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ARTIRILMIŞ GERÇEKLİK DESTEKLİ ÜRÜN KULLANIM 

KILAVUZLARI ÜZERİNE ARAŞTIRMA1 

Öz 

Endüstri devrimleri ve getirileriyle birlikte insanoğlu zaman içerisinde devinim ve 

dönüşüm yaşayarak farklı deneyim alanlarının içine girmek durumunda kalmıştır. 

Teknolojik gelişmelerle birlikte insandan kullanıcılığa uzanan yolculuğunu 

başlatmıştır. 20. yüzyılın sonlarına doğru başlayıp günümüze uzanan süreçte 

artırılmış gerçeklik endüstri 4.0 devriminin en önemli teknolojilerinden biri olmuş 

ve endüstriyel süreçlerin birçok adımında faydalı modellerle kullanıma hazır hale 

getirilmiştir. Endüstriyel ürün tasarım süreçlerinde ürün kullanıcı arasındaki 

iletişim açısından en önemli adımlardan birisi kullanım kılavuzlarıdır. Kullanım 

kılavuzlarının verimliliği etkileyen dezavantajlarının olması nedeniyle artırılmış 

gerçeklik destekli kullanım kılavuzları tasarlanarak kullanıcının ürünle kurduğu 

iletişim güçlendirilmektedir. Kullanıcıların alışılagelmiş grafik / iki boyutlu 

kullanım kılavuzu deneyimleriyle artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzuna 

adaptasyon süreçleri de göz önüne alınarak farklılaşan deneyimin incelenmesi ve 

araştırması amacıyla artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzlarının örnekleri 

incelenerek deneyim açısından değerlendirilmesi yapılmıştır. Yapılan tarama 

                                                           
1 Bu makale, Hazal Duygu Ulusoy Erdem’in Yıldız Teknik Üniversitesi Sanat ve Tasarım Yüksek Lisans Programı 

bünyesinde Doç. Dr. Ertan Toy danışmanlığında hazırladığı ‘Artırılmış Gerçeklik Destekli Ürün Kullanım 

Kılavuzlarının Analizi ve Deneyime Etkisi’ isimli tezinden türetilmiştir. 
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kapsamında artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzlarının iki boyutlu grafik 

olanlara kıyasla sağladığı avantajlar ve deneyime etkisi konusunda gelişim yönleri 

üzerinde durulmuştur.  

    Anahtar kelimeler: Artırılmış Gerçeklik, Kullanıcı Deneyimi, Kullanım 

Kılavuzu  

RESEARCH ON AUGMENTED REALITY PRODUCT USER MANUAL 

Abstract 

With the industrial revolutions and their returns, human beings have had to enter 

into different fields of experience by experiencing movement and transformation 

over time. With the technological developments, it has started its journey from 

human to user. Augmented reality has become one of the most important 

technologies of the industry 4.0 revolution, starting from the end of the 20th 

century and extending to the present, and it has been made ready for use with 

useful models in many steps of industrial processes. In industrial product design 

processes, one of the most important steps in terms of communication between the 

product and the user is the user manuals. Since user manuals have disadvantages 

that affect efficiency, augmented reality supported user manuals are designed to 

strengthen the user's communication with the product. Considering the adaptation 

processes of the users to the augmented reality supported user manual with the 

usual graphic / two-dimensional user manual experiences, the examples of the 

augmented reality supported user manuals were examined and evaluated in terms 

of experience in order to examine and research the differing experience. Within the 

scope of the research, the advantages of the augmented reality supported user 

guides compared to the two-dimensional graphic ones and the development aspects 

of the effect on the experience were emphasized. 

Keywords: Augmented Reality, User Experience, User Manual 

 

1. GİRİŞ 

Başlangıcını 1712’deki buhar makinasının icadı olarak kabul ettiğimiz Endüstri / Sanayi 

Devrimi süreci zaman içerisinde teknolojik gelişmelerle yeni endüstriler ve disiplinler ortaya 

çıkarmıştır. 18. yüzyılda mekanik üretim tesisleri kurulurken 19. yüzyılda elektriğin seri 

üretimde kullanılmasıyla 2. Endüstri Devrimi gerçekleşmiştir. 20. yüzyılda ise mikro 

bilgisayarların kullanımıyla üretim süreçlerinin otomasyonunun yapılması endüstriyi farklı bir 

noktaya taşımıştır. 20. yüzyılın sonlarından günümüzü kapsayan süreçte ise otomasyon fikrini 

güçlendirerek otonom makineler ve sanal ortamlarla siber-fiziksel üretim yapısını destekleyen 4. 

Endüstri Devrimi gerçekleşmiştir. İlk kez 1999’da Kevin Ashton ‘nesnelerin interneti’ 

kavramını dile getirmiş ve böylece iOT konseptli ürünlerin yolu açılmıştır (Özkan, 2018). 

