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1. Program Kurulumlari

Proje kapsaminda hazirlanan Artirilmis Gergeklik(AR) tabanli yapay zeka egitim materyali
IMAR((Intelligent Training and Support System for Maintenance with AR), mesleki ve teknik
liselerde atdlye ortamlarinda uygulamali yapilmasi gereken derslerin 6zellikle tehlikeli veya
maliyetli kistmlarii 6grenciler i¢in giivenli ve ekonomik bir ortamda gergeklestirilebilir hale
getirmeyi amaglamistir. Bu materyal kapsaminda hazirlanan yazilim iki kisimda olugmaktadir.
Birinci kistm mesleki ve teknik liselerde gorev yapan meslek dersi 6gretmenlerinin 6grenciler
icin atdlye derslerinde kullanilmak {izere temrinler hazirladiklar1 editor kismudir. Ikinci kisim
ise oOgrencilerin meslek dersi Ogretmenleri tarafindan hazirlanan atdlye temrinlerini
kullandiklar1 player kismidir.

1.1.Editor Programinin Kurulumu

Editor kismi, mesleki ve teknik liselerde gorev yapan meslek dersi 6gretmenlerinin 6grenciler
icin atolye derslerinde kullanilmak tizere temrinler hazirladiklar1 kismidir.

Gerekli Dosyalar:

e IMAR _ABP Editor.zip
e Gerekliler.zip

1.1.1. Editor Kurulum Adimlari

1. "IMAR_ABP_Editor.zip" dosyasina sag tiklaymn ve "WinRar" iizerinden "Klasore Cikart"
secenegine tiklayin.

2. Klasore ¢ikarma islemi tamamlandiktan sonra olusturulmus olan "IMAR_ABP Editor"
klasoriine sag tiklayip "Kes" segenegini secin ve C:/ siiriiciisiiniin igerisine yapistirin.

3. Kesme islemi tamamlandiktan sonra "IMAR ABP Editor" klasoriinii a¢in ve
"ImarStarter.exe" dosyasina sag tiklayarak "Kisayol Olustur" segenegini se¢in.

4. Kisayol olustur islemi tamamlandiktan sonra olusturulmus olan kisayol dosyasina sag
tiklayin ve "Kes" segcenegini sectikten sonra bilgisayarin masaiistiine yapistirin.

1.1.2. Unity Kurulum Adimlar:

1. “Gerekliler.zip” dosyasina sag tiklayin ve “WinRar” lizerinden “Klasore Cikart”
secenegine tiklayin.

2. Klasore ¢ikarma islemi tamamlandiktan sonra olusan klasor igerisinde bulunan
“UnityHubSetup.exe” uygulamasini ¢alistirin ve kurulumunu tamamlayn.

3. Bilgisayariniza kurmus oldugunuz “Unity Hub” uygulamasin ¢alistirin.

4. Giris yapmak i¢in “Sign in” butonuna tiklayiniz ve Google iizerinden altta verilen
kullanicr bilgileriyle giris yapiniz.

a. Kullanic1 adi: fowdigital285@gmail.com



b. Sifre: Kaya5263118
5. Girig islemi tamamlandiktan sonra Unity tarafindan otomatik olarak resim 1’deki gibi
“Personal License” tanimlamas1 yapilmasi istenecektir. Bu durumda “Agree” tusuna

basarak onaylaymiz. Eger bu istek gelmediyse bir sonraki adima geginiz.

Resim 1. Unity Personal License Agree Se¢imi

6. Unity Hub {izerinden sol iistte bulunan profil resminize tiklayiniz ve gelen ekran tizerinden
“Manage License” secenegini se¢iniz.(Resim 2)
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Resim 2. Manage Licenses Sec¢imi

7. Yeni acilan pencere iizerinden sag iistte bulunan “Add” tusuna bastiktan sonra gelen
secenekler arasindan “Get a free personal license” segenegini seciniz. (Resim 3)
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Resim 3 Manuel Lisans Tanimlama

8. Gelen yeni ekran iizerinden “Agree and ger personal edition license” se¢imini yaparak lisansi
olusturma islemini tamamlayin. En sonunda lisanslar arasinda asagidaki gibi bir goriintii olmasi
beklenmektedir.(Resim 4)
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Resim 4 Lisans Olusturuldu Ekrani

1.1.3. Diger Gerekliler Kurulumu

Unity kurulumunun 1.adiminda klasore ¢ikartmis oldugunuz “Gerekliler.zip” dosyasindan elde
ettiginiz “Gerekliler” klasoriiniin i¢inde bulunan ve asagida isimleri verilmis dosyalarin
kurulumlarini tamamlayiniz.

» ndp472-devpack-enu.exe » veredist_x64(1).exe

»VC redist.x64.exe » veredist x64.exe



1.2.Player Programinin Kurulumu

Player kismi, 6grencilerin meslek dersi 6gretmenleri tarafindan hazirlanan atdlye temrinlerini
kullandiklar1 kismidir. Kurulum Adimlar::

1. "IMAR_ABP Player.zip" dosyasina sag tiklaymn ve "WinRar" {izerinden "Klasoére Cikart"
secenegine tiklayin.

2. Klasore ¢ikarma islemi tamamlandiktan sonra olusturulmus olan "IMAR ABP_ Player"
klasoriine sag tiklayip "Kes" segenegini secin ve C:/ siiriiciisiiniin igerisine yapistirin.

3. Kesme islemi tamamlandiktan sonra "IMAR ABP Player" klasoriinii a¢in ve
"IMARPIlayer.exe" dosyasina sag tiklayarak "Kisayol Olustur" secenegini segin.

4. Kisayol olustur islemi tamamlandiktan sonra olusturulmus olan kisayol dosyasina sag
tiklayin ve "Kes" se¢enegini sectikten sonra bilgisayarin masatistiine yapistirin.

1.3.0grencilerin Kullanacagi Akilh Android Cihazlar i¢in Programinin Kurulumu

Ogrencilerde bulunan android tabanl akilli cihazlara bilgisayar iizerinden player programinin
kurulum adimlar ise su sekildedir:

Kurulum Adimlari;

1. USB Portlar1 aktif olan bir bilgisayara https://dl.google.com/android/repository/platform-
tools-latest-windows.zip linki i¢erisinde bulunan dosyay1 indiriniz.

2. Indirilmis olan dosyay1 klasére gikardiktan sonra "platform-tools" klasoriinii aginiz.

3. Indirmis oldugunuz "IMAR_ABP Player.apk" dosyasini "platform-tools" klasdriiniin
icerisine yapistiriniz.

4. Elinizde bulunan tabletleri acarak kuruluma hazir hale getiriniz.

5. Tableti agarak kuruluma hazir hale getirdikten sonra resim 5’de goriinen "Ayarlar" ikonuna
basiniz.
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Resim 5. Tablet lizerinde “Ayarlar” ikonu



6. Gelen secenekler arasindan en asagi ininiz ve resim 6’de goriildiigii gibi "Tablet Hakkinda"

secenegine bastiktan sonra "Yazilim Bilgileri" alanini seginiz.
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Resim 6. Tablet Hakkinda Segenegi

7. Gelen secenekler arasindan resim 7’°de goriildiigii gibi "Yapim Numarasi" alanina art arda en
az 10 defa olacak sekilde basiniz. Basma islemini gerceklestirirken bir siire sonra gelistirici

ayarlarinin acildigi bilgileri ekranda goriinecektir.
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Resim 7. Yapim Numarasi

8. "Ayarlar" kismina geri donerek resim 8’de gosterildigi gibi "Tablet Hakkinda" kisminin
altinda aktif olan "Gelistirici Segenekleri" boliimiine tiklayiniz ve gelen ekran lizerinde "USB

Hata Ayiklamasi" boliimiinii aktif ediniz.
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Resim 8.USB Hata Ayiklamasi

9. Bu islemleri tamamladiktan sonra sahip oldugunuz USB - Type C kablo ile bilgisayar1 ve
tableti birbirine baglayiniz.

10. Bagladiktan sonra resim 9°da gosterildigi gibi ekrana gelen panel iizerinden "Bu bilgisayara
her zaman izin ver" segenegini segtikten sonra "izin Ver" butonuna basiniz.
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Resim 9.izin Verme

11. Bu islemleri tamamladiktan sonra bilgisayar ekraninda resim 10’da gosterildigi gibi
klasordeki alana tiklayip "cmd" yazarak "Enter" tusuna basiniz.
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Resim 10. CMD Ekranin1 Agma

12. Acilan siyah pencerede 'adb install -r "IMAR ABP_Player.apk"' yazarak "Enter" tusuna
basiniz ve kurulumu tamamlayiniz.

