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OzeT

Artilmis  gerceklik (AG) goriintii, grafik, hologram, ses, konum vb. unsurlarin ger¢ek zamanli olarak
zenginlestirilerek olusturulan canli, dogrudan veya dolayli fiziksel goriiniimiidiir. Verilerin ve goriintiilerin
gercek diinya goriintiilerine eklenmesiyle zenginlestirilmis bir ortam olusturan AG ilk kullanima baslandigi
yillarda dijital araclarin yetersiz kabiliyetleri sebebiyle gelisimi sinirli, kullanimi liikks, yapimi zahmetli bir
teknoloji olarak goriilmekteydi. Giiniimiizdeki yazilim ve donanim alanindaki gelismelerle birlikte uygulama
alan1 genisleyerek sanayi, egitim, trafik, saglik, spor, eglence ve askeri alanlarda yaygin olarak kullanilmaya
baglanmigtir. Bu ¢aligmada artirilmis gergeklik yontemleri kullanilarak kampiis bilgi sistemlerinde kisilerin
gorsel acidan daha canli bir sistem kullanmalari saglanmistir. Ayrica binalarin cografi konumlari islenerek
kisinin bulundugu konumun anlik koordinat degerlerine gore kampiis i¢i gezintisini rahat bir sekilde
gerceklestirmesi saglanmaktadir. Bunun i¢in kisinin mobil cihazina yiliklenen bir mobil arayiiz yazilimi ile
bulundugu konum ve etrafindaki sisteme konumsal olarak eklenen bina ve diger 6nemli nokta (poi — point of
interest)  bilgileri ekranda  gosterilmektedir.  Ilgili  noktalarm iizerine tiklandiginda  detaylar
goriintillenebilmektedir. Ayrica goriintileme mesafe araligi artirilarak tiim kampiis icindeki noktalar
goriilebildigi gibi azaltilarak sadece yaklasilan binalarin nokta bilgileri de goriintiilenebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kampiis Bilgi Sistemi, Artirilmis Gergeklik, Mobil Uygulamalar, Wikitude SDK

Spatial Mobile Campus Information System via Augmented Reality
Methods

ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is live, direct or indirect view that real-time enriched by elements like image, graphic,
hologram, audio, location etc. AR, which created an enriched environment by adding data and images to real
world images, was seen as a laborious technology with limited development and limited use due to the
inadequate capabilities of digital tools during the first years of use. Along with the developments in today's
software and hardware field, the field of application has been expanded and widely used in industry, education,
traffic, health, sports, entertainment and military fields. In this study, using the augmented reality methods, the
people in the campus information systems are provided with a more visually lively system. In addition, the
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geographical locations of the buildings are processed so that the person can easily navigate the campus according
to the instantaneous coordinate values of the location where the person is located. For this, a mobile interface
software installed on a person 's mobile device shows location and other information of the building and other
important points (poi - point of interest) added to the system around the location. The details can be displayed
when clicking on the points. In addition, by increasing the distance range, the points within the entire campus
can be reduced as far as they can be seen, and only the point information of the approaching buildings can be
displayed.

Keywords: Campus Information System, Augmented Reality, Mobile Applications, Wikitude SDK

|. GiRris

Tﬁrkc;eye artinnlmis gerceklik, zenginlestirilmis gerceklik veya giiclendirilmis gerceklik olarak da
cevrilen Augmented Reality kavrami gercek zamanli dogrudan veya dolayli, fiziksel olarak i¢inde
bulundugumuz cevreyle bilgisayar sistemlerinde iiretilen enformasyonu birlestiren uygulamalara
verilen addir [1-3]. Sanal ger¢eklikte goriintiilenecek canlilar ve nesneler sadece bilgisayar ortaminda
yaratilip simiile edilirken, AG’de temel olarak “gercek” bir diinya goriintiisi vardir [4]. Sanal
Gergekligin bir tiirti olan AG, sanal gerceklikte oldugu gibi gergeklikle yer degistirmemektedir ve
gercekligi tamamlamaktadir [5]. Artirilmis Gergeklik uygulamalari hayatimizin hemen hemen her
alaninda kullanilmaya baslamistir. Bu uygulamalar sehircilik ve akilli sehir uygulamalari i¢in de
onemli bir yer teskil etmektedir [6]. Mobil cihazlar yasam Kkalitesini, tiretkenligi ve performansi
artirmay1 amaglamaktadir [7]. Ayrica mobil uygulamalar da sadece bilgi isleme ve yaymak i¢in degil
rehberlik hizmetleri i¢inde onemli hale gelmistir [8]. Bu baglamda akilli bir kampiis, modern bilgi ve
iletisim teknolojilerinin kampiis hayatina daha fazla kolaylik getiren, kampiis kullanicilarinin giinliik
etkinliklerini iyilestirmesine ve daha verimli bir sekilde gergeklestirmesine yardimci olan ve sosyal
etkilesimleri gelistiren bir kampiis seklinde tanimlanabilir [9].

Yakin gelecekte AG uygulamalarmin kullaniminin artmasiyla birlikte diinya genelinde ekonomik
etkisinin de artacagi 6ngoriilmektedir. Sekil 1°de 3 farkli senaryoya bagli olarak 2016’dan 2020 yilina
kadar market hacminin beklenen degeri milyar dolar olarak belirtilmistir [10]. Buna goére sanal
gerceklik ile birlikte AG’nin yiiksek kullanilma senaryosuna goére 2020 yilinda 29.5 milyar dolar
seviyesinde market hacmi beklenmektedir.
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Sekil 1. Sanal Gergeklik ve AG 'nin 2016-2020 yillar: arast market hacminin beklenen degerleri
Benzer sekilde AG’nin temel bilesenlerinden akilli gozliiklerin sevkiyatlar ile ilgili diger bir istatistik

ise Sekil 2’de gosterilmektedir [11]. Buna gore 2016 yilinda 150.000 olan adetin 2022 yilina kadar
22.801.000 adete ¢ikacag ongorillmektedir.

2022 Yilina Kadar Akilh AG Gozliklerinin Beklenen Sevkiyat Adeti
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Sekil 2. 2016-2022 Yillar: Arast Akilli AG Gézliiklerin Beklenen Sevkiyat Adetleri

Yakin gelecekte kullanim miktar1 ve ekonomik etkileri g6z Oniine alindiginda halihazirda sanayi,
saglik, egitim, askeri, miihendislik, aligveris, reklam ve pazarlama gibi bir¢ok alanda kullanilan
AG’nin yeni kullanim alanlariyla birlikte gelecegin teknolojisi olacagi dngdriilmektedir.

Bireyler, sanal ortamda yaratilan nesneleri AG ile birlikte ger¢ek diinya icerisinde gorebilirler.
Herhangi bir AG sistemindeki arttirilmig nesnelerin, gercek diinyayla iliskilendirilecek karsilik gelen
nesneleri olmalidir [12]. Boylelikle bireyler gercek diinya ve artirilmig diinyanin birlestirilmis
gortntiistini elde ederler. Sekil 3’deki gibi AG 3 kategori olarak incelenebilir.

1. Konum Tabanli AG: Akilli mobil cihazlarin Global Positioning System (GPS), pusula ve hiz
Olgtim gibi modiillerini kullanarak konum belirlendikten sonra konumu belirlenen nesne
tizerinde kamera araciligi ile konum tarayicilarma aktarmaktadir. Yaygmn kullanimi olan
konum tarayicist WIKITUDE AR uygulamasidir [13].
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Geospatial AR system 2-D AR system 3-D AR system

Sekil 3. AG temel kategorileri [15]

2. 2 Boyutlu AG: 2 Boyutlu AG'de, gelistirilen bir uygulama gergek diinyay1 kamera ile izlerken
karede belirli bir nesne algilar ve daha sonra 6nceden tanimlanmis bir sekilde, genellikle bir
video oynatarak veya bir web sayfasi acarak veya etkilesimli bir 3 boyutlu model gostererek
tepki verir. Subakti ve Jiang [14] i¢ mekan igin gelistirdikleri sistemde goriiniir isaretleyici
olarak karekod kullanimi yapmuglardir. Uygulamay1 kullanan kisiler karekodlara tanimlanan x
ve y koordinat bilgileri ile bina i¢inde rehberlik hizmeti almaktadirlar. Bu kavram, basit bir 1:
1 iliskisi ile calisir. Kamerayr 6ge X' in iizerine getirilmesi, mobil aygitin eylem Y' yi
gerceklestirmesine neden olur [15].

3. 3 Boyutlu AG: 3 boyutlu AG, 2 boyutlu AG deki gibi etkilesimli bilgiler saglamanin yaninda
ozellikle egitim alaninda gercek diinya ile daha uyumlu ¢alismalar yapilabilmektedir. Ornek
olarak bir fabrikada yeni gelen kisiler igin bir makinenin g¢alistirilmasinda anlik uygulama
adimlarimi takip ederek gerekli egitimi hizli ve uygulamali bir sekilde alabilir. Savunma
sanayi ve tip gibi hata toleransinin olmadig1 ya da ¢ok az oldugu alanlarda egitim ve pratik
yapilmasi i¢in 3 boyutlu AG kullanimi yayginlagmaktadir [15].

Il. MATERYAL VE Y ONTEM

Bu ¢alismada konum tabanli AG kullanilmistir. Bunun i¢in yaygin kullanilan Wikitude SDK tercih
edilmistir.  Gelistirme ortami olarak Android Studio kullanilmistir. Wikitude SDK’nin AG ile
kullanimi igin ise mobil cihazlarin GPS sensorlerinden elde edilen anlik konum bilgileri
kullanilmaktadir. Calismada gelistirilen uygulamanin genel gergevesi Sekil 4’ de gosterilmektedir.
Adimm 1 de kampiis ziyaretinde bulunan kiginin etrafindaki bina ve onemli noktalar hakkinda bilgi
sahibi olmadig1 goriilmektedir. Gelistirilen uygulama sayesinde AG kullanilarak bu kisinin adim 2 de
mobil cihazim bilgi almak istedigi nesneye dogru tutmasiyla birlikte cihaz ekraninda kisinin
bulundugu konumda tanimli olan nesneye ait bilgiler gosterilmektedir. Adim 3 de ise kampiis
ziyaretinde bulunan kisinin gevresiyle ilgili kolay bir sekilde bilgi aldig1 gosterilmektedir.

640



1 2 3

Sekil 4. Gelistirilen uygulamanin genel ¢ergevesi

A. GELISTIRME ORTAMININ HAZIRLANMASI

Oncelikle Sekil 5°de goriintiilenen Wikitude SDK Android [16] web sayfasindan Android Studio i¢in
gerekli tanimlamalar yapilmistir. Tanimlamalar genel olarak gradle ve manifest dosyalarinda
yapilmaktadir. Gradle dosyalarinda Wikitude SDK calismas1 i¢in gereken dosyalarin tanimlamalari
yapilmakla birlikte manifest dosyasinda ise mobil cihazlardan Wikitude SDK’nin calismasi igin
gerekli izinler tamimlanmaktadir. Android {izerine gelistirme yapilirken gelistirme asamalarinin
otomatize edilmesini saglayan bir build (insa) sistemi olan Gradle ile xml, imaj ve font dosyalar gibi
gelistirme yapilan Android projesinde gereken diger Dbilesenleri barindiran paketleri
olusturulabilmektedir [17]. Android Studio, Gradle destegi sayesinde projelerde kullanilan
kiitliphaneleri otomatik olarak indirip kurabilmektedir. Sadece projenin kdk dizinindeki build.gradle
dosyasina kullanilacak olan kiitiiphanelere 6zgii baz1 paket adi ve siiriim bilgisini eklemek yeterlidir
[18]. Sekil 6°daki gibi Android Studioda yeni bir bos proje olusturulduktan sonra Wikitude SDK’nin
bulundugu library klasoriindeki “Wikitudesdk.aar” dosyasi olusturulan bos projenin bulundugu
dizinden app > libs klasoriine bu dosya kopyalanir (Sekil 7).

Project Setup Android Studio
Wikitude SDK Android =
ersion: 7,10 | JeveScript API s N
th
Q Android Application Project
> GETTINGSTARTED . Co libs/uikitudesdk.aar in t-root>/<module-name>/1ib
> IMAGE RECOGNITION + Openbuild.gradle from your module, add the wikitudesdk.aar 2 i tell grad
> INSTANT TRACKING feintheeodz e
> OBJECT TRACKING android {
> CLOUDRECOGNITION
> GEOAR (POINTS OF INTEREST) -
dependencies {
> 3DRENDERING compile fileTree(dir: *1ibs’, include: ['*.jar'])
compile (name: "wikitudesdk’, ext:'aar’)
> VIDEC DRAWABLES compile ‘com.android.support:appeompat-v7:21.8.3"
> HARDWARE CONTROL
> PLUGINS API repositories {
flatDir{
> DEBUGGING dirs 'libs’

Sekil 5. Wikitude SDK Android web sayfasi
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® Create New Project

H Add an Activity to Mobile

Add No Activity
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Bottom Navigation Activity

’

[ prevus | L) [ )

Sekil 6. Android Studioda bog bir projenin olusturulmasi

O QR ¢ ABmp- /P BB GaEELSGEL 2L Q

Goronim 7}

igisayar > Data (D) > android_prjs > wikrlude[) W\knudeSDK’Android,Sr}LZDIa_\1'23,14'09'04 > Library

Ad Degistirme tarihi Tor Boyut

& > vig

¥ Dropbox

= Masaisti

s |libs

Paylas

A

*

Gordndm

Ad

> Bubilgisayar > Data (D) > android_prjs > wikitude > ar.demo > LeventSabah [ app 3 libs
A Degistirme tarihi Tdr Boyt

Bu Klasor bos

Belgeler *
& Resimler *

ww *

htdocs #*
oan = Do ver b

Sekil 7. Wikitude SDK kiitiiphane dosyasinin Android projesinin bulundugu dizine kopyalanmasi

Gerekli dosyanin proje klasoriine kopyalanmasindan sonra Sekil 8 ve Sekil 9’daki gibi Android Studio
da projenin build.gradle dosyasina gereken tanimlamalar yapilir.

dependencies {

compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])

androidTestCompile ('com.android.support.test.espresso:espresso-core:2.2.2', {

group: 'support-annotations’

module:

exclude 'eom.android.support’,

1)

'wikitudesdk', ext:'aar')

compile (name:
'com.android. support:appcompat-v7:24.2.1"

compile

testCompile 'junit:junit:4.12°

Sekil 8. Build.gradle dosyasina gerekli tanimlamalarin yapilmasi
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repositories {
flatDir{
dirs '"libs'

Sekil 9. Build.gradle dosyasina gerekli tanimlamalarin yapilmasi

Sekil 10’da Android Manifest dosyasinda Wikitude SDK’nin mobil cihazlarda ¢aligmasi i¢in gereken
izinler tanimlanmaktadir. Genel olarak mobil uygulamanin ¢alistirildigi mobil cihazin GPS sensoriine
erisim, internet kullanimina erigsim, harici depolama alanina erisim ve kilit nokta olan kamera

bilesenine erisim i¢in izinler belirtilir. Uygulamay: yiiklerken kullanicilara istenen izinler gosterilir ve
kabul edilirse uygulama mobil cihaza kurulur.

manifest ||[application

<7xml version="1l.0" encoding="utf-8"7>

package="ar.duzce.leventsabah">

<uses-feature android:name="android.hardware.sensor.accelercmeter"”

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE LOCATION" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS WIFI_STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_GPS" />
<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" />
<uses-feature android:name="android.hardware.camera" android:required="true" />
<uses-feature android:name="android.hardware.location" android:required="tzue" />

<uses-feature android:name="android. hardware.sensor.compass" android:required="true" />
<uses-feature android:glEsVersion="0x00020000" android:required="true" />

andreoid:required="true"

/>

Sekil 10. AndroidManifest.xml dosyasina gerekli izin tanimlamalarin yapilmasi

Manifest dosyasina gereken izin ve 6zellik tanimlamalar1 yapildiktan sonra Sekil 11°de uygulamanin

ilk olarak baslatilacag: activity (ekran) adi ve 6zellikleri tanimlanir. Boylece bu acilista gdsterilecek
ekrana AG ozellikleri eklenerek kullanicilarin AG deneyimi yasamalari saglanmaktadir.

<uses-permission android:name=
<uses-permission android:name=
<uses-permission android:name=
<uses-permission android:name=
<uses-permission android: names=
<uses-permission android:name=
<uses-permission android:names
<uses-permission android:namem

<uses-feature android:name="an

<uses-feature android: name="a

<application

android:icon="@mipm:
android:label="Le
android:supportsRtl="true

<intent-filter>

</intent-filter>
</activity>

</application>

android:allowBackup=#truef|

android.permission. INTERNET" />
android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />
ACCESS_FINE_LOCATION" />
CCESS_NETWORK_STATE" />
CCESS_WIFI_STATE
ACCESS_GPS" />

2. CAMERA

sion WRITE_EXTERNAL_STORAGE

android.permissi

android.permissi

android.perm on

android.per
android.perm

android.perm

<uses-feature android:name="android hardware.camera” android:required="true" />

roid.hardware.location” android:required="true" />

roid.hardware.sensor.accelerometer” android:required="true

<uses-feature android:name="android.hardware.sensor.compass” android:required="true" />
<uses-feature android:glEsVersion="0x00020000" android:required="true" />

launcher

android:theme="¢style/AppTheme">

<activity android:name=".MainActivity” android:configChanges="screenSize|orientation">

<action android:name="android.intent.action. MAIN
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER

Sekil 11. AndroidManifest.xml dosyasina uygulamanin agilis activitysine gerekli tanimlamalarin yapilmast
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Sekil 12’de agilis ekraninin tanimlanmasindan sonra AG deneyimi eklenmesi i¢in agilacak activity

dosyasina Wikitude SDK’nin architectView nesnesi eklenir.

gelistirmeler yapilarak mobil uygulamaya AG 6zelligi kazanmasi saglanir.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

< RelativeLayout>

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android: id=”@+id/activity_main”
android:layout width="match_ parent"
andreoid:layout_height="match_parent"”
android:paddingBottom="16dp"
android:paddingLeft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
tools:context="ar duzce.leventsabah. MainActivity'">
<com.wikitude.architect.ArchitectView android:id="@+id/architectView"
android:layout_width="fill_parent" android:layout_height="fill parent"” />

Sekil 12. AG’ nin gosterimi i¢in activity de architectView nesnesinin eklenmesi

B. KONUMSAL AG ILE MOBIL UYGULAMANIN GERCEKLESTIRILMESI

Bu nesne tzerinde sonrasinda

Wikitude SDK gelistirilmeye agik birgok dahili 6rnek uygulama da saglamaktadir. Calismanin konusu
olan konumsal AG ile kampiis i¢i bir mobil uygulama hazirlamak i¢in bu uygulamalardan da
faydalanilmistir. Ornek uygulamada Wikitude SDK araciligiyla html sayfalari kullanilmaktadir. Html
sayfalarimin i¢inde bulunan 6zellestirilmis bilesenler ile amaca yonelik AG uygulamalar1 hazirlamak
icin bir temel olusturulabilmektedir. Daha sonrasinda olusturulan bu temel projenin, amaca uygun
olarak kullanimi ve iizerine eklemeler yapilmasi saglanmaktadir. Android Studioda olusturulan bos
projede 6rnek proje dosyalarinin kullanilmasi igin yeni bir assets klasorii olusturulur (Sekil 13). Proje
icerisindeki “assets” dizini her tiir veriyi depolamak i¢in kullanilir [19]. Olusturulan klasére 6rnek
projenin html ve javascript dosyalari eklenir (Sekil 14).

“iapp Cisic Cimain Cljava [E1bmS33 [ duzce
£ - 1~ | B activity mainxml x| €

© Java Class

Link C++ Project with Gradle £3 Module

& Android resource fle

3 Android resource directory
13

£ Package

51 Co+ Class

C/Co+ Source File

Copy Poth CtrlsShifts
Copy as Plain Text

# paste

Find in Path.
Replace in Path. % C/C++ Header File
S Andbze ¥ Image Asset
O Befactor »'W Vector Asset
» I Singleton

S Addto Favorites

Show Image Thumbnails il Edit File Templates.

Beformat Code
Optimize Imports o »
o 80 | ocal pistory , ' Android Auto
b | Debu 5 Synchronize 'app .
I 4  Showin Explorer ¥ et
11 # Google
|y PRt ath CUltARSF12 & Other
_, (@ Compare With # Senvice
- E Open Module Settings 74 i UI Component
D ‘_:-—J @ Create Gist W Wear
o] # Widget

W xmL
sl Resource Bundle

]

leventsabah € MainActivity

yisva % | S opp X | Bk anl %

nitectView R.id.architectview );

n ("WzF84/E3) 3DeCnE 7cT2:

axchitectView.load( "YOUR-AR-URL" ) ;
(x01 (

int

X AIDL Folder
L Assets Foider I8
» Lk NI Folder
» [k Java Folder
» [ Java Resources Folder
» [k RenderScript Folder
» [ Res Folder

Sekil 13. Android Studioda asset klasoriiniin olusturulmasi

644



ayar > Data (D) * android pris > wikitude > ar_demo » LeventSabah > app » src » main > assets ?

poi

Sekil 14. Wikitude SDK érnek proje dosyalarinin Android Studioya eklenmesi

Assets klasoriine 6rnek projenin eklenmesi yapildiktan sonra derlenip mobil uygulamada kullanmak
icin index.html dosyas1 ana activity icinde Sekil 15’deki gibi yiiklenmelidir. Bu tanimlama ile secili
dosya mobil cihaz lizerinde uygulama ¢alistirilirken yiiklenerek kullaniciya gdsterim saglanmaktadir.