Böylece var olan tüm nesnelerin internette gezinebileceği ve diğer nesnelerle bağlanabileceği 

sanal bir dünyanın kapısı aralanmış oluyordu. 2011 yılında Almanya’da gerçekleşen teknoloji 

fuarı Hannover’da ‘Endüstri 4.0’ ilk kez dile getirildiğinden beri içinde bulunduğumuz 

teknolojik çağ bu adla adlandırılmıştır (Özkan, 2018). Endüstri 4.0 üç başlık altında 

incelenebilir: nesnelerin interneti, hizmetlerin interneti ve siber-fiziksel sistemler. Bu yeni 

yapılarla beraber büyük veri, bulut bilişim, yapay zeka, akıllı robotlar, siber güvenlik, 
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simülasyonlar ve sanal gerçeklik teknolojilerinin yerini aldığını söylemek mümkündür (İlter, 

2019). Endüstri 4.0 sistemleri içerisinde karşılıklı çalışabilirlik, sanallaştırma, özerk yönetim, 

gerçek zamanlı yeteneği, hizmet oryantasyonu, modülerlik başlıkları altında toplanabilecek 6 

prensibinden bahsedilebilir (URL-1, 2022). Endüstri 4.0 temelde süreçlerin optimizasyonunu 

‘akıllılık’ kavramıyla yaparak optimizasyonu sağlamayı hedeflemektedir.  

Endüstri 4.0 ile beraber günlük yaşamımıza kadar giren gerçeklik teknolojileri üretim, 

tasarım, eğitim, pazarlama gibi birçok alanda kullanılmaya başlanmıştır. Gerçeklik kavramının 

yeniden değerlendirildiği bu teknolojilerle kullanıcının beş duyusuyla algıladığı gerçek 

dünyanın yanı sıra sanal ortamlar yaratılarak endüstrinin birçok alanında kullanılabilir. 

Gerçeklik teknolojilerini temelde sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik olarak iki ana başlıkta 

incelenebilir. Sanal gerçeklik kullanıcıyı bilgisayar ortamında modellenmiş üç boyutlu başka bir 

dünyada tanımlar, gerçek ortamdan kopararak oluşturulmuş sanal dünyada var eder. Artırılmış 

gerçeklik kavram olarak Azuma’ya göre aslında sanal gerçekliğin bir varyasyonudur. Ancak 

kullanıcı sanal gerçekliği deneyimlerken gerçek dünyadan kurtulup yalnızca sanal ortada 

duyumsarken artırılmış gerçeklikte gerçek dünyadan koparan bir sanal ortam yerine gerçek 

dünyayı pekiştiren, artıran entegre bir sanallık deneyimi vardır (1997). Adından da anlaşılacağı 

gibi en basit tabiriyle artırılmış gerçeklik teknolojileri, gerçekliği artırmayı hedefler. Artırılmış 

gerçekliği aşağıdaki üç özelliğe sahip sistemler olarak tanımlar: 

1) Gerçekle sanalı birleştirir. 

2) Gerçek zamanlı etkileşimlidir. 

3) Üç boyutludur (Azuma, 1997). 

Tüm bu tanımlamalar düşünüldüğünde artırılmış gerçekliğin pazarlama, eğitim, tasarım, üretim, 

sağlık gibi birçok alanda gerçekliği artırarak faydalı uygulamalar sunduğu söylenebilir. 

Artırılmış gerçeklik uygulamasında gözlük kullanabildiği gibi cep telefonu veya tablet gibi 

donanım birimleri de kullanılabilir. Son kullanıcı deneyime odaklanıldığında sanal gerçekliğe 

kıyasla artırılmış gerçeklik uygulamalarının donanımsal gereklilikler açısından daha kolay 

erişilebilir olduğu gözlemlenebilir.  

Artırılmış gerçekliğin üretim ve tasarım alanlarındaki kullanımlarından biri de ürün 

veya sistemin nasıl kullanılacağını veya nasıl kurulacağını anlatan kılavuzlardır. Endüstrinin 

ürün vermeye başladığı andan bu yana üretici- tüketici arasında bir köprüye ihtiyaç duyulduğu 

için grafik ve metinlerden oluşan kılavuzlar ürünlerin parçası haline gelmiştir. Ürün kullanım 

kılavuzlarıyla son kullanıcıya ulaşan ürünlerin tanıtımı, doğru kullanımı, kullanım alanlarındaki 

verimliliğin optimizasyonu ve bakımı gibi konularda bilgi vermek amacıyla ulaşılır (Kutlu, 

1995). Bugüne gelen süreçte yasal olarak ürünlerle birlikte verilmesi zorunlu olan kullanım 

kılavuzlarının iki boyutlu görsellerle bilgi aktarımı yapılmaktadır. Satın alınan ürünlerin yanı 

sıra operasyonel cihazların kullanım talimatlarına da ihtiyaç duyulabilmektedir. Artırılmış 

gerçeklik destekli kullanım kılavuzlarıyla ürün tanıtımı yapmaya başlamış firmalar bu konuya 

öncülük etmektedir. Özellikle kullanımın ve bilginin hayati ve kompleks olduğu otomobil 

firmaları arasında kullanımın yaygınlaştığını gözlemlemek mümkündür.  

Artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzlarıyla üretim ve tüketim bandında son 

kullanıcıda farklı deneyimler oluşmaya başlamaktadır. Artırılmış gerçekliğin son kullanıcıyla 

ilişkisinin arttığı bu günlerde artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzlarının yaygınlaştığı 
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öngörülerek bu deneyimin örnekler üzerinde son kullanıcıda yarattığı izler analiz edilerek 

gelişim yönleri desteklenmelidir.  