2. Editor Programin Kullanimi

Editor uygulamasi temel seviyede 2 modiilden olusmaktadir. Bunlar “Kullanic1 Kontrol ve
Raporlama Modiili” ve “Senaryo Olusturma Modiili” olarak ikiye ayrilmaktadir. Editor
uygulamasina size saglanmis olan admin bilgileriyle ya da size 6zel olusturulmus kullanici
bilgileriyle erisim saglayabilirsiniz.(Resim 11). Sistem igerisinde hazirdan eklenmis olan admin
bilgileri asagida bulunmaktadir.

Kullanici adi; admin

Sifre: 123Aal23

B8 |\AR Starter X

(Y 1 IMAR B 0e

BeniHatirla W

Resim 11. IMAR Editor Giris Ekrani



2.1. Kullanic1 Kontrol ve Raporlama Modiilii

Bu modiil kapsaminda sistem igerisinde kullanicit tanimlama, hali hazirda olusturulmus
kullanicilarin bilgilerini giincelleme ve hazirlanmis olan senaryolarin oynatilmasi ile olusan
verilerin raporlandirma boliimleri bulunmaktadir.

“Kullanict Kontrol ve Raporlama Modiilii” kismina erisebilmek i¢in Editor uygulamasinda giris
yaptiktan sonra “Kullanict Kontrol ve Raporlama Modiili” seceneginin segilmesi
gerekmektedir. (Resim 12)

B |\iAR Starter

o®8 mMAR B 0o

Kullanici Kontrol ve Senaryo Olustur
| Raporlama Modiilii

Resim 12. Kullanici Kontrol ve Raporlama Modiilii Se¢imi
2.1.1. Kullame islemleri

Bu boliim kapsaminda sisteme eklenmis olan kullanicilarin goriintiilenmesi, yeni kullanicilarin
olusturulmas1 ve olusturulmus olan kullanicilarin bilgilerinin giincellenmesi yetenekleri
bulunmaktadir. “Kullanict Islemleri” boliimiine erismek icin agilan ekran iizerinde bulunan
“Kullanici Islemleri” segenegine tiklanmasi gerekmektedir.(Resim 13)
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Resim 13. Kullanic1 islemleri Boliimii
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2.1.1.1. Yeni Kullanict Olusturma

“Kullanic1 Islemleri” ekrani iizerinde bulunan “Ekle” butonunu secerek yeni bir kullanici
olusturma siireci baglatilabilmektedir. “Ekle” butonuna tiklandiktan sonra agilan pencere
iizerinde yeni olusturulacak olan kullanict ile ilgili bilgilendirmelerin girilebilecegi boliimler
bulunmaktadir.(Resim 14)

B8 pizenle - [zl x

isim Giriniz:

Soy isim:

Sifre:

Rol

Admin bt

H Kaydet

Resim 14. Yeni Kullanic1 Olusturma Paneli

Acilan pencere iizerinde kullaniciya ait isim ve soy-isim bilgilerinin girilmesi beklenmektedir.
Bu bilgiler girildikten sonra olusturulacak olan kullanicinin kullanict adinin olugma formati
isimlerinin bas harfi + soy-isimleri olacak sekilde hazirlanmistir (Ornek; Mehmet Yilmaz —
myilmaz).

Kullanict olusturulmadan 6nce kullaniciya ait rol se¢iminin de yapilmasi: beklenmektedir.
“Admin” tipindeki kullanicilar tiim sistem kapsaminda biitiin yeteneklere sahip kullanicilardir.
“Egitmen” tipindeki kullanicilar sisteme yeni kaynak ekleme ve senaryo olusturma yetenegine
sahip kullamicilardir. “Ogrenci” tipindeki kullanicilar sisteme eklenmis olan kaynak ve
senaryolar1 sadece “Player” uygulamasi kullanarak goriintiileme yetenegine sahip
kullanicilardir.

2.1.1.2.Kullanic: Bilgileri Giincelleme
Bilgilerini giincellemek istediginiz kullanicinin sag kisminda bulunan “Degistir” siitunun
altindaki butonu secerek yeni pencere iizerinde giincellestirmeler yapilabilmektedir. (Resim 15)

11
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Resim 15. Kullanict Giincelleme Ekrani

2.1.1.3. Kullanict Silme
Silinmesini istediginiz kullanicinin sag kisminda bulunan “Sil” siitununun altindaki butonu
secerek yeni pencere lizerinden kullaniciy1 sistemden silebilirsiniz. (Resim 16)

B s Kontrol ve Raportama Modalo - 8 X

Is))))))):)))))i
fo

Resim 16. Kullanict Silme Ekrani
2.1.2. Raporlama Modiilii

Bu bolim kapsaminda sistem igerisinde hazirlamis oldugunuz senaryolarin kullanicilar
tarafindan oynatildiktan sonra iiretilecek olan verilerin goriintiilenmesini saglayabilirsiniz.
“Raporlama” modiiliine erismek i¢in acilan pencere iizerinde bulunan “Raporlar” se¢enegini
se¢meniz gerekmektedir.

Q:ww i

Resim 17. Raporlama Modiilii
12



2.1.2.1. Rapor Filtreleme

Sistem igerisinde raporlarin filtrelenme islemleri temel olarak gergeklestiren kullanicilara gore
ayrilmaktadir. Belirli bir kiginin gergeklestirmis oldugu raporlara erismek i¢in “Kullanici
Sec¢iniz” kisminda bulunan bolimden sistemde tanimli olan kullaniciy1 seginiz. Kullanict
secildikten sonra ulagsmak istedigini rapor ya da raporlarin hangi tarih araliklarinda bulundugu
bilgisini “Baslangi¢” ve “Bitis” boliimiiniin yanlarinda bulunan takvimden belirleyiniz. Biitiin
parametreler saglandiktan sonra ekran lizerinde bulunan “yesil tik” butonunu segerek filtreleme
islemini baslatiniz. (Resim 18)

O yilancs Kontrol ve Raporlama Modalo

|\ums~r; Agmen V] O sagangs [s7772024 v bay  [srev20 v @

Resim 18. Rapor Filtreleme Ekrani

2.1.2.2.Rapor Goriintiileme
Bu boliim kapsaminda rapor filtre bilgileri girildikten sonra arama tamamlandiginda
listelenecek olan raporlardan detayli bir sekilde goriintiilemek istediginiz raporun sag tarafinda

bulunan “Detay Goster” butonunu secerek detayli gosterim islemini baglatabilirsiniz. (Resim
19)

Resim 19. Rapor Goriintiileme Ekrani

.....
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“Detay Goster” butonunu sectikten sonra ekranin sag yarisinda detayli bir sekilde senaryo
icerisindeki gosterim ekrana getirilecektir. Bu pencere igerisinde kullanicinin senaryo
icerisinde belirlenmis olan adimlarda toplam kag¢ saniye harcadigi bar grafigi seklinde
gosterilmektedir. Bar grafik boliimiiniin iist kisminda iste senaryo adimlarinin kag saniyede
tamamlandig1 bilgileri liste halinde gosterilmektedir.

Detay Goter

FE AR KR AR AR KX AR R AR RERE R

ot multmetre kablolannin takiimas:

uuuuu

Resim 20. Detayli Rapor Goriintiileme Ekrani
2.2.Senaryo Olusturma Modeli

Bu modiil kapsaminda sahip oldugunuz resim, video, pdf ve 3B modelleri sisteme yiikleyebilir,
sahip oldugunuz QR kodlar ile 3B modellerin eslestirmelerini yaparak daha detayli
incelenmelerini saglayabilir ve kompleks adim bazli senaryolar olusturarak egitici igerikler
olusturulabilirsiniz.