@Boverride

try {

protected veid onPostCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onPostCreate (savedInstancesState);
architectView.onPostCreate ()

this.architectView.load("file:///android asset/poi/index.html");
} eatch (IOException &) {
e.printStackTrace ();

Sekil 15. Ornek projenin mevcut projede tanimlanmast

Sekil 16°da Android ile mobil cihazlardan anlik konum bilgisinin alinmasi igin LocationManager ve
LocationListener kullanilmalidir. Bu nesneler mobil cihaz iizerinden GPS koordinatlarinin anlik
olarak almmasini saglayarak AG uygulamasinda bulunulan konuma gore igerigin degismesini

saglamaktadir.

private
private
private
private
private

)i

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

Goverride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activi ty main);
this.architectView = (ArchitectView) this.findViewById(R.id.architectView) ;
final StartupConfiguration config = new StartupConfiguration(

this.architectView.onCreate (config);
MainActivity.this.architectView.setLocation( 0.068, 0.029, 0 );
addListenerLocation();

ArchitectView architectView;
LocationManager mLocationManager;
LocationListener mLocationListener;
static double ¢ = 0;
static double < = 0;

"WzF84/EjjIFk8kwVMe SRF8p3+ZhxjDcCmFugTNghVeQ2+067CTZhuMczgfFIMgJusS4

Sekil 16. Konumsal AG olusturulmasi

Sekil 17°de ise GPS konumunun giincellenme siklig1 tanimlanmaktadir.
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mLocationManager .

public void onStatus

public void onPr

public void onProviderl

hanged (String provider,

ring provider) (

mLocationManager.getLastEnownLocation (LocationMana

stLocationUpdates (

ager . NETWORK_PROVIDER, & 1, mLocationListener);

jer.NETWORK_PROVIDER) ;

Sekil 17. GPS konum isteginin tanimlanmast

Sekil 18’de 500ms ya da 1 metre yer degisiminde konum giincellenmesi saglanmistir. Boylece kisi yer
degistirmese bile her yarim saniyede bulundugu konum kontrol edilmektedir. Amaca uygun olarak
daha sik ya da daha seyrek konum giincelleme tanimlamasi yapilabilir. Ne kadar sik yapilirsa mobil
cihaz bataryasinin kullanimi artmaktadir.

mLocationManager.requestLocationUpdates |
LocationManager. NETWORK PROVIDER,

500, 1,

mLocationListener) ;

Sekil 18. Konum giincellenme sikliginin tanimlanmast

I11. KAMPUSTE AG UYGULAMASININ KULLANIMI

Sekil 19°da kullanici mobil cihazin bilgi almak istedigi duraga gostererek isaretleyici noktasini goriir
ve buna tiklayarak duraktan gecen toplu ulagim araglarimin yer ve saat bilgilerini goriintiileyebilir.

€ Aralik
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Sekil 19. Kampiis ulasim duraklari hakkinda bilgi alma
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Sekil 20°de kullanici mobil cihazini gosterdigi bina hakkinda bilgi alabilir. Ek olarak bina ile ilgili
detaylar varsa onlar1 da goriintiileyebilir. Sekil 20a’da gosterilen Atatiirk Egitim ve Kiiltiir Merkezi
Binasi ile ilgili olarak bulunulan giin ve daha sonraki giinlerdeki kiiltiir, sanat, bilimsel etkinlikler
varsa kisi bunlar hakkinda bilgi alabilir. Egitim kisminda ise hazirlanacak mobil arayiizler ile kisi
Ogrenci bilgi sistemine giris yaparak eger bu binada ders aliyorsa dersin bulundugu sinif, ders
hakkinda detay bilgileri alinabilir. Sekil 20 b, ¢, d’de kampiis i¢indeki ¢esitli binalar hakkinda bilgi
alinmaktadir.

€ Aralik @ VYenile
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(b) (©) (d)
Sekil 20.(a)(b)(c)(d) Binalar hakkinda bilgi alma

V. Sonuc VE ONERILER

Sonug olarak AG kullanilarak olusturulacak mobil uygulamalar kisi ve kurum ihtiyaglarina gore esnek
bir yapida kurgulanabilir. Sadece bilgi alma sistemi olarak degil sistemi kullanan kisilerin katkilariyla,
bilgi alinan kurum ve alt bilegenleri hakkinda yerinde geri bildirimler ile kurumlarda daha iyi hizmet
verebilecektir. Mevcut kampiis bilgi sistemlerine AG modiilleri eklenerek ziyaretcilerin ve yeni kayit
olan dgrencilerin kampiis hakkinda daha kolay ve etkili bilgi edinmeleri saglanabilir.
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