2. ARTIRILMIŞ GERÇEKLİK 

Fikir olarak artırılmış gerçeklikle ilgili ilk düşünceler Oz Büyücüsü’nün yazarı L. Frank 

Baum’un 1901’de yayınlanan “Ana Anahtar (The Master Key)” adlı eserinde görülse de ilk 

çalışma olarak 1957’de Morton Heiling’in geliştirdiği ‘Sensorama’ adlı simülatörü kabul edilir 

(Karapulluk & Kesim, 2015). Kavram olarak artırılmış gerçekliğin literatüre kazandırılması iste 

1990’da Tom Caudell ve David Mizell tarafından olmuştur (Şahin, 2015). Kavram olarak 

artırılmış gerçekliğin literatüre kazandırılması iste 1990’da Tom Caudell ve David Mizell 

tarafından olmuştur (Şahin, 2015).  

 

 

 

 

 

 

 

 

        

Şekil 1: Artırılmış Gerçekliğin Tarihsel Gelişimi (Şahin, 2015). 

Kavramsal olarak değerlendirilme sürecine giren gerçeklik ve sanallık kavramları ile 

artırılmış gerçekliğin bu süreklilikteki yerini ise 1994 yılında Milgram ve Kishino tanımlamıştır. 

Milgram ve Kishino’nun tanımladığı Şekil 2’de verilen ‘Gerçeklik-Sanallık Diagramı’na göre 

soldan sağa gidildikçe sanallık artarken gerçeklik azalmaktadır. Diagram soldan okunduğunda 

gerçek ortama bilgisayar ortamında üretilen sanal nesnelerin eklenmesiyle artırılmış gerçeklik 

oluşur. Sanal nesnelerin oluşturduğu ortama gerçek nesneler eklemlendiğinde ise artırılmış 

sanallık oluşmaktadır (Milgram & Kishino, 1994).  

 

Şekil 2: Gerçeklik-Sanallık Sürekliliği (Milgram & Kishino, 1994).  
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Teknolojik olarak çalışmaları çok daha öncesine dayansa da kavramsal olarak 

tartışılmasıyla kullanımı konusundaki gelişmeler hız kazanmıştır. 1999 yılında Hirokazu Kato 

tarafından sanal grafiklerin gerçek ortam üzerine aktarılmasını sağlayan ilk açık kaynak 

artırılmış gerçeklik kod kütüphanesi geliştirilmiştir. 2000 yılına gelindiğinde ilk artırılmış 

gerçeklik masaüstü oyunu olan AR-Quake’ten sonra 2004’te Matias Möhring tarafından video 

tabanlı artırılmış gerçeklik sistemi geliştirilmesi artırılmış gerçeklik teknolojisinin ilerlemesinde 

önemli adımlar olmuştur. 2001 yılında ilk artırılmış gerçeklik tarayıcı kabul edilen RWWW 

Browser geliştirilmişse de karmaşık altyapısı ve donanım gerektirmesinden dolayı çok 

kullanılamamış, 2008’de geliştirilen mobil tarayıcı olan Wikitude hala kullanılmaktadır (Arth 

vd., 2015). Başlangıç noktaları sayılabilecek bu ilerlemelerin üzerine alternatifleri geliştirilerek 

kullanıcı için anlamlı uygulama alanları ve kullanıcı dostu olma konusundaki süreci devam 

etmektedir.  

2.1.  Artırılmış Gerçeklik Çalışma Prensipleri 

Artırılmış gerçeklik teknolojilerinin genel çalışma prensibine bakıldığında fiziksel 

dünyayı algılayıcı, etkileşimi sağlayan işlemci ve hem sanal hem gerçek dünyayı birlikte 

görüntüleyecek ekrana ihtiyaç duyulduğu görülür (URL-2, 2022).    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 3: Artırılmış Gerçeklik Sisteminin Bileşenleri (URL-3) 

Artırılmış gerçeklik sistemi temelde iki bileşenden oluştuğu görülür: donanım ve 

yazılım. Donanım, verileri işlemek ve görüntülemek ve sanal görüntüleri kullanıcıya ulaştırmak 

için gerekli araçlardır. Donanım araçları kullanıcıyla ilişkisine göre giyilebilir, elde taşınabilir 

ve projeksiyon olmak üzere üç ana başlıkta incelenebilir (Kimper & Rampola, 2012). Giyilebilir 

donanım araçları HMD (Head-Mounted Display) cihazlar, akıllı gözlükler, kontak lensler, akıllı 

saatler, elde taşınabilir araçlar, akıllı cep telefonları ve tabletler, projeksiyon bazlı görüntüleme 

sistemlerini ise projeksiyon cihazları oluşturmaktadır. Donanım araçları artırılmış gerçeklik 

içeriğinin hangi tabanda oluşturulduğuna göre değişiklik göstermektedir. Artırılmış gerçeklik üç 

farklı sistemde oluşturulabilir: optik tabanlı, video tabanlı ve projeksiyon tabanlı. Optik tabanlı 

artırılmış gerçeklik içeriği, retina tarama yöntemiyle görüntüleme yaptığı için donanım aracı 

olarak giyilebilir donanım araçlarından gözlükler kullanılmaktadır. Video tabanlı artırılmış 

gerçeklik içeriğinde ise giyilebilir donanım araçlarından HMD (Head-Mounted Display) 

cihazlar kullanılabildiği gibi, elde taşınabilen akıllı cep telefonları ve tabletler de kullanılabilir. 
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Projeksiyon bazlı içeriklerde ise mekansal artırılmış gerçeklik tekniği olarak projektörler 

kullanılmaktadır.  

Verileri dönüştürmek için sanal ile gerçek ortamı bir arada yorumlayacak bir ara yüzey 

olarak yazılım paketleri gerekmektedir. Yazılımlar genelde modelleme aracı, işaretçi üretim 

aracı, performans artırıcı motor aracı ve mobil uygulama aracı isimleri altında gelmektedir (Bal 

& İçten, 2017). Artırılmış gerçeklik yazılımları SDK (Yazılım Geliştirme Kiti) ve tarayıcı 

olmak üzere iki başlıkta incelenebilir. SDK platformlarından en bilineni ve ilki açık kaynak 

olarak kullanılan ARToolKit daha sonra farklı amaçlar için farklı diller kullanan ürünler 

geliştirerek büyük bir kütüphane oluşturmuştur. ARToolKit dışında en çok kullanılan SDK 

olarak geliştirilmiş bir diğer platform olan Vuforia da ücretsiz bir kütüphanedir. Web tabanlı 

veya mobil olarak artırılmış gerçeklik içeriklerinin oluşturulabildiği tarayıcı ortamlarının en çok 

indirilenleri ise Wikitude, LayAR, Augment ve Aurasma’dır (URL-2, 2022). 

Ayrıca artırılmış gerçekliğin en önemli bileşenlerinden biri olan 3B modeller için en 

çok kullanılan model ve grafik tasarlama programları: Blender, Unity3D, Google SketchUp, 

Cinema 4D, K-3D, Sweet Home 3D, Maya ve 3DS Max’tir (Bal & İçten, 2017). 

2.2. Artırılmış Gerçeklik Türleri 

Artırılmış gerçeklik sistemleri kullandıkları teknolojik altyapısına göre konum tabanlı 

ve görüntü tabanlı olmak üzere iki kategori altında toplanmaktadır. Görüntü tabanlı yöntemlerde 

kendi içinde işaretçi tabanlı AG ve işaretçi tabanlı olmayan AG sistemler olarak ikiye 

ayrılmaktadır (Bal & İçten, 2017). İşaretçi tabanlı artırılmış gerçeklik sistemlerinde 

görüntülenmesi istenen nesne ile ilişkilendirilmiş bir işaretçinin tetikleyici olarak sisteme 

önceden tanıtılır ve bu işaretin artırılmış gerçekliği başlatması beklenir. Bu tip artırılmış 

gerçeklik sistemlerinde resim ya da QR kod kullanılabilir. İşaretçi tabanlı olmayan artırılmış 

gerçeklik sistemlerinde ise işaret yerine nesne hareketi veya yansıtması şeklinde gerçekleşir. 

İşaretçi tabanlı olmayan artırılmış gerçeklik sistemlerinde gösterilecek 3D modelin yeri sabit 

değildir. Görüntü yerine yüzey izleme teknolojisini kullanabilir. Konum tabanlı artırılmış 

gerçeklik sistemlerinde GPS, WLAN gibi sensörler aracılığıyla konum tespit edilir ve bulunan 

konuma modellenmiş 3D nesneler yerleştirilerek gerçeklik artırılır.  

 

 

 

 

Şekil 4: Artırılmış Gerçeklik Uygulama Türleri ve Özellikleri  

2.3. Artırılmış Gerçeklik Uygulama Alanları 

Artırılmış gerçeklik çalışmalarının mobil geliştirmelerinin hızlanmasının da etkisiyle 

kullanıcının ihtiyaç duyduğu birçok alanda kullanılmaya başlamıştır. Günümüzde artırılmış 

gerçeklik kullanımının her alanda faydalı modeller oluşturabildiğini, kullanıcı düzeyindeki 

ulaşılabilirliğinin artmasıyla yeni bir iletişim dili oluşturmaya başladığı ve gelecek 

senaryolarında günlük yaşamda daha fazla rol oynayacağı söylenebilir. Artırılmış gerçekliğin 

kullanım alanlarını temel olarak şu başlıklar altında inceleyebiliriz: 
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Eğlence: Sosyal medya endüstrisi, konser ve dans gösterileri, pop-up kitaplar, elektronik 

oyunlar vs. alanlarda artırılmış gerçeklik teknolojisinin kullanımının yaygınlaştığını 

gözlemleyebiliriz. Bu arada fiziksel aktiviteyi de destekleyen popülaritesi yüksek olan konum 

tabanlı Pokemon GO oyunu örnek verilebilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 5: Pokemon Go oyununun Akıllı Telefon Ekranında Görüntüsü (URL-4, 2022) 

Pazarlama: Reklam, ürün deneme ve sosyal mağaza gibi uygulamalarla ürünlerin gerçek boyut 

ve zamanlı etkileşimlerinin artırılmasının amaçlandığı görülebilir. 