“Senaryo Olusturma Modiili” kismina erisebilmek i¢in Editdr uygulamasinda giris yaptiktan
sonra “Senaryo Olusturma Modiili” segeneginin secilmesi gerekmektedir.

B \IAR Starter

o®8 vMAR B0

Kullanict Kontrol ve Senaryo Olusturma
Raporlama Modiilii Modiili

Resim 21.Senaryo Olusturma Modiilii Se¢imi
14



2.2.1.Editor3D Uygulamasinin Se¢imi

“Senaryo Olusturma Modiili” kismima ilk kez giriyorsaniz, resim 22’deki gibi “Editor3D
uygulamas1 bulunamadi. Liitfen editor3d.exe uygulamasinin yerini se¢iniz” uyarisi ile
karsilagsmaniz beklenmektedir. Secilmesi beklenen uygulama sisteme yiikleyeceginiz biitiin
kaynaklarin 3B olarak goriintiillenmesini saglayacak bir alt uygulamadir. Bu uygulamanin yerini
belirtmek icin agilan penceredeki “OK” butonuna basiniz. (Resim 22).

Resim 22. Editor3D Uygulama Se¢im Ekran Girisi

Acilan dosya se¢im penceresinde Editér uygulamasini indirmis oldugunuz klasore gidiniz.
Editor klasorii altinda sirasiyla “AR.Editor -> 3B Model Goriintiileme Editorii -> Utils ->
editor3d” klasorlerini sectikten sonra en son pencerede bulunan “editor3d.exe” uygulamasini
secip “Open” butonuna tiklaymiz.(Resim 23)
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Resim 23. Editor3D Uygulama Se¢im Ekrani

Bu se¢imi tamamladiktan sonra Editor uygulamasi iki pencereye boliinecektir. Ekranin sol
kisminda bulunan pencere Editor uygulamasi icerisindeki arayiiz se¢imlerini igerirken ekranin
sag kisminda bulunan pencere sistem igerisindeki kaynaklarin 3B olarak gosterilmelerini
saglamak i¢in hazir olacaktir. (Resim 24).

15
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Resim 24.Senaryo Olusturma Modiilii Ana Ekrani
2.2.2.3B Uzayda Hareket

Editor uygulamasi agildig1 zaman bir ekran ortadan ikiye boliinerek iki farkli pencere karsiniza
gelecektir. Ekranin sol kisminda bulunan pencere editér uygulamasi igerisindeki ara yiizlerin
yonetimini saglayan, ekranin sag kisminda bulunan pencere ise editor uygulamasi kapsaminda
etkilesime gireceginiz resim ve 3B modellerin gosterildigi 3B uzay goriintiisiidiir. Bu 3B uzay
goriintlisii igerisinde hareket etmek i¢in gerekli bilgiler asagida saglanmistir.

Ileri-geri hareket: 3B uzay igerisinde kameranin ileri gelmesi i¢in sahip oldugunuz farenin orta
kisminda bulunan yuvarlak boliimii ileri geri itmeniz yeterli olacaktir.

Saga-sola hareket: 3B uzay icerisinde kameranin saga sola gelmesi i¢in sahip oldugunuz
farenin orta kisminda bulunan yuvarlak boliime basili tutarak fareyi saga veya sola dogru
hareket ettirmeniz yeterli olacaktir.

Yukari-asagi hareket: 3B uzay igerisinde kameranin yukar1 agag1 gelmesi i¢in sahip oldugunuz
farenin orta kisminda bulunan yuvarlak boéliime basili tutarak fareyi ileri veya geri dogru
hareket ettirmeniz yeterli olacaktir.

Etrafa bakma: 3B uzay igerisinde kameranin bulundugu konumdan farkli noktalara
bakabilmesi i¢in farenin sag tusuna basili tutarken fareyi hareket ettirmeniz yeterli olacaktir.

2.2.3.QR Kod Yonetimi

IMAR uygulamasi temelde resim tabanli artirilmis gergeklik uygulamasidir. Artirilmis
gerceklik teknolojisinin kullanilabilmesi i¢in sistem igerisinde QR kod kullanim ihtiyact
bulunmaktadir. QR kodlar sistem igerisine yiikleyeceginiz 3B modellerin ve olusturacaginiz
senaryolarin eslestirilmesi i¢in gerekli olan bir unsurdur. QR kod y6netim paneline erismek i¢in
ana ekran iizerinde bulunan “Hedef Resimler” butonunun sag kisminda bulunan ok butonuna
tiklaymiz ve yeni agilan segenekler arasindan “QR” segenegini seciniz. (Resim 25)
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Resim 25. QR Yonetim Paneli Se¢im Ekrani

Lgia o,

Resim 26. QR Yonetim Paneli Ana Ekrani

2.2.3.1.0R Kod Ekleme
Sisteme yeni bir QR kod tanimlamasi yapmak i¢in “QR Yonetim Paneli Ana Ekrani”
boliimiinde bulunan “Yeni Ekle” butonunu segerek yeni bir pencerenin agilmasini saglayiniz.
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Resim 27.Yeni QR Kod Ekle Buton Segimi

Acilan pencere iizerinden hazirlamis oldugunuz QR kod resmi eklemek i¢in “Ad” boliimiiniin
sag kisminda bulunan ii¢ nokta butonuna basmiz.(Resim 28). Yeni agilan pencere {izerinden
hazirlamis oldugunuz QR kod dosyasinin konumuna gidiniz ve QR kod dosyasini segerek
“Open” butonuna basiniz.

B Hedef Resim Ekle - O >

F |
WAd: ilerik:

Resim:

] 3 |
| e ogs

@Dk

Resim 28. QR Kod Dosya Sec¢im Butonu

QR kod dosya segim islemini tamamladiktan sonra ayn1 pencere iizerinde bulunan “Igerik”
kismina hazirlamis oldugunuz QR kod igerigine hangi bilgiyi girdiyseniz birebir olacak sekilde
ayni bilgiyi bu alana yazimiz. (Ornegin; QR kod olusturulurken igerik olarak “test” yazisi
girdiyseniz sisteme QR kod eklenirken igerik kismina “test” yazmalisimz. “Test”, “TEST”,
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“test ” gibi farkli karakter ve bosluk igeren bilgiler QR kodun sistem iizerinde diizgiin
caligmasina engel olacaktir.)(Resim 29).

B Hedef Resim Ekle - O x

WAd: -f|lgerik:

Rezim:

Resim 29.QR Kod igerik Béliimii

Biitiin alanlara gerekli bilgileri girdikten sonra agik olan pencere iizerindeki “Yiikle” butonunu
secerek QR kodu sisteme yiikleyebilirsiniz. (Resim 30)

B Hedef Resim Ekle - O >

@u

Yikle | 4

Ad: | T_Simovate.png - figeriks Sims'.fatel

[m] 2 [w]
[=]

Resim 30.QR Kod Yiikleme Islemi

Resim:

| Logs

2.2.3.2.0R Kod Olusturma Onerisi

QR kod olusturmak icin internet {izerinde bulunan iicretsiz sitelerden faydalanabilirsiniz. Ornek
olmasi1 amaciyla asagida “The QR Code Generator” web sitesine ait bilgiler ve nasil QR kod
olusturulabilecegine dair adimlar bulunmaktadir.

Web Sitesi: www.the-qrcode-generator.com

Web sitesi acildiktan sonra gelen sayfa iizerindeki “Plain Text” butonuna tiklaymiz. Asagida
bulunan “Add Text” boliimiine QR kod icerisinde gdmiilii olacak yazi bilgisini giriniz (Bu bilgi
sisteme QR kod eklerken sizden beklenen “Igerik” kismidir) (Resim 31). Yaziy1 hazirladiktan
sonra ekranin sag kisminda bulunan “Download” butonunu se¢iniz ve uygun gordiigiiniiz bir
dosya ismi verdikten sonra tekrar yeni agilan pencere iizerinde “Download” butonunu secgerek
resim dosyasini indiriniz. (Resim 32)
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Resim 31. QR Kod Olusturma Ekrani 1

Download QR Code

File name

T_QR Simovate

image format 4

@® PNG

1000px

Resim 32. QR Kod Olusturma Ekrani 2

2.2.3.3.0R Kod Silme
QR Kod Silme

“QR Yonetim Paneli Ana Ekran1” {izerinde listelenmis olan QR kodlarin en sag kisimlarinda
carp1 seklinde kirmizi butonlar bulunmaktadir. Silmek istediginiz QR kodun satirindaki kirmizi
carp1 butonunu segerek o QR kodun sistemden silinmesini saglayabilirsiniz. (Resim 33)
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Resim 33. QR Kod Silme Ekrani

QR kod listesi iizerinde her QR koda karsilik gelen carp1 butonu aktif olmayabilir. Bunun sebebi
sistem igerisine eklenmis olan herhangi bir kaynak (QR kod, model, animasyon, resim, senaryo)
sadece yiikleyen kisi tarafindan sistemden silinebilmektedir.

2.2.4.3B Model Yonetimi

IMAR uygulamasi icerisinde 3B modellerin gosterim yetenegi bulunmaktadir. Sistemin kabul
ettigi model uzantilar “.fbx” ve “.obj” uzantili dosya tipleridir. Sisteme bir 3B model eklemek
icin ya da eklenmis olan 3B modelleri goriintillemek i¢in ana ekran iizerinde bulunan
“Modeller” butonunun sag kisminda bulunan ok butonuna tiklayiniz ve yeni agilan segenekler
arasindan “3B Modeller” segcenegini se¢iniz. (Resim 34)

- o x

57 wean eter
| i
Hedet Resmes Modeier | Senaeyolar Apariar

Resim 34.3B Modeller Se¢im Ekrani
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2.2.4.1.3B Model Ekleme Ayari
Eger sisteme ilk defa bir 3B model ekleme islemi yapilacaksa Oncesinde gergeklestirilmesi
gereken bir ayar bulunmaktadir. Bu ayar1 yapmak i¢in agsagida belirtilen adimlari takip ediniz.

Bu ayar1 yapmak i¢in “3B Modeller Ana Ekran1” béliimiinde bulunan “Yeni Ekle” butonunu
segerek yeni bir pencerenin acgilmasini saglaymiz. (Resim 35)

1 IMAR Editor o
Hedet Resimiec Modeller Senaryolar Ayarar

3B Modeller

I
ceccecle

¢

Resim 35.Yeni 3B Model Ekle Buton Se¢imi

Acilan pencere iizerinde bulunan ¢ark butonunu se¢iniz. (Resim 36)

.
Hedef Resimier Modeller Senaryolar Agartar

Nodel Bk - o X

3B

H ios

aaaaaaaa

cecl

Final... Finai

o0

Resim 36.Yeni Model Ekleme Ayar Sec¢imi
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Yeni agilan pencere lizerinde sistem sizden “Unity Klasorii” ve “Unity Proje Klasoérii” adinda
2 farkl klasor konumu girmenizi bekleyecektir.

“Unity Klasori” bilgisi kismina klasér konumu girmek i¢in hizasinda bulunan ii¢ nokta
butonuna basmiz ve acilan pencere lizerinde IMAR Editérii indirmis oldugunuz klasor
dizinindeki “AR.Editor -> 3B Model Goriintiileme Editorii -> Utils -> 2019.3.3f1 -> Editor”
klasorlerini sectikten sonra “Select Folder” butonuna tiklayiniz.

3B Modeller

I«

1€ <€ 1€ 1<
cccccce

<

|

<

€|l

CCOO

[

= Local Dk ()

Folder | Editor

Resim 37.Unity Klasorii Se¢imi

“Unity Proje Klasorii” bilgisi kismina klasér konumu girmek i¢in hizasinda bulunan ii¢ nokta
butonuna basmiz ve acilan pencere lizerinde IMAR Editérii indirmis oldugunuz klasor
dizinindeki “AR.Editor -> 3B Model Goriintiileme Editorii -> Utils -=> 2019.3.3f1 -> Editor”
klasorlerini sectikten sonra “Select Folder” butonuna tiklayiniz. (Resim 38).

o]

3B Modeller
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Resim 38. Unity Proje Klasorii Se¢imi
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2.2.4.2.3B Model Ekleme
Sisteme yeni bir 3B model eklemek i¢in “3B Modeller Ana Ekrani” boliimiinde bulunan “Yeni
Ekle” butonunu secgerek yeni bir pencerenin agilmasini saglayiniz.

Yeni acilmis pencere iizerinde bulunan “Dosya” boliimiiniin sag kismindaki {i¢ nokta butonuna
basiniz ve a¢ilan yeni pencere lizerinde kullanacak oldugunuz 3B model dosyaniziniz uzantisini
filtre kismindan sectikten sonra model dosyanin konumuna gidiniz ve model dosyasin1 seginiz.

Hedet Resimier Modeller Senaryolar Apartar

3B |

g

W W

,,,,,,,,

€€ |16 <€ | 1«

2
|<

Resim 39. 3B Model Ekleme Dosya Se¢imi

Yeni eklenecek olan 3B model dosyasini segtikten sonra “QR” boliimiiniin sag kisminda
bulunan ok butonuna basarak modelin eslestirilecegi QR kod resmini segebilirsiniz. Bu se¢im
ekleyecek oldugunuz 3B modelin yine sistemde kayitli bir QR kodu taratildiginda herhangi bir
senaryo olmadan sadece o 3B modelin gosterilmesini saglayacaktir. Eslestirme yapilmadigi
takdirde eklenecek olan 3B model “Player” uygulamasi {lizerinde tek basina goriintiilenebilir
olmayacaktir.

Son  olarak  yapilmas1  gereken

[ . s -pa -
secimlerden bir tanesi sisteme eklenecek
olan modelin hangi platformlarla 38 4 _
uyumlu olacak sekilde calisacaginin == o

belirtilmesidir.  Eger  ekleyeceginiz
model Windows isletim sistemine ek
olarak Android ve 10S tabanl
cihazlarda da c¢alistirilacak ise bu
platform ikonlarmin secilmesi de
gerekmektedir. (Resim 40)

€eccee

Resim 40.Platform Se¢imi
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2.2.4.3.Editor Uzerinde 3B Model Goriintiileme

Sisteme eklenmis olan 3B modellerin goriintiilenebilmesi i¢in oncelikli olarak kullanmig
oldugunuz bilgisayara indirilmesi gerekmektedir. Bu islemi yapabilmek i¢in goriintiilemek
istediginiz modelin hizasinda bulunan yesil indirme butonuna tiklaymiz ve dosyanin
indirilmesini bekleyiniz. (Resim 41)

Firai2a

cecccceccccce

Resim 41.3B Model indirme Ekrani

Se¢mis oldugunuz 3B model indirildikten sonra ayni hizada bulunan goz ikonlu butonu
sectiginiz zaman ekranin sag kisminda bulunan 3B model goriintiilleme penceresi iizerinde
secmis oldugunuz 3B modeli goriintiileyebilirsiniz. Ek olarak goz ikonlu butona bastiginiz
zaman agilacak olan yeni pencere ilizerinde 3B modelin boyutlar1 iizerinde degisiklikler
yapabilirsiniz(Resim 42). Bu 6zelligin eklenmesinin sebebi, sisteme ekleyecek oldugunuz her
model ayni boyutlarda c¢izilmemis olabilir. Bu durumu yonetebilmek icin eklenmis olan
modellerin boyutlar: sistem lizerinden gilincellenebilmektedir.

uuuu

MAG S, 006 02042 Malid Mo e

Resim 42.3B Model Boyutunu Ayarlama

2.2.4.4.Editor Uzerinde 3B Model Silme

“3B Modeller Ana Ekran1” iizerinde listelenmis olan 3B modellerin en sag kisimlarinda ¢arp1
seklinde kirmizi butonlar bulunmaktadir. Silmek istediginiz modelin satirindaki kirmizi garp1
butonunu segerek 3B modelin sistemden silinmesini saglayabilirsiniz(Resim 43).

25



#1 IMAR Editor

test

Finaiga.

‘‘‘‘‘‘

€€ 1€ 1€ 1€ 1€ 1< <€ €] <€)<

g.‘....‘w.‘...‘.
[p<(o<<eeoee

.....

Resim 43.3B Model Silme Ekrani

3B model listesi lizerinde her 3B modele karsilik gelen ¢arp1 butonu aktif olmayabilir. Bunun
sebebi sistem icerisine eklenmis olan herhangi bir kaynak (QR kod, model, animasyon, resim,
senaryo) sadece yiikleyen kisi tarafindan sistemden silinebilmektedir.

2.2.5.Animasyon Y o6netimi

IMAR uygulamasi igerisinde temel seviyede animasyon hazirlayabilme yetenegi
bulunmaktadir. Sistem igerisinde senaryo olusturma bdliimiindeki herhangi bir obje lizerinde
pozisyon, rotasyon ve boyut Ozelliklerini kapsayacak sekilde animasyonlar
hazirlanabilmektedir. Sistemde bir animasyon olusturmak i¢in ya da olusturulmus olan bir
animasyonu oynatmak i¢in ana ekran lizerinde bulunan “Modeller” butonunun sag kisminda
bulunan ok butonuna tiklayiniz ve yeni agilan secenekler arasindan “Animasyonlar” segenegini
seciniz (Resim 44).

Resim 44.Animasyon Panel Se¢im Ekrani

2.2.5.1.Animasyon Goriintiileme

Sistem icerisine eklenmis olan animasyonlarin listelenmesi ve animasyonlarin oynatilmasi i¢in
“Animasyonlar” panelinin sol kisminda bulunan “Animasyonlar” butonuna tiklaymiz. Butona
tikladiktan sonra sistem igerisinde olusturulmus olan biitiin animasyonlar burada
listelenecektir(Resim 45).

26



Animasyonlar

Resim 45.Animasyon Listesi Ekrani

Acilmis olan animasyon listesi lizerinde goriintiilemek istediginiz animasyonun isminin iizerine
tiklayarak seciniz. Animasyon ismi se¢ildikten sonra animasyonun nasil ¢alistigini géstermesi
icin bir 3B model secilmesi gerekmektedir. Bu 3B model dosyasinin se¢imini yapmak i¢in
“Animasyonlar” paneli igerisinde bulunan resim 45°de belirtilmis olan “3B Model Se¢im”
butonuna tiklayiniz. Yeni acilan pencerede animasyonun iizerinde oynatilmasini istediginiz 3B
modelin ismini se¢iniz(Resim 45).

Not: Secgecek oldugunuz 3B model Oncesinde “3B Model Listesi” igerisinden indirilip
bilgisayariizda saklaniyor olmalidir.

Animasyonlar

Resim 45.Animasyon Se¢im ve 3B Model Se¢im Ekrani

Secim islemlerini tamamladiktan sonra animasyonun nasil calistigint izlemek icin
“Animasyonlar” panelinde bulunan ve asagida gosterilmis olan “Oynat” butonunu
sec¢iniz(Resim 46).
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Animasyonlar

Resim 46.0ynat Butonu Gdsterimi

Animasyonun durdurulmasi i¢in “Animasyonlar” panelinde bulunan ve asagida gosterilmis
olan “Durdur” butonunu se¢iniz. Ek olarak animasyonun spesifik bir saniyedeki bilgilerini
incelemek i¢in zaman ¢izelgesi lizerinde istediginiz bir noktaya tiklayabilirsiniz.

EE (G (NG

Animasyonlar

Resim 47. Animasyon Durdurma ve Saniye Kontrol Ekrani

Animasyon icerisindeki bilesenlerin daha detayli bilgilerini goriintiilemek i¢in “Animasyonlar”
panelinde bulunan ve asagida gosterilmis olan butona basabilirsiniz.
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Animasyonlar

Resim 48.Animasyon Detayli Gésterim Ekrani

2.2.5.2. Animasyon Olusturma

Yeni bir animasyon olusturmaya baglamak i¢in “Animasyonlar” panelinde bulunan “Ekle”
butonuna basiniz. Listenin en altinda yeni bir animasyon elemani olusacaktir. Bu elemanin isim
kismina tiklayarak animasyonun sahip olmasmi istedigi ismi giriniz ve “Enter” tusuna
basiniz(Resim 49).

Hedet fezmier Modeller Senaryolar Ayaciar

Animasyonlar

Resim 49.Animasyon Olusturma Sec¢imi

Yeni animasyona ad verdikten sonra burada gelistirilecek olan animasyonun 6zelliklerini daha
iyi kavrayabilmek i¢in bir 3B model se¢imi gerekmektedir. 3B model se¢imini “Animasyon
Goriintiileme” kisminda belirtildigi sekilde gerceklestiriniz.(Bakiniz resim 45)

Kullanilacak olan 3B model secildikten sonra animasyon bilesenlerinin se¢im kismina
gecilebilir. Yeni bir animasyon bileseni eklemek icin resim 50°de belirtilmis olan + butonuna
basiniz. Agilan yeni pencere igerisindeki asagi ok butonuna basarak bir 6zellik se¢iniz ve yesil
“Ok” butona tiklayarak 6zellik ekleme islemini tamamlayiniz.
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Resim 50.Animasyon Ozellik Ekleme Ekrani

Sistemde belirtilen “x, y ve z” eksenleri “3B Model Goriintiileme” penceresinde bir obje
secildiginde ortaya ¢ikan oklardan sirasiyla kirmizi, yesil ve mavi olani temsil etmektedir.
Burada X: Kirmiz1 Ok, Y: Yesil Ok, Z: Mavi Ok’tur.

Resim 51. Eksen - Ok Gosterimi
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Pozisyonel degisimler se¢ilmis olan eksene karsilik gelen ok yoniinde hareket degerlerini
gostermektedir (Ornegin; Position.x iizerindeki deger degisimleri arttiginda kirmizi ok yéniinde
bir hareket, azaldiginda ise kirmizi okun tersi yoniinde bir hareketi gostermektedir).

Rotasyonel degisimler secilmis olan eksen disindaki diger iki ok arasinda yapilacak olan donme
hareketlerini gostermektedir (Ornegin; Rotation.x iizerindeki deger degisimleri objenin yesil ile
mavi ok arasinda bir donme hareketi yapacagini belirtmektedir).

Boyutsal degisimler secilmis olan eksene karsilik gelen ok yoniinde boyut degistirmeyi
gostermektedir (Ornegin; Scale.x iizerindeki deger degisimleri arttig1 takdirde merkezden
kirmiz1 ok yoniinde genisleme, azaldig1 takdirde kirmizi ok yoniinden merkeze dogru daralma
hareketleri gerceklesecektir).

Herhangi bir 6zellik secildigi zaman resim 52°da belirtildigi gibi ona karsilik gelecek bir satin
“Animasyonlar” panelinin alt kisminda olusturulacaktir.

- O x
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Animasyonlar

Resim 52.0zellik Eklenmis Ekran Ornegi

Sistem igerisinde bir 6zellik eklendikten sonra saniyeye bagli olarak o &zellik lizerinde
gergeklestirilecek olan degisimleri belirtmek i¢in animasyon kareleri kullanilmaktadir. Bir
ozellik eklendikten sonra her zaman o 6zelligin 0. Saniyede 0. Birimde oldugunun belirtilmesi
gerekmektedir. Bu islemi yapabilmek i¢in eklenmis olan 6zelligin satirinda 0. Saniyenin altina
denk gelen kare alanda fare ile sag tiklayarak “Add” segeneginin secilmesi
gerekmektedir(Resim 53). Bu islem gergeklestirildikten sonra secili olan alanda bir isaretleme
gerceklesecektir. Bu isaretlemenin iizerine tikladiginiz zaman secili olan 6zelligin o eksen ve o
saniyede hangi degere sahip olacagimi belirtmis olursunuz. (Ornegin; Position.x eklendikten
sonra 0. Saniyenin altinda sag tiklayarak “Add” dedikten sonra olusan butona tiklayip ¢ikan
yazi yazma paneline 0 dediginiz zaman objenin 0. Saniyede x ekseninde 0 noktasinda olmasi
gerektigini deklare etmis olursunuz).
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Resim 54. Animasyon Karesi Deger Degisim Ekrani

Baslangi¢ animasyon karesini belirledikten sonra se¢mis oldugunuz animasyon &zelliginin
dilediginiz saniyesi ile kesistigi bolgede yeni bir animasyon karesi eklediginizde en son eklemis
oldugunuz animasyon karesi ile kendisinden bir dnceki animasyon karesi arasindaki deger
farkini yine bu animasyon karelerine ait olan saniyelerin farkin1 da géz 6niinde bulundurarak
cikan fark kadar degisim gerceklesecektir.(Ornegin; Position.x 6zelliginin 0. saniyesinde girmis
oldugunuz deger 0 ve Position.x 6zelliginin 2. Saniyesinde girmis oldugunuz deger 1. Bu
durumda bu animasyon oynatildiginda, bu animasyonun atanmis oldugu obje 2 saniye
icerisinde kirmizi ok yoniinde 1 birim kadar ilerleyecektir. Baska bir 6rnek olarak eger bu
saniyesi 2. yerine 4. saniye yapmis olsaydiniz 4 saniyede 1 birim ilerleyecegi i¢in ilk yaptiginiz
animasyona gore daha yavas bir animasyon gelistirmis olacaktiniz).
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Animasyonlar

Resim 55.Ikinci Animasyon Karesi Ekleme

Bu yontemle dilediginiz animasyon Ozelliklerinde istediginiz degisimleri yaptiktan sonra
animasyonunuz hazir hale geldiginde “Animasyonlar” panelinde bulunan “Kaydet” butonuna
basarak animasyonu kaydedebilirsiniz.

Animasyonlar

Resim 56. Animasyon Kaydetme Ekrani

2.2.5.2.Animasyon Silme

“Animasyonlar” {lizerinde listelenmis olan animasyonlarin en sol kisimlarinda carp1 seklinde
kirmiz1 butonlar bulunmaktadir. Silmek istediginiz animasyonun satirindaki kirmizi carpi
butonunu segerek animasyonun sistemden silinmesini saglayabilirsiniz(Resim 57).
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Animasyonlar

Resim 57. Animasyon Silme Ekran1

Animasyon listesi ilizerinde her animasyona karsilik gelen ¢arpi butonu aktif olmayabilir.
Bunun sebebi sistem igerisine eklenmis olan herhangi bir kaynak (QR kod, model, animasyon,
resim, senaryo) sadece ylikleyen kisi tarafindan sistemden silinebilmektedir.

2.2.6.Resim Yonetimi

IMAR uygulamasi igerisinde sahip oldugunuz resimlerin 3B diinya icerisinde gosterebilme
yetenegi bulunmaktadir. Sistemin kabul ettigi resim uzantilar1 “.png”, “.jpg” ve “.jpeg” uzantil
dosya tipleridir. Sisteme bir resim eklemek i¢in ya da eklenmis olan resimleri goriintiilemek
icin ana ekran iizerinde bulunan “Modeller” butonunun sag kisminda bulunan ok butonuna

tiklayiniz ve yeni acilan segenekler arasindan “Resimler” segenegini se¢iniz(Resim 58).
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Resim 58. Resimler Se¢cim Ekrani

Not: Bu kisimda anlatilan resimler sistemdeki “Hedef Resimler” olan QR kodlardan
farklidirlar. QR kodlar artirilmis gerceklik teknolojisini kullanabilmek igin hedef (oryantasyon)
resimleri olarak kullanmilirken bu kisimda ekleyeceginiz resimler 3B diinya igerisinde 3B
modellerle birlikte gosterilebilecek resimlerdir.
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Resim 59. Resimler Ana Ekranm
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2.2.6.1.Resim Goriintiileme

Sistem igerisine eklenmis olan resimlerin goriintiilenmesi i¢in “Resimler Ana Ekran1” kisminda
bulunan liste igerisinde dilediginiz bir resmin {izerine tiklayiniz. Tikladiktan sonra “Resimler”
panelinin sag kisminda bulunan kisimda se¢gmis oldugunuz resmi goriintiileyebilirsiniz.

cececcecece

Resim 60.Resim Goriintiileme Ekrani

2.2.6.2.Resim Ekleme

Sisteme yeni bir resim tanimlamas1 yapmak icin “Resimler Ana Ekran1” boliimiinde bulunan
“Yeni Ekle” butonunu secerek yeni bir pencerenin acilmasini saglaymiz. A¢ilan yeni pencere
iizerindeki “Dosya:” boliimiiniin en saginda bulunan {i¢ nokta butonuna tiklayarak yeni
pencerede eklemek istediginiz resim dosyasini se¢iniz(Resim 61).

Resimler
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Resim 61.Yeni Resim Ekleme Ekrani

Istediginiz resim dosyasini sectikten sonra yeni agilmis olan pencere iizerinde bulunan “Yiikle”
butonuna tiklayarak resmin sisteme yiiklenmesini saglayabilirsiniz(Resim 62).
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Resimler

Resim 62.Yeni Resim Yiikleme Ekrani

2.2.6.3.Resim Silme

“Resimler” iizerinde listelenmis olan resimlerin en sag kisimlarinda carpr seklinde kirmizi
butonlar bulunmaktadir. Silmek istediginiz resmin satirindaki kirmizi ¢arp1 butonunu segerek
resmin sistemden silinmesini saglayabilirsiniz(Resim 63).

¥ IMAR Editor - o x

Resim 63.Resim Silme Ekrani

Resim listesi tizerinde her resme karsilik gelen ¢arp1 butonu aktif olmayabilir. Bunun sebebi
sistem igerisine eklenmis olan herhangi bir kaynak (QR kod, model, animasyon, resim, senaryo)
sadece yiikleyen kisi tarafindan sistemden silinebilmektedir.

2.2.7.Senaryo Yonetimi

IMAR kapsaminda su ana kadar sisteme eklemis oldugunuz biitiin kaynaklar (QR kod, 3B
model, animasyon, resim) adim tabanli kompleks bir senaryonun pargasi olacak sekilde
kullanilabilir. Bu boliimde Editér uygulamasi igerisinde bir senaryonun nasil olusturulacagina
dair boliimler hakkinda bilgi verilecektir.
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Sisteme yeni bir senaryo eklemek i¢in ve eklenmis olan senaryolar1 goriintiilemek igin
“Senaryolar” kisminda bulunan asagi ok butonuna tikladiktan sonra “Senaryolar” butonunu
secerek senaryolar paneline erigebilirsiniz(Resim 64).
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Resim 64.Senaryolar Ana Menii Se¢gme Ekrani

2.2.7.1.Senaryo Olusturma
“Senaryolar Ana Ekran1” kisminda bulunan “Yeni Ekle” butonuna tiklayarak yeni bir senaryo
olusturma panelini aktif edebilirsiniz.
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Resim 65.Senaryo Olusturma Se¢im Ekrani

Yeni acgilan pencere igerisindeki  bolim  diizenlemeleri  kullanici  tarafindan
degistirilebilmektedir. Kullanic1 dilerse ekranin sol yarisinda bulunan arayiiz goriintiileme
boliimiinii 3B model goriintiilleme boliimiine gore daha biiylik veya kiiclik hale getirebilir. Bunu
yapabilmek i¢in ekranin tam ortasinda bulunan iki pencerenin arasindaki kenart fare ile tutmasi
yeterli olacaktir.

0000000

Resim 66.Senaryo Olusturma Boyut Ayarlama 1
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Arayiiz goriintiilleme boliimii de kendi icerisinde tekrar ayarlanabilir olma 6zelligine sahiptir.
Kullanici dilerse adimlarin listelendigi panel ile her adimda gosterilecek olan aksiyonlarin
listelendigi pencereler arasinda boyut ayarlamasini bu iki pencere arasindaki kenari fare ile
tutarak degistirebilir(Resim 67).

() en Onces: Aksiyomu ke () e Sama aksiyomu e

Resim 67. Senaryo Olusturma Boyut Ayarlama 2

Yeni agilan pencere lizerinde olusturulan senaryonun ismini girmek icin “Ad” olarak belirtilen
boliimiin yanindaki “Yeni Senaryo” yazisi yerine istenilen senaryo ismi girilebilir.

|
Hodet Hesmver Modeser Senaryolar Ao
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Resim 68.Senaryo Ismi Belirleme

IMAR sistemi kapsaminda senaryolar adimlardan olugmaktadir. Senaryoya adim eklemek icin
ekranda bulunan “Yeni Ekle” butonuna tiklayarak yeni bir adim olusturma emri saglanabilir.
“Yeni Ekle” butonuna tiklandiktan sonra alt kistmda bulunan “Adim Listesi” boliimiine yeni
bir adim eklenecektir.
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¥ Yeni Adim
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Resim 69.Yeni Adim Ekleme

Yeni eklenmis olan adimin agiklamasini giincellemek i¢in “Baglik” siitunu altinda kendisine
karsilik gelen bolimdeki “Yeni Adim” yazisini silerek dilediginiz agiklamay1 girebilirsiniz.

