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Teknolojinin hizla gelistigi giiniimiizde grafik tasarim alanina yansimalar1 yadsinamaz bir
gercektir. icinde bulundugumuz dijital ¢agda, teknoloji ve tasarim ilkelerinin birlesimindeki
yenilikler hem kullanic1 deneyimini hem de tasarim gelismelerini doniistiirmektedir. Bu yenilikci
gelismeler arasinda en carpici olanlardan biri de artirllmis gerceklik (AG) teknolojisidir. Artirilmis
gerceklik, fiziksel medyay: dijital bilgilerle harmanlayip iistiine ilave ederek kullaniciya hem dijital
hem de fiziksel bir deneyim sunmaktadir. Artirllmis gerceklik, grafik tasarimin geleneksel sinirlarim
asmasina ve etkilesimli, dinamik ve ¢ok katmanh deneyimler olusturmasina olanak tanimaktadir.
AG teknolojisi, basilh materyallerden dijital ekranlara ve hatta kamusal alanlara kadar ¢ok cesitli
uygulamalarda kullamlabilmektedir. Ornegin AG destekli afisler, kitaplar, interaktif kitaplar, Z
kitaplar, E-kitaplar, dijital oyun tasarimlari ve ozellikle ambalaj tasarimlari, kullanicilarin
etkilesime gecebilecegi zengin medya icerikleriyle donatilarak bunlar bir iist seviyeye tasimaktadir.
Ayrica, AG'nin sagladigi ii¢ boyutlu gorsellestirme yetenekleri, tasarimcilarin yaratier siireclerinde
daha esnek ve yenilik¢ci yaklasimlar benimsemelerine yardimcr olmaktadir. Bu calisma dort
bélimden olusmaktadir. ilk béliimde; arastirma konusu ve problemi, arastrmanmm amaci,
arastirmanin onemi, arastirma yontemi, evren ve orneklem, veri toplama araclary, sayiltilar ve
simirhhiklar olusturmaktadir. ikinci béliimde; kavramsal ¢erceveyi olusturan bashklarin incelenmesi
ve aragtirllmas1 mevcuttur. Ugiincii béliim; calismanin detayh olarak artirilmus gerceklik alanimmn
arastirilmasim kapsamaktadir. Son bdliimde ise bulgular ve yorum kisminda iiriinlerin
degerlendirmesine yer verilmistir. Calismanin sonucunda varilan nokta artirilmis gercekligin grafik

tasarimda kullanimina, hangi alanlarda iiriin verdiginin incelenmesine yer verilmistir.
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TESEKKUR

Bu tez calismasinin tamamlanmasinda; oncelikle, tezim boyunca bilgi ve
deneyimleri ile bana rehberlik eden, katki ve Onerileri ile tezin kalitesini artiran degerli
danismanim Sayin Dog¢. Dr. Mustafa KINIK'a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Kendisi
gerek ders donemimde gerekse arastirma siirecimde bana yol goOsteren olmus,

yonlendirmeleri ve elestirileri ile calismamin gelismesine biiyiik katki saglamistir.

Ayrica, yiiksek lisansa baglamama vesile olup, egitim hayatim boyunca ve her
kosulda yanimda olan, bana her anlamda destek veren basta babam Muhammet Esat
UZUNLU olmak tizere, manevi desteklerini ve sevgilerini her zaman hissettigim sevgili
aileme igtenlikle tesekkiir ederim. Gorilis ve Onerileri ile bana her daim destek olan

arkadaslarima ayrica tesekkiir ederim.
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BIiRINCi BOLUM