Eğitim: Eğitici içeriklerde ve öğrenmede artırılmış gerçeklik uygulamalarıyla kavramayı 

kolaylaştıran uygulamalar kullanılmaktadır.  

Endüstri: Mühendislik, inşaat, tasarım, mimarlık gibi üretim endüstrilerinin birçok adımında 

ekonomik ve zaman açısından fayda sağlayacak şekilde artırılmış gerçeklik uygulamaları 

kullanılmaktadır. Üretim süreçlerinde ve kullanıcı düzeyinde kurulum ve kullanım rehberlerinde 

artırılmış gerçeklik uygulamaları gün geçtikçe yaygınlaşmaktadır. 

Bunlar haricinde sanat, ordu, seyahat, turizm, tıp gibi birçok alanda daha artırılmış gerçeklik 

uygulamaları kullanılmaktadır (Bknz: Şekil 6). 
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Şekil 6: Artırılmış Gerçeklik Kullanım Alanlarına Yapılan Yatırımların Yıllara Göre 

Değişimi (URL-5, 2022). 

3. KULLANIM KILAVUZU 

Endüstriyel devrimle birlikte çeşitli alanlarda el aletlerinden daha karmaşık, çok 

fonksiyonlu ürünler tasarlanmaya başlamıştır. Bu ürünler gerek üretim gerek tüketim 

ürünlerinin tasarımcı-mühendisiyle kullanıcısı arasında köprü kurmaya ihtiyaç doğmuştur. 

Kutlu’nun 1995’te kullanım kılavuzu için yaptığı tanım şöyledir: “Bir ürünün, bir aracın, aletin 

tanıtımını ve nasıl kullanılacağını, çalıştırılmasını ve idare edilmesini açıklayan metin veya 

belgeye kullanma kılavuzu denir.” kullanım kılavuzlarına yönelik 29029 sayılı Resmi Gazete’ 

de yayımlanan “Tanıtma ve Kullanma Kılavuzu Yönetmeliği” nde belirtilen kağıt, boya, el aleti 

gibi kompleks olmayan ürünler haricinde kalan tüm ürünlerin kullanım kılavuzuyla beraber 

satılması gerektiği yazılmaktadır. Yönetmeliğe göre kullanım kılavuzunun içeriğinde; cihaz 

tanıtımı, montajın nasıl yapılacağı, kullanım detayları, bakım ve arıza durumları ve dikkat 

edilmesi gereken hususlar hakkında bilgilendirme içermelidir (Resmî Gazete, 13 Haziran 2014). 

Burada cihaz veya servisle kullanıcısı arasında gerekli olabilecek konuların eklendiği bir 

iletişim dili oluşturmak amaçlanmıştır. Zorunlu kullanım kılavuzunun yanı sıra endüstriyel 

üretimdeki cihaz ve otomasyonların nasıl çalışacağının talimatlarını içeren kılavuzlar da 

kullanılmaktadır.  

Kullanım kılavuzunun teknik bir dokümantasyon olarak başladığı sürecine bakıldığında 

zamanla kullanıcı deneyimi odağında evrimleştiği görülebilir. İlk adım görseller yardımıyla 

anlaşılırlığın desteklenmesi basılı kılavuzlar halen kullanılmaktadır. Ancak ürünlerin özellik ve 

fonksiyonları karmaşıklaştıkça kullanım kılavuzlarının içeriğinin de karmaşıklaşmasıyla 

kullanıcı deneyimi zorlaşmaktadır. Kurulumda karmaşayı azaltan kılavuz tasarımına IKEA 

montaj katalogları örnek verilebilir. IKEA ürün montaj sürecinde kullanıcı deneyimini ve 

yaklaşımları değiştirecek enformasyon tasarımlarında “İnsanlar kendi yaptıkları şeylere 

başkalarının yaptığından daha fazla değer verir.” mottosuyla “IKEA Etkisi (The IKEA Effect)” 

olarak anılan kavramı literatüre kazandırmıştır (URL-6, 2022).   
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3.1. Artırılmış Gerçeklik Tabanlı Kullanım Kılavuzları 

Kılavuzlar diğer birçok anlatı gibi çoğunlukla iki boyutlu olarak tasarlanır ancak insan 

algısı üç boyutludur, çevresini üç boyutlu düzlemde algılar ve konumlandırır. Dolayısıyla 3 

boyut gerçekliğe yaklaştırarak algılama kolaylaşır (Korisky & Mudrik, 2021). Geçmişte birçok 

açıdan kısıtlar olsa da bugün artırılmış gerçeklik sayesinde nesnelerin gerçek (3B) boyutlarıyla 

algılanması mümkündür. Artırılmış gerçeklik bu anlamda faydalı modellere alan açmaktadır; 

gerek eğitimde gerek üretimde algılamayı kolaylaştıracak uygulamalarda kullanılmaktadır. 

Artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzları da bu uygulamalardan biridir. Kılavuz duyulan 

ihtiyaca göre kullanım alanlarına bakıldığında fiziksel bir ürünün tanıtımı, özellikleri ve 

kurulumu gibi ürün-kullanıcı ilişkisindeki adımlara odaklanmaktadır. Bu adımlar ürün tanıtımı, 

ürün kurulumu ve kullanım sonrası arıza/ bakım olarak 3 ana grupta toplanabilir. Bu adımlarda 

etkileşim son kullanıcıyla olduğu gibi üretimde montajı yapacak işçiyle da sağlanabilir. 

Artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzlarıyla, işçilere montajı yapılacak parçaların ve 

detayların görsel gösterimini, her aşama için gerekli enstrümanlar hakkında bilgi sağlanabilir, 

bitmiş parçaları vurgulanabilir ve daha önemlisi, akıllı gözlük gibi AR cihazları eller serbest 

çalışma olanağı sağlar. Artırılmış gerçeklik destekli kılavuzlar üretimde aynı zamanda bakım-

onarım kısmında kullanılarak optimizasyon hedeflenir (URL-7, 2022). Bu açılardan 

değerlendirildiğinde artırılmış gerçeklik kılavuzunun üç boyutlu nesne tanıma ve görüntü 

eşleştirme teknolojilerine dayanan, kullanıcıların kendi kendine gerçekleştirebilmeleri 

kolaylaştırmayı amaçlayan etkileşimli talimatları ve eğitim materyali sağlama yetisi olarak 

tanımlanması mümkündür (URL-8, 2021). 

AG kılavuzların henüz yeterince yaygınlaşmamış olsa da üretim hacmi geniş firmaların 

üretimin her alanında artırılmış gerçeklik teknolojisini kullanarak kılavuzlara da öncelik ettiği 

gözlemlenebilir. Vakum pompalarının lider üreticisi Alman şirketi Leybold GmbH geliştirdiği 

akıllı servis asistanıyla karmaşık makinelerin içlerine bakmayı sağlayan HoloLens kılavuzuyla 

kendi sektöründe eğitim ve bakım için AG çözümlerini ilk kullanan şirketlerden biri olmuştur. 

Karmaşık sistemlerden oluşan otomotiv sektöründe de başta Hyundai Motor Company olmak 

üzere birçok otomobil firması AG destekli kılavuzlar kullanmaya başlamıştır. Son kullanıcıyı 

hedefleyen bu kılavuzlarda Android ve iOS cihazlarda kullanılabilen ilk araç 2015 model 

Hyundai Sonata sedandır (URL-9, 2021). 2017 yılında lüks otomobil üreticisi Genesis Motors 

G80 ve G90 modelleri için AG özelliklere sahip yüzden fazla video bulunduran kılavuzlar 

geliştirmiştir. Ayrıca Kia Motor Corporation’un geliştirdiği AG kılavuzu araç hakkındaki 

bilgilerin yanı sıra sürüş deneyimini iyileştiren bilgileri de içermektedir (URL-8, 2021). 

Öncülük eden büyük ölçekli firmalardan sonra birçok ürün kılavuzunda artırılmış gerçeklik 

kullanılmaya başlamıştır. Artırılmış gerçeklik stüdyolarında kılavuzlar geliştirilerek tüketici 

elektroniği, mobilya, makina ve otomotiv gibi kılavuza ihtiyaç duyulan birçok sektörde AG 

tabanlı kılavuzlar kullanılmaktadır. Ürünün karmaşıklığına bağlı değişiklikler gösterse de 

artırılmış gerçeklik kılavuzlarının ortak özelliklerinden bazıları tanılama yeteneği, aktivite 

takibi, araştırma ve eğitim yeteneği, artırılmış gerçeklik tanılama başlıkları altında toparlanabilir 

(URL-10, 2022). 
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7: Ikea’nın Artırılmış Gerçeklik Kılavuzu ile Ürün Kurulum Deneyimi (URL-11) 

Kılavuzlardaki yenilikçi tasarımlarıyla bilinen IKEA, kullanıcıların kurulumu kendileri 

yaparken daha iyi bir deneyim yaşamasını hedefleyerek geliştirdiği artırılmış gerçeklik tabanlı 

kılavuzunda deneyim adımlarına göre tasarlanmış arayüzü oldukça sade tercih etmiştir. Basılı 

kılavuzların aksine hiç yazı kullanmadan adımlara göre ürünün rehberliğini yapmıştır. IKEA bu 

uygulamasında işaretçiye ihtiyaç duymadan yüzey izleme teknolojisini kullanarak sanal ürün 

üzerinden kurulumun nasıl gerçekleşeceğini anlatmaktadır. Mobil uygulama üzerinden erişilen 

kılavuzu videonun sahibi kullanıcı eğlenceli ve kolay bulduğunu iletmektedir (Bknz: Şekil 7). 

 

Şekil 8: Genesis Motors’un Araç Bilgilendirmesi Yapan Artırılmış Gerçeklik Kılavuzu 

(URL-12) 

Genesis firmasının geliştirdiği kılavuzda işaretleyici olarak ürünün kendisi 

kullanılmaktadır. Ürünle ilgili özellik tanıtımı, etkileşimli bilgilendirme videoları gibi birçok 

bilgiye ulaşmak mümkündür. 2 boyutlu ve 3 boyutlu izleme teknolojisini kullanan Sanal 

kılavuz, Genesis araçlarının belirli bölümleriyle ilgili derinlemesine bilgi düzeyleri sunabilir. 

Tanıtımında hem tablet hem de akıllı telefonda kullanılabileceğinin göstermektedir. Ürünle ilgili 

nasıl yapılacağını anlatan video içerikler olduğu gibi özellikleri tanıtan etkileşimli bir arayüzü 

vardır (Bknz: Şekil 8). 
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Şekil 9: Siemens Markasının Geleneksel Kılavuzlarının Artırılmış Gerçeklik 

Desteğiyle   Deneyimlenmesi (URL-13). 

 

Siemens markasının geliştirdiği artırılmış gerçeklik kılavuzunda işaretleyici olarak 

ürünün yanında gelen kağıt kullanım kılavuzu olduğu görülmektedir. Burada ürünün yanında 

yasal zorunluluk olarak gelen basılı kullanım kılavuzlarının okunurluğu ve anlaşılırlığının da 

artırılması amaçlanmıştır. Kılavuzlardaki iki boyutlu çizimlerdeki karmaşayı azaltmak için 

faydalıdır (Bknz: Şekil 9). 

3.2. Artırılmış Gerçeklik Kullanım Kılavuzlarının Değerlendirmesi 

Tüm teknolojik gelişmeler gibi artırılmış gerçekliğin de kullanım alanların kullanıcıyla 

ilişkisinin deneyime uygun hale getirilmesi için zaman ve araştırmaya ihtiyaç duyulmaktadır. 

Ancak AG kılavuzlarının bugüne kadarki kullanım alanları düşünüldüğünde kullanıcı deneyimi 

iyileştirildiğinde daha da artacak umut vadeden avantaj ve fırsatları doğurduğu 

gözlemlenmektedir. Tüm kullanım alanları göz önünde bulundurulduğunda artırılmış gerçeklik 

kılavuzlarının deneyimi 3 başlık altında incelenebilir: 

3.2.1. Çalışan Deneyimi 

Endüstride kullanılan cihazların karmaşıklığı, anlaşılmaya ihtiyacı ve işçi-cihaz 

ilişkileri dikkate alındığında artırılmış gerçeklik kılavuzları hata payını azaltarak üretkenlik ve 

işgücü verimliliğini artırır (URL-14, 2022). AG kılavuzları HoloLens gibi HMD 

cihazlarla/gözlüklerle kullanılarak çalışanlara elleri serbest bir şekilde çalışma olanağı tanır. AG 

kılavuzlar sayesinde cihaz-çalışan etkileşimi süresi kısalır, bu da hata payının azalmasına 

katkıda bulunur. Hata payı azaltılmış üretim süreci aynı zamanda çalışan için güvenlik riskini de 

azaltacaktır (URL-6, 2021). Bosch tarafından yakın zamanda yapılan bir araştırmada AR 

uygulamaları kullanılarak, sıradan araçlarda ve örneğin belirli bileşenlerin kaldırılması gibi daha 

az karmaşık onarım görevlerinde bile, atılan adım başına ortalama %15 zaman tasarrufunun 

mümkün olduğunu tespit edilmiştir. Ayrıca GE tarafından yapılan bir araştırma, giyilebilir bir 

AG cihazı kullanarak bir görevi yerine getiren bir çalışanın, aynı işi yapan ancak kılavuz olarak 

kağıt tabanlı bir kılavuz kullanan çalışandan verimli olduğunu tespit etmiştir (URL-15, 2022).  

3.2.2. Müşteri Deneyimi 

Satış öncesi süreçte pazarlama amaçlı AG uygulamalarının müşteri deneyimine olumlu 

yönde etkisini olduğu gibi AG kılavuzlarının da satış öncesinden satış sonrası/kullanım adımına 

kadarki süreçte müşteri deneyimine etkisi vardır. AG destekli kullanım kılavuzlarıyla özellikle 

karmaşık bir deneyim ve/veya kurulum gerektiren ürünlerde ihtiyaç duyulan destek 

https://www.bosch-presse.de/pressportal/de/en/augmented-reality-applications-accelerate-motor-vehicle-repairs-and-support-technical-trainings-130688.html
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karşılanabileceğinden müşterinin ürünle etkileşimindeki endişeyi azaltabilir. Destek 

uzmanlarıyla iletişime geçme ihtiyacı azaltılarak herhangi bir zamanda yardım edebilecek AG 

destekli kullanım kılavuzlarının müşteri deneyimini ve firmaların müşteri deneyimi yönetimi 

maliyetini azaltacağı öngörülebilir (URL-14, 2022). Ayrıca kullanım sonrası adımda 

değerlendirildiğinde müşterinin ürünle etkileşimini istediği anda kurarak hata/arıza veya bakım 

anında doğru bir deneyimle başarıya ulaşmasına yardımcı olur (URL-7, 2022). 

3.2.3. Kullanıcı Deneyimi 

Kullanıcıların birçoğunun HMD cihazlara erişiminin kısıtlı olması göz önünde 

bulundurularak android ve iOS akıllı telefon ve tabletlerle çalışabilen AG kılavuzları 

ulaşılabilirliği artırarak yaygınlaştırmayı sağlamaktadır. Kullanım yaygınlaştıkça arayüzlerin 

deneyimini gitgide iyileştirilecek alan bulmaktadır. Talimatların görsellerle adım adım 

ilerlemesi kurulum, bakım, sorun giderme ve onarım adımında deneyimi olumu etkilemektedir 

(URL-5, 2022). Basılı kılavuzların AG kılavuzlara göre etkileşiminin düşük olması ve 

saklanmasının gerekliliği deneyimi kötü etkiler; bu anlamda AG kılavuzlara her zaman 

ulaşabilmek deneyimde olumlu etki yaratmaktadır. AG kılavuzları kullanıcıları daha özgüvenli 

olmaya teşvik ederek kullanıma yönelik bağlam tabanlı kullanıcı deneyimiyle sürükleyici ve 

zengin bir deneyim sunabilmektedir (URL-16, 2022). Ayrıca ürün yaşam döngüsünde; kutu 

açma, ürün tanıtımı/kurulum, sorun giderme gibi tüm adımlarda sürdürülebilir bir deneyim 

sunmaktadır (URL-17, 2022). 

4. SONUÇ VE ÖNERİLER 

Yeni nesil endüstriyel devrimlerin getirdiği dijital dönüşümün yaygınlaşmasıyla 

artırılmış gerçeklik teknolojileri de birçok organizasyonda önemli rol oynamaya başlamıştır. 

Endüstriyel ürünlerin son kullanıcıyla ilişkisinin günden güne önem kazandığı bu günlerde 

artırılmış gerçeklik teknolojisinin farklı alanlarda yerini aldığı görülmektedir. Artırılmış 

gerçeklik destekli kullanım kılavuzları da ürünlerin kullanıcıyla etkileşime girdiği noktada 

önemli dönüşümlerden birisidir. Artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzları başladığı 

günden bugüne farklı sektörlerde gelişim alanı bulmuş ve kullanım alanı arttıkça hem teknolojik 

açıdan hem de deneyimsel olarak kayda değer bir ilerleme katetmiştir. Bu çalışma kapsamında 

artırılmış gerçekliğin çalışma prensipleri ve türleri araştırılarak artırılmış gerçeklik destekli 

kılavuzların uygulamaları incelenmiştir. Bugün gelinen noktada artırılmış gerçeklik destekli 

kılavuzların deneyimleriyle ilgili değerlendirme yapıldığında sağladığı avantajlar ve kısıtlamalar 

dikkat çekmektedir. Artırılmış gerçeklik destekli kullanım kılavuzları alışılagelmiş grafik / iki 

boyutlu kılavuzlardaki deneyimden farklı olarak kullanıcının üç boyutlu algısına uyumlu 

deneyim sunmaktadır. Henüz yeterince yaygınlaşmamış olsa da farklı ölçeklerdeki birçok firma 

ürün kılavuzlarını artırılmış gerçeklik destekli yaparak kullanıcılara farklı deneyimler 

sunmaktadır. Ürün kılavuzlarına bakıldığında ürün tanıtımı, kurulumu ve arıza/ bakım 

konularında artırılmış gerçeklik desteğiyle kullanıcı deneyimini iyileştiren servis tasarımları 

uygulanmaktadır. Kullanıcı ve amacına bağlı olarak artırılmış gerçeklik kılavuzlarının 

deneyimlerinde ihtiyaç duyulan cihazlar, uygulama türü ve alanı açısından farklılıklar görmek 

mümkündür. Kullanıcılar ihtiyaç alanlarına göre gruplandırıldığında çalışan deneyimi, kullanıcı 

deneyimi ve müşteri deneyimi olmak üzere üç grupta incelenebilir. Artırılmış gerçeklik 

kılavuzlarında bulunan çoklu dil desteği, video ve animasyon ekleyebilme özellikleri 

interaktiviteyi artırarak kullanıcı deneyimini desteklemektedir. Dijitalleşen endüstriye 

bakıldığında ise kılavuzların da dijital dünyaya aktarılması gerekliliğini görmek mümkündür. 
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Ürünün karmaşıklığının artmasıyla kılavuz bilgilerinin ve basılı sayfaların da arttığı göz önünde 

bulundurulduğunda artırılmış gerçeklik kılavuzlarının yaygınlaşması hem saklama kolaylığı 

açısından hem de kağıt tüketimini azaltarak çevreye katkı sağlaması açısından da önemli 

olacaktır. Bununla beraber, basılı kılavuzların devam etmesi ve edinilmiş alışkanlığı kırmak zor 

olduğundan ve kullanımı için cihaz gereksinimine ihtiyaç duyulduğundan artırılmış gerçeklik 

kılavuzları kullanımı henüz yeterince yaygın olmadığı görülmektedir. Artırılmış gerçeklik 

kılavuzları çevresel ve deneyimsel açıdan oldukça avantaj sağlamasına karşın kullanımının 

artması için kullanıcı deneyimi açısından geliştirilmesi gerekmektedir. Gelecekte artırılmış 

gerçeklik kılavuzlarının kullanımının artacağı ve günlük hayatta yaygınlaşması 

öngörüldüğünden kullanıcı deneyimi geliştirecek çalışmaların yapılarak sınırlılıkların minimize 

edilmesi beklenmektedir. 
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