~ Yeni Adim
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Resim 70.Adim Agiklamasi Giincelleme Ekrani

Her adimin 3 tipte ek dosya tutma 6zelligi bulunmaktadir. Bu ek dosya tipleri; PDF, Resim ve
Video tipinde dosyalardir. Bu kisimda eklenecek olan ek dosyalar. “Player” uygulamasi
kapsaminda o adima gelindiginde kullanicinin ekran {lizerinde karsilik gelen ek dosya butonuna
tiklamasi {izerine ekranda gosterilecektir. Bu ek dosyalarin 3B diinya iizerinde bir gosterimi
bulunmamaktadir.

99 ¢

Resim tipinde ek dosya eklemek i¢in desteklenen dosya formatlart “.png”, “.jpg” ve “.jpeg”
tipindeki dosyalardir. Video tipinde ek dosya eklemek i¢in desteklenen dosya formatlar1 ise
“.mp4” ve “.mov” tipi dosyalardir. Her ek dosyanin yaninda bir saginda bulunan ¢arp1 énceden
eklenmis olan ek dosyanin o adimdan kaldirilmast i¢in eklenmistir. Ek dosya eklemek i¢in
dilediginiz dosya tipinin butonuna tiklayarak gelen pencere iizerinden istediginiz dosyay1
seciniz.
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Resim 71.Ek Dosya Gdsterimi
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IMAR uygulamas1 kapsaminda her senaryo adimi aksiyonlardan olusmaktadir. Uygulama
kapsaminda 3 tane aksiyon tipi bulunmaktadir. Bu aksiyon tipleri “AnimateModelAction”,
“SpawnModelAction” ve “DestroyModelAction” olarak isimlendirilirler.

“SpawnModelAction” tipi(Resim 72), 3B diinya iizerinde bulunacak olan 3B modelin ya da
resmin olusturulma aksiyonunu kapsamaktadir. “Ad” olarak belirtilen kisim senaryo
kapsaminda olusturulacak olan 3B Model ya da resmin biitiin senaryo boyunca anilacagi ismi
belirtmektedir. Eklenecek olan obje bir 3B model ise “Model” kisminda bulunan bdliimden
sisteme eklenmis bir 3B model secilmelidir. Eklenecek olan obje bir resim ise “Resim”
kisminda bulunan bdliimden sisteme eklenmis bir resim se¢ilmelidir (Not: Bir obje hem model
hem resim gorevi gérememektedir. “SpawnModelAction” tipinde bir aksiyon eklendiginde
sadece bir tanesi secilmelidir). “QR” kismi1 her “SpawnModelAction” tipinde bir aksiyon i¢in
secilmesi zorunlu bir alandir. Adim kapsaminda olusturulacak olan objenin o adim boyunca
hangi QR kod ile eslestirilecegini belirtmektedir. Alt kistmda bulunan “Pozisyon”, “Rotasyon”
ve “Boyut” kisimlar1 sahnede olusturulacak olan objenin temel ayarlarinin degistirilmesi igin
eklenmistir. “Model” ve “Resim” se¢eneklerinin yaninda bulunan géz ikonlu buton objeye 3B
sahne icerisinde odaklanmasi i¢in eklenmistir.

SpawnModelAction @ a
Ad SpawnModelAction
Model e
Resim o
QR L * )
Bilgiler
Pozisyon
X: 0 |8 0 |¥]|Z 0[S
Rotasyon
X o |C]Y 0 |82 0 [
Boyut
X: 1 [8]Y: 18]z 1|8

Resim 72.SpawnModelAction Gosterimi

“AnimateModelAction” tipi(Resim 73), senaryoda olusturulmus olan “SpawnModelAction”
objelerinden hangileri {izerinde animasyon oynatilacagina dair bilgileri barindiran aksiyon
tipleridir. “Ad” olarak belirtilen kisim senaryo gelistirecek kisinin aksiyonun {izerine
tiklamadan hizli bir sekilde olusturulmus olan “AnimateModelAction” aksiyonunun neyi
belirttigini anlayabilmesi i¢in yapacagi isimlendirmeyi icermektedir. “Model” boliimii senaryo
kapsaminda olusturulmus olan “SpawnModelAction” objelerinden hangisi {izerinde
animasyonun oynatilacagi bilgisini tagimaktadir. “Animasyon” boliimii ise sisteme eklenmis
olan hangi animasyonun oynatilacagi bilgisini tagimaktadir. En alt kisimda bulunan
“Animasyon Modu” temel olarak 3 farkli mod i¢germektedir. Bu modlar “OneTime”, “Loop” ve
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“PingPong” olarak isimlendirilmislerdir. “OneTime” secili olan animasyonun adim geldigi
zaman sadece bir kere oynatilip sonra durdurulmasi gerektigini gdsteren animasyon tipidir.
“Loop” se¢ili olan animasyonun adim geldikten sonra siirekli olarak tekrar ve tekrar oynatilmasi
gerektigini gosteren animasyon tipidir. Son olarak “PingPong” ise “Loop” tipinden farkli olarak
animasyonun sonuna gelindiginde bastan baslamak yerine sondan basa giderek siirekli tekrar
ve tekrar oynatilmasi gerektigini gésteren animasyon tipidir. En sag alt kisimda bulunan yesil
ok ikonu ve yesil kare ikonu i¢ceren butonlar ise sirasiyla senaryo olusturma sirasinda segili olan
animasyonun referansi tutulan model ya da resim lizerinde oynatilmasi ve durdurulmasini
temsil eder.

AnimateModelAction a a
Ad AnimateModelAction
Model v
Animasyon v

|| Baslangig ve bitis zamanini ayarla.
Baglangig Zamani(saniye) Bitis Zamani(saniye) 0 Saniye

Animasyon Modu OneTime |V

Resim 73.AnimateModelAction GOsterimi

Son olarak “DestroyModelAction” tipi(Resim 74) ise senaryo igerisinde olusturulmus olan
”SpawnModelAction” objelerinin siras1 geldiginde yok edilmesi ve 3B diinyadan kaldirilmasi
gerektigini gosteren aksiyon tipleridir. “Ad” olarak belirtilen kisim senaryo gelistirecek kisinin
aksiyonun iizerine tiklamadan hizli bir sekilde olusturulmus olan “DestroyModelAction”
aksiyonunun neyi belirttigini anlayabilmesi icin yapacagi isimlendirmeyi igermektedir.
“Model” olarak belirtilen isim ise senaryo kapsaminda olusturulmus ve yok edilmesi
hedeflenen “SpawnModelAction” objesinin referansini tutmak ile gorevlidir.

DestroyModelAction 0 a
Ad DestroyModelAction
Model v

Resim 74.DestroyModelAction Gosterimi
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Senaryo adimlari sahip olduklar1 aksiyonlar iki tipte kategorize ederler. Bunlar “Adim Oncesi
Aksiyonlar” ve “Adimm Sonras1 Aksiyonlar” olarak isimlendirilmistir. “Adim Oncesi
Aksiyonlar” secili olan adim “Player” uygulamasi kapsaminda geldigi zaman ilk olarak
yapilacak aksiyonlar tutan listedir. “Adim Sonrast Aksiyonlar” ise “Player” uygulamasinda
kullanicinin bir sonraki adima gegmek i¢in komut verdigi zaman bir sonraki adima gegcmeden
hemen dnce yapilmasi gereken aksiyonlarin tutuldugu listedir.

Senaryo adimlarina aksiyonlar eklemek i¢in adim listesi igerisinden istenilen adim isminin
iizerine tiklandiktan sonra ekranin sag kisminda bulunan “Adim Oncesi Aksiyonu Ekle” ya da
“Adim Sonras1 Aksiyonu Ekle” se¢ceneklerinden biri segilmelidir.

I # ' IMAR Editor

Yeni Adm

Resim 75.Aksiyon Ekleme

Biitiin aksiyonlar ve adimlar hazirlandiktan sonra senaryonun sisteme kaydedilmesi igin
ekranda bulunan “Kaydet” butonuna basilmas1 gerekmektedir.

‘ # 1 IMAR Editor

Resim 76. Kaydet Se¢imi
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Not: Senaryo olusturma asamasinda elektrik ve internet kesintisi gibi durumlardan
etkilenmemek ve veri kaybi olusumunu engellemek i¢in sik sik senaryo kaydedilmesi
Onerilmektedir.

2.2.7.2.Video Kaydi Olusturma

Artirilmig gergeklik tabanli senaryo gosterimi ve etkilesim tabanli senaryo gdsterimine ek
olarak senaryo gelistirici tarafindan hazirlanacak olan video kaydi ile senaryolarin 6n izlenimi
yapilirken ek senaryo materyalleri hazirlanabilmektedir. Video kaydinin yapilabilmesi i¢in bir
senaryonun veri tabanina en az bir kere kaydedilmis olmasi1 gerekmektedir.

Video kaydimi gergeklestirmek icin dilediginiz bir senaryoya senaryo listesi lizerinden ¢ift
tikladiktan sonra agilan senaryo olusturma paneli lizerinden “Video Kaydi” butonuna basarak
baslayabilirsiniz.
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Resim 77.Video Kaydi Se¢cim Ekrani

“Video Kaydi” butonu secildikten sonra ekranin sag kisminda bulunan “3B Model
Goriintileme” ekraninda bir degisim gerceklesecektir. Ekranda bulunan “Kaydi Baglat”
butonuna bastiktan sonra otomatik olarak arka planda uygulama ekran kaydini almaya
baglayacaktir. Not: Bu butona basmadan 6nce kamera ayarlarinizi yaparak hazir oldugunuzdan
emin olunuz.

]
uuuuuu ‘Modeller Senaryolar Ayariar Kaydi Baslat

Video Adimi
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Resim 78. Kayd1 Baglat Butonu Se¢im Ekrani
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“Kaydi Basglat” butonunu sectikten sonra gerekli kamera ayarlamalarimi gerceklestirerek
ekranin sag alt kisminda bulunan “Sonraki Adim” butonu ile hazirlanmis olan biitiin senaryoyu
bastan sona oynatabilir ve istediginiz agilardan senaryonun kaydinin ¢ekimini yapabilirsiniz.
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Video Adimi
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Yeniden Bagla Sonraki Adim

Resim 79.Sonraki Adim Se¢im Ekrani

Senaryo kaydimi tamamladiginiz zaman ekranin {ist kisminda bulunan “Kaydi Durdur”
butonuna basarak videonun ¢ekimini tamamlayabilirsiniz.

# ' IMAR Editor - =] X |
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tiedel Resimler Modeller Senyolee goter Kaydi Durdur Onceki Kaydi Izle * x

Video Adimi
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Yeniden Basla Sonraki Adim

Resim 80.Kaydi Durdur Se¢im Ekrani

Video kayd bitirildikten sonra ekranin {ist kisminda aktif olmas1 beklenen “Kaydi Kaydet”
butonuna basarak bu senaryo ile eslestirilecek olan video kaydini1 sunucuya kaydedebilirsiniz.
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Yeniden Bagla Sonraki Adim

Resim 81.Kaydi Kaydet Se¢im Ekrani

Ekranin sag iist kisminda bulunan “Onceki Kayd: izle” butonu ile yeni kaydetmis oldugunuz
ya da bagka bir senaryoda onceden kaydedilmis olan videolar1 izleyebilirsiniz.
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Video Adimi
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Yeniden Bagla Sonraki Adim

Resim 82. Onceki Kaydi Izle Segim Ekrani

2.2.7.3.8enaryo Goriintiileme
Sistem igerisine eklenmis olan senaryolarin goriintiilenmesi i¢in “Senaryolar Ana Ekrani”
kisminda bulunan liste icerisinde dilediginiz bir senaryonun isminin {izerine ¢ift tiklaymniz.
Tikladiktan sonra otomatik olarak Editor uygulamasi lizerinde se¢mis oldugunuz senaryonun
detayl1 bilgileri yiiklenecektir.
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Agilan yeni ekran igerisinde bulunan “Ad” kisminin yanindaki bilgi senaryonun adini
belirtmektedir. Onun altinda bulunan listedeki her bir eleman o senaryo kapsaminda
hazirlanmis olan adimlart temsil etmektedir. Burada bulunan adimlarin hangi sirayla
calisacaklar1 yine bu ekran tizerinde yapilacak endeksleme ile belirlenmektedir.

[ ' IMAR Editor
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Resim 83.0rnek Senaryo Gosterim Ekrani

Not: Sistem bagkalarinin tasarlamis oldugu senaryolarin igerigini detayl bir sekilde gormenize
izin vermektedir, ancak baska birisi tarafindan tasarlanmis olan senaryoyu cift tiklayarak
actiktan sonra “Kaydet” butonuna basarsaniz senaryo sizin tarafinizdan gelistirilmedigi i¢in
yaptiginiz degisiklikleri sunucuya atmaniza izin vermeyecektir.

2.2.7.4.8Senaryo Silme

“Senaryolar” iizerinde listelenmis olan senaryolarin en sag kisimlarinda ¢arpr seklinde kirmizi
butonlar bulunmaktadir. Silmek istediginiz senaryonun satirindaki kirmizi ¢arpt butonunu
secerek resmin sistemden silinmesini saglayabilirsiniz.

coco0C B

Resim 84.Senaryo Silme Ekrani
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Senaryo listesi iizerinde her senaryoya karsilik gelen ¢arp1 butonu aktif olmayabilir. Bunun
sebebi sistem igerisine eklenmis olan herhangi bir kaynak (QR kod, model, animasyon, resim,
senaryo) sadece yiikleyen kisi tarafindan sistemden silinebilmektedir.

3.IMAR Aplikasyonunun Mobil Cihazlarda Kullanimi

IMAR aplikasyonu bir artirilmig gergeklik uygulamasidir. Artirilmis gerceklik uygulamalari,
mobil cihazlarin kamera Ozelligini kullanarak ger¢ek diinyay1r dijital igeriklerle
zenginlestirmeyi saglar. IMAR aplikasyonu da mobil cihazin kamerasi ile editorde hazirlanmis
icerige uygun karekodun cihaz tarafindan algilanmasi prensibi ile ¢aligir.

3.1.IMAR Aplikasyon Kullanim Adimlan

Ogretmen tarafindan hazirlanan uygulamali egitimin islem basamaklarm takip etmek ve
bunlar1 uygulamak i¢in aplikasyonu kullanacak 6grenci asagidaki adimlar takip etmelidir.

1.Mobil Cihazimizin Uygun Oldugundan Emin Olun: Oncelikle, tabletinizin artirilmis
gerceklik uygulamalarini galigtirabilecek donanima ve yazilima sahip oldugundan emin olun.
Yeni nesil tabletler genellikle bu 6zellikleri destekler.

2.IMAR Uygulamas: Yiikleyin: “IMAR_ABP Player.apk” uygulamasini boliim 4.3’de
anlatildig1 sekilde mobil cihaza yiikleyin.

3.Uygulamayr Baglatin: Yukleme tamamlandiktan sonra, uygulamayi baslatin.
Uygulamay1 baglatmak icin tabletinizin ana ekranindaki simgeye dokunmaniz yeterlidir.

4.Izinleri Verin: Uygulamanin galisabilmesi igin genellikle kamera ve diger sensorlere
erisim izni vermeniz gerekecektir. Bu izni vermek i¢in uygulamanin istegini kabul etmelisiniz.

5.AR Ozelliklerini Kullamn: Uygulamay1 baslattiktan sonra, tabletinizin kamerasini
kullanarak ders 6gretmeninin verdigi QR kodu okutarak artirilmis gergeklik deneyiminden
yararlanmaya bagslayabilirsiniz. Uygulama size talimatlar1 ve nasil kullanilacagina dair
ipuclarimi gosterecektir.
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