VERIi SETi VE YONTEM

1.1. Arastirma Konusu ve Problemi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte dijitallesme siireci hizlanmis ve bu baglamda
yeni medya aracglar1 grafik tasarim alanina &nemli yenilikler getirmistir. Ozellikle
artirlmig gergeklik (AG) teknolojisi, kullanict deneyimini zenginlestirme potansiyeline
sahip yenilik¢i bir ara¢ olarak dikkat ¢cekmektedir. AG, ger¢ek ortama dijital bilgiler
ekleyerek etkilesimli ve dinamik bir deneyim saglamaktadir. Bu teknolojinin daha etkili
ve Ozgiin kullantminmi saglamak icin AG kullaniminin grafik tasarimdaki kullanim
alanlarin1 ve potansiyelini anlamak 6nemlidir. Bu ¢alisma, grafik tasarim ve artirilmig
gerceklik teknolojisinin  kesisimindeki uygulamalar1 kesfederek tasarimcilar ve
kullanicilar i¢in yeni firsatlar ve zorluklara iliskin derinlemesine bir anlayis gelistirmeyi
amaglamistir. Sonug olarak, AG kullaniminin grafik tasarimda ve {iriinlerinde potansiyel

faydalar1 ve uygulama alanlar1 hakkinda spesifik gézlemler sunulmustur.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismada artirilmig gergeklik algisinin, grafik tasarim tirtinlerinde kullanimina
yonelik tespitler yapmak amaglanmigtir. Grafik tasarim firiinleri sayesinde artirilmis
gercekligin incelenmesi ve bu baglamda gorsel alginin daha kolay saptanmasi, alictya en

kolay sekilde iletilmesi ve yasami kolaylagtirmasinin incelenmesi amaglanmuistir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Grafik tasarimda artirllmis gerceklik teknolojisinin kullanimi, modern tasarim
pratikleri ve kullanic1 deneyimleri agisindan biiytlik bir devrim niteligindedir. Artirilmig
gerceklik, grafik tasarima yeni bir boyut kazandirarak, tasarimlarin interaktif ve dinamik
hale gelmesini saglamaktadir. Bu teknoloji, egitimden eglenceye, pazarlamadan saglik
hizmetlerine kadar genis bir yelpazede uygulanmakta olup, kullanicilarin bilgiye
erisimini ve etkilesimini dnemli 6l¢iide degistirmektedir. Grafik tasarim alaninda AG
teknolojisinin entegrasyonu, tasarimcilara daha tiretici ve etkileyici projeler iiretme firsati
sunarken, ayni zamanda kullanicilarin deneyimlerini zenginlestirmektedir. Bu sebeple,
grafik tasarimda artirilmig gercekligin roliinii ve etkilerini derinlemesine incelemek, hem

akademik hem de pratik agidan 6nem tasimaktadir.
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1.4. Arastirma Yontemi

Bu ¢aligma, artirllmis gerceklik teknolojisi tizerine odaklanmakta olup, AG’nin
kullanilmasiin ve degerlendirilmesini amag¢lamistir. Calismada nitel arastirma yontemi
baz alinmis olup, c¢aligma ile ilgili tez, makale, kitap, dergi, web siteleri, gorsel
arastirmalar dizini esasinda arastirmalar yapilmistir. Sonug olarak elde edilen kaynaklar
dahilinde ¢alismada bir arada toplanmistir. Calismanin ilk adiminda literatiir taramasi
yapilarak, artirilmis gercekligin temel prensipleri, kullanim alanlarmi ve mevcut
uygulamalar1 hakkinda bilgi toplanmistir. Calismanin bulgular ve yorum kisminda
artirtlmis  gerceklik uygulamalarinin yer aldigi 6rnek projeler analiz edilerek, bu
projelerde kullanilan tasarim stratejileri ve teknikleri detayli bir sekilde incelenip

cevaplandirilmistir.
1.5. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini artirllmig gerceklik ile tretilmis grafik tasarim f{iriinleri
olusturmaktadir. Caligmanin 6rneklemini ise grafik tasarim {iirlinlerinde basili ve dijital

mecralardan se¢ilmis 15 firmadan olusan iirlinler olusturmaktadir.

1.6. Veri Toplama Araclarn

Calisma kapsaminda artirilmis gergeklik ve grafik tasarim entegrasyonu ele
alimmigtir. Bu alanda daha oOnce yer verilen tez, makale, kitap, dijital mecralar vb.
kaynaklar esas alinmistir. Bununla birlikte bulgular boliimiinde gorsