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ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJiSi KULLANARAK TURISTIK
REHBER UYGULAMASI GELISTIRILMESI

Son yillarda dijitallesmeninde etkisiyle diger her sektdrede oldugu gibi turizm
sektorlinde de biiyiik bir doniisiim yasanmaktadir. Calismanin konusu olan artirilmis
gerceklik sistemleri ise bu doniisim de oldukga etkili olan bir diger teknolojik
faktordiir. Ziyaret etmek istediginiz bir miizede, ya da turistik olarak gitmeyi
planladiginiz bir sehirde, karsilasmaniz kuvvetle muhtemel olan artirilmis gergeklik
uygulamalari, turizm sektoriiniingdzdesi ve  hayatimizin bir pargast olmus

durumdadir.

Bu c¢alisma, bes temel bolimden olusmaktadir. Calismanin birinci
boliimiinde, baslig1 altinda calismanin problemi, amaci, 6nemi, varsayimlari ve
sinirhliklart agiklanmustir. Ikinci boliimde, artirilmis gerceklik kavrami detaylica
incelenerek, artirllmis gerceklik sistemlerinin kisa tarihgesi, donanim ve yazilim
Ozellikleri incelenirken tigiincii boliimde dijitallesmenin turizme olan etkisi, artirilmig
gerceklik ve turizm iliskisi, turizm sektoriine yonelik yapilmis gilincel artirilmisg
gerceklik uygulamalar gorsellerle desteklenerek aktarilmaya calisilmigtir. Dordiincii
boliim, arastirma konusu olan artirllmis gerceklik teknolojisi ile gelistirilen Porto
sehri turistik rehber uygulamasini ve anket ¢alismasini konu alirken, ¢aligmanin son
kisitm olan besinci bolim de elde edilen veriler dogrultusunda arastirmanin

sonuglarina yer verilmistir.
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ABSTRACT
DEVELOPMENT OF TOURIST GUIDE APPLICATION USING
AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY

In recent years, a major transformation has been taking place in the tourism
sector, as in every other sector, with the effect of digitalization. Augmented reality
systems, which are the subject of the study, are another technological factor that is
quite effective in this transformation. Augmented reality applications, which you are
encountering at a museum you want to visit, or in a city where you plan to go as a

tourist, have become a favourite of the tourism sector and a part of our lives.

This study consists of five basic parts. In the first part of the study, the
problem, purpose, importance, assumptions and limitations of the study are explained
under the heading of technical details of the research. In the second part, the concept
of augmented reality was examined in detail, the short history of augmented reality
systems, hardware and software features were examined, and in the third part, the
impact of digitalization on tourism, the relationship between augmented reality and
tourism, current augmented reality applications made for the tourism sector were
supported and tried to be conveyed with visuals. The fourth part is about the Porto
city tourist guide application developed with augmented reality technology, which is
the subject of the research, and the survey study, while the fifth part, which is the last
part of the study, contains the results of the research in accordance with the data

obtained.
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GIRIS
Teknolojik alanda yasanan gelismeler, ge¢misten bugiine her sektorde bir
doniim noktas1 yaratmistir, c¢alismanin asil konusu olan artirilmis gergeklik
teknolojisinin de pek c¢ok sektorii farkli sekillerde doniistiirdiigii bir gergektir.
Artirllmis  gerceklik kavrami ilk defa 1992 yilinda Tom Caudell tarafindan
kullanilmistir, tarihgesi daha da eskilere dayanan bu kavram, fiziksel gercekligin
izerine, bilgisayar nesnelerini eklerken, kullaniciy1 fiziksel ortamindan koparmadan,

fiziksel ¢evrelerini daha iyi anlamlandirmalarina imkan vermektedir.

Glinlimiizde saglik, egitim, eglence, tekstil, turizm gibi pek ¢ok sektdrde
artirtlmis gerceklik uygulamalarinin yarattig1 pozitif etkileri gormek kaginilmazdir,
hemen her sektor icin gelistirilmis olan farkl artirilmis gerceklik uygulamalarinin
kullanicilarda merak duygusu uyandirdigmi sdylemek miimkiindiir. Ornegin bir
restoran menisiinde kullanilan artinlmis  gerceklik uygulamasinin, misteri
deneyimini ve ilgisini artiracag: siiphesizdir. Ozellikle turizmcilik gibi, rekabetin
yogun ve hizmet verilen kitlenin genis oldugu bir sektdrde, markalar igeriklerini
zenginlestirirken, ziyaretciler, artirilmis gerceklik uygulamalari ile yasayacaklar

deneyimleri zenginlestirebileceklerdir.

Bu calisma, artirilmis gerceklige dair literatiir taramasi yapilarak, artirilmig
gerceklik teknolojisinin  Ozellikle turizm sektoriine olan etkilerini ele alirken,
artirtlmis gerceklik teknolojisi ile drnek bir turistik rehber uygulamasinin gelistirilme
stirecini ve gelistirilen uygulamanin amaca yonelik seg¢ilmis Orneklem tiizerinde
deneyimlenerek, 6rneklem grubunun turistik deneyimlerine yonelik art1 ve eksilerini

degerlendirmektedir.



1. ARASTIRMANIN TEKNIK AYRINTILARI

Calismanin bu bashg altinda arastirmanin problemi, amaci, Onemi,

varsayimlari ve sinirliliklar gibi teknik ayrintilara yer verilmistir.

1.1. Arastirmanin Problemi

Gliniimiizde turizm endiistrisi, hizla degisen teknolojik geligsmelerle birlikte
doniisiim gegirmektedir. Bu doniisiim, geleneksel turizm sektoriine, yenilik¢i ve
etkilesimli bir boyut kazandiran, artirilmis gerceklik (AG) teknolojisinin ortaya
c¢ikmasiyla daha da hiz kazanmaktadir. Bu noktada calismanin ana konusu olan,
artinlmig gergeklik teknolojisi ile gelistirilmis turistik rehber uygulamalarinin,
kullanicilara, gevrelerini zenginlestirilmis bilgilerle deneyimleme firsati sunarak

geleneksel rehberlik anlayisini kokten degistirdigini belirtmek miimkiindiir..

Bu tez, turistik rehberlik alaninda artinlmis gergeklik teknolojisinin
kullaniminin genisletilmesi konusunda yeni bir perspektif sunarak, turistlerin
destinasyonlar hakkinda daha zengin, etkilesimli ve kisisellestirilmis bir deneyim
yasamalarmma katkida bulunmak amaciyla gelistirilmis Ornek uygulama ile,
uygulamay1r test eden katilimcilarin deneyimlerinden faydalanarak artirilmig
gerceklik  teknolojisinin  turistik deneyime olan etkilerini ortaya koymay1

hedeflemektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arasgtirmanin temel amaci, turistik rehber uygulamalarinda artirilmis
gerceklik teknolojisinin kullanilmasiin turistik deneyimleri nasil iyilestirebilecegini
ve geleneksel rehberlik yontemlerine gore ne tiir avantajlar saglayabilecegini

incelemektir.

Bu baglamda, arastirma, turistlerin destinasyonlar1 hakkinda daha fazla
Ozellestirilmis ve zengin igerikle etkilesime girmelerini saglamak adina AG
teknolojisinin kullanim potansiyelini ortaya koymay1 hedeflemekte ve ayn1 zamanda

turistik rehber uygulamalarinda artirilmis gergeklik teknolojisinin benimsenmesinin,



turistik deneyimlerin kalitesini artirabilecegi ve turistlerin destinasyonlart daha
derinlemesine kesfetmelerine olanak taniyabilecegi hipotezini test etmeyi

amagclamaktadir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Arastirma, turistik rehber uygulamalarindaki  artirilmig  gerceklik
kullaniminin, turistlerin destinasyonlar1 daha zengin, etkilesimli ve kisisellestirilmis
bir sekilde deneyimlemelerine nasil katkida bulunabilecegini inceleyerek, turistik
deneyimlerin kalitesini artirmayi amaclamaktadir. Bu, turistlerin seyahat ettikleri
yerleri daha derinlemesine kesfetmelerine olanak taniyarak, unutulmaz anilar

biriktirmelerine yardimci olabilir.

Arastirmada, turizm sektorlinde, dijital donilisiime tesvik etmeyi
hedeflemektedir. Geleneksel rehberlik yontemlerine kiyasla daha yenilik¢i bir
yaklagim olan artirilmis gerceklik teknolojisinin kullanimi, sektordeki isletmelerin
rekabet avantaji elde etmelerine ve turistlere benzersiz bir deger 6nerisi sunmalarina
olanak tamimaktadir. Turistler, interaktif ve ilgi cekici bir turistik deneyim sunan
uygulamalara daha fazla ilgi gosterebilir, bu da isletmelerin miisteri memnuniyetini

artirabilmektedir.

Bu nedenlerle, arastirma, turizm sektoriinde ki dijitallesme trendlerine uyum
saglayarak, turistik deneyimleri daha c¢ekici ve tatmin edici hale getirmeyi

amaglamaktadir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Teknolojik Altyapr Varsayimi; Arastirma, artirtlmis gerceklik teknolojisinin
etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in gerekli teknolojik altyapinin mevcut oldugunu
varsaymaktadir. Bu, uygulamalarin yaygin olarak kullanilabilir olmasin1 ve turistik

destinasyonlarda bu teknolojiye erisimin miimkiin oldugunu 6ne siirmektedir.

Kullanic1 Kabul Varsayimi: Arastirma, turistlerin artirilmis gergeklik

teknolojisini  kabul etme konusundaki olumlu bir tutuma sahip oldugunu



varsaymaktadir. Kullanicilarin bu yeni teknolojiyi kolayca benimsemeleri ve

kullanmalari, aragtirmanin basariyla tamamlanabilmesi i¢in 6nemli bir varsayimdir.

Veri Giivenilirligi Varsayimi: Arastirma, kullanilan veri kaynaklarinin ve
kullanic1 geri bildirimlerinin giivenilir ve dogru oldugunu varsaymaktadir. Bu, elde

edilen sonuglarin dogrulugunu ve gegerliligini etkileyen 6nemli bir faktordiir.

1.5. Arastirmanin Sinirhiliklar:

Arastirma, kullanilan artirilmis gergeklik teknolojisinin belirli sinirlamalarini
icermektedir. Ornegin, cihaz uyumlulugu, baglanti sorunlari veya donanim
kisitlamalar1 gibi teknolojik sinirliliklar, uygulamalarin genis capta benimsenmesini
etkileyebilmektedir. Ayn1 zamanda arastirma, farkli kiiltiirlerde turistlerin artirilmis
gerceklik teknolojisine olan kabul diizeylerini tam olarak ele alamamakla beraber,
kiiltiirel farkliliklar, teknolojiyi kullanma konusundaki tutumlar etkileyebilmektedir.
Bir diger sinirlilik ise arastirma, turistlerin deneyimlerini tamamen Olgmek icin
tamamen objektif bir Ol¢iim aracina sahip degildir. Bireyler arasindaki 6znel
farkliliklar ve deneyimlere iliskin ¢esitlilik, arastirmanin genel sonuclarini etkileme
olasiligina sahiptir ve son olarak arastirma, sinirlt bir zaman ¢ergevesi ve biitce
icinde gerceklestirildiginden, kapsamli bir alan ¢aligmas1 veya daha genis bir veri seti

kullanma imkanina sahip degildir.



2. ALANYAZIN TARAMASI

Tezin ikinci bolimii olan Alanyazin Taramasinda, Artiritlmis Gergekligin daha
once yapilmig tanimlari, kisa tarihgesi, kullanim alanlari, gesitli sektorelerde yapilan

uygulamalara deginilmistir.

2.1. Artirllmis Gergeklik (AG) Teknolojisinin Cesitli Tanimlari

Tiirkge’ye Artirilmis Gergeklik / AG olarak gegmis Augmented Reality / AR
sistemleri, fiziksel diinyanin iizerine eklenen dijital veriler sayesinde, gerceklik
deneyiminin zengilestirilmesine olanak saglayan teknolojiler biitiinii olarak
tanimlanabilmektedir. Artirilmis gerceklik daha Once yapilan arastirmalara gore
tanimlandiginda; Hollerer ve Feiner (2014) AG sistemlerini “Gergek ve bilgisayar
tarafindan tretilen bilgileri gercek ortamda, etkilesimli ve gergek zamanli olarak
birlestiren ve sanal nesneleri fiziksel nesnelerle hizalayan sistemler” olarak
tanimlarken, Ludwig ve Reinmann (2005) AG sistemlerini “Bir video kameranin
gercek zamanli olarak sagladigi gercek duyulara sanal nesneleri ekleyen insan-
bilgisayar etkilesimi” olarak tanimlamaktadir. Bir bagka tanim ise 2008 yilinda Zhou,
Duh ve Billinghurst tarafindan yapilmis olunup, AG sistemleri “Bilgisayar tarafindan
olusturulan sanal goriintiilerin gercek zamanl olarak fiziksel nesnelerin lizerine tam

olarak yerlestirilmesine olanak taniyan teknoloji” seklinde tanimlanmustir.

Bu bilgiler 1s18inda, gilinlimiizde, artirllmis gergeklik ortami; grafiksel,
hareketli goriintiilii ve sesli dijital girdilerin haptik olarak da algilanabildigi
yiikseltilmis fiziksel gerceklik mekani olarak tanimlanabilmektedir. Bu teknolojiyi
kullanmak i¢in iretilen cihazlar, kullanicinin gercekligi gdérmesine engel teskil
etmeden, fiziksel diinyanin lizerine ekledigi bilgilerle, gercek diinyayr daha iyi
anlamladirsina yardimcr olarak, iiretilmis dijital bilgileri edinmelerini saglamaktadir.
Bahsedilen bu teknolojiler, goriintiiyli aktaran mobil cihazlar, gozliikler, basiistii

sistemler ve yiizeye yansitici sistemler olarak siralanabilir.

AG sistemlerinin  kullanim alanlarina iliskin 6rnekler vererek, AG
sistemlerinin, kisinin fiziksel diinya algisin1 nasil zengilestirdigi konusunu daha 1yi

kavramak miimkiindiir. Giinlimiizde AG sistemleri pek ¢ok alanda kisisel ve ticari



olarak karsilik bulmaktadir. Ornegin AG teknolojisi askeri alanda savas pilotlarmin
kaskina yerlestirilen saydam 6zellikli ekranlarin sagladigi kolayliklar; ucus verilerini
anlik olarak gostererek, kullanilan ekranin saydam yapisi sayesinde gergek goriintii
ile veri ekran goriintiisiinii ayn1 anda gorebilmesine olanak taniyarak, pilotlarin
fiziksel diinyasinin zenginlestirmesine katkida bulunmaktadir. AG sistemlerinin bir
diger kullanim alani olan egitim alani, 0grencilere hemen her konuda interaktif
deneyimler sunarak, e8itim ortamini zenginlestirmektedir. Turistik amagl olarak da
kullanilabilen AG sistemleri; tur rehberi gelistirilmesi gibi, 6zellikle tarihi mekanlar
ve miizelerde kullanilmak tizere pek ¢ok uygulama ile hayata gecirilmektedir. Ayni
zamanda saglik alaninda; hastane ortaminda gergek hastalar ile kendini gelistirmeye
calisan Ogrenenler i¢in, stresten uzak ve anlamli 6grenme konusunda giiclii bir
potansiyele sahiptir. Ornegin Rahn ve Kjaergaard (2014) AG teknolojisiyle akciger
anatomisinin gorsellestirildigi bir calismada 6grenenler, uygulamanin klasik egitime
gore ¢ok daha gergeke¢i bir goriintii sagladigint belirtmislerdir. Tasarim alaninda;
Collett ve MacDonald (2006) AG ile robot programinin gelistiriciye yonelik
gorsellestirilmesi islemi yapmistir. Ornekleri verilen artirilmis gerceklik alanlarina
oyun ve eglence, endiistriyel bakim ve onarim,tarih ve kiiltiirel miras1 koruma, son

olarak perakende sektorii gibi pek ¢ok cesitli alan eklenebilmektedir.

2.2. Artirllmis Gergeklik (AG) Teknolojisinin Kisa Tarihgesi ve Gelisimi

Ag sistemleri ilk defa 1965 yilinda Ivan Sutherland’in kaleme almis oldugu bir

makelede ongoriiliirken, makalede artitilmis gergeklikle ilgili su sozler ele alinmistir.

“Grintimiiziin gorsel ekranlarindan birinin kullanicist kati nesneleri

kolayca seffaf hala getirebilir maddenin icini gérebilir.”

1992 yilmin AG sistemlerinin dogusu oldugunu sdylemek mgmkiindiir.
Coudell ve Mizellin’in (1992) ugak fabrikasindaki is¢ilere yardimer olmak amaciyla
yapmis olduklar1 ¢aligmada, kablo montaj semalarii, bas iistii bir sistemde

goriintlileyecek bir system gelistirmislerdir.



Sekil 1. Tom Caudell’in Orijjinal Kablo Demeti Montaj Uygulamasi

Kaynak: Schmalstieg, D. ve Hollerer, T. (2016). Augmented reality: principles and practice.
Addison-Wesley Professional.

1993 yilinda Feinner, sistem, onarim ve bakim talimatlarin1 otomatik olarak
olusturan KARMA adinda bir AG sistemine imza atmistir. Ayn1 sene igerisinde
yapilmis olan bir bagka caligma ise Fitzmaurice tarafindan yapilirken ayrica ilk elde

taginir ve makansal farkindaliga sahip ekrani gelistirmistir.

Sekil 2. Columbia Universitesi — Yazic1 Bakimi KARMA projesi

Kaynak: Schmalstieg, D. ve Hollerer, T. (2016). Augmented reality: principles and practice.
Addison-Wesley Professional.



1995 yilinda Rekimoto ve Nagao baglida olsa ilk el tipi AG ekranini yaratti. 1996
yilinda Schmalstieg ve arkadaslar1 ile ortak AG sisremi olan Studierstube’u
gelistirdi.Bu sistem sayesinde birden fazla kullanici ayni paylasilan alanda sanal
nesneleri deneyimleyebilmektedir. Her kullanici basiistii bir sistem sahibiydi ve
bireysel bakis acilariyla goriintiileri gorebiliyordu. Gosterim uygulamalarindan biri,

gercek lise 6grencileriyle basariyla test edilen bir geometri dersiydi. (Sekil 3)

»

Sekil 3. Studierstube uygulamalarindan biri

Kaynak: Schmalstieg, D. ve Hollerer, T. (2016). Augmented reality: principles and practice.
Addison-Wesley Professional.

1997°den 2001°e kadar olan siiregte Japonya Hiikiimeti ve Canon ortakligiyla
karma gerceklik sistemleri arastirma merkezi kuruldu ve kayda deger gelismeler elde
edildi, Burada gerlistirilen sistemlerin ¢ogu Japonya’da ¢ok Onemli rol oynayan

dijital eglence merkezleri i¢indi (Sekil 4).

Feiner ve arkadaglar1 1997°de ilk dis mekan AG sistemi olan Touring
Machine’i Kolombiya Universitesinde gelistirdi. GPS ve yon izleme yetenegine
sahip seffaf bir basiistii sistem kullanild1 fakat bi sisteminde diizgiin ¢alisabilmesi

i¢in bir sirt ¢antasi gerekiyordu (Sekil 5).



Sekil 4. Karma Gergeklik Labarotuvarinda Gelistirilen Cok Kullanicili Bir Atis
Oyunu

Kaynak: Schmalstieg, D. ve Hollerer, T. (2016). Augmented reality: principles and practice.
Addison-Wesley Professional.

Sekil 5. Ik dis mekan AG Sistemi Touring Machine

Kaynak: Schmalstieg, D. ve Hollerer, T. (2016). Augmented reality: principles and practice.
Addison-Wesley Professional.



1999 yilina kadar 6zel aragtirma labaratuvarlarinin disinda hi¢bir AG yazilimi
mevcut degilken bu durum ilk a¢ik kaynakli yazilim olan ARToolKit’i Kata ve

Bilinghurst tarafindan piyasa siiriilmesiyle degismistir.

2000’11 yillardan sonra cep telefonlar1 ve mobil bilgisayarlar hizla gelismeye
basladi. 2003 yilinda Wagner ve Schmalstieg, giiniimiiziin akilli telefonlarinin
Oncisii olan “kisisel dijital asistan1” iizerinde otonom c¢alisan ilk el tipi AG sistemini
sundu. Bir y1l sonra ¢ok oyunculu el tipi AG oyunu olan Goriinmez Tren ortaya ¢ikti

(Sekil 6).

Sekil 6. Ger¢cek Ahsap Raylar Uzerinde Sanal Trenlerin Yer Aldig1 Goriinmez
Tren Oyunu

Kaynak: Schmalstieg, D. ve Hollerer, T. (2016). Augmented reality: principles and practice.
Addison-Wesley Professional.

AG sistemlerinin kisa tarihgesine bakildiginda gecmiste yapilan tim
caligmalarin yazilim gelistiriciler i¢in hala pek ¢ok konuda yol gosterici olabilecegini
sOylemek miimkiindiir. Gilinlimiizde AG sistemleri bir¢ok alanda c¢alismanin
yapildigi, giin gectikge giinliik hayatimizda daha fazla yer almaya baslamis bir
teknolojidir. Hemen her alanda askeri, miithendislik, saglik, spor, turizm, reklamcilik
vb. kullanilmaktadir ve tabi AG sistemleri gelistiren sirketlerin sayis1 da, giiniimiiz

sartlarinda artis halindedir.
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2.3. Artirllmis Gergeklik Sistemlerinin Donanim ve Yazihm Ozellikleri

Artirnllmis gerceklik teknolojisini uygulayabilmek i¢in hem donanim hem de
yazilim gereksinimliliklerine sahip olmak gerekir. Yazilim, sisteme ne yapacagini
sOylerken, donanim ise isi yapan ekipman olma gorevini gormektedir. AG
gelistiricileri, yapacaklar1 farkli AG uygulamalarina gére se¢im yapabilecekleri pek

cok farkli donanim tiirlerine sahiptirler.

2.3.1. AG Sistemlerinin Donamim Ozellikleri

Biitiin artirilmis gerceklik sistemleri en az ii¢c temel bilesene sahiptir. Tablo
1’de de goriildiigii iizere sensorler, islemciler ve ekranlar olarak {ige ayrilmaktadir.
Bu ¢ temel bilesenin alabilecegi pek cok farkli form vardir. Her bir bilesen farkli
uygulamalar i¢in farkli roller iistlenmektedir. Her bir bilesenin gorevini kisaca
Ozetleyecek olursak; sensorler cesitli amaclarla, fiziksel ortam ile ilgili her tiirlii bilgi
(sicaklik, pH, agiklik/karanlik vb.) akisimnin, artirllmig gergeklik uygulamalarina
saglanmasinda gorev alan donanim bilesenlerindendir. Ornegin, katilimcinm konumu

veya yonelimi hakkinda AG uygulamasina bilgi saglamak.

ARTIRILMIS GERCEKLIK SISTEMLERININ TEMEL
DONANIM BiLESENLERI

I I

Sensor Islemci Ekran
|—Optik Takip Sensorleri Fide Thgnsn Gorsel Ekranlar —
| Akustik Takip Sensorleri Elde Tasinan Sunuculu Sesh Ekranlar —|
|__Elektromanyetik Takip Sensorleri Masatistii/Diziistit Dokunmatik Ekranlar —|
| Mekanik Takip Sensoleri Sunuculu .’\"!i\\:li‘lslﬁ[ Diziistii Bilgisayar Duyusal Ekranlar —|
| Derinlik Takip Sensorleri Bulut Tabanl Stereo Ekranlar —

Web Tabanl

L_Coklu Takip Sensorleri Bircok ozellikte ortak ekranlar __|

Sekil 7. Artirillmis Gergeklik Sistemlerinin Temel Donanim Bilesenleri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Bir diger bilesen olan islemcilerin gorevi ise, bir dizi yazilimsal komutu
yerine getirmektir, islemcilerin artirtlmis gerceklik uygulamalarinin beyni oldugunu
belirtmek miimkiindiir, dolayisiyla, islemcilerin temel rolleri, sensdrlerden gelen
sinyalleri almak, sensor bilgilerine dayali olarak uygulamadan gelen talimatlari
yirlitmek, ve sistemin ekran gorlintiilerini  yonlendirecek olan sinyalleri

olusturmaktir.

Son temel bilesenin gorevine baktigimizda, ekranlarin duyularimizin
algiladig1 sinyalleri saglayan cihazlar oldugunu sdylememiz miimkiidiir. Genel olarak
sensorlerin  birincil islevi, uygulamanin ger¢cek diinyadaki farkli nesnelerin
konumunu ve yoniinii belirlemesini saglamak icin gercek diinya hakkinda bilgi
saglamaktir. Ornegin sensérlerin kullanimi yoluyla, kullanicinin konumu ve gergek
diinyadaki pozisyonu belirlenebilmektedir. AG uygulamalarinda kullanilan pek ¢ok

¢esitte sensor bulunmaktadir;

Sekil 8. Akilli Telefon Optik Sensorleri

Kaynak: IStock (2017, 1 Aralik). Bir akilli telefon kamerasinin ayrintilt kesit ¢izimi. 10 Aralik 2023
tarihinde https://www.istockphoto.com/pt/foto/detailed-cross-section-illustration-of-a-smartphone-
camera-gm884486088-245894273 adresinden edinilmistir.
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Ornegin i¢ mekan uygulamalarinda siklikla kullanilan optik izleme saglayan
sensorler, aslinda bu amag ile kullanilan 6zel sensorlii bir kameralardir, kamera, 15181
bir mercek aracilifi ile toplar ve kameranin “gdrdiigii” nesnenin goriintiisiinii temsil
eden bir sinyal saglar. Bu goriintii ise daha sonra istenen ortam bilgisi olarak
uygulamaya aktarilmaktadir. AG sistemlerinde en yaygin olarak kullanilan kameralar,
web kameralari, akilli telefon ve tablet kameralari ve 6zel amagl kameralardir (Sekil
8). Ornegin optik izleme sensérleri, birden fazla varligin karmasik hareketlerinin
performansin1  yakalamak i¢in kullanilan hareket yakalanma sistemlerinde

kullanilabilmektedir.

Sekil 9. Nasa Tarafindan Gelistirilen Kizilotesi Kamera

Kaynak: Craig, A.B (2013). Understanding augmented reality: concepts and applications. Morgan
Kaufmann.

Bir baska sensor tipi de akustik takip sistemleri, bunlara &6rnek olarak
mikrofonlar verilebilir, ortamdaki nesneler ses aracilig ile takip edilebilirken, bu tarz
sensOrlerin avantaji, 1s1ksiz ortamdan etkilenmemeleridir, dezavantaji ise ses
sinyallerinin fazla oldugu giiriiltiilii ortamlarda kullanilamamasi ve menzillerinin

sinirli olmasidir (Sekil 10).
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Sekil 10. Akustik Izleme Yapmak I¢in Ultrasonik Sensériin On Ve Arka Yiizii

Kaynak: Craig, A.B (2013). Understanding augmented reality: concepts and applications. Morgan

Kaufmann.

Islemcinin temel rolleri, sensdrlerden gelen sinyalleri almak, sensor bilgilerine
dayali olarak uygulama programindaki talimatlar1 uygulamak ve sistemin ekranini
yonlendiren  sinyalleri  olusturmaktir.  Genel olarak artinlmig  gergeklik
uygulamalarindaki isleme sistemi, merkezi iglem birimi (CPU) olarak dncelikle bir
veya daha fazla genel amagli mikro islemciden ek olarak bir veya daha fazla 6zel
amagl grafik isleme biriminden (GPU) olusur. GPU’lar {i¢ boyutlu grafik hesaplarini
yiirlitmek i¢in optimize edilmis donanimlardir, dolayisiyla AG sistemlerinin en

yaygin ¢iktilarindan biri olan ii¢ boyutlu grafiklerin iyi bir sekilde ¢alistirilabilmesi

icin, GPU’lar iyi bir etki yaratir.
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Sekil 11. Grafik Islem Birimi GPU

Kaynak: Craig, A.B (2013). Understanding augmented reality: concepts and applications. Morgan
Kaufmann.

Artirllmis  gerceklik uygulamalart igin  ¢esitli isletim sistemi mimarileri
kullanilmaktadir.Isleme islevleri i¢in en yaygin mimarileri sunlardir:

e Uygulamanin akilli telefon gibi elde taginan bir sistemde c¢alistirilmasi

e Uygulamanin uzak sunuculara bagl elde tasinan sistemde ¢alistirilmasi

e Uygulamanin masaiistii/diziistii bilgisayarda c¢alistirilmasi

e Uygulamanin uzak sunuculara baglh masaiistii/dizlisti bilgisayarda

caligtirilmasi

e Uygulamanin bir web uygulamasi olarak ¢alistirilmasi
e Uygulamanin ince istemci ile bir bulut iizerinde ¢alistirilmasi

e Diger yerel kombinasyonlar ve uzak sistemler

Her artirilmis gergeklik uygulamasinin ihtiyaclarina gore secilmesi gereken
mimari farklidir. Ornegin ihtiyacin tagmabilirlik oldugu durumlarda en iyi ¢dziim
akilli telefon veya tablet gibi elde tasinir bir cihazda uygulama gelistirmektir, ancak

uygulama gerksinimlilikleri, daha fazla hesaplama ve bellek gerektiriyorsa, duruma
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gore daha biiylik bir sistem ya da tasinabilir cihazi ag tizerinden uzak bir sunucuya

baglamak gibi segenekler ve daha fazlas1 degerlendirilebilmektedir.

Ekranlar (goriintiileyiciler) ise, tiim duyularindan algilanan sinyallere aracilik
eden bilesendir. Ekran bilesenine uygun olarak, en yaygin bilinen masaiistii
bilgisayar ekranini, gorsel ekranlarin klasik bir 6rnegi olarak kabul edebilmekteyiz.
Giliniimiizde  artinllmis  gerceklik  uygulamalarinda  kullanildigimi  siklikla
gorebilecegimiz ekranlar ise Google Glass, Microsoft Hololens, Aire Lens Smart
Glasses gibi giyilebilir teknolojilerin ekranlar1 (wearables) olabilecegi gibi, herhangi
bi akilli telefon veya tablet ekrani da olabilmektedir.

Sekil 12. Google Smart Glass

Kaynak: Epocanegocios (2019, 21 Mayis). Google'n baglantili ve akilli gézligi Glass'in yeni
versiyonu. 10 Aralik 2023 tarihinde https://epocanegocios.globo.com/Tecnologia/noticia/2019/05/
google-anuncia-nova-versao-de-seus-oculos-inteligentese-olemicos.html adresinden edinilmistir.

2.3.2. AG Sistemlerinin Yazihm Ozellikleri

Artinllmis gergeklik (AG) teknolojisinin uygulanmasi igin Oncelikle sanal ve
gercek diinyalar arasinda etkilesimi saglayacak bir ara yiizey gerekmektedir. Bu ara
yiizey genellikle 6zel olarak tasarlanmis yazilim paketleri tarafindan sunulmaktadir.
Bu yazilimlar, genellikle modelleme, isaretci iiretme, performans artirma ve mobil

uygulama gelistirme araglar1 gibi cesitli araclar1 igermektedir.
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Modelleme araci, iic boyutlu nesnelerin bilgisayar ortaminda olusturulmasini
saglamakatadir. Bu araglar genellikle XYZ koordinat sisteminde c¢alisarak, 3D
modelleme ve karakter tasarlama imkani sunmaktadirlar. Giiniimiizde bu araclara
ornek olarak Cinema 4D, Google SketchUp, Blender ve Unity3D gibi programlar

kullanilmaktadir.

Performans artirict motor araci, program iginde olusturulan {i¢ boyutlu
nesnelerin etkilesimli bir sekilde calismasini saglarken, Papervision3D, Away3D,

Sandy3D, WebGL ve Unity3D gibi 3D motorlar1 bu amagla kullanilmaktadir.

Bu teknolojiyi gelistirmek ve uygulamak i¢in ¢esitli agik kaynakli ve ticari
yazilim gelistirme araglari mevcuttur. Giliniimiizde en yaygin kullanimi olan,
ARToolKit, Augment, Vuforia, Aurasma, Wikitude ve Layar gibi platformlar AG
uygulamalari olusturmak icin kullanilmaktadir. Bu alandaki gelismeler siirekli olarak

devam etmekte ve yeni yazilim araglari ortaya ¢ikmaktadir.

2.4. Artirllmis Gerg¢eklik Teknolojisinin Giiniimiiz Uygulama Alanlar:

Bilgiye erisimin olduk¢a kolaylastig1 giinlimiizde, insanlar bilgiye erismek veya
bilgiyi sunmak i¢in en faydali ve yaratici yolu ariyorlar. Artirilmis gerceklik
teknolojisini kullanarak bilgiye erismek ya da bilgiyi sunmakta giiniimiizde en ilgi
cekici yontemlerden biri haline gelmis durumdadir. Bu sebeple artirilmis gerceklik
uygulamalarinin, glinlimiizde pek ¢ok sektérde one ¢ikan deneyimler sunmak icin
kullanildig1r gozlemlenmektedir. Artirilmis gerceklik teknolojisi ile siirecleri akilda
kalici, interaktif ve daha gorsel bir hale getirmek oldukga kolaydir, 6rnegin, mimarlik
proje siireclerini gelistirmek ve gorsellestirmek i¢in her gecen gilin daha fazla
bilgisayar tabanli teknoloji benimsenmektedir ¢iinkii karmasik yapi bilgilerinin
gorsellestirilmesi, katilimeilara projeyi daha kolay anlayabilme yetenegini saglar bu
sebeple artirllmis gerceklik uygulamalari; mimarlik, miihendislik ve ingaat
endiistrisinde gorsellestirme yoluyla 6nemli avantajlar saglayacak teknolojilerinden
biridir. Artirllmis gerceklik sadece endiistri ile smirli kalmayip; saglik, egitim,

havacilik, savunma, reklam, pazarlama, yayincilik, seyahat, emlak, otomotiv,
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miizecilik, eglence ve dijital oyun gibi alanlarda teknolojideki degisime paralel

olarak kullanilmaktadir.

2.4.1. Reklamcilik ve Pazarlama Alaninda AG Uygulamalan

Artirlmis  Gergeklik uygulamalari, kullanicinin yasayacagi deneyimi daha
gercekei, gorsel ve eglenceli bir hale getirirken, bu sebeple pazarlama ve reklamcilik
sektorlinliin de gdzdesi olmustur. Yenilik¢i yonleriyle 6ne ¢ikmak isteyen birgok
firma, AG teknolojisiyle iretilmis reklamlar kullanmak istemektedir. Sekil 13’de
IKEA firmasinin yapmis oldugu artirilmis gerceklik uygulamas: ile, tiiketiciler satin
almak istedikleri iiriinii , 6l¢ii almadan, gidip yerinde gérmeden, evine uygun olup
olmayacagimi kiyaslama firsatin1 yakalarken, zaman ve maliyet anlaminda tasarruf

saglayacaklar1 bir deneyimi yasayabilme firsatina sahip olmaktadirlar.

\(' g X AN

N T

Sekil 13. IKEA Place Uygulamasi

Kaynak: Donanim Haber (2018, 21 Mart). IKEA'nin artirilmig gergeklik uygulamasi Place artik
Android'de. 10 Aralik 2023 tarihinde https://www.donanimhaber.com/iKE Anin-artirilmis-gerceklik-
uygulamasi-Place-artik-Androidde--98381 adresinden edinilmistir.

IKEA Place benzeri bir uygulama Marshall boya firmasi tarafindan yapildi.
Visualize isimli uygulama ile, evini boyamak isteyen kullanicilar, marshall
blinyesindeki renkleri akilli cihazlarima indirdikleri uygulamadan secerek, evlerini
boyamadan segctikleri renk ile nasil goriinecegi konusunda fikir sahibi oldular (Sekil

14).

18


https://www.donanimhaber.com/iKEAnin-artirilmis-gerceklik-uygulamasi-Place-artik-Androidde--98381
https://www.donanimhaber.com/iKEAnin-artirilmis-gerceklik-uygulamasi-Place-artik-Androidde--98381

Sekil 14. Marshall Visualizer Uygulamasi

Kaynak: Dijital Ajanslar (2014, 17 Haziran). Marshall Artirilmis Gergeklik Uygulamasi. 10 Aralik

2023 tarihinde https://www.dijitalajanslar.com/marshall-artirilmis-gerceklik-uygulamasi-visualizer/
adresinden edinilmistir.

2.4.2. Mimarhk ve ingaat Alaninda AG Uygulamalari

Insaat sektdriinde artirilmis gercekligin kullanimi konusunda yapilan ¢alismalar
son yillarda artis géstermektedir. Bu teknolojinin ingaat sektorii uygulamalarinda giin
gectikce daha fazla kullanilmas: sektdre onemli avantajlar saglamaktadir. Ornegin,
artirilmis gerceklik ile bir yapinin insa edilmeden 6nce kendini ¢evreleyen kosullar
ile nasil uyum saglayabilecegini dngdrebilmek ya da mimari ofislerde yapinin ii¢

bouyutlu goriintiisiiniin gozliik sayesinde canlandirilmast miimkiindiir (Sekil 15).
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Sekil 15. Mimari Ofislerde AG Teknolojisinin Kullanim

Kaynak: iStock, (2018, 16 Ekim). Artirilmis gergeklik proje. 10 Aralik 2023 tarihinde
https://www.istockphoto.com/tr/foto%C4%9Frat/art%C4%B 1r%C4%B 11m%C4%B 1 %C5%9F-ger%
C3%ATeklik-proje-gm1055138608-281931705 adresinden edinilmistir.

2.4.3. Eglence ve Oyun Alaninda AG Uygulamalar:

Giliniimiizde artirilmis gerceklik teknolojisi ile gelistirilmis pek cok oyun,
eglence sektorii kullanicilart i¢in hizmet vermektedir. Kullanicilarin oyun deneyimini
zenginlestiren AG teknolojisi ile gelistirilmig, son zamanlarda adini en ¢ok duyuran
uygulamalardan biri olan PokemonGo, tiim diinyada popiilerlik kazanmistir.
Walking Dead Our World, Jurassic Park Alive, Ghost Busters gibi popiiler
oyun/film’ler, sadece Artirilmis Gergeklik (AR) deneyimi {izerine kurduklar1 oyunlar
ile glinimiiz eglence sektoriine drnek AG Oyunlar olarak yerini almaktadir. (Sekil

16).
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Sekil 16. Jurassic World Alive AG Uygulamasi

Kaynak: Youtube (2018, 21 Mart). Jurassic World Alive Velociraptor AR HD test. 14 Aralik 2023
tarihinde https://www.youtube.com/watch?v=ccCiA9WBjJc adresinden edinilmistir.

2.4.4. Tip Alaninda AG Uygulamalan

Diinyada ilk defa Dr. Rafael Grossmann tarafindan 2014 yilinda Google Glass
gozIlugii ameliyatta kullanilmis olup, ayrica bu deneyim sirasinda ayni anda hasta
verilerini gorebilme ve izleyicilerin Grossmann’in goriisiinden ameliyat1 izleme gibi
imkanlara sahip olmalar1 s6z konusuudur. Artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik
teknolojilerinin tip egitiminde devrim yaratacagini savunan Grossmann, AG
uygulamalarini tanittig1 bir konugmasinda bu teknolojiyi tibbin gelecegi olarak 6ne
stirmektedir. Glinlimiizde artirilmis gergeklik teknolojisi tibta bir¢ok alanda egitim
amagl kullanilmaya baglanmistir ve genellikle en yaygin kullanim sekli sekil 17°de

goriildiigii lizere anestezi ve anatomi alanlarinda iiretilen uygulamalardir.
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Sekil 17. Medikal Hologram Laboratuari

Kaynak: LinkedIn, (2016, 24 Agustos), Augmented Reality Pervasive Experience in Education. 14
Aralik 2023 tarihinde https://www.linkedin.com/pulse/augmented-reality-pervasive-experience-
education-sanderli-segundo/?trk=mp-reader-card adresinden edinilmistir.

2.4.5. Egitim Alaninda AG Uygulamalar:

Egitimde artirnlmis gergeklik teknolojisi, ogrencilerin  ¢esitli  duyusal
algilayicilarini uyararak, geleneksel 6gretim yontemlerine nazaran ¢ok daha akilda
kalic1 etkiler yaratmaktadir. Kiigiikten biiyiige 6grenme hedefi olan herkes i¢in daha
anlamli bir 6grenme siireci yaratan artirtlmis gerceklik teknolojisi, her sektorde
egitim amagcl kullanilabilirken, okul ve iiniversitelerde karmasik ders konularini sinif
ortaminda boyutlandirarak igerige dahil edebilmektedir. Hayatimiz1 zenginlestiren bu
teknolojinin egitim alaninda kullanilmamasi imkansizdir. Bu alanda yapilmis AR

uygulamalarina 6rnek olarak Sekil 18’de gosterilmektedir.

Kisacast artirilmis  gergeklik uygulamalari, soyut olan Ogrenilmesi zor
kavramlarin analiz edilmesine katkida bulunmaktadir. Egitimin igerisimde hizli bir
sekilde ogrencilere doniit saglamaktadir. Tiim bunlarla birlikte ger¢ek diinyaya
eklenen veriler hareketlenebilir. Ses, animasyon ve video olusumlariyla 6grenme
motivasyonu artabilir. Kitaplarin bilgi iceriginin gorsellerle etkilesim halinde olmasi

O0grenmeyi zevkli bir hale getirebilir. Metin, resimlerden ¢izilmis hikdye anlatimi ya
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da oyun yaklasimlarinda animasyonlu, etkilesimli modeller aracilifiyla 6grenmenin

cok boyutlu olmasini saglamaktadir.

Sekil 18. Solar Sistem Artirllmis Gergeklik Uygulamasi

Kaynak: The Glimpse Group (2018, 1 Haziran). Providing High School Students with Augmented
Reality Developer Skills. 14 Aralik 2023 tarihinde https://www.theglimpsegroup.com/case-
studies/providing-high-school-students-with-augmented-reality-developer-skills adresinden
edinilmistir.

Gliniimiizde artirilmis gerceklik teknolojisinin, birgok sektorde kullanildigi,
yukarida verilen 6rneklerle desteklenmistir. Calismanin i¢lincii boliimii olan Turizm’
ve Artirilmis Gergeklik Teknolojisi kisminda ise, daha ¢ok turizm sektdriine yonelik
dijitallesmenin ve AG teknolojisinin etkilerinden ayr1 bir baslik altinda derinlemesine

bahsedilmistir.
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3. TURIZM VE AG TEKNOLOJISI

Calismanin odak noktast olan artirilmig gergeklik teknolojisi ve turizm
kavramlarmin, bu bolimde birbirileriyle olan iligkileri aciklanmaya calisilmigtir.
Boliim igerisinde dijitallesmnenin, AG teknolojisinin turizm sektoriine olan etkileri
aciklandiktan sonra Turizm alaninda yapuilan AG Uygulamalarina ornekler

gosterilmigtir.

3.1. Turizm Alaninda Artirllmis Gerg¢eklik Uygulamalari

Artirllmis  gergeklik, turizm endistrisinde ¢esitli etkinlik alanlarinda
kullanilmaktadir. Bunlar arasinda miize ve tarihi mekanlar, dogal parklar ve
rezervler, turistik rotalar ve sehir turlari, konaklama tesisleri ve hatta restoranlar
bulunmaktadir. Miizelerde ve tarihi mekanlarda, AR uygulamalar1 ziyaretcilere
eserler hakkinda interaktif bilgi sunabilir ve tarihi olaylar1 canlandirabilir. Dogal
parklar ve rezervlerde, AR, ziyaretgilere bitki ortiisli ve fauna hakkinda egitici icerik
sunabilir ve dogal yasami gorsel olarak zenginlestirebilir. Turistik rotalar ve sehir
turlarinda, AR rehberlik saglayarak turistlerin kaybolma riskini azaltabilir ve yerel

kiiltiirleri daha derinlemesine kesfetmelerine yardimci olabilir.

3.1.1. Turizm Sektorii ve Dijitallesme

Gegmisten gliniimiize tiim diinyanin ilgi duydugu bir sektér olan turizm, en
hizli gelisen endiistrilerden biridir. Geligsmis llkeler turizmin iyi bir gelir etkisi
yaratmasindan faydalanirken diger iilkeler ise, turizmin doviz kazandirict ve yeni
istihdam olusturma giiciinden yararlanmaktadir. Onemi devamli olarak artan ve
giiniimiizde biiylik boyutlara ulasan turizm sektorli; insanlarin fiziksel ve sosyo-
kiltiirel ihtiyaglarina dogrudan ve dolayli olarak, belli bir siire i¢in cevap verebilen

en etkili faaliyetlerden biridir.

Giliniimiizde diinya niifusunun yaklasik altida/yedide biri kadarinin gesitli
nedenlerle seyahat edebildigini varsayarsak bir zamanlar liiks olan veya bagl basina
bir amaca hizmet eden seyahat kavraminin giiniimiizde ihtiyag¢ haline gelmesi, turizm

sektorli ve teknolojik gelismelerin ne denli ilerledigine isaret etmektedir. Bilisim
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teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak, turist profili degisirken dolayisiyla
turizm sektoriindeki ihtiyaglar da bu dogrultuda degismistir. Yirmi birinci ylizyilda
kazandigimiz baz1 kolayliklar, 6rnegin, ulasimdaki hiz ve kapasite artisi, teknoloji ile
beraber globallesme, caligma saatlerinin diismesi, beraberinde insanlarin seyahat
etmeye olan ilgisini arttirarak, turizm sektoriiniin gelismesine ve hareketlenmesine

sebebiyet vermistir.

Rekabetin olduk¢a yogun oldugu turizm faaliyetlerinde, firmalar c¢agin
gerisinde kalmamak i¢in dijitallesmek zorundadirlar, globallesmenin ilk adim1 olan
dijitallesme, uluslararasi duvarlarin yikilmasi ve biiyiik kitlelere ulagsmak i¢in harika
bir reklam ve pazarlama stratejisi sunmaktadir. Bilisim teknolojilerinin giinliik
yasamimiza entegre oldugu ve dolayisiyla hizmet veren kisilerin birbirilerinden
haberdar oldugu giiniimiizde, yaratici ¢éziimler bularak, rakiplerinden bir adim daha
one ¢ikmak isteyen firmalar, dijital ¢oziimler bularak, ziyaretciler i¢inde unutulmaz
deneyimlere imza atmaktadirlar. Kisacasi sinirlar1 kaldiran teknolojik gelismeler
sayesinde rekabet oraninin arttigt turizm sektoriinde hizmet verenler igin
digerlerinden bir adim 6ne ¢ikmak olduk¢a dnemli hale gelmistir. Ornegin eskiden
basili yayinlarla sinirli kalan tamitimlar, simdi teknolojinin getirdigi yeniliklerle

birlikte gorsel ve dijital bir boyut kazanmastir.

Dijitallesmenin belirgin etkilerinden biri, gorsel yaynlarin ve dijital
platformlarin kullanimindaki artistir. Ozellikle sosyal medya ve akilli telefonlarin
yayginlagsmasi, turistik destinasyonlarin tanittiminin daha etkili bir sekilde
yapilmasina imkan tanimaktadir. Dijitallesme, miisteri beklentilerinin sektore 6zgii
ideallere uygun hale gelmesine katki saglamaktadir. Bu durum, sektorde rekabetin
arttig1 bir ortamda isletmelerin kendilerini siirekli olarak gelistirmelerine olanak
tanirken, rekabet ruhuyla hareket eden isletmelerin sektorde lider konumlarinm
stirdiirebilmelerine katkida bulunmaktadir. Turizm isletmeleri, dijitallesme sayesinde
daha esnek, modern ve rekabet¢i bir yapiya kavusarak yenilik¢i bir konuma

erismektedir.

Dijitallesme ayn1 zamanda benzer turistik amaclara sahip igletmeler arasinda
farkindalig1 artirmaktadir. Miisteriler, en kiiciik isletmeden en biiyiigiine kadar

turistik mekanlar hakkinda cesitli bilgilere erisebilmekte ve deneyimlerini
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karsilastirabilmektedirler. Bu durum, tiiketicilere daha bilingli ve kisisellestirilmis

seyahat segenekleri sunarak turizm deneyimlerini zenginlestirmektedir.

Sonug olarak, dijitallesme turizm sektoriine dinamizm ve rekabet avantaji
katarken, tliketicilere de daha bilingli ve 6zellestirilebilir seyahat secenekleri sunma
imkan1 tanimaktadir. Bu degigim, turistik deneyimlerin daha ¢esitli ve etkileyici hale

gelmesine olanak saglamaktadir.

3.1.2. AG Teknolojisinin Turizmdeki Rolii

Turizm sektoriinde yeni bir pazarlama araci olarak kullanilmakta olan AG
teknolojisi, miizecilik, aligveris ve tur organizasyonu gibi alanlarda siklikla
kullanilirken, yliksek pazarlama verimliligi sunmaktadir. Markalar artirilmis
gerceklik uygulamalar1 sayesinde, tanitim calismalarinin ¢ok daha akilda kalici
oldugunu o6ne stirmektedirler. Turistlere, tarihi mekanlarda sanal rehberlik, miizelerde
interaktif sergiler ve destinasyonlarda bilgi yonlinden zenginlestirilmis gezi
deneyimleri sunabilen AG uygulamalari, seyahat deneyimini daha etkileyici hale

getirebilmektedir.

Bu noktada, AG teknolojisinin turizmdeki rolii sadece bilgi aktarimi ile sinirh
degildir. Turistlere yoOnelik interaktif haritalar, sanal gergeklik turlar1 ve otel
rezervasyonlarinda kullanilan artirilmis gergeklik ozellikleri, seyahat siirecini daha
kisisellestirilmis ve etkilesimli hale getirmektedir. Turistlerin geleneksel sinirlari
asmalarmma ve destinasyonlar1 daha derinden kesfetmelerine olanak taniyan bu
teknoloji, gelecekte turizm deneyimlerini daha da zenginlestirecek gibi

goriinmektedir.

Ornegin, bir artirilmis gergeklik uygulamasi kullanarak, ziyaretciler bir
miizede sergilenen eserlerin arkasindaki hikayeleri 6grenebilmekte veya tarihi bir
alan1 gecmisteki haline doniistiiriilmiis bir sekilde gorebilmektedir, ayn1 zamanda ¢ok
dilli destek sunarak farkli iilkelerden gelen ziyaretgilere yardimci olurken

kullanicilarin dil engellerini agmasinda etkili bir rol oynamaktadir.
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3.1.3. Turizm Alaninda AG Uygulamalarima Ornekler

Glinlimiizde turistik alanlarda yapilmis birkag artirllmis  gergeklik
uygulamasindan drnek verecek olursak; Ulkemizde AG uygulamasi kullanan miizeler
arasinda Sakip Sabanci Miizesi, Deniz Miizesi, Bursa Tofag Saat Miizesi, Topkap1
Sarayi, Hali Miizesi, SEKA Kagit Miizesi, Burdur Kavakli Rum Kilisesi Doga
Miizesi ve Hatay Arkeoloji Miizesi bulunmaktadir. AG teknolojisi sayesinde mobil
cihaza yiiklenen uygulama, miize igerisindeki eserler hakkinda bilgi vermektedir.
Kiiltlirel mirasin sanal ortama aktarilmas1 ve bu ortamlarda kullanilmasi konusunda

da ¢esitli galismalar yapilmaktadir.

Turizmde kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalari, 6zellikle turistlerin
gitmis olduklar1 destinasyonlardaki yerlerin konumlariyla birlikte, sanal eklentilerle
bilgilendirilmelerini saglayarak, seyahatlerini 1ilgi ¢ekici bir deneyim haline
getirmektedir (Hollerer ve Feiner, 2004, s.399). Han, Jung ve Gibson (2014), konum
tabanli artirilmis gergeklik cihazlariin, turistlere gezdikleri yerlerde rehberlik
ederek, turizm sektoriine katkida bulunacagma deginmektedirler. Bu cihazlarin
kameralar1 araciligiyla, gercek diinya ortaminin goriintiisii {izerine video, resim,
metin veya sembol gibi sanal igeriklerin eklenerek; turistik mekanlarin, restoranlarin
veya anitlarin aciklanmalar1 saglanmaktadir. Bu tiir uygulamalarda WiFi noktalari,
ATM’ler, otoparklar, ulasim, yerel haberler ve hava durumu gibi bilgilerin yaninda;
cesitli sosyal medya platformlarinda kullanicilar tarafindan yapilan yorum, oneri ve
degerlendirmeler de yer alabilmektedir (Yovcheva, Buhalis ve Gatzidis, 2012. 5.63).
Sekil 19°da, “Blippar” sirketinin 2017 yilinda duyurdugu, gezilen sehirler hakkinda
bilgi alinabilmesini saglayan “CityAR” uygulamasi yer almaktadir. Bu uygulama,
akilli telefonlar ya da tabletler araciligiyla ger¢ek diinya goriintlisii lizerine sanal
verileri yansitarak, Londra ve San Francisco gibi diinya ¢apinda 300’e yakin sehrin

gezilmesine ve kesfedilmesine olanak tanimaktadir.
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Sekil 19. CityAR Uygulamasi

Kaynak: Sharma, K. (2018, 20, Aralik). Augmented Reality in Maps. Medium. https://medium.com/
@skshitizraj/augmented-reality-in-maps-66¢30854cel2.

Giliniimiiz miize kiiltlirlinde, miizelerin yalnizca sahip olduklar1 eserleri
koruyup muhafaza etmelerini saglamak tek bir misyon degildir, sahip olduklar: tarihi
sergilemekte istenmektedir. Artirllmis gergeklik uygulamalar1 sayesinde ziyaretgiler,
sergilenen eserlerle ilgi duyarak, eserlerin ait oldugu donemin ruhunu etkili bir

sekilde i¢sellestirebilecek bir deneyim yasamaktadirlar.

You have found Hebe,
the goddess of
youth.

She has seen the
amazing birth of
Athena.

Sekil 20. " A Gift for Athena' AG Uygulamasi

Kaynak: Bayrak Ulug, A. (2020). Miize sergilerinde artirilmis gerceklik uygulamalar: [Yiksek
Lisans Tezi, Dokuz Eyliil Universitesi]. ResearchGate. https://www.researchgate.net/publication
/355795854 MUZE SERGILERINDE ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARI

Miizelerde bir sergileme yontemi olarak kullanilan artirllmis gergeklik

uygulamalari, kamera ya da goriintli tanimlayicilari tarafindan gergek ortam {izerine
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aktarilan iic boyutlu nesneler, metin veya resim gibi sanal bilgilerle, ziyaretcilerin
eserleri gercege olduk¢a yakin bir sekilde deneyimlerini saglamaktadir. Artirilmis
gerceklik uygulamalari, miizelerde sergilenen eserlerin ziyaretgiler tarafindan cesitli
acilardan incelenmesine veya karsilastirilmasina imkan tanimaktadir. Kiiltiirel alanda
yapilmis, dolayisiyla turizme yonelik olarak da o6rnek verebilecegimiz, miizelerde
kullanilan artirilmis gerceklik uygulamasi olan, Sekil 20°de yer alan British Museum
“A Gift For Athena” artirilmis gerceklik uygulamalarindan biri olmakla beraber
miizedeki tabletler araciligiyla ziyaretciler, M.O. 5. yiizyilda Parthenon’un Atina’nin
biyiikliigiinii nasil kutladiklarini, bu artirilmig gerceklik uygulamasi oyununu
oynadik¢a 0grenmektedirler. Bu uygulama sayesinde miize ziyaretgilerinin turistik

deneyimini arttirmaktadir.

Sekil 21. Yiizyillar boyunca Arraiolos

Kaynak: ByAR. (2021, 3 Mart), Arraiolos Projesi. 18 Aralik 2023 tarihinde https://www.byar.pt/proj
ecto/200-arraiolos/ adresinden edinilmistir.

Turizm alaninda yapilmis olan bir baska artirllmis gerceklik uygulamasi ise
ByAR tarfindan yapilmis olan “Yiizyillar boyunca Arraiolos” uygulamasidir.
Arraiolos, biiyiileyici koseleri, yiiksek bir kalesi ve Point de Arraiolos'taki Halilariyla
diinyaca iinlii olan bir Alentejo koylidiir. Ziyaretgiler bu deneyimin sonunda ise,
artinlmig  gerceklik sayesinde Arraiolos Meydani'nda diledikleri 3 boyutlu

karakterlerden birini segerek fotograf cekilip hatira olarak e-postalarima génderme
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olanagina sahip olmaktadir. Bu deneyim, ge¢mise merakl ziyaret¢ilerde daha fazla

ilgi uyandirarak, bolge de yasanan kiiltiirel turizme biiyiik bir katki saglamaktadir.

Sekil 22. Matosinhos Art ile Augusto Gomes'in iinlii robotu

Kaynak: ByAR. (2021, 28 Temmuz), Arraiolos Projesi. 18 Aralik 2023 tarihinde
https://www.byar.pt/projecto/160-matosinhos-art/ adresinden edinilmistir.

Miizelerde kullanilmak iizere gelistirilmis bir diger artirnllmis gergeklik
uygulamasi olan “Matosinhos Art”, ziyaretcilere daha fazla yakinlik yaratmak ve
aynt sekilde dijital c¢aga uyum saglama ihtiyacina yanit vermek amaciyla
gelistirilmistir. Bu artinlmis gerceklik uygulamasi sayesinde ziyaretciler, sanat
eserlerine hayat veren 2D ve 3D animasyonlu icerikleri
gozlemleyebilmektedirler. Ziyaret¢i mobil cihazinin segilen tablolara isaret edilmesi
ile, ornegin Augusto Gomes'in {linlii Robotlarindan birinin kendisini ¢evreleyen
tellerden kurtulmaya ¢alismasint veya Rua do Godinho'daki Saltimbancos'un
dokiimlerini gézlemleyebilmektedirler.

Kiiltiirel miras alanlarinda kullanilmak {izere gelistirilmis olan artirilmis
gerceklik uygulamalarindan bir digeri ise, arkeolojik alanlarda kisisellestirilmis
artirllmig gergeklik deneyimini saglamay1 amaglayan “ARCHEOGUIDE” projesidir.
Bu proje, arkeolojik yapilarin yeniden insa edilmesi ve antik donemdeki yasamin
ziyaretgilere sanal bilgilerle anlatilmasini mobil veriler, kullanici takip sistemleri, {i¢
boyutlu gorsellestirmeler ve artirllmis  gerceklik  tekniklerini  kullanarak
amaglamaktadir. Sekil 11°de, sol tarafta Olympia Antik Kenti’nde yer alan Hera

Tapmaginin ii¢ boyutlu hali ile, sag tarafta basiistii bir sistemle tapinagi incelemekte
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olan ziyaret¢i goriilmektedir. Bu goriintii, kullanicilarin taktigi artirilmis gergeklik

gozligiiyle saglanmaktadir.

Sekil 23. .“ARCHEOGUIDE” Projesi Kapsaminda Hera Tapmaginin 3B
Goruntiisii

Kaynak: Bayrak Ulug, A. (2020). Miize sergilerinde artirilmis ger¢eklik uygulamalari [Yiksek
Lisans Tezi, Dokuz Eyliil Universitesi]. ResearchGate. https://www.researchgate.net/publication
/355795854 MUZE_SERGILERINDE_ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARI
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4. UYGULAMA

Caligmanin dordiincii boliimiinde AG teknolojisi kullanilarak gelistirilen
uygulamanin yontemine, igerigine, yazilim ve donanim Ozelliklerine deginilmistir,
ardindan uygulamay1 kullanan bir grup 6rneklem tarafindan, ¢oziilen anket testinin

sonuglar1 degerlendirilmistir.

4.1. Uygulamada Kullanilan Yontem

Calismanin temel konusu olan artirilmis gercgeklik teknolojisini detaylica
inceledikten sonra bu bilgiler 1s181inda artirillmis gergeklik teknolojisi ile turistik
rehber uygulamasi gelistirilmistir. Uygulama bitiminde artirilmis gergekligin turizm
deneyimine olan etkilerini arastirmak amaciyla uygulama, bir grup 6érneklem ile test
edilmistir. Calismanin odak noktasi olan artirllmis gerceklik uygulamasinin turistik
deneyime olan etkilerini test edebilmek amaciyla, amacgli O6rnekleme yOntemi
secilmistir. Seg¢ilen 6rneklem Porto sehrinde Erasmus Programi kapsaminda yasayan
20  ogrenciden  olugmaktadir.  Orneklemin  Erasmus  &grencileri ile
spesifiklestirilmesinin asil amaci, sehre yabanci olan ve tarihini bilmeyen bu
insanlara, artirnllmis gerceklik teknolojisi ile gelistirilmis turistik rehber uygulamasi
ile sunulacak turistik deneyimin geleneksel yontemlere nazaran hangi derece de etkili
oldugunun hesaplanabilmesidir. Bu dogrultuda secilen amaglh 6rneklem ile arastirma,
yart deneysel yontem kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma da veri toplama araci
olarak Likert 6lgegi ile hazirlanmig 10 soruluk artirilmis gerceklik turistik rehber
uygulamast goriis anketi kullanilmistir. Anket sorular1 ve verilen cevaplarin

degerlendirilmesi baslik 4.4’te gosterilmektedir.

4.2. Uygulamanin Kullanin

Kullanict uygulamayr agtiginda ilk olarak uygulamanin logo ekraniyla
karsilasir, sonrasinda karsisina ¢ikan ekranda sunulan {i¢ farkli dil seceneginden
birini secerek, uygulamaya devam etmek istedigi dili secebilmektedir. Kullanicinin
dil se¢imi sonrasinda karsilacag: tiglincii ekran AR uygulamalar ile ilgili bir dizi

talimat icermektedir. Bu talimatlar kullanicinin can giivenligi agisindan Onemli
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uyarilar ve acgiklamalar igermektedir. Talimatlar kismindan sonra kullanici,
bulundugu konumdaki en yakin turistik noktalarin isaretli oldugu bir haritaya
yonlendirilir. Kullanicinin asil vakit gegirecegi ekran olan bu kisminda, kullanicidan
gezmek istedigi turistik noktalari harita iizerinden segerek, AG ile turistik gezi
deneyimini baglatmasi beklenmektedir. Sekil 24’te uygulamanin kullanict akis
diagrami gosterilmektedir. Kullanici, gitmek istedigi turistik noktayr segtikten sonra
uygulama icerisinde tikladigi turistik rotayla alakali gorselleri ve kisa bilgileri
barindiran bir pencere ac¢ilmaktadir, ayrica yine bu pencere igerisinde sag alt kosede
duran ok tusuna tiklayarak, bulunduklar1 konumdan, sectikleri turistik noktaya giden
rotayt navigasyon aracilifit ile gdzlemleyebilecekleri haritaya yeniden

yonlendirilmektedir.

Dil Secim Ekram Talimatlar Ekram Harita Ekram

v

bt g0 Cantra

-

e
31 SN

| e

Ic Mekan AG Ekram AG Popup Bilgi Ekram Karakter Secim Ekram Karakter Goriintiileme Ekram

Sekil 24. Turistik AG Rehber Uygulamasinin Arayiizii

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Uygulama igerisinde artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanildig: ikinci
nokta ise, yine ayni pencere igerisinde navigasyon okunun hemen yanindaki kiip
ikonuna tiklayarak, kullanic1 vardigi turistik noktada, o nokta ile iliskilendirilmis
olan artirilmis gerceklik igerigini kullaniciya gosterilmektedir. Icerik olarak
kullanicinin bulundugu turistik nokta i¢in 6zel olarak olusturulmus, tarihte 6nemli bir
yeri olan karakterin canlandirilarak, karakterin kullanicin bulundugu konumdaki eser
ile ilgili sesli ve goriintiilii bilgi verilmektedir. Ornek olarak farkli bir noktada AG
kullanilarak, kapal1 mekan turunu yapmakta olan kullanici mekan igerisinde telefon
kamerasimn1 dogrulttugu noktalardaki imleglere tiklayarak bu noktalarin detay:
hakkinda bilgi alabilmektedir. Ayn1 sekilde kullanici eger dis mekanda telefon
kamerasini kullanarak ¢evreyi tarar ise 100 metre ¢apindaki alanda bulunan 6nemli
turistik bolgelerin imlecler ile isaretlendigini goérebilmektedir. Ayrica uygulama
icerisinde  olusturulan sanal karakterler ile kullanicilar hatira fotografi

cekilebilmektedirler.

4.3. Donanim ve Yazihim Gerecleri

Kullanicilarin artirilmig gerceklik teknolojisi ile gelistirilmis turistik rehber
uygulamasin1 kullanabilmeleri i¢in gerekli olan donanimsal {irlinler, giiniimiizde
hemen herkesin sahip oldugu standart kamera, GPS ve akselerometre sensorlii, bir
akilli telefondur. Kullanicilar akilli telefonlarindan google play store ya da app store
uygulamalarina girerek, AG yazilimim1 telefonuna indirebilir ve turistik

deneyimlerini bulunduklar1 noktadan baslatabilmektedirler.

Artirillmig gergeklik turistik rehber uygulamasi C# programlama dili ile Unity 3D
ortaminda gelistirilmistir. Uygulamanin Unity 3D platformunda gelistirilmesinin en

temel nedenleri olarak,

e Unity 3D, cok platformlu destek 6zelligi ile mobil cihazlardan bilgisayar
oyun konsollarina kadar bir¢ok farkli platformda g¢aligabilme yetenegi sunar.
Bu durumun, gelistiricilere projelerini genis bir kullanic1 kitlesine ulastirma

esnekligi saglamasi,
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e gercek zamanli gorsellestirme, fizik motoru, animasyon sistemi ve kullanici
arayiizli tasarimi i¢in pek ¢ok araca sahip olan Unity 3D’nin, bu 6zellikler
sayesinde, gelistiricilere daha hizli ve etkilesimli igerikler olusturma

konusunda avantaj saglamasi

ornek olarak gosterilebilmektedir.

N Mﬂﬁa‘! Features Pricing Download Documentation Apps Forum Support ENG | KOR My Menu «
License Manage P
s gl Get License
Target Manager
Get SDK License ‘ Get Cloud License
My Licenses
Summary SDK License Cloud License
Total
License # License License Type Name(App/License) Next Billing Date
22283 SDK License Trial ARTouristGuiding

Page1of 1

1

Sekil 25. MaxST AG SDK Eklentisi

Kaynak: MaxST Developer (2010, 1 Ekim), Gelistirici Yonetim Paneli. 20 Aralik 2023 tarihinde
https://developer.maxst.com/ adresinden edinilmistir.

Uygulama igerisinde kullanilacak artirilmis gergeklik deneyimini gelistirmek
amaci ile maxST AR SDK teknolojisi kullanilmistir, artirilmis gergeklik hizmetleri
gelistirmek icin olusturulmus bu AR motorunun, 2B goriintiileri ve 3B alanlar
tanimlamak ve izlemek icin alt1 farkli temel izleyicilerinden biri olan Instant Tracker
ozelliginden yararlanilmistir. Instant Tracker, kamera kadrajindaki diizlemsel ylizeyi
tarayarak, sensorler aracilifiyla alani tanimlamakta olan, ii¢ boyutlu bir igerik

arttiricidir. Sekil 26 da Instant Tracker’in ¢calisma mantig1 ve siireci gosterilmektedir.
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BASLANGICPOZIYONU ____ , IZLEME ., HARITALANDIRMA — 5 HARITADUZELTME

Atalet senséri bilgizine davah ilk Ozellik noktas eglestirme Yeni Gzellik noktasimn Epipolar Haritanm kayma ve carprtma
ditzlem ve deger algilama tabanh gercek zamanh Arama tabanh derinlik deferi olgusunun diizeltilmesi
kamera durug takibi gimcellemesi

T

Sekil 26. Instant Tracker'itn Calisma Mantig1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Projede kullanilan AR Teknolojisi agik kaynak kodlu bir kiitiiphane olmadig:
icin 3 ay siire ile licretsiz olarak kullanilabilmektedir. Projede kullanicilara 6zel tema
iceren harita, yon bulma ve konum gibi 6zelliklerin sunabilmek amaci ile Online
Maps kiitliphanesinden yararlanilmistir. Cevrimici ve ¢evrimdisi ¢alisma Ozelligi
bulunan online maps, kullanildig1 cihazda GPS veya accelerometer sensoriinii
bulamazsa calismayacaktir. Sunucu tarafindan her seferinde bir haritanin ¢izdirilmesi
yerine, onbelleklenmis bir goriintii dondiirmek ¢ok daha hizli bir islemdir bu sebeple
bir harita 6nbellegi olusturuldugunda, sunucu haritay1 birkag olgekte gizebilmekte ve

harita goriintiilerinin kopyalarin1 saklayabilmektedir.~

Sekil 27. Unity Haritalandirma Ayarlari

Kaynak: Yazar tarafindan olugturulmustur.
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4.4. Anket Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Bu tez calismasi icerisinde artirilmig gerceklik teknolojisi kullanilarak pilot
uygulama olarak gelistirilmis turistik rehber uygulamasi, Erasmus Programi
kapsaminda Porto sehrine gelen 6grenciler tarafindan c¢alisma alami olan Porto
sehrinde kullanildiktan sonra AG teknolojisinin turistik deneyimlerine olan
etkilerinin degerlendirilebilmesi i¢in hazirlanmis goriis anketi sorulart Tablo 1’de
gosterilmektedir. Likert Olgegi ile hazirlanan sorularin nihai amaci artirilmis
gerceklik  teknolojisinin  kullanicilar  tarafindan  turizmle olan iligkisini
degerlendirmektir. Bu baglik altinda ¢alisma kapsaminda yapilan anket bulgularindan
yola c¢ikarak, tez calismasi icerisinde iiretilen pilot uygulama gibi benzer kapsama
sahip diger AG uygulamalarininda, turizm gergevesi igerisinde kullanici goziinden

genel degerlendirilmelerinin yapilmasi amaglanmaktadir.

Tablo 1. Goriis Anketi Sorulari

GORUS ANKETI

1 | Kullandigim arttirilmis gergeklik uygulamasinin Porto'da yapmis oldugum
turistik amacli gezimi interaktiflestirerek bilgi yoniinden zenginlestirdigini
diisiiniiyorum

2 | AG uygulamasi sayesinde yasadigim turistik deneyimin daha akilda kalici
oldugunu diisiiniiyorum.

3 | Butarz AR uygulamalariin turizm sektorii i¢in daha yaygin hale getirilmesi
gerektigini diisiiniiyorum.

4 | AG turistik rehber uygulamasini kulanmak geleneksel yontemlere gore bana
zaman kazandirdi.

5 | Gelecekte gidecegim turistik destinasyonlarda farkli artirilmis gerceklik
uygulamalarini deneyimleyebilmeyi kesinlikle isterim.

6 | Artirilmis gergeklik uygulamalari, kullanicilarda asir1 odaklanma etkisi yaratarak,
fiziksel diinya tehditleri ile kars1 karsiya birakabilir.

7 | Artirilmis gergeklik uygulamalarin turizm sektoriinde , yasamis oldugum
deneyimlere gore olduk¢a yaygin kullanildigini diisiiniiyorum.

8 | Bir sonraki seyahat planimi1 yaparken, kesinlikle artirilmis gergeklik hizmeti
sunan destinasyonlar1 g6z 6niinde bulundurarak sececegim.

9 | Artirilmis gergeklik teknolojisi i1lgimi oldukga ¢ekiyor.

10 | AG uygulamasini kullanarak turistik noktalara kolay bir sekilde ulagabildim.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Yirmi kisilik bir Erasmus O6grenci grubuyla yapilan ankette ilk soruya

ogrecilerin vermis olduklar1 yanit dagilimi Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2. Likert Ol¢ekli Goriis Anketinin i1k Sorusunun Analizi

Kullandigim arttirilmis gergeklik uygulamasinin Porto'da yapmis oldugum turistik amagli gezimi

interaktiflestirerek bilgi yoniinden zenginlestirdigini diisiinliyorum.

YANITLAR KISi SAYISI YANITIN KODU PUANI
Kesinlikle katiliyorum. 16 2 32
Katiliyorum. 3 1 3
Kararsizim. 1 0 0
Katilmiyorum. 0 -1 0
Kesinlikle katilmiyorum. 0 -2 0
TOPLAM 20 - 35

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gelistirilmis olan AG turistik rehber uygulamasinin, turistik deneyimlerini
interaktiflestirerek, bilgi yoniinden zenginlestirdigini diisiinen kullanicilara iliskin
ortalama = x ortalama = 35/20 = 1,75 diizeyinde hesaplanmaktadir. Kodlarla ifade
edilen artirilmig gergeklik uygulamasinin, turistik deneyimi zenginlestirme durumuna
iliskin, puanlarin ortalamasi 1,75 oldugu i¢in, genel durumun, bu teknolojinin turistik
deneyimi kesinlikle interaktiflestirdigi ve bilgi yoniinden zenginlestirdigi kanisina
daha yakin oldugu anlasilmaktadir. Ortalama puan 2’ye ne kadar yakinsa, AG
teknolojisi ile gelistirilen uygulamanin turistik deneyimi zenginlestirdigi kabuli,
ortalama puan -2’ye yakinsa turistik deneyimi zengilestirmemesi s6z konusu

olacaktir. Bu tablonun pasta grafiklerini ¢izmek miimkiindiir (Grafik 1).
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KULLANDIGIM ARTTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMASININ PORTO'DA
YAPMI$ OLDUGUM TURISTIK AMACLI GEZIMI INTERAKTIFLESTIREREK
BILGI YONUNDEN ZENGINLESTIRDIGINI DUSUNUYORUM

katilmiyorum

kararsizim 0%
5% kesinlikle
katilmiyorum

katillyorum 0%
15% S

kesinlikle
katilryorum
80%

Grafik 1. Likert Olcekli Goriis Anketinin i1k Sorusu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anketin ilk sorusunda Ogrenilmek istenen bilgi, artirilmig gerceklik
uygulamasinin, turistik deneyimi zenginlestirip, zenginlestirmedigidir. Grafik 1
incelendiginde katiliyorum ve kesinlikle katiliyorum tarzindaki cevaplarin, diger
yanitlara nazaran ¢ogunlukta oldugu goézlemlenmektedir. Bu durumda ¢alismanin
ticiincli boliimiinde bahsedilen, gegmiste turizm alaninda yapilan artirilmig gerceklik
uygulamalarinin kullanici deneyimi sonuglari ile calismanin goriis anketinin ilk verisi
birletirildiginde, artirillmis  gerceklik  uygulamalarmin = kullanildigir  turistik
destinasyonlarda, kullanicilarin  turistik deneyimini interaktiflestirerek, bilgi

yoniinden daha zengin bir hale getirdigi kanisina varilmaktadir.
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AG UYGULAMASI SAYESINDE YASADIGIM TURISTIK DENEYIMIN DAHA
AKILDA KALICI OLDUGUNU DUSUNUYORUM.

katilmiyorum
kararsizim 0% kesinlikle
P \ V katilmiyorum
0%
katillyorum

5%

kesinlikle
katillyorum
80%

Grafik 2. ikinci Sorunun Pasta Grafik Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anketin ikinci sorusu ile artirillmig gergeklik uygulamalarinin, kullanicilarin
turistik deneyimlerini hangi derecede akilda kalict hale getirdigi O6grenilmek
istenmektedir. Kullanicilarin %80°1 artirilmis gerceklik teknolojisi ile gelistirilen
pilot uygulamanin, Porto’da yapmis olduklar turistik gezilerini, ¢ok daha akilda
kalic1 bir hale getirdigini kesinlikle diistinmektedir. Tez c¢alismasi igerisinde yapilan
literatiir taramalarinin da 15181inda, AG teknolojisinin turistik deneyimleri ¢ok daha

akilda kalic1 hale getirdigi kanisina varilmaktadir.

BU TARZ AR UYGULAMALARININ TURIZM SEKTORU IiCIN DAHA YAYGIN
HALE GETIRILMESI GEREKTIGINI DUSUNUYORUM.

kesinlikle
katilmiyorum
kararsizim 0% katilmiyorum
10% 0%
katihyorum
15% kesinlikle
katiliyorum
75%

Grafik 3. Uciincii Sorunun Pasta Grafik Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Anketin ii¢lincii sorusu ile 6grenilmesi amaclanan bilgi, kullanicilarin bu tarz
artirnlmig  gerceklik uygulamalarint turizm sektoriinde hangi derecede gormek
istedigidir. Elde edilen verilere gore pilot uygulamay1 deneyimleyen kullanicilarin
geneli artirllmis gergeklik uygulamalart turizm sektoriinde yayginlastirilmasi
gerektigini diistinmektedir. AG uygulamalarmin turizm sektoriinde daha fazla
Ornegini gérmek isteyen kullanicilarin ortalama puani 1,65’dir. Bu degerden yola
cikarak, 2’ye c¢ok yakin bir deger olmasindan dolayi, kullanicilarin bu tarz AG
uygulamalarini turistik sektorde kesinlikle yayginlastirilmasini istediklerini belirtmek

mimkindiir.

Anketin dordiincii sorusu ile anlasilmak istenen bilgi, artirilmis gergeklik
uygulamasinin turistik bir destinasyonda kullanicilara geleneksel yontemlere gore
kolaylik sunup sunmadigidir. Grafik 4’de ki pasta grafiginde anketin dordiincii
sorusuna verilen cevaplarin analizi yapilmistir. Bu analize gore artirilmis gergekligin
geleneksel yontemlere nazaran turistik deneyimlerinde kendisine kolaylik sagladigini
diistinen kullanicilarin  sayist ortalama 1,55 puan ile kesinlikle katiliyorum

egilimdedir.

AG UYGULAMASINI KULLANARAK TURISTIK NOKTALARA KOLAY BIiR
SEKILDE ULASABILDIM.

katilmiyorum

0%

kararsizim kesinlikle

5% katilmiyorum
0%

katillyorum

] 0]
35% kesinlikle

katiliyorum
60 %

Grafik 4. Anketin dordiincii sorusu Pasta grafik analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Anketin besinci sorusu ile turistik destinasyonlarda artirllmis gergeklik
uygulamasi kullanan kullanicilarin zaman tasarruf edip etmedigi bilgisi elde edilmek
istenmistir. Elde edilen veriye gore katilimeilarin %75°1 kadar1 artirillmis gergeklik
uygulamalarin turistik destsnasyonlarinda kendilerine zaman kazandirdiginm
diistinmektedir. Kullanicilar tarafindan bu cevabin ¢ogunluka verilmesinin nedeni
incelenecek olursa, bilgiye ulagmak i¢in farkli kaynaklari taramak zorunda kalmadan,
AG pilot uygulamasindan gitmek istedikleri turistik noktaya tiklayarak, bulunduklari
konumdan yon tarifi alabilmeleri, turistik nokta ile ilgili tarihi bilgilere uygulama
icerisinden kolayca ulasabilmeleri ve birlikte hatira fotografi cekilebilecekleri iig
boyutlu tarihi karakterler ile uygulama igerisinden hi¢ ayrilmadan, ihtiyaglarina

cevap bulabiliyor olmalar1 temel nedenler arasinda gosterilebilmektedir.

AG TURISTIK REHBER UYGULAMASINI KULANMAK GELENEKSEL
YONTEMLERE GORE BANA ZAMAN KAZANDIRDI.

katilmiyorum
0% kesinlikle
kararsizim katilmiyorum
5% 0%

katilyorum
20%

kesinlikle
katilryorum
75%

Grafik 5. Besinci Sorunun Pasta Grafik Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Altinct soru ile artirilmig gerceklik uygulamasini deneyimleyen katilimcilarin
gidebilme ihtimalleri olan bir sonraki turistik gezilerinde, artirilmis gerceklik
deneyimi sunan turistik destinasyonlari, mekan seciminde bir faktor olarak kullanip,
kullanmayacaklarinin ylizdesi 6grenilmek istenmistir. Grafik 6’da gosterilen pasta
grafige bakildiginda, katilimcilarinin yarisi, artirilmis gerceklik teknolojisi ile hizmet
veren turistik destinasyonlarin, turistik mekan se¢iminde kesinlikle olumlu bir faktor
olarak goriirken, diger yaris1 kesinlikle olmasada bu tarz uygulamalarinin varligindan

memnuniyetlerini ifade ettiginin belirtilmesi miimkiindiir.
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GELECEKTE GIDECEGIM TURISTIK DESTINASYONLARDA FARKLI ARTIRILMIS
GERCEKLIK UYGULAMALARINI DENEYIMLEYEBILMEY1 KESINLIKLE ISTERIM.

kesinlikle
katilmiyorum
0%

kararsizim
0%

katilmiyorum
0%

katiliyorum

50% kesinlikle

katillyorum
50%

Grafik 6. Altinci Sorunun Pasta Grafik Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anketteki yedinci soru ile, artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanicilarin
gercekligini arttirirken cesitli sebeplere odaklarini yitirmelerine neden olup, gergek
diinya tehlikeleri ile karsi karsiya kalmalarmma sebebiyet verip vermeyecegi
incelenmek istenmigstir. Elde edilen verilere gore katilimeilarin %25°i artirilmig
gercekligin fiziksel tehlikelere kesinlikle kap1 acacagino belirtirken, %30’u bu durum
hakkinda siiohelere sahiptir, kalan 9%30’u kararsiz bir tutum sergilerken geri kalan
%15°1ik  kesim artinlmis gerceklik uygulamalarin  gergek diinya tehditleri
yaratmayacagini savunmustur. Bu soruya verilen ortalama puana bakildigidinda, 0,65
deger ile 1 puana daha yakindir dolayisiyla katilimcilarin ¢ogu, artirilmis gerceklik
uygulamalarinin kullanimi sirasinda olusabilecek gercek diinya tehditleri ile karsi

karsiya kalinabilecegini savunmaya daha egilimli olduklar1 sdylenebilmektedir.
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ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARI, KULLANICILARDA ASIRI ODAKLANMA
ETKIST YARATARAK, FIZIKSEL DUNYA TEHDITLERI ILE KARSI KARSIYA
BIRAKABILIR.

kesinlikle

katilmiyorum
katilmiyorum 59

10% \ /S

kesinlikle katiliyorum

/ 25%

kararsizim _——

30% katilyorum

P 0%

Grafik 7. Yedinci Sorunun Pasta Grafik Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Sekizinci soru ile artirilmis gergeklik uygulamalarin giintimiizdeki yayginlik
derecesi tespit edilmek istenmistir, elde edilen verilere gore katilimcilarin ¢ogu
gecmiste ve giiniimiizde g¢evrelerinde gordiikleri artirilmis gerceklik kullaniminin
turizm sektorii i¢in yaygin bir uygulama olmadigimi savunmaktadir. Elde edilen

verilerin analiz edilmesi ile ortaya ¢ikan ortalama puan ise

ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARIN TURIZM SEKTORUNDE , YASAMIS
OLDUGUM DENEYIMLERE GORE OLDUKCA YAYGIN KULLANILDIGINI

DUSUNUYORUM.
kesinlikle
kesinlikle katiliyorum
katilmiyorum 15%

katiliyorum

/ 10%

25%

N

kararsizim
5%

katilmiyorum

PR

Grafik 8. Sekizinci Sorunun Pasta Grafik Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Dokuzuncu anket sorusu ile katilimcilardan alinmak istenen bilgi, artirilmig
gerceklik teknolojisini, turistik mekan segmek icin bir faktdr olarak degerlendirme
egilimleri hakkindadir. Elde edilen veriye gore bu soru i¢in ortalama puan 0,7’dir. Bu
deger 1’e daha yakin oldugundan, kullanicilarin genelinin artirilmis gergeklik
teknolojisini turizm sektoriinde destinasyon se¢imi i¢in bir faktor oldugunu diisiinme

egilimi gostermislerdir.

BiR SONRAKI SEYAHAT PLANIMI YAPARKEN, KESINLIKLE ARTIRILMIS GERCEKLIK
HiZMETI SUNAN DESTINASYONLARI GOZ ONUNDE BULUNDURARAK SECECEGIM

kesinlikle
katilmiyorum

katilmiyorum 0% kesinlikle katiliyyorum

25% \ ’7 / 30%
kararsizim

0%

katiliyorum
35%

Grafik 9. Dokuzuncu Sorunun Pasta Grafik Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anketin son sorusu ile elde edilmek istenen bilgi, artrilmig gerceklik
teknolojisinin, katilimeilarin ilgisini hangi derecede c¢ektigidir, bu soruya verilen
cevaplar analiz edildiginde ortalama puan 1,3 ¢ikmaktadir. Deger 1 ile 2 arasinda
kaldigindan artirilmis gergeklik teknolojisinin, katilimeilar igin ilgi c¢ekici bir
konuma sahip oldugu belirtilebilmektedir.
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ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISI ILGIMI OLDUKCA CEKIYOR

katilmiyorum Kesinlikle

5% katilmiyorum
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/ 45%
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Grafik 10. Onuncu Sorunun Pasta Grafik Analizi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Likert o6lcegi ile gelistirilen artirllmig gerceklik teknolojisi turistik rehber
uygulamasi goriis anketinde, kullanicilardan alinan doniitlere bakildiginda en ilgi
cekici diisiinceler arasinda artirillmis gergeklik teknolojisinin gergek diinyada
karsimiza c¢ikabilecek  tehlike unsurlarini farketmememize sebep olabilecegi
diisiincesinin farkindaliginin yiiksek olmasi, artirilmis gergeklik uygulamalarinin her
ne kadar ilgi c¢ekici olsa da hala turizm sektoriinde yeteri kadar yayginlagsmadigi
gercegi ve yine artirilmis gergeklik uygulamalarinin turistik deneyim i¢in oldukca
yararli, zenginlestirici ve interaktiflestirici bir etkisi oldugu kabulii, anket {izerinde en

fazla 6ne ¢ikan sonuglar arasinda oldugu belirtilebilmektedir.
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Bu tez calismasinda artirilmis gergeklik teknolojisi ile turistik rehber
uygulamasi gelistirilirken, artirilmis gergeklik teknolojisine dair literatiir taramasi,
artirilmis  gergeklik teknolojisinin turizm sektorii ile olan iligkisi agiklanmaya
calisilmigtir. Ek olarak gelistirilen turistik rehber uygulamasi, belirli bir amagla
secilmis bir grup Orneklem tarafindan test edilerek, uygulamali olarak artirilmig
gergeklik teknolojisinin, turistik deneyimlerine olan etkileri, katilimcilara verilen
likert 6l¢egi ile hazirlanmis bir goriis anketi ile dlglilmek istenmistir. Ardindan elde
edilen veriler, daha once turizm amacl yapilan artirtlmis gergeklik uygulamalarinin
yarattig1 etkiler ile birlestirilerek, artirilmis gergeklik teknolojisinin, turizm sektorii

ile olan iligkisi genel bir ¢cercevede degerlendirilmistir.

Yapilan literatiir taramasma gore artirilmis gerceklik teknolojisi, fiziksel
gercekligin ilizerine, bilgisayar nesnelerini eklerken, kullaniciyt fiziksel ortamindan
koparmadan, fiziksel cevrelerini daha iyi anlamlandirmalarina imkan veren bir
teknoloji olarak tanimlanmaktadir. Sahip oldugumuz gercekligi, gorsellestirdigi
datalarla daha da zenginlestiren bu teknoloji, kullanildigi her sektérde 6ne ¢ikan
kullanict deneyimlerine imza atmaktadir. Calismanin {i¢iincii boliimiinde 6zellikle
turizm sektorii igin  gelistirilmis olan artirilmig gerceklik uygulamalarina
bakilmaktadir, buradan hareketle yapilan artirilmis gerceklik uygulamalarinin,
kullanicilarin turistik deneyimlerini interaktiflestirerek, geleneksel yontemlere gore

cok daha ilgi ¢ekici bir deneyim sundugu gozlemlenmektedir.

Calismanin  dordiincii  boliimiinde unity tizerinde artirilmis gergeklik
teknolojisi ile gelistirilen turistik rehber uygulamasinin yapimi sirasinda, turistik
destinasyonlar icin gelistirilebilecek bu tarz uygulamalarin, maliyetinin yliksek
olmadig1 ve ilgi ¢ekiciliginin yiiksek oldugu dolayisiyla da turizm sektoriinde daha
fazla yayginlastirilmasi i¢in bir engel teskil etmedigi kanisi ortaya ¢ikmaktadir.
Calisma icerisinde yapilan goriis anketine gore, artirilmis gerceklik teknolojisi,
turistik  deneyimi interaktiflestirerek  bilgi yOnlinden zenginlestirmektedir,
kullanicilar, turistik destinasyonlarda harcayacaklar1 gereksiz zaman ve efor

kaybindan kurtarmaktadir, secilen Ornekleme gore turizm sektoriinde artirilmig
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gerceklik uygulamalarinin fazla yaygin goriilmedigi ve daha fazla yayginlastirilmasi

gerektigi, diisiincesi ortaya ¢ikmaktadir.

Kimi kullanicilara gore artirilmis gerceklik, her ne kadar kullanicinin
gerceklik algisin1 koparmiyor olsa da, ilgi ¢ekici veri sunma yontemleri ile,
kullanicilarin odaklarint kaybetmelerine ve fiziksel diinya tehditleri ile kars1 karsiya
kalmalarina sebebiyet verebilecegi diisiiniilmektedir. Bu sebeple kullanicilar1 bu ve
buna benzer diger konularda uyarmak adina uygulama igerisinde baglangic olarak bir
dizi talimat gosterilmektedir. Diger her teknolojik alette oldugu gibi bu alanda da

artirtlmis gergekligin kurallarina uygun olarak kullanilmasi 6nemlidir.

Bu ¢ercevede yapilan literatiir taramasi, turistik rehber uygulamasi ve anket
sonuclar ile elde edilen veriler birlestirildiginde, artirilmis gerceklik teknolojisinin
her sektoérde oldugu gibi turizm sektoriinde de yapilan uygulamalar ile, kullanicilar
icin farkli ve akilda kalict bir deneyim sundugu diisiincesi ortaya g¢ikmaktadir,
ozellikle miize ve tarihi-kiiltiirel destinasyonlarda olduk¢a yaygin olarak kullanilmasi
gereken bu teknoloji, hala hakkettigi degeri gorememektedir. Gelecekte turistik
destinasyonlarda daha sik kullanilacak olan bu teknolojinin, turistik deneyimi
arttirarak ve dolayistyla AG teknolojinin kullanildigr turistik noktalarda, turistik
ragbeti de arttiracagi diisiiniilmektedir. Cag1 kagirmamak isteyen turizm firmalarinin
artirilmis gerceklik uygulamalarini sunduklari hizmetlere entegre edecek olmalari,
hizmet kalitelerini artirarak onlar1 bir adim daha One c¢ikaracaktir. Bu bakimdan
turizm sektoriinde firmalarin bu tarz yenilik¢i uygulamalara yonelmeleri oldukca

akillica olacaktir.
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