Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi - Mersin University Journal of the Faculty of Education

“Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 2015; 11(3): 802-813”
DOI: 10.17860/efd.29928

Mobil Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin Incelenmesi ve
Egitimsel Acidan Degerlendirilmesi

Investigation of Mobile Augmented Reality Applications and
Evaluation of Educational Perspective

Veysel DEMIRER*, Cagdas ERBAS**

Oz: Mobil teknolojiler giin igerisinde kullandigimiz mobil uygulamalarla giinlik hayatimizi
diizenlememizi ve ydnlendirmemizi saglayabilmektedir. Mobil cihazlarda kullanilabilen bu
uygulamalardan biri de artirilmus gergeklik teknolojisidir. Mobil cihazlar tUzerinde artirilmig gergeklik
teknolojisinin kullanilmasini saglayan uygulamalar basta reklamcilik olmak iizere imalat sanayii, saglik
ve egitim gibi c¢esitli alanlarda kullanilmaktadir. Mobil artirilmis gergeklik uygulamalari kullaniciya
sunduklar1 iki ve ii¢c boyutlu gorsel destekleri, video oynatabilme, dis web sayfasi baglantis1 gibi
etkilesimli imkanlar ile egitim alaminda da kullanilabilir gériinmektedir. Bu baglamda bu c¢alisma bazi
mobil artirillmis gergeklik uygulamalarinin incelenerek egitsel agidan degerlendirildigi bir derleme
caligmasi olarak tasarlanmistir. Bu amagla bazi kriterlere dayali olarak Alive, Augment, Aurasma,
Blippar, Junaio, Layar ve Wikitude mobil artirtlmig gerceklik uygulamalari incelenmek tzere se¢ilmistir.
Olusturulan bir kontrol listesi yardimiyla sahip olduklar1 6zellikler karsilastirmali bir sekilde incelenerek
egitim ortamlarinda kullamlabilirlikleri degerlendirilmeye calisilmistir. Incelenen mobil artirilmis
gerceklik uygulamalarinin genellikle mobil isletim sistemleriyle uyumluluk sorununun olmadigi, akill
telefonlar, tablet bilgisayarlar gibi mobil cihazlarda ¢aligabildigi, iki ve li¢ boyutlu gorselleri destekledigi
ve video oynatabilme o6zelligine sahip oldugu soylenebilir. Ayrica mobil artirilmis gergeklik
uygulamalarinin genellikle sosyal medya baglantisina sahip oldugu ve dis web sayfalarina yonlendirme
gerceklestirebildigi gorilurken sadece ikisinin konum tabanli caligmalari destekledigi goriilmiistiir. Mobil
artirllmig gerceklik alaninda yapilan c¢aligmalar incelendiginde bu uygulamalarin egitim ortamlarinda
cesitli amagclarla kullanilabilir oldugu goriilmektedir. Yapilan degerlendirme sonrasinda incelenen mobil
artirllmig gergeklik uygulamalarmin egitim ortamlarinda kullanimina yonelik Oneriler sunulmaya
calisilmugtir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmig gergeklik, mobil uygulamalar, egitimde kullanimi

Abstract: The mobile technologies are able to help us organize and direct our daily lives through the
mobile applications which we use during the day. The mobile augmented reality applications are one of
these applications that can be used on mobile devices. Augmented reality applications on mobile devices
are used in various fields such as manufacturing industry, healthcare, education and advertising in
particular. It seems that the mobile augmented reality applications can also be used in the field of
education thanks to their interactive capabilities, two and three-dimensional visual support, video
playback capability and ability to link external web pages. In this regard, this is a review study that
analyses certain applications of mobile augmented reality in terms of educational context. By this aim the
Alive, Augment, Aurasma, Blippar, Junaio, Layar and Wikitude augmented-reality mobile applications
were analyzed comparatively and their usability in the educational environment has been evaluated by
means of some criteria. Their features are investigated comparatively in educational environments, so we
prepare a control list for assessment. As a result, it can be said that mobile augmented reality applications
have no compatibility issues with mobile operation systems in general, can be run in mobile devices such
as smart phones and tablet computers, support two and three-dimensional images and have video
playback feature. In addition, it can also be stated that the mobile augmented reality applications
generally have connections to social media and capable of linking to external website. However, only two
mobile augmented reality applications were found to have location-based support. Looking at the studies
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on mobile augmented reality, it is seen that these applications can be used in educational settings for
various purposes. Consequently, some recommendations were made for the use of mobile augmented
reality applications in educational environments.

Keywords: Augmented reality, mobile applications, educational use

Giris

Ginimizde teknolojik ara¢ ve uygulamalarin boyutlarn giderek kiigiiliirken insanlar tizerindeki
etkileri ve sagladiklar1 faydalar artmaktadir. Teknolojik araclardaki kiculme 6ncelikle
bilgisayarlarin kiiciilerek tasinabilir hale gelmesini sonrasinda ise telefon ve tabletlerin
bilgisayar ozellikleri tasidigi mobil cihazlarin olusmasimi saglamistir. Tiirk Dil Kurumu’na
(2014) gore hareketli, tasinabilir anlamina gelen mobil sézciigii glintimiizde 6zellikle telefon ve
tablet bilgisayarlar1 ifade etmek amaciyla kullanilmaktadir. Apple’in (2007) iPhone akilli
telefon teknolojisini piyasaya sunmasiyla baglayip sonrasinda diger firmalarin {rettigi alternatif
trlinlerle mobil {rlinlerin hayatimizdaki yeri degismistir. Akilli mobil cihazlar sayesinde
kullanicilar ses ve metine dayali iletisimin yaninda artik internete baglanabilmekte, goriintiilii
iletisim kurabilmekte ve daha birgok uygulama gergeklestirebilmektedir. Bu durum mobil
cihazlar1 kullanicilar arasinda popiiler ortamlar haline getirmistir (Kaya ve Kogyigit, 2014).
Gelisen teknoloji ile birlikte mobil cihazlar {iretim sonrasinda gémiilii olarak gelen yazilimlarin
kullanildig1 ortamlar olmaktan ¢ikip bilgisayarlarda bulunan programlarin benzerlerinin ya da
mobil cihazlar i¢in 6zel olarak gelistirilmis uygulamalarin ¢alistig1 ortamlar haline gelmistir
(Tatli ve Uncii, 2014).

Yillarca bilgisayar tabanli olarak kullanim imkani bulmus olmasina ragmen artirilmis
gerceklik teknolojisi son donemde gelistirilen farkli uygulamalarla mobil cihazlarda da
kullanilmaya baslanmustir. Bu durumun en temel nedeni olarak mobil akilli cihaz
teknolojilerinin ucuzlayarak yaygmlasmasinin oldugu soylenebilir (Glngér ve Kurt, 2014).
Mobil artirllmis gergeklik uygulamalar1 akilli telefonlar, tablet bilgisayarlar ve akilli
gozluklerde de kullanilmaktadir. Mobil cihazlarda kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalari
temel olarak ayni mantik {izerinde sekillenmis olmalarina ragmen kendi iglerinde sunduklari
farkli 6zellikler de bulunmaktadir. Mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin sahip oldugu bu
Ozelliklerin bazilarmin egitim c¢aligmalarinda kullanilabilecek niteliklere sahip oldugu
diistintilmektedir (Specht, Ternier ve Greller, 2011).

Mobil artirilmis gerceklik uygulamalarinin egitimde kullanilmasina yonelik literatiir
incelendiginde Krevelen ve Poelman’mn (2010) artirtlmisg gergeklik uygulamalarinin kullanim
imkanlart ve smirliliklart tizerine yaptigi ¢alismasi ile Olsson ve Salo’nun (2011) mobil
artinlmig gerceklik uygulamalarinin kullanilabilirligini inceledigi ¢aligmaya ulasilmaktadir.
Bunun yaninda bu ¢aligmalar gergeklestirildikten sonra giinlimiize kadar gegen siirede yapilan
calismalarin genellikle miihendislik alani igerisinde ele alinmis olmast bu alandaki ¢alismalarin
sirliligini olusturmaktadir. Ayrica mobil artirilmig gergeklik uygulamalarinin gecirdigi gelisim
ve doniisiime bagl olarak tekrar gézden gecirilmeleri faydali olacaktir.

Ilgili literatiir incelendiginde iilkemizde mobil artirilmis gerceklik uygulamalarmin
egitimde kullanilmasina yonelik sinirli sayida calismaya ulasilmistir. Ulkemizde son dénemde
egitim ortamlarma teknoloji entegrasyonuna yonelik gergeklestirilen Firsatlar1 Artirma ve
Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH) projesi kapsaminda dagitilan mobil cihazlarin
verimliligini artirmada bu cihazlarda kullanilabilecek artirilmis gerceklik uygulamalarinin
incelenmesi faydali olacaktir. Bu baglamda egitsel olarak kullanilabilecegi diisiiniilen bazi
mobil artirilmig gergeklik uygulamalari sahip olduklari ortak ya da farkli 6zellikler agisindan
incelenerek bu 6zelliklerin egitim ortamlarinda kullamimina yo6nelik degerlendirilmeye
calisgilmistir. Bu nedenle bu c¢alisma segilen mobil artirillmis gergeklik uygulamalarinin
incelenerek egitsel agidan degerlendirildigi bir derleme calismasi olarak tasarlanmistir. Bu
amacla oncelikle mobil uygulamalar ve artirilmis gergeklik kavramlari, artirilmis gergekligin
egitimde kullanilmasi ilgili literatiire dayali olarak ifade edilmis, sonrasinda ise segilen mobil
artirtlmis  gergeklik uygulamalart oncelikle kisaca tamtilarak oOzellikleri agisindan diger
uygulamalarla kiyaslanmig sonrasinda ise 6ne ¢ikan dzellikleri egitsel agidan degerlendirilmeye
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calisilmigtir.  Yapilan degerlendirme sonrasinda incelenen mobil artirilmig  gergeklik
uygulamalarmin egitim ortamlarinda kullanimina yonelik 6neriler sunulmaya galisilmistir.

Mobil uygulamalar ve artirilmis gerceklik

Mobil teknoloji, zaman ve mekandan bagimsiz, kablosuz olarak internet aglarina baglanabilen
ve bagkalar ile iletisim kurulmasini saglayan teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Kim, Holmes
ve Mims, 2004). Giiniimiizde mobil teknolojiler denildiginde, mobil cihazlar, mobil isletim
sistemleri ve mobil uygulamalar gibi alt sistemler de akla gelmektedir. Bir mobil teknoloji olan
mobil uygulamalar, gliniimiizde yaygin olarak kullanilan akilli telefon ve tablet bilgisayar gibi
cihazlar i¢in gelistirilen yazilimlardir (Birant vd., 2014). Mobil uygulamalar bir amaca yonelik
olarak, farkli yapilar {izerine kurulmus ve bir mobil cihazda c¢aligmak iizere programlanmig
programlardir.  Mobil uygulamalarin  programlanmasi  siirecinde  belli  standartlar
bulunmamaktadir. Bircok mobil teknoloji {ireticisinin kendi cihazinda uyguladigr temel
standartlar bulunmasina ragmen bu standartlar yayginlasmamistir. Ancak giiniimiizde {iretilen
mobil uygulamalarin yaygin olarak kullanilan iOS, Android ya da Windows Phone mobil
isletim sistemlerinden en az birisi ile uyumlu olarak iiretilmesi gerekmektedir (Birant vd.,
2014). Mobil uygulamalar, mobil cihazlar gibi bu uygulamalar1 kullanacak kisilere gore de
iretilmektedir (Namli, 2010). Mobil uygulamalar kullanicilarin  kiiltiirleri, kullanim
aliskanliklar1 ve kullanim amaglarina gore farkli sekillerde iiretilebildiginden ayni amag igin
iiretilmis birden fazla mobil uygulama bulunabilmektedir.

Yillarca bilgisayar tabanli olarak kullanim imkani bulmus olan artirilmis gerceklik
teknolojisi son donemde mobil cihazlar icin gelistirilen farkli uygulamalarla bu cihazlarda da
kullanilmaya baslanmistir. Mobil artirilmis gerceklik uygulamalari, bir mobil cihaz araciligiyla
artinnlmis gergeklik olusturulmasini saglayan ve bunun igin konum, resim ya da isaretgi simge
kullanan mobil uygulamalardir. Bu ¢alisma kapsaminda mobil artirilmis ger¢eklik uygulamalari
incelenecegi i¢in oncelikle artirilmis gergeklik kavrami tizerinde durulmasi faydali olacaktir.

Artirilmig gergeklik teknolojisi 1960’larda Ivan Sutherland ve 6grencilerinin Harvard ve
Utah Ttniversitelerinde bilgisayar grafikleri lizerine baglattiklar1 ¢aligmalarin 1970’1 yillarda
gelistirilmesiyle ortaya ¢ikmustir. Resmi olarak ilk kullanim imkin1 Amerika Birlesik Devletleri
Hava Kuvvetleri ve NASA’da olurken, bu teknoloji 1990’lardan sonra yayginlasarak daha genis
kitlelere ulagsmigtir (Feiner, 2002). Artirillmig gerceklik teknolojisi, ¢esitli uygulamalar
araciligiyla insanlarin ger¢ek diinya ortamu tlizerine yerlestirilen sanal nesneler ile etkilesime
gectikleri ortamlardir. Milgram ve Kishino’nun (1994) yapmis oldugu siniflandirmaya gore
gercek diinya ortamina dahil edilen sanal nesneler ile elde edilen gerceklik durumudur.
Azuma’ya (1997) gore ise artirilmus gergeklik sanal gercekligin bir tiirevi olup gergekligin
bastan olusturuldugu degil, var olan gergekligin desteklendigi sanal ortamlardir. Artirilmis
gerceklik ortamlarinda sanal ve gergek nesneler birlestirilerek kullanicilara uyum igerisinde
sunulmaktadir. Bir bagka ifadeyle artirillmig gergeklik, gercek diinyanin etkilenmesine neden
olmadan, kullanicilarin ger¢ek diinya ile etkilesim halindeyken sanal nesnelerle de etkilesime
girdigi bir sanal gerceklik uygulamasidir (Zhu, Owen, Li ve Lee, 2004). Sanal diinya ile gercek
dinya arasinda bulunan ve her iki ortaminin 6zelliklerini barindirabilen etkilesimli bir ortamin
olusturulmasidir. Bu etkilesimli ortamin olusturulmasi igin artirilmis gergeklik teknolojisi
kullanilir (Bronack, 2011; Klopfer ve Squire, 2008). Daha genel bir ifadeyle artirilmis gergeklik,
gergek diinya ortaminin ¢esitli teknolojik aletler ile goriintiilenmesi siirecinde sanal nesneler ile
zenginlestirilmesi olarak tanimlanabilir.

Artirilms gercekligin egitimde kullanilmasi

Artirllmis gerceklik teknolojisinin 6gretim ve 6grenme i¢in sundugu yeni olanaklar zaman
ierisinde egitimcilerin de dikkatini gekmeye baslamustir. Ozellikle bu teknolojinin birden fazla
duyunun aktif olarak kullanilabildigi ger¢ek 6grenme deneyimlerinin saglanabilmesi icin ihtiyac
duyulan zenginlestirilmis egitim ortamlarinin  olusturulmasinda kullanilabilir  oldugu
gorilmektedir (Lai ve Hsu, 2011; Luckin ve Fraser, 2011). Bu ortamlar kullanicilarin gergek
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diinya {lizerindeki sanal uygulamalarla etkilesim kurmalarini saglayarak deneyimler yoluyla
ogrenmelerinde kullanilabilirler (Johnson, Smith, Willis, Levine ve Haywood, 2011).

karmagik mekansal iligkileri anlamalarina yardimci olmaktadir (Arvanitis vd., 2007). Artirilmig
gerceklik, 6grencilerin yasadiklar gergek diinya ile 6grenme ortamlarini birlestirerek 6grenilen
bilgi ve becerilerin sorunsuz bir sekilde uygulanmasina izin vermektedir. Ayrica artirilmig
gercekligin sundugu gercek ortamda yiiz yiize iletisim kurabilen dgrenciler, grup igerisinde
kendi bilgi ve tecriibelerini paylasabilme imkanina sahip olmaktadir (Lave ve Wenger, 1991).

Artirillmis  gergekligin egitimde kullammiyla ilgili yurt icinde ve disinda yapilan
caligmalarin sayisinin her gecen glin arttigi goriilmektedir. Artirilmus gergekliklige dayali
uygulamalar ile geleneksel simif uygulamalari arasinda yapilan karsilagtirmali g¢alismalar
artirilmis  gerceklik teknolojisinin 6grencilerin  6grenmelerini artirdi§ini ortaya koymustur
(Freitas ve Campos, 2008; Kerawalla, Luckin, Seljeflot ve Woolard, 2006). Baz1 arastirmacilar,
egitim materyali ile dogrudan etkilesim saglamasi nedeniyle artirillmig gergekligin viicut
hareketleri ve duyular1 da igerikle icsellestirerek kinestetik 6grenmeyi gerceklestirdigini iddia
etmektedir (Seo, Kim ve Kim, 2006).

Artirilmig gergekligin egitimde kullanilmas iizerine yapilan ¢aligsmalar bu teknolojinin
sadece 6grenme lizerindeki etkisini incelemeyip 6grenmeyi destekleyen diger unsurlara etkisini
de incelemistir. Ornegin; Di Serio, Ibafiez ve Kloos’un (2013) Ispanya’da ortaokul diizeyindeki
Ogrencilerle yaptigi artirllmig  gergekligin  6grencilerin - motivasyonuna etkisine yonelik
calismada, 6grencilerin derse kars1 dikkat, ilgi, gliven ve memnuniyetlerinin arttigi sonucuna
ulagilmustir.

Artirillmis  gergeklik teknolojisinin simif ortaminda kullanilabilirligi {izerine calisma
yapan Cuendet, Bonnard, Do-Lenh ve Dillenbourg (2013) artirilmig gergeklik ¢alismalarinin
sadece laboratuvar ortaminda degil, smif ortaminda yapilacak diizenlemelerle de
gerceklestirilebilecegini gostermeye calismistir. Calisma kapsaminda Isvigre’de meslek egitimi
veren lise diizeyindeki bir okulun siniflarinda diizenlemeler yaparak artirilmis gerceklik
uygulamalarinin smif ortaminda kullanilabilirligini test etmislerdir. Yapilan ¢aligma artirilmig
gerceklik teknolojisinin diger derslerin islenisini engellemeden simifta kullanilabilecegini
gostermistir.

Artirilmig  gergeklik konusunda ilkemizde de g¢esitli calismalar yapilmaktadir.
Ulkemizde yapilan artirilmus gerceklik ¢alismalarinin gogunlukla miihendislerce {iriin gelistirme
amach yiirtitiildiigii goriilmekle birlikte son yillarda egitimcilerin de bu alanda ¢alisma yapmaya
basladigi goriilmektedir. Ulkemizde egitimcilerin artirilmis gerceklik {izerine yaptiklari
calismalar, bu yeni teknolojinin tanitimi amaciyla hazirlanan alan yazin taramasi ¢aligmalari ve
egitimde artirilmig gergeklik uygulamalarinin kullanimi konusunda deneysel ¢alismalar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Cetinkaya ve Akcay(2013) gergeklestirdikleri "Egitim ortamlarinda
artirtlmig gergeklik uygulamalar1" adli ¢alismada artirillmig gergeklik kavramini, egitimde
kullanimin1 ve uygulama drneklerini ele almislardir. Egitimde artirilmis gergeklik uygulamalari
iizerine iilkemizde yapilan deneysel ¢alismalara 6rnek olarak ise Abdiisselam ve Karal’in (2012)
yapmis olduklar1 “Fizik 6greniminde artirilmis gerceklik ortamlarinin &grencilerin akademik
basaris1 lizerine etkisi: 11. Stnif Manyetizma konusu 6rnegi” isimli ¢alisma ele alinabilir. Deney
ve kontrol gruplu olarak yapilan bu ¢alismada, deney grubunda artirilmis gergeklik etkinlikleri
gergeklestirilirken, kontrol gruplarinda ise sinif ve laboratuvar ortamlarinda MEB miifredatina
uygun calismalar yiiriitilmistiir. Caligma sonucunda deney grubunun basar1 diizeyinin artmig
oldugu gozlenmistir.

Son yillarda 6zellikle internet erisimi olan mobil cihazlarin yayginlagsmasi ile birlikte
mobil cihazlarda artillmis geregeklik uygulamalarinin ve bu konuda yapilan arastirmalarin
sayist artmaktadir. Artirllmis gergekligin mobil ortamlarda kullanilmast konusunda tlkemizde
yapilan c¢aligmalara 6rnek olarak Erbas ve Demirer’in (2014) “Egitimde Artirilmis Gergeklik
Uygulamalari: Google Glass Ornegi” isimli calisma verilebilir. Bu c¢alisma kapsaminda
giyilebilir bir mobil artirilmis gergeklik teknolojisi olan Google Glass teknolojisinin egitimde
kullanimi konusunda alan yazin derlemesi yapilarak egitimde kullanimina yonelik Oneriler
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gelistirilmeye calisilmistir. Bir diger mobil artirilmig gergeklik uygulamasi ¢aligmasi olarak
Tili ve Yilmaz’in (2013) Iphone ile artirilmis gerceklik uygulamalarinin egitim alaninda
kullanilmas1 tizerine yaptiklar1 calisma verilebilir. Bu calismada isaretleme teknolojisi ile
gelistirilen modelin Iphone mobil teknolojisi lizerinden goriintiilenmesi konusunda ¢aligilmstir.
Bu arastirma ile bir mobil teknoloji tizerinde artirilmis gergeklik uygulamasi gelistirme ve
uygulama siireci gergeklestirilmistir. Tiim bu ¢alismalar egitim ortamlarinda mobil artirilmis
gerceklik uygulamalarina olan ilginin artacagimi gostermektedir. Bu gelismeler ve arastirmalar
dikkate alindiginda bazi mobil artirilmig gergeklik uygulamalarinin incelenmesi ve egitimde
kullanilmalarina yonelik degerlendirilmesi faydali olacaktir.

Bazi mobil artirilmis gerceklik uygulamalarinin incelenmesi

Bu ¢aligma kapsaminda incelenmek (zere mobil ortamlarda kullanilan igletim sistemlerinde
calisabilen, 0zel bir amacg icgin gelistirilmeyen, genel olarak hertiirli alan ve caligmada
kullanilabilecek, calisma alanina gore oOzellestirilebilecek, tasarimlanan egitsel 6gelerin
uygulama arayuzleri lzerinden kolayca eklenerek calismasina imkan taniyacak ve genelde
egitsel olarak kullanilabilecegi diisiiniilen mobil artirtlmis gerceklik uygulamalari segilmistir.
Bu baglamda mobil artirilmis gergeklik uygulamalari olarak Alive, Augment, Aurasma, Blippar,
Junaio, Layar ve Wikitude uygulamalar1 se¢ilmis ve karsilastirmali bir sekilde incelenerek sahip
olduklar1 o6zellikler agisindan egitim ortamlarinda kullanilabilirlikleri degerlendirilmeye
calisilmistir. Bu amagcla oncelikle 6zellikleri agisindan bu uygulamalari degerlendirmek adina
bir kontrol listesi olusturulmustur. Bu kontrol listesi ile uygulamalarin hangi isletim sistemi ve
cihazlarda calistigi, iki ve {i¢ boyutlu grafik destegi, video oynatma destegi, sosyal medya
destegi, dis web sayfasi baglantisi destegi ve konum tabanli galisabilme destegi olup olmadigi
belirlenmistir. Ilk olarak her uygulamaya ait web sitesi incelenmis ve kontrol listesi yardimiyla
uygulama oOzellikleri belirlenmeye calisilmistir. Daha sonra bu mobil artirilmis gergeklik
uygulamalarinda egitsel bir materyalin denemesi yapilarak web sayfasinda belirtilen 6zellikler
acisindan uygun olup olmadig1 degerlendirilmeye ¢alisilmistir. Asagida secilen mobil artirilmig
gergeklik uygulamalar1 Oncelikle kisaca tanitilarak ozellikleri agisindan diger uygulamalarla
kiyaslanmig sonrasinda ise 6ne ¢ikan 6zellikleri egitsel agidan degerlendirilmeye ¢aligilmistir.

Alive artirilmis gergeklik uygulamasi Hindistan merkezli bir sirkete ait olup bir
milyondan fazla kez mobil cihazlara indirilmistir, aylik olarak 500’den fazla yeni artirilmig
gerceklik tanimlamasi yapilan uygulama gesitli ticaret sektorleri tarafindan kullanilmaktadir
(Alive, 2014).

Augment artirilmis gergeklik uygulamasi, ABD ve Fransa’da iki ayr1 merkezi bulunan
¢ok uluslu bir artirllmig gergeklik sirketine aittir. Referanslar1 arasinda akademik kuruluslarinda
bulundugu Augment uygulamasi MIT, Stanford Universitesi gibi akademik kuruluslarca da
kullanilmigtir (Augment, 2014).

Aurasma artirilmis gergeklik uygulamasi 1996 yilinda Ingiltere’de baslatilan bir
artinlmig gergeklik projesinin iiriinii olarak ortaya ¢ikmig ve 2011 yilinda HP bilgisayar ve
yazilim firmasi biinyesinde mobil bir uygulama olarak piyasaya ¢ikmistir. 100’den fazla iilkede
80 binden fazla miisterisi bulunmaktadir (Aurasma, 2015). Aurasma uygulamasi diger
uygulamalardan farkli olarak mobil cihazlar1 kullanarak kisisel artirilmig gergeklik uygulamalari
olusturulmasina izin vermektedir.

Blippar artirilmis gerceklik uygulamasi 2011 yilinda Ingiltere’de dort {iniversite
arkadasinin hazirladig1 bir mobil artirilmis gergeklik uygulamasi olarak ortaya ¢ikmustir. Cok
uluslu bir yapist bulunan Blippar artirilmig gerceklik uygulamasinin bes iilkede ofisi
bulunmaktadir (Blippar, 2015). Blippar uygulamasi sahip oldugu Tiirkge arayiiz sayesinde
Tirkiye’deki kullanicilar i¢in daha kolay bir kullanim imkan1 sunmaktadir.

Junaio artirilmig gergeklik uygulamasi, Metaio ve Pioneer firmalarinin destegi ile
gelistirilmis bir artirilmis gerceklik uygulamasidir. Uygulamanin beta versiyonu Google Glass
giyilebilir artirllmis gergeklik teknolojisini desteklemektedir (Junaio, 2015).
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Sekil 1. Anatomi egitiminde mobil artirilmis gergeklik (http://augmentedev.com/ augmented-

reality-academic-education-medical-universidad-customer-story.php )

Layar artirillmig gerceklik uygulamasi 2009 yilinda ilk mobil artirilmis gerceklik
uygulamasi olarak piyasaya ¢ikmustir. Giiniimiizde Blippar biinyesinde yer alan firmanin 8 farkli
iilkede ofisi bulunmaktadir (Layar, 2015). Layar artirilmis gerceklik uygulamasinin Tiirkiye
Ofisi bulunmasina ragmen heniiz Tiirkg¢e dil destegi bulunmamaktadir.

Wikitude artirilmis gergeklik uygulamasi ise dort kisilik bir ekip tarafindan akilli
telefonlar, tablet bilgisayarlar ve giyilebilir teknolojilerde kullanilmak tizere gelistirilmigtir
(Wikitude, 2015).

Bu calisma kapsaminda incelenen mobil artirilmig gergeklik uygulamalarinin 6zellikleri
Tablo 1°de verilmistir. Buna gore incelenen mobil artirilmis gerceklik uygulamalariin
tamaminin Android (A) ve iOs (i) mobil isletim sistemlerini destekledigi goriilmektedir. Sadece
iki mobil artirilmis gergeklik uygulamasi ise Microsoft Phone (M) mobil isletim sistemini
desteklemektedir. Mobil artirilmis gerceklik uygulamalarinin galistigi ortamlar incelendiginde
ise tiim mobil artirllmis gergeklik uygulamalarimin “Akilli Telefon (SP)” ve “Tablet Bilgisayar
(Tab)” mobil cihazlarinda ¢alistig1 goriilmektedir. Ayrica Alive uygulamasi “Bilgisayar (Pc)”
ortaminda calisabilirken, Blippar, Junaio ve Wikitude uygulamalar1 “Google Glass (Glass)”
teknolojisi ile birlikte ¢alisabilmektedir. Mobil artirilmis gergeklik uygulamalari incelendiginde
tim uygulamalarin 2D grafikleri destekledigi goriilmektedir. Mobil artirilmis gerceklik
uygulamalarinin 3D gorselleri destekleme durumu incelendiginde ise Alive uygulamasinin 3D
gorselleri desteklemedigi, diger uygulamalarin ise bu destege sahip oldugu goriilmektedir.
Mobil artirilmis gerceklik uygulamalarinin sosyal medya hesaplar1 ile baglanti ve paylasim
ozelligine sahip olma durumlar incelendiginde Alive ve Augment disinda kalan uygulamalarin
sosyal medya hesaplari ile baglanti kurabildigi, hesap olusturabildigi ve paylasim yapmak i¢in
kullanilabildigi gorilmektedir. Mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin dis web sayfalariyla
baglanti kurma Ozellikleri incelendiginde tiim uygulamalarin bu 0Ozelligi destekledigi
goriilmektedir. Mobil artirilmis ger¢eklik uygulamalarinin konum tabanli ¢alisabilme 6zellikleri
incelendiginde sadece Junaio ve Wikitude uygulamalarinin konum tabanli ¢alisma &zelligine
sahip oldugu, Alive, Augment, Aurasma, Blippar ve Layar uygulamalarmin konum tabanli
calisma Gzelligine sahip olmadigi goriilmiistiir.
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Tablo 1. Mobil Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin Ozellikleri

Isletim Calistig Video  Sosyal Disweb Konum
Uygulama Sistemi Ortamlar 2b 3D Oynatma Medya sayfasi Tabanh
Alive AlilM PC/SP/Tab  Var Yok Var Yok Var Yok
Augment Ali SP/Tab Var Var Var Yok Var Yok
Aurasma Ali SP/Tab Var Var Var Var Var Yok
Blippar A/iIM  SP/Tab/Glass Var Var Var Var Var Yok
Junaio Ali SP/Tab/Glass Var Var Var Var Var Var
Layar Ali SP/Tab Var Var Var Var Var Yok
Wikitude Ali SP/Tab/Glass Var Var Var Var Var Var

A:Android, i:i0S, M:Microsoft Phone, PC:Bilgisayar, SP:Akilli Telefon, Tab:Tablet, Glass:Google Glass

Sonug olarak bu uygulamalarin mobil isletim sistemleriyle uyumluluk sorunu olmadigi,
akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar gibi mobil cihazlarda calisabildigi gortlmektedir. Bu
anlamda mobil cihazlarin ucuzlayarak ulasabilir olmasi goz oniine alindiginda 6gretmenlerin ve
ogrencilerin akilli telefonlar ya da tabletler iizerinden artirilmig gerceklik teknolojisine ulasabilir
ve kullanabilir oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda FATIH projesi kapsaminda 6gretmen ve
Ogrencilere dagitilan tabletlerin etkin kullamiminda artirilmig gergeklik teknolojisinden
yararlanilabilecegi unutulmamalidir. Incelenen uygulamalarm biiyiik ¢cogunlugunun iki ve U
boyutlu gorselleri destekledigi goriilmektedir. Bu baglamda egitsel icerikler gorsellestirilerek
Ogrenenlerin soyut kavramlart somutlagtirmasi kolaylastirilabilir. Karmasik 6geler ii¢ boyutlu
olarak sunulabilir. Bu sayede Ogrenciler bu 0Ogeler ile etkilesime girerek dondiirme,
yakinlastirma gibi 0Ozelliklerle derinlemesine inceleme yapabilirler. Ayrica incelenen tim
uygulamalarin video destegi oldugu goriilmektedir. Giiniimiizde video {iretmenin ve
paylasmanin kolay oldugu diisiiniildiigiinde 6grenme ortamlarinda videonun kullanilmasi
vazgecilmez hale gelmistir. Mobil artirilmis gergeklik uygulamalar: sayesinde dgretmenler konu
igerigine uygun video ve animasyonlart dgrencilerin kullanimina sunabilirler. Hazirladiklari
etkinliklere video isaret¢ileri ekleyerek istedikleri videolar: 6grencilerin izlemesine rehberlik
edebilirler. Mobil cihazlar {izerinden artirilmis gergeklik uygulamalari iki-U¢ boyutlu gorseller
ve video destegi ile klasik anlamdaki etkilesimsiz kitaplar1 igerik ve etkilesim agisindan zengin
kitaplar haline getirebilir. Bunun yaninda incelenen mobil artirilmis gerceklik uygulamalarinin
genellikle sosyal medya hesaplari ile baglanti kurabilme 6zelligine sahip oldugu gorilmektedir.
Gengler arasinda sosyal medya kullanimin yogun oldugu giiniimiizde bu 0zellik sayesinde
egitsel materyaller sosyal medya yoluyla 6grencilerle paylasilarak onlara ulastirilabilir. Ayrica
incelenen uygulamalarin hepsinin farkli web sayfalarina yonlendirme yapabilme o&zelligi
sayesinde ogrencilerin farkli 6grenme igeriklerine kolayca yonlendirilmeleri saglanabilir. Son
olarak, incelenen mobil artirllmig gerceklik uygulamalarindan sadece Junaio ve Wikitude
uygulamalarinin  konum tabanli ¢alismalar1 destekledigi goriilmektedir. Mobil artirilmisg
gergeklik teknolojilerin konum destegi yer imleme ve sanal alan gezilerinde kullanilabilir.

Egitimde mobil artirilmis gergeklik uygulamalari
Mobil artirilmis gerceklik uygulamalari konusunda yapilan galigmalarin genis bir zaman
dilimine yayilmadigi ve egitim ortamlarinda kullanimina yonelik arastirmalarin ¢ok fazla
olmadig1 goriilmektedir. Bunun yaninda mobil artirilmis gergeklik iizerine yapilmis ¢alismalarin
ortak bir temel iizerinde yiikselmeyen birbirinden bagimsiz ¢alismalar halinde yiiriitilmesi,
calismalarin alana etkisinin ve yeni calismalar i¢in kaynak olusturma diizeyinin diisiik
kalmasina sebep olmustur. Alan yazin incelendiginde bu ¢aligmada incelenen mobil artirilmig
gerceklik uygulamalariin egitim ortamlarinda kullanimina yonelik aragtirmalara ihtiyac¢ oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte ge¢miste mobil artirilmis gergekligin egitim ortamlarinda
kullanimina yonelik yapilan ¢aligmalarin incelenmesi faydali olacaktir.

Konum tabanli teknolojiler ve servisler {izerine hazirlanan bir kitapta Hollerer ve Feiner
(2004) mobil artirilmig gerceklik konusunu incelemistir. Yapildigi dénemde sahip olunan
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teknolojik imkéanlarin giinlimiiz sistemlerinden uzak olmasina ragmen bu g¢aligma mobil
artirilmis  gercekligin egitim ortamlarinda ya da egitim amaciyla kullanilabilir oldugunu
orneklendiren ilk ¢alisma olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu calismada ozellikle giyilebilir
teknolojiler kullanilarak olusturulacak mobil artirilmig gergeklik uygulamalarinin oryantasyon
basta olmak iizere egitim amaciyla kullanilabilir olacag: belirtilmektedir. Gunimiizde mobil
cihazlarin gelisimi ve incelenen mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin sahip oldugu
ozellikler incelendiginde bu uygulamalarin egitim ortamlarinda sadece oryantasyon amaciyla
degil ¢ok farkli amaclarla da kullanilabilecegini gostermektedir. Ozellikle yeni nesil
uygulamalarin iki-0¢ boyutlu goérselleri, video ve animasyonlari destekliyor olusu egitim
ortamlarinda somutlastirma ve beceri gelisimi gibi amaglarla kullanilabileceklerini
gostermektedir.

Van Krevelen ve Poelman (2010) tarafindan yapilan ¢alismada artirilmis gergeklik
uygulamalarinin kullanim alanlar1 ve smirliliklari ele alinmustir. Bu galismada genel olarak
bilgisayar tabanli yazilimlar ele alinmig olsa da Layar mobil artirilmus gergeklik uygulamasi da
incelenerek degerlendirilmistir. Degerlendirmede Layar uygulamasi g¢evre ile etkilesime
gecebilme, hizli doniit saglayabilme ve gorsellestirme yetenekleri olan uygulamalar arasinda ele
almmustir,

Specht ve digerleri (2011) tarafindan yapilan ¢alismada mobil artirilmis gergekligin
egitim ortamlarinda kullanilmasi i¢in gelistirilen “Locatory” konum tabanli artirilmis gergeklik
uygulamasi incelenmis ve mobil artirilmis gergekligin egitimde oryantasyon amaci diginda da
kullanilabilecegi ifade edilmistir. Santos ve digerleri (2014) artirilmis gergekligin 6grenme
deneyimlerine etkisi konusunda bir meta analiz ¢alismasi yapmustir. Bu c¢alisma egitimde
artirllmis  gerceklik uygulamalarmin 6grenci basarisim etkiledigini gostermistir. Incelenen
calismalar arasinda c¢esitli mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin da ele alinmig olmast
nedeniyle mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin da egitim ortamlarinda 6grenmeyi olumlu
yonde etkileyecegi sOylenebilir.

Olsson ve Salo (2014) tarafindan yapilan calismada ise mobil artirilmig gergeklik
uygulamalar1 sonrasinda 90 katilimciya anket uygulanmustir. Arastirma sonunda bu
uygulamalarm kullanicilarin ilgisini ¢ektigi, merak uyandirdigi ve tekrar kullanma istedigi
olusturdugu gibi sonuglara ulasilmistir. Ayrica bu teknolojinin ilerleyen dénemde ¢ boyutlu
gorselleri destekleyerek daha genis kullanim alanlarina ulasabilecegi ifade edilmistir. Bu
arastirmada incelenen mobil artirllmig gerceklik uygulamalarindan birisi disinda tiimiiniin ¢
boyutlu gorselleri destekledigi géz 6niine alindiginda Olsson ve Salo’nun bu tahminin kisa siire
icerisinde gergeklestigi goriilmektedir.

Mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin egitimde kullanimimi inceleyen sinirh
sayidaki ¢aligma incelendiginde gelismekte olan bu teknolojinin dénemsel olarak sahip oldugu
sirliliklarin ¢aligmalart etkiledigi goriilmektedir. Bunun yaninda gelisen teknoloji ile mobil
cihazlar ve artirillmig gerceklik uygulamalarinin Hollerer ve Feiner’in (2004) ¢alismalarinda
kullanilan teknolojilerden daha fazla hareket ve gorsellestirme imkanina sahip oldugu
sOylenebilir. Benzer sekilde Van Krevelen ve Poelman’in (2010) ¢alismasinin (izerinden gecen
zamanda Layar uygulamasinin daha da gelistigi gortilmektedir. Mobil cihazlardaki ve artirilmig
gerceklik uygulamalarindaki gelismeler bu cihazlar1 ve uygulamalar egitim ortamlarinda daha
kullanilabilir hale getirmektedir. Bu uygulamalar ilerleyen sirecte iki ve Uc¢ boyutlu gorsel
destekleri, video ve animasyon destekleri, sosyal medya ve dis web sayfasi baglantisi 6zellikleri
ve konum servisleri ile egitim ortamlarinda etkin bir 6gretme ve 6grenme araci olarak daha fazla
kullanim alanina sahip olacaklardir.

Sonu¢ ve Oneriler

Mobil artinlmig gergeklik uygulamalari, standart bir ¢ergeve ilizerine sekillenmis programlar
olmamasina ragmen benzer 6zellikleri sayesinde birbiri yerine kullanilabilecek uygulamalardir.
Farkli dreticilerin sundugu farkli avantajlar ile kullanicilarimin isteklerine gore tercih
edilebilecek olan bu uygulamalarin ¢esitli kullanim alanlar1 arasinda egitim ortamlar1 da yer
almaktadir. Mobil artirilmis gergeklik uygulamalar sundugu, iki ve ii¢ boyutlu gorsel destekleri,
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video oynatabilme, dis web sayfasi baglantilar1 ve konum tabanli ¢aligma 6zellikleri ile egitim-
Ogretim siireci igerisinde ders i¢i materyal gelistirmeden oryantasyon faaliyetlerine kadar cesitli
alanlarda kullanilabilirler. Ozellikle giiniimiizde yiiksekdgretim 6grencilerinin birgogunun sahip
oldugu akilli telefonlar ve FATIH projesi kapsaminda ortadgretim kurumlarinda dagitilan tablet
bilgisayarlar dikkate alindiginda mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin iilkemizde egitim
Ogretim siirecinde etkili bir sekilde kullanilabilecegi diistiniilebilir. Mobil artirilmis gerceklik
uygulamalar1 matematik ve fen bilimleri gibi alanlarda somutlagtirma, sanal laboratuvar
etkinlikleri ve okul dis1 6grenci etkinliklerinde kullanilabilecek 6zellikler tagimaktadir. Ayrica
sosyal bilimler alaninda konum tabanli 6zellikler ile cografi ve tarihi alanlarin gezilmesinde,
tarini mekan, heykel, resim gibi yapitlarin tarihi goriintiiler ile etkilesimli hale getirilmesinde
kullanilabilirler.

Son donemde iilkemizde de egitim ortamlarinda giderek artan artirilmus gergeklik
calismalari icerisinde mobil artirilmis gergeklik uygulamalarina yonelik ¢alismalarin 6nemli bir
yer elde edecegi diisliniilmektedir. Akilli telefon ve tablet bilgisayar teknolojisinin giiniimiizdeki
kullanim oranlar1 dikkate alindiginda egitim ortamlarinda da mobil artirilmig gerceklik
uygulamalarinin ~ yayginlagsarak  kullanilabilecegi  Ongoriilmektedir. Ayrica iilkemizde
yiiriitiilmekte olan FATIH projesinde kullanilan tabletlerin mobil artirilmis gergeklik
uygulamalarinin temel gereksinimlerini karsilayacak yeterlilikte segilerek yazilimlarla
desteklenmesi sayesinde 6grencilerin zenginlestirilmis icerik ve materyallerle ders islemesi
saglanabilir gériinmektedir. Bu sayede bu cihazlarin daha etkin kullanimi saglanarak teknolojiye
yapilan yatirimin karsilign bir nebzede olsa saglanabilir. Bu baglamda gelecekte basta FATIH
projesinde kullanilan mobil cihazlarla olmak iizere egitim ortamlarinda kullanilabilecek mobil
cihazlarla artirilmis gergeklik etkinliklerinin  gerceklestirilmesine yonelik arastirmalar
yapilabilir. Ayrica Tiirk egitim sisteminin ihtiyaglarin1 gozetebilecek mobil artirilmis gergeklik
uygulamalarinin 6zelliklerinin belirlenmesi ve buna yonelik 6zgin uygulama gelistirme
caligmalar1 yapilabilir. Mobil artirilmus gergeklik ¢alismalart sonucunda Ogrencilerden alinan
dondtlerle bu uygulamalarin ders igerisinde kullanim alanlarmin gelistirilmesine yonelik
calismalar yapilarak bu uygulamalarin daha verimli ve ihtiyaca yonelik kullanilmasi
saglanabilir. Bunun yaninda yapilacak ¢alismalarda kullanilacak mobil cihazlarin ve
uygulamalarin bir yayginlastirma c¢alismasinda da kullanilma olasilig1 dikkate alinarak bu
baglamda imkan ve smurlikliklarin g6zetilmesi ¢alismalarin sonuglarinin genellenebilirligini
artiracaktir.
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Extended Abstract

Introduction

In line with the developing technology, as the dimensions of technological tools and
applications becomes smaller, their impact on the people and benefits increase. This decrease in
the dimensions of the technological tools led to smaller and portable computers initially, and
then paved the way for the computer-like mobile phones and tablets. Mobile technologies have
already gained an important place in our daily lives as their usage increases in line with the
developing technology. The mobile technologies are able to help us organize and direct our
daily lives through the mobile applications. Mobile devices have become increasingly important
in our lives since the launch of Apple Company's iPhone and other companies' alternative
smartphones in 2007. Thanks to mobile phones and similar smart devices, users are able to
connect to the Internet, perform video calls and many more applications, in addition to audio
and text-based communication. Consequently, mobile devices have become popular among
users. As a result of the advances in technology, mobile devices have become environments that
run programs similar to those found on computers but specifically developed for mobile
devices.

One of these applications which can be used on mobile devices is the mobile augmented
reality applications. Although the augmented reality technology was in use in the computer-
based medium for years, it has begun to be used in mobile devices. Mobile augmented reality
applications can be used in smartphones, tablet computers and smart glasses. Augmented reality
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applications on mobile devices are used in various fields such as manufacturing industry,
healthcare, education and advertising in particular. It seems that the mobile augmented reality
applications can also be used in the field of education thanks to their interactive capabilities, two
and three-dimensional visual support, video playback capability and ability to link external web
pages.

Method

In this regard, this is a review study that analyses certain applications of mobile augmented
reality in terms of educational context. The mobile augmented reality applications which are
chosen in this context can run on mobile operating systems, and they allow to use easily
educational materials and work on the application interface. These applications are not designed
for a specific purpose and can be used as educational tools. By this aim the Alive, Augment,
Aurasma, Blippar, Junaio, Layar and Wikitude augmented-reality mobile applications were
analysed comparatively and their usability in the educational environments has been evaluated
by means of some criteria. For this purpose a checklist has been prepared to assess these
applications in terms of their features. First, the websites of the applications were examined and
features of the applications were determined with the help of the checklist. Then, an educational
material tested in the mobile augmented reality applications respectively to evaluate whether
they are appropriate in terms of features on the web page. Consequently, some
recommendations were made for the use of mobile augmented reality applications in
educational environments.

Results and Suggestions

As a result, it can be said that mobile augmented reality applications have no compatibility issue
with mobile operation systems in general, can be run in mobile devices such as smart phones
and tablet computers, support two and three-dimensional images and have video playback
feature. In addition, the mobile augmented reality applications generally have capable of linking
to social media and external websites. However, only two mobile augmented reality applications
have location-based support. Looking at the studies on mobile augmented reality, it is seen that
these applications can be used in educational settings for various purposes. In addition,
considering the smartphones owned by most of the college students and the tablet computers
provided in secondary education institutions within the scope of the FATIH project in Turkey, it
is though that the mobile augmented reality applications can be used in the education in Turkey
effectively. Mobile augmented reality applications have some features that can be used in virtual
laboratory activities, after school activities, visualizition and concretization in mathematics and
science. In addition, the location-based features can be used for virtual tour of geographical and
historical places, and making the works such as sculptures, paintings and buildings interactive,
with the help of historical images. It is though that the studies on the mobile augmented reality
applications will have a significant place among the augmented reality studies. Considering the
rate of utilization of the smart phones and tablet computers today, it is anticipated that the
mobile augmented reality applications will be widely used in educational settings as well.
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