ARTIRILMIS GERCEKLIiK UYGULAMALARININ
KULLANICI MERKEZLI TASARIMDAKI YERI
Seda ERDOGAN @2/, Biisra OZDEMIR"

3Sisli Meslek Yiiksekokulu, i¢ Mekan Tasarimi Boliimii, TURKIYE o
PAltinbas Universitesi, Isletme Fakiiltesi, Stratejik Pazarlama ve Marka Yonetimi Boliimii, TURKIYE

* Sorumlu Yazar: seda.erdogan@sisli.edu.tr

(Gelis/Received: 27.08.2024; Duzeltme/Revised: 25.09.2024; Kabul/Accepted: 27.09.2024)

0oz

Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojisi, bir¢ok disiplinde oldugu gibi i¢ mimari tasariminda da karsimiza
¢ikmaktadir. Bu teknoloji, kullanicilarin mimari mekanlarla etkilesimli bir deneyim yasamasini saglar.
AR teknolojisi, sanal 6geleri gercek diinyaya entegre ederek kullanicilarin bu 6gelerle etkilesime
girmesine olanak tanir. Boylece, AR teknolojisi vasitasiyla etkilesimde bulunulan mekan veya nesne
hakkinda daha fazla bilgi edinmek miimkiin hale gelir. AR uygulamalari, tasarimin farkli asamalarinda
kullanicilarin aktif rol almasini saglayarak onlarin beklenti ve ihtiyaclarina uygun ¢oziimler liretme
siirecini kolaylastirir. Kullanict merkezli tasarim, kullanicilarin begenilerine ve ihtiyaclarina cevap
veren bir tasarim anlayisidir. AR teknolojisi, kullanic1 deneyiminin tasarim siirecinde aktif bir rol
oynamasina olanak tanir ve bu sayede kullanici odakli tasarimin gergeklestirilmesine yardimci olur.
Ayrica AR, i¢ mimari tasarim asamasinda geri bildirim saglayarak kullanicilarin mekanlari ve
tasarimlart daha iyi algilamalarina destek olur. Mimari {iriinlerin satis siirecinde ise tasarimcilar ve
misteriler arasinda daha etkin bir iletigim kurarak kullanici odakli bir deneyimsel pazarlama stratejisi
hayata gegirilebilir. Bu ¢aligmanin amaci, AR teknolojisinin, sanal nesneleri gergek ortamlarla nasil
entegre ettigini ve AR uygulamalarmin kullanici merkezli tasarimda nasil kullanildigini 6rnek
caligmalarla incelemektir. Calismada, i¢ mimari tasarimda kullanilan AR teknolojisinin deneyimsel
pazarlama ile miisterilere sunulmasinin hem miisteri hem de tasarimi sunan igletmeye faydalarindan
bahsetmek amaglanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik Uygulamalari, Kullanict Merkezli Tasarim, AR Teknolojisi,
Deneyimsel Pazarlama.

THE PLACE OF AUGMENTED REALITY
APPLICATIONS IN USER-CENTERED DESIGN

ABSTRACT
Augmented Reality (AR) technology is emerging in various disciplines, including interior design. This
technology enables users to have an interactive experience with architectural spaces. AR technology
integrates virtual elements into the real world, allowing users to interact with these elements. Thus,
through AR technology, it becomes possible to gain more information about the space or object being
interacted with. AR applications facilitate the process of producing solutions that meet users'
expectations and needs by allowing them to play an active role in different stages of design. User-
centered design is an approach that responds to users' preferences and needs. AR technology enables an
active role for user experience in the design process, thus aiding the realization of user-focused design.
Additionally, AR supports users in better perceiving spaces and designs by providing feedback during
the interior design phase. In the sales process of architectural products, a more effective communication
can be established between designers and clients, allowing for an experiential marketing strategy
centered around the user. The aim of this study is to examine how AR technology integrates virtual
objects with real environments and how AR applications are utilized in user-centered design through

60


mailto:seda.erdogan@sisli.edu.tr
https://orcid.org/0000-0002-9120-1822
https://orcid.org/0009-0004-2420-7759

Erdogan ve Ozdemir/JOURNAL OF SPATIAL STUDIES 1:2 (2024) 60-70

case studies. The study also aims to discuss the benefits of presenting AR technology used in interior
design through experiential marketing for both the customer and the presenting business.

Keywords: Augmented Reality (AR) Applications, User-centered design, AR Technology, Experiential

Marketing.
1. GIRIS 2. METODOLOJI
Artirllmis  gergeklik  (AR)  uygulamalari, Bu béliimde, arastirmanin nasil yapildigina dair

teknolojinin ilerlemesiyle birlikte i¢c mimari
tasarim siirecinde ve pazarlama stratejilerinde
aktif bir rol oynamaktadir. AR (Augmented
Reality) olarak bilinen artirillmis gergeklik;
akillik telefon, bilgisayar, akilli gozIUk gibi son
teknoloji ile iiretilen akilli cihazlar kullanilarak
sanal objelerin gergek gibi gdrinmesinin
saglanmasidir (Demirezen, 2019). Bu teknoloji,
mimari tasarimda kullanici tercihlerine dayali
kisisellestirilmis ¢oztimler sunmakta ve yasam
alanlariin bireylerin ihtiyag ve isteklerine gore
Ozellestirilmesine olanak tanimaktadir.
Kullaniciya bilgisayar destekli gergek zamanli
3D simiilasyon ve etkilesimli bir diinya sunan
insan-bilgisayar  araylzl, coklu  sensor
yontemleriyle tanimlanmistir. (Hong, 2006).

Kullanicilarin tirlinler ve markalarla daha derin
bir etkilesim kurmalarini saglayarak pazarlama
stratejilerinde de énemli bir rol oynamaktadir.
Ureticilerin, reklamlarda ve uiriin tizerinde sikga
kullanict dostu tasarim gibi ifadeleri kullanmasi
kullanic1 merkezli tasarimin pazarlamacilar ve
ureticiler  icin  de  6nemli  oldugunu
gostermektedir (Jordan, 1998).

Bu makalede, artirllmis gerceklik (AR)
uygulamalarinin kullanici merkezli tasarimdaki
yeri ve bunun pazarlama stratejilerinde nasil
kullanildig1 incelenmistir. Ilk olarak, artirilmis
gerceklik teknolojisinin kavramsal tanimi ve
uygulama alanlari ele alinacaktir. Ardindan, bu
teknolojinin mimari tasarim siirecindeki roli,
kullanici1 deneyimini nasil doniistiirdiigii ve
bunun pazarlamada kullanimina dair 6rnekler
sunulacaktir. Sonug olarak bu makalede, AR
uygulamalarinin kullanici merkezli tasarimdaki
yeri, tasarim siireglerine getirdigi yenilikler ve
bu teknolojinin gelecekte mimari tasarim
alaninda nasil bir rol oynayacagi incelenecektir.
Artinlmis  gercekligin mimari tasarima Ve
dolasiyla bunun pazarlanmasindan kaynakli
pazarlama disiplinlerine getirdigi yenilikler ve
gelecekteki potansiyel etkileri tartisilacaktir.
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detayli bilgiler sunulacaktir. ilk olarak,
aragtirmanin amaci ve kapsami bagligi altinda,
aragtirmanin hedefleri ve c¢alisma sinirlari
detaylandirilacaktir. Daha sonra, arastirmada
kullanilan yontem detayli olarak agiklanacak
olup veri toplama ve yorumlama siiregleri adim
adim sunulacaktir.

2.1. Amag ve Kapsam

Geleneksel mimari tasarim yontemleri, tasarim
surecinde zaman ve maliyet a¢isindan sorunlar
yasanmasina sebep olabilmektedir. Ayni
zamanda tasarimin son halini karsi tarafa
aktarmada zorluklar yasanmasina sebebiyet
vermektedir. Bu da tasarimin anlasilmasini gi¢
kilarak miisteri memnuniyetini olumsuz
etkileyebilir. Artirilmis gerceklik teknolojisiyle,
bu sorunlar 6nemli 6lclide azaltilabilir. Ornegin,
AR uygulamalar1 sayesinde, mimari tasarimlar
¢ boyutlu ve etkilesimli bir ortamda
canlandirilir ve miisterilerin tasarimlar1 daha
gercekei bir sekilde deneyimlemesi saglanir. Bu
da maliyet, zaman ve projenin
anlagilabilirligine 6nemli katkilar saglar.
Buradan yola cikilarak bu makalede, mimari
tasarim alanindaki miisteri iriin deneyimini
gelistirmesi  acisindan AR teknolojisinin
kullanilmasinin igletmeler icin neden 6nemli
oldugu, isletmelerin pazarlama faaliyetlerinde
bu teknolojiden faydalanmalarinin onlara
saglayacagi kolaylik  ve faydalardan
bahsedilmistir.

Bu makale, AR uygulamalarinin kullanici
merkezli  tasarimlardaki  yerini,  tasarim
stireclerine  getirdigi  yenilikleri ve bu
teknolojinin gelecekte mimari tasarim alaninda
oynayacagi rolil incelemeyi amaglamaktadir.

2.2. YOntem

Bu makalede, literatiir taramasi ile kullanici
merkezli tasarimda kullanilan, bu amag igin
olusturulmus artirllmis gerceklik uygulamalar
taranmustir. Makalede, artirilmig gerceklik (AR)
teknolojisinin mimari tasarimda kullanimi ve
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bunun pazarlama sureclerindeki etkilerini
incelemek amaciyla literatiir taramas1 yontemi
kullanilmistir. ilk olarak, AR kavrami ve temel
prensipleri, AR teknolojisinin mimari tasarimda
nasil kullanildigina dair mevcut literatiir
sistematik bir sekilde gbzden gegcirilmistir.

Literatiir taramasi ile AR teknolojisinin mimari
tasarim silirecine entegrasyonu ve kullanici
merkezli tasarimda nasil bir rol oynadigi
mevcut ornekler ile listelenmistir.

Mimari tasarimda kullanilan AR
uygulamalarinin  kullanici deneyimi sunmast
dolayisi ile deneyimsel pazarlamadaki rolii ve
bunun isletmelere sagladigi faydalar ortaya
konulmustur.

3. ARTIRILMIS GERCEKLIK KAVRAMI
Gelisen teknolojiyle birlikte her gegen giin yeni
bir kavram hayatimiza girmektedir. Oyle ki
artirtlmis gergeklik kavrami da son 10 yildir sik
stk duydugumuz ve bircok farkli sektdrde
kullanimina tamiklik ettigimiz bir kavramdir
(Stinger, 2019). Artirillmis gergeklik, gercek
cevreyle yeni bir sekilde etkilesim kurmayi
miimkiin kilan bir platformdur. Artirma ve
zenginlestirme, aslinda insanin herhangi bir
duyu organiyla aldig1 bilgilerin dijital verilerle
daha anlamli hale getirilmesi olarak
tanimlanmaktadir (Grubert, 2013).

Artirilmig gerceklik, sanal ve gergek unsurlarin
birlestirilmesiyle meydana gelir ve kullaniciya
etkilesimli bir deneyim saglar (Stapleton ve
Hughes, 2006).

Artirilmig gergeklik (AR), bilgisayar tarafindan
olusturulan bilgilerin, kullanicinin  gercek
diinya sahnesi bakis agisina yerlestirildigi bir
ortam yaratir. Boylelikle kullanicilarin yer ve
zamandan bagimsiz olarak herhangi bir nesneyi
gercek  boyutlu  goruntiileme  deneyimi
yasamasina imkan sunmaktadir. Sunmus
oldugu deneyim ile sanal nesneleri (¢ boyutlu
olarak gorintiileyerek gergeklik kazandirir.
Aym1 zamanda duyularimiza hitap ederek
gercgeklik algist olusturur. Bir bagka ifadeyle,
Kullaniciya ¢oklu sensor teknikleri araciligryla
bilgisayar tarafindan olusturulmus, gergek
zamanli 3 boyutlu simiilasyon ve etkilesimli bir
ortam sunan insan-bilgisayar arayiizii olarak
tanimlanmaktadir (Hua, 2006).
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AR teknolojisi, gergeklik algisini olustururken;
bilgisayarlar, akilli telefonlar, sanal gozliikler
ve akilli saatler gibi gelismis teknolojiler
kullanilarak iiretilen bu tiriinlerden faydalanir.

Artirilmis gergeklik teknolojisi; gergek olani ve
sanal olan1 birlestirmesi, gergek zamanli olarak
bir deneyim saglamasi, sanal olani ii¢ boyutlu
olarak sunabilmesi gibi 0zelliklere sahiptir

(Azuma, 1997). Kullanicilar, artirilmig
gerceklikte gergek diinya ortaminda sanal
nesneleri gozlemleme olanagina sahiptir.

Gergek dlnya tamamen yok sayilmamakta;
aksine, artirilmis gerceklik burada 6nemli bir
islev istlenmektedir (Bimber ve Raskar, 2005).

3.1. Artirilmis  Gergeklik Teknolojisinin
Kullanim Alanlarn

Artirllmis  gerceklik (AR), gercek diinyanin
Uzerine  dijital  bilgilerin  eklenmesiyle
olusturulan etkilesimli bir deneyimdir. Bu
teknoloji, son yillarda hizla geliserek birgok
sektorde yenilik¢i ¢ozlimler sunmaktadir. AR
teknolojileri olgunlagmakta oldugu igin AR
uygulamalar1 da giderek daha ¢esitli ve popiiler
hale gelmektedir.

Genel olarak; saglik, egitim, otomotiv, oyun,
kozmetik, gayrimenkul, pazarlama, mimarlik,
savunma sanayi, turizm, yeme-igme hizmetleri

gibi bir¢ok farkli alanda AR teknolojisi
kullanimmna rastlamak miimkiindiir (Ipek,
2020).

AR teknolojisi sayesinde, bir ugak teknisyeni
ucaktaki elektrik kablolar1 tizerinde ¢alisirken
dijital bilgileri bir baslik iizerinden gorerek
yonlendirilebilir. Bu da hem isini daha kisa
stirede tamamlamasini hem de daha dogru bir
sekilde  tamamlamasim1i ~ saglar.  Tibbi
gorsellestirme, bakim ve onarim, eglence
hizmetleri, reklamcilik gibi pek c¢ok farkl
alanda AR teknolojisinden faydalanilarak
tasarlanmis AR uygulamalar1 bulunmaktadir
(Carmigniani vd., 2011).

Bir restoranda yemek icin incelenen meniide,
bir sergi veya mizede, otomobil satan bir
isletmenin web sitesinde ya da ayakkabi, giyim,
ruj, akilli telefon, giines gozliigii gibi ¢esitli
Uriinlerin satisin1 yapan isletmelere ait web
sitelerinde artirtlmis gerceklik (AR)
teknolojisine rastlanmas1 miimkiindiir.
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Kullanic1 deneyimini énemseyen, deneyimsel

pazarlama stratejilerinden faydalanan,
teknolojik gelismeleri faydasmna kullanan
birgok isletme AR teknolojisinden
faydalanmakta ve AR uygulamalari
tasarlamaktadir.

3.1.1. AR Teknolojisinin Mimarhk

Sektoriinde Kullanim

Artirilmig gerceklik (AR), mimarlik sektoriinde
miisteri deneyimini Onemli Olciide
zenginlestirmektedir. Potansiyel miisteriler,
heniiz inga edilmemis bir evi sanal olarak
gezerek mekani detayli bir sekilde inceleyerek
kisisellestirilmis deneyimler yasama imkanina
sahip olmaktadir. Mobilya yerlestirme ve farkli
tasarim seceneklerini deneyerek satin alma
kararlarin1 daha kolay verebilirler. Ayrica
mimarlar, projelerini daha etkileyici bir sekilde
sunarak miisterinin kafasindaki soru isaretlerini
hizlica giderebilmektedir. Bu da miisterinin
surecten duydugu memnuniyeti artirmakta ve
misteride satin alma niyeti olusturabilmektedir.
AR teknolojisinin, mimari tasarim alanindaki
en Onemli katkilardan  biri, projeyi
gorsellestirmek i¢in tam 6lgekli bir sanal model
sunmasidir. Bu, mimarlardan i¢c mimarlara,
yapisal tasarimcilardan miisterilere, igverenlere
ve iscilere kadar siirece dahil olan tiim
aktorlerin isini kolaylagtirmaktadir. Projenin
okunabilirligini artirmakta ve islerin daha hizli
ve daha etkili bir sekilde tamamlanmasini
saglamaktadir.

Insaat siireglerinde ise AR, santiye ydnetimi,
hata tespiti ve is glivenligi gibi alanlarda 6nemli
avantajlar  saglamaktadir. AR  gozlikleri
sayesinde is¢iler, yapilacak islemleri daha net
bir sekilde gorebiliyor ve olasi riskleri dnceden
tespit edebiliyorlar. Bu sayede, insaat siirecleri
daha verimli hale gelmekte ve maliyetler
diismektedir.

AR teknolojisinden faydalanmanin proje
siirecini ve ingaat silirecini basitlestirerek ve
optimize ederek her iki sireci de iyilestirme
potansiyeli dikkat cekmektedir.

AR teknolojisi, mimarlik sektdriindeki egitimi
de hem kolaylagtirmakta hem de egitimin daha
etkili yapilmasini saglamaktadir. AR teknolojisi
kullanilarak ~ verilen  egitimler, farkl1
disiplinlerden gelen profesyonellerin daha etkili
bir sekilde c¢alismasina olanak tanimaktadir.
Gelecekte, mimarlik egitimlerinde AR
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teknolojisinden daha fazla faydalanilmasi ve
AR''n  mimaride kullammmin daha da
yayginlagarak sektorii doniistiirmesi bekleniyor.
Mimari projelerde i¢ mimari tasarimi, dis cephe
gorsellestirmeleri ve kentsel doniisiim projeleri
gibi birgok alanda AR kullanilabilir. Emlak,
insaat ve mobilya sektorleri gibi birgok sektdrde
AR uygulamalariyla karsilasmak miimkiindiir.

Ozetle, AR teknolojisinin mimarlik sektoriinde
kullanimi olduk¢a genis bir yer tutmaktadir.
Mimari siireclerde, egitimden mimari projelerin
pazarlanmasina kadar bir¢ok siiregte AR’dan
faydalanilmaktadir. AR teknolojisi sayesinde,
mimarlik egitimleri daha etkili verilmekte,
mimari projelerin okunabilirligi kolaylagsmakta
ve ingaat siireci daha hizli ve etkili ilerlemekte,
mimari projeler ii¢ boyutlu gorsellestirilebildigi
icin  miisteriler tarafindan daha kolay
algilanabilmektedir. Miisteri projeyi
deneyimleyebildigi icin projeyi daha kolay
algilayabilmektedir. Bu durum; projelerin daha
etkili pazarlanmasini, siireg, miisteri odakli
ilerledigi i¢in miigteri memnuniyeti arttirmay1
ve sektorde yeni bir deneyim standardi ortaya
¢ikarmaktadir.

4, KULLANICI MERKEZLIi TASARIM
Kullanici merkezli tasarim, kullanicilar1 iiriin
tasarimn  ve gelistirme silirecinin  odagina
yerlestiren bir tasarim anlayigidir.

Kullanici merkezli tasarim kavrami,
giinlimiizde mimarlik alaninda giderek daha
fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Kullanicidan alinan
geri bildirimler dogrultusunda, tasarimcinin da
tasarim siirecine aktif olarak dahil olmas1 uygun
bir yaklasimdir (Akay ve Kurt, 2008).
Teknolojinin ilerlemesi ve bireylerin yagam
alanlarina  dair beklenti ve Onemlerinin
artmasiyla standart tasarimlarin yerini, kisiye
Ozel, 6zgin ve ihtiyaclara uygun mimari
coziimler almistir. Artirilmis Gergeklik (AR)
teknolojisi, mimarlikk  alaninda  tasarim
streclerini  dijitallestirerek  kullanicilarin
mekanlar interaktif olarak deneyimlemelerine,
renk seciminden, mobilya se¢imine kadar
kullanict odakli tasarimlar yapmasina imkan
tanir.

4.1. Kullanici
Kullanimi
Kullanict merkezi tasarim, son kullanicilarin
tasarim siireglerini yonlendirdigi kapsamli bir
tanima sahiptir (Abras vd., 2004).

Merkezli Tasarimda AR
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Kullanicti odakli tasarimda, kullanicilarin
ihtiyaclarint ve hedeflerini projenin her
asamasinda birinci derecede Oncelikli hale
getirmeyi hedefler (Norman, 1990).

Mimari tasarim anlayisi, genel ihtiyaglara
yonelik standart ¢ozlimleri bir kenara birakarak,
kullanici odakli bir yaklagima doniismiistiir.
Kullanicilar, odasindaki duvar renginden,
oturdugu koltuga kadar istedigi karan
verebilme yetkisine sahip olmustur. Kullanici,
satin  almayr disiindiigii  trliniin  nasil
goriinecegini ve nasil bir deneyim sunacagini
onceden kesfetmek, iirlinii daha satin almadan
once hayal etmek ve kullanmay1 deneyimlemek
ister (Sozer, 2016).

Kullanicinin iiriinden beklentileri, Griinle ilgili
siiregelen deneyimlerine baglhidir (Hasdogan,
1996). Bu yaklasim, mimarinin sadece fiziksel
yapilar ingsa etmekle smirli  kalmayip
kullanicilarin deneyimlerini ve kimliklerini de
odaga alarak onlarin hem fiziksel hem de
duygusal ihtiyaglarina yonelik ¢oziimler
sunmayt amagclar. Karar verme asamasinda,
tasarimec1r ve kullanici anlagsmasi Onem arz
etmistir. Kullanicilarin tasarim siirecine dabhil
edilmesi, onlarin deneyim, beklenti ve
istekleriyle kurulan derin etkilesim sayesinde
siireci iyilestirir ve hatali varsayimlarin
olusumunu engeller (Jonsson, 2011).

Tasarimcinin, uriiniin kullanim ve
performansiyla ilgili yaptigi Ongoriiler her
zaman kullanici beklentileriyle tam olarak
uyusmayabilir. Tasarimcinin tahminleri ile
kullanici ihtiyaglar ve iiriiniin gercek hayattaki
kullanimi arasindaki farkliliklar, kullanicilarin
memnuniyetsizligine sebep olabilir (Maguire,
2001). Bu problemlerin  giderilmesinde
kullanici  geri  bildirimi  6nemlidir. AR
teknolojisiyle, kullanicinin istedigi tasarimi
gercekgi prototiple  fiziksel modeller
olusturmadan 6nce, tasarimlar1 gergek diinya ile
biitiinlestirerek test etme imkani saglanir. Bu da
tasarim siirecinde kullanic1 ve tasarimei
arasindaki diigiince ortakligin1 artirir. Bu
sayede, tasarim hatalar1 erken agamalarda tespit
edilerek maliyetli degisiklikler ve yeniden
caligma gereksinimleri 6nlenir.

Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojisi, mimari
tasarim siireglerinde, kisiye 6zel mekanlarin
olusturulmasinda  aract  olmustur. AR
uygulamalar1 sayesinde, miisterilerin tasarim
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stirecine daha aktif katilimi mimkin hale
gelmistir. AR teknolojisinin sundugu mimari
uygulamalarla tasarimlar, kullanicilarin 6zel
intiyag ve tercihlerine daha iyi yanit
verebilmektedir. Bu sayede, miisteriler
aradiklar trlinlere daha az eforla ve daha kisa
sirede ulasabilir, bu da satin alma ihtimallerini
yukseltebilir ~ (Okay, 2023). Kaullanicilar,
irlinlerini daha yapim asamasina ge¢meden
deneyimleme firsati bulmustur. Ayni zamanda,
mimarlarin projelerini daha etkileyici bir
sekilde sunmalarina olanak tamir. Interaktif
sunumlar sayesinde, kullanicilar projeler
hakkinda daha detayl bilgiye ulagabilirler.

Artirllmis  gergeklik uygulamalari, mimari
tasarimlarda kullanict deneyimini
zenginlestirerek, sanal ortamlarda fiziksel
nesnelerin gercek zamanli olarak
gorsellestirilmesini  saglar. Bu  sayede,
kullanicilar, satin almayi diisiindiikleri mobilya,
dekorasyon drlnlerinin renk, malzeme, 6lgQ,
yasam alanindaki konumu gibi 6zellikleri kendi
yasam alanlarinda deneyimleyerek daha bilingli
kararlar verebilirler.

Bir boya markasi olan Filli Boya, Mimar Benim
uygulamasi ile kullanicilar boyatmak istedikleri
alan1 ¢ekip Filli Boya renk paletinden istedigi
rengi secerek rengin bu alanda nasil duracagini
gorebilmesini saglamaktadir (Sekil 1).

Sekil 1. Filli Boya Mimar benim uygulamasi (URL
1)

Filli Boya gibi, Marshall da bir AR uygulamasi
olan Gor&Boya uygulamasi ile boyamay1
planladiginiz  duvarin  fotografim  ¢ekip,
Marshall’mn renk paletinden istediginiz rengi
secerek, bu rengin duvarda nasil goriinecegini
artirllmig gerceklik teknolojisi ile
deneyimleyebilirsiniz. Bu sayede, hangi
boyanin duvariniza en iyi uyum saglayacagim
boya satin almadan once gorebilir ve
kullanicilar bu sayede yeni renk secenekleri
hakkinda fikir sahibi olabilmektedir (Sekil 2).
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Renkleri duvarlanmzda
aninda goriin

Sekil 2. Marshall‘ éér&Boya uygulamasi
(URL 2)

Uluslararasi boya markasi Dulux, 2014 yilindan
itibaren artirtlmis gerceklik (AR) teknolojilerini
test ediyor. Sirketin mobil ve tablet cihazlar i¢in
gelistirdigi uygulama, kullanicilarin  kendi
odalarinin fotograf ve videolarina farkli renk
boyalar1 uygulamalarimi sagliyor. 1200'den
fazla renk secenegi sunan bu uygulama, ayrica
uygulama i¢i satin alma opsiyonlariyla hem
kullanicilarin ~ karar ~ verme  sireglerini
hizlandirmakta olup hem de firma bir pazarlama
stratejisi olusturmaktadir (Sekil 3).

| Sekil 3. Dulux AR uygulamasi
(URL 3)

Archilogic, i¢ mimari tasarim asamasi Ve
mimari alaninda hizmet veren bir teknoloji
firmasidir. Sirket, kullanicilarin 3D modeller
olusturmasina ve bu modelleri artirtlmig
gerceklik (AR) teknolojisi ile
gorsellestirmesine olanak taniyan yazilimlar
sunar. Archilogic, 6zellikle i¢ mimari tasarim
asamasi Ve duzenlemesi konusunda,
kullanicilarin  tasarimlarint  daha etkili ve
etkilesimli bir sekilde deneyimlemelerini saglar
(sekil 4).

Bir diger AR uygulamasi olan Magicplan ile
kullanicilar, AR teknolojisi sayesinde sectikleri
mobilyalar1 veya dekorasyon iirlinlerini kendi
evlerinin  gercek zamanli  gOriintiisiinde
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yerlestirebiliyorlar. Bu  sayede, iriiniin
boyutlari, renkleri ve evdeki diger esyalarla
olan uyumu hakkinda daha net bir fikir
edinebilmektedir. Ornegin, bir kanepeyi sanal
olarak oturma odaniza yerlestirerek, farkli renk
ve kumas seceneklerini deneyip uygunluguna
karar verilebilir. AR sayesinde, kullanicilar
kendi zevklerine ve ihtiyaclarina uygun bir i¢
mimari tasarimi olusturabiliyorlar (sekil 4).

Sekil 4. Archilogic AR Uyguiémam
(URL 4)

Bir diger AR uygulamasi olan Magicplan, akill
telefon veya tablet kamerasini kullanarak
kolayca 2D ve 3D kat planlari olusturmaniza
olanak taniyan bir mobil uygulamadir Cihaz
kameras1 kullanarak, odalar1 tarayabilir ve
gergek zamanli olarak 3 boyutlu bir plan
olusturulma imkan1 vardir. Artirtlmis gergeklik
(AR) teknolojisinden yararlanan bu uygulama,
Ozellikle ev sahipleri, emlakgilar,
pazarlamacilar,  tasarimcilar ve  ingaat
sektoriinde calisanlar tarafindan siklikla tercih
edilmektedir. Uygulama, miisterilere
mekanlarini kolayca planlama ve gorsellestirme
imkdn1 sundugundan, miisteri deneyimini
gelistirebilir ve memnuniyeti artirabilir.

Sekil 5. Magicplan AR Uygulamasi
(URL 5)

IKEA’nin 2017 yilinda tamittigt IKEA Place
uygulamasi sayesinde, begendiginiz IKEA
iiriiniinii evinizde nasil konumlandiracaginizi
tc boyutlu olarak gorebilirsiniz. Uygulama,
iriinii  yerlestireceginiz ~ alam1  tarayarak,
mobilyanin  boyutunun  ve  tasariminin
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planladiginiz alana uygun olup olmadigim
degerlendirmenize olanak tanir. Boylece, satin
alma karar1 vermeden Once, liriiniin hem boyut
hem de renk uyumunu kullanicilar evlerinde
deneyimleme sansi elde etmektedir (Sekil 6).

Kullanici, test etmek istedigi triinleri tiim
ozellikleriyle inceleyebilir ve firma tarafindan
sunulan renk, materyal gibi secenekler
dogrultusunda iirlinleri 6zellestirebilir.

\ . \_/

Sekil 6. IKEA Place AR Uygulamasi
(URL 6)

iStaging, artirllmis gerceklik (AR) ve sanal
gerceklik (VR) teknolojilerini kullanarak ic
mimari tasarimi ve gayrimenkul
pazarlamasinda yenilikgi ¢6zimler sunan bir
uygulamadir. Uygulama, kullanicilarin mobilya
ve dekorasyon drunlerini mevcut mekéna sanal
olarak yerlestirerek gorsellestirmelerine olanak
tanir. Ayrica, 360 derece goriintiiler ve sanal
turlar olusturarak, potansiyel alicilarin veya
kiracilarin miilkleri sanal olarak gezmelerine
imkan saglar. iStaging, kisisellestirilmis tasarim
secenekleri sunarak, kullanicilarin tercihlerini
mekana uygulamalarimi  kolaylagtirir. Mobil

cihazlarda kullanilabilmesi sayesinde,
kullanicilar  her yerde ve her zaman
tasarimlarini gbzden gegirebilir ve

paylasabilirler (Sekil 7).

Sekil 7. iStaging AR Uygulamasi
(URL 7)

Houzz adli uygulama, i¢ mimari tasarimi ve ev
gelistirme lizerine odaklanan bir uygulamadir.
AR teknolojisini  kullanarak kullanicilarin

cesitli tasarim ve dekorasyon seceneklerini
gercek ortamlarinda gorsellestirmelerine olanak
tanir. Houzz, kullanicilarin friinleri sanal
ortamda gorerek ve Kkarsilastirarak satin
almalaria olanak tanir. Markalarin
kullanicilarla daha etkili bir sekilde iletisim
kurmalarina, iriinlerini daha iyi tanitimlarina
olanak saglar (Sekil 8).

Sekil 8. Houzz AR Uygulamasi
(URL 8)

Intiaro, mobilya ve dekorasyon sektoriine
yonelik dijital ¢ozimler sunan bir teknoloji
firmasidir. Sirket, artirllmis gergeklik (AR) ve
¢ boyutlu (3D) gorsellestirme teknolojilerini
kullanarak, mobilya ve dekorasyon Urinlerini
dijital ortamda sergileme, miisteri deneyimini
gelistirme ve satig siireclerini  destekleme
amactyla c¢esitli yazilimlar ve platformlar
gelistirir.

Intiaro AR uygulamasi, artirllmig gerceklik
teknolojisi  sayesinde kullanicilarin, satin
almay1 diisiindiikleri mobilya, aydinlatma ve
diger dekorasyon iiriinlerini sanal ortamda
farkli mekanlarda deneyimlemelerine olanak
tanir. Uygulama, masa, sandalye, dolap gibi
mimari  O6geleri  kategorilere  ayirarak,
kullanicilarin ihtiyaglarina yonelik daha hizli ve
etkili bir arama yapmalarini saglar (sekil 9).

Sekil 9. Intiaro AR Uygulamasi
(URLY9)



Erdogan ve Ozdemir/JOURNAL OF SPATIAL STUDIES 1:2 (2024) 60-70

Vivense, 2023'in sonlarinda tanittigi Vivense
[cMimarGPT  adhi  artinlmus  gerceklik
uygulamastyla, Tirkiye’de bu teknolojiyi
yasam alanlarinin doniistiiriilmesinde ilk kez
kullanan mobilya firmasi olmustur. Mobilya, ev
tekstili, aydinlatma ve dekorasyon iiriinleri
satan Vivense, bu uygulama sayesinde

miisterilerinin ev veya is yerlerindeki odalarin
fotografin1 ¢ekip uygulamaya yuklemelerine
olanak tanir. Ardindan, farkli mimari tarzlarda
sanal

odalarin nasil goriinecegini olarak

deneyimleyebilirler (Sekil 10).

. \i

Sekil 10. Vivence i(;l\/ﬁmarGP"I" Uygulamasinda
Olusturulmasinda Gorsel

(URL 10)
5. SONUC
Calisma, artirllmig gerceklik (AR)
uygulamalarimin  kullanici  merkezli tasarim

iizerindeki etkisini ve Onemini detayli bir
sekilde incelemektedir. Bu baglamda, AR
uygulamalari, kullanici merkezli tasarimda
teknolojinin gelismesiyle birlikte yenilikei
¢oziimler sunmaktadir. Bu teknolojiler,
kullanicilarin sanal ve gergek diinya arasindaki
etkilesimlerini artirip tasarimlar1 deneyimleme
olanagi sunar. Kullanici ihtiyaglarina odaklanan
tasarim siireclerinde AR, kisiye 6zel ¢oziimler
gelistirilmesine olanak tanimaktadir.

Uygulamalar, artirllmig  gerceklik  (AR)
teknolojisini  kullanarak i¢ mimari tasarim
siireglerinde  destekleyici bir arag islevi
gormektedir. Ornegin, dekorasyon ve planlama
asamalarinda  kullanicilara  ¢esitli  pratik
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¢oztimler sunmaktadir. Uygulamalar, mobilya
yerlestirme, renk denemeleri, kat planlar
olusturma ve mimari modelleme gibi farkli
alanlara odaklanir. Bu farkliliklari  ve
ortakliklar1 daha iyi okumak icin, AR
teknolojisi uygulamalarinin ortakliklar1  ve
farkliliklart bir tablo haline getirilmistir

(Cizelge 1).

Bu baglamda, uygulamalarin ortak 6zellikleri
arasinda kullanic1 dostu arayiizler, gercek
zamanlt gorsellestirme ve etkilesimli tasarim
imkant bulunsa da uygulamalarin sektorel
odaklar1 farklilk gostermektedir. Ornegin,
Houzz ve IKEA Place gibi uygulamalar
mobilya yerlestirme ve dogrudan alisverise
yonelikken, Magicplan ve Archilogic daha ¢ok
profesyonel kullanicilar i¢in 6l¢lim ve planlama
araglar1 saglar. Dulux, Marshall ve Filli Boya
gibi uygulamalar ise renk denemeleri ve boya
simiilasyonlarina odaklanmaktadir. Bu
cesitlilik, her bir uygulamanin kendine has
kullanim alanlarmm1 ortaya koymakta ve
kullanicilarin ihtiyaglarina gére dogru ¢oziimii
se¢mesine olanak tanimaktadir.

Cizelge 1. AR Uygulamalarinin Ortak Ozellikleri

ve Farkliliklar
Uygulama Ortak Farkliliklar
Adi Ozellikler
Vivence AR (Artirilmig | Sadece ic
[¢MimarGPT | Gergeklik) ile | mimari odakl1.
Uygulamas1 | i¢ mimari | Kullanicilara
tasarimi  ve | profesyonel
dekorasyon. tasarimeilarla is
Kullanici birligi  yapma
dostu firsat1 sunar.
arayuzler. Sadece Vivence
Gercek drtinlerini ~ satin
zamanli alma  segenegi
simulasyon icerir.
imkani.
Houzz AR | AR ile | Mobilya ve
Uygulamas1 | mobilya dekorasyon
yerlestirme. driinleri  satig1
3D modellerle | entegre.
ev Kullanicilar
dekorasyonu. | uygulama
Uriin iizerinden
kataloglarina aligveris
erigim yapabilirler.
Genis bir iiriin
yelpazesi sunar.
Intiaro AR | AR teknolojisi | Ylksek kaliteli
Uygulamas: | ile mobilya | 3D modeller ve
yerlestirme. ozellestirilmis
mobilya
secenekleri.
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3D iriin | Ozellikle
gorsellestirme. | premium
mobilya
markalar1  igin
optimize
edilmistir.
Markalara 0Ozel
¢dziimler sunar.
iStaging AR | AR ile | Gayrimenkul, i¢
Uygulamas mobilya ve ev | mimari tasarim
dekorasyon ve mobilya gibi
urtinlerini farkll
gorintilleme. | endustrilere
yonelik.
360° sanal turlar
olusturma
imkant.
Miisterilerle
etkilesim  i¢in
kullanilabilecek
araclar.
Archilogic I¢ mekanlar: | Mimari tasarim,
AR 3D modelleme | gayrimenkul ve
Uygulamast | ve AR ile | i¢ mimari
goruntileme. tasarimi  odakl1.
Kullanicilarin
sanal olarak i¢
mekanlari
kesfetmesini
saglar.
Web tabanli bir
platformdur,
uygulama
indirme
zorunlulugu
yoktur.
IKEA Place | AR ile | Sadece IKEA
AR mobilya urdinlerini igerir.
Uygulamasi | yerlestirme. Kullanicilar
Kullanicilar dogrudan
gercek boyutta | uygulama
mobilya Uzerinden
deneyimi alhigveris
yasayabilir. yapabilirler.
Uriinlerin - 98%
dogrulukla
boyut ve
6lgeklendirme
yapilmasi.
Magicplan AR ile | Olgim ve kat
AR odalarin planlari
Uygulamas1 | 6lctlmesi ve | olusturma
planlanmasi. konusunda
Kat planlar | 6zellesmistir.
olusturma PDF, JPG, DXF
imkani. gibi formatlarda
disa aktarma

imkani saglar.
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Dulux AR | AR ile duvar | Renk paletleri ve
Uygulamast | renklerini test | boya secenekleri
etme. lzerine
Renk yogunlagmustir.
paletlerine Gercek boyama
erisim ve sanal | 6ncesi  renkleri
boya simile etme.
deneyimi.
Marshall AR ile duvar | Boya renkleri ve
GoOr&Boya renklerini kombinasyonlari
Uygulamas1 | deneme. lzerine
Sanal renk | yogunlagmustir.
paleti Kullanicilara
evlerinin
duvarlarim
boyamadan 6nce
renkleri gdrme
imkani saglar.
Filli  Boya | AR ile ¢ | Renk paletleri ve
Mimar mekanda boya  Urlnleri
Benim duvar tzerine
Uygulamas1 | renklerini odaklanmustir.
deneme ve | Filli Boya
degisiklikleri urtnlerine
aninda gérme. | yonelik
¢ozlimler sunar.
Kullanicilar,
farkli duvar
renklerini hizlica
deneyimleyebilir
ve karar
verebilir.

Bununla birlikte, bir i¢ dekorasyon objesinin i¢
mekanda kisiye oOzel tasarlanmis olarak,
deneyimsel  pazarlama ile  miisterilere
sunulmasinin hem miisteri hem de tasarimi
sunan isletmeye katki saglayacagi on
goriilmiistiir.  Ornegin, AR  uygulamalari
sayesinde misteriler, mobilya, duvar boyasi
gibi Urdinleri satin almadan 6nce kendi yasam
alanlarinda nasil duracagimi sanal olarak
deneyimleyebilirler. Bu sayede, Urinlerin
uyumunu daha iyi degerlendirerek daha dogru

satin  alma  kararlart  verebilirler. AR
uygulamalari, kullanicilara  iiriinlerin  ev
dekorasyonlarma nasil  entegre  olacagi

konusunda gercekgi bir fikir vererek satin alma
sirecinde olusan belirsizlikleri ortadan kaldirir.
Boylece miisteriler, satin aldiklari iiriinlerden
memnun kalma olasiliklarini artirir. Bu sayede,
kullanici deneyimini zenginlestirerek markalara
karsi daha giiglii bir bag kurulmasmi saglar.
Ozetle, AR teknolojisinin i¢ mekéan tasariminda
kullanilmasinin,  teknolojinin  gelismesiyle
birlikte  etkili  bir  yontem  olacagi
Ongorilmektedir.
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Bu makalede, AR uygulamalarinin kullanici
ihtiyaclarina nasil cevap verdigi, etkilesimli ve
kisisellestirilebilir tasarim ¢dziimleri sundugu
incelenmistir. Bununla birlikte makalede,
AR'nin, kullanic1 merkezli tasarim anlayisini
gelistiren ve kullanmicilarin  iiriinle  olan
etkilesimini derinlestiren bir ara¢ oldugu
vurgulanmistir. AR teknolojisinin gelecekte
daha da yayginlasarak, kullanic1 odakli tasarim
stireclerinde vazgecilmez bir rol oynayacagi
Ongorilmektedir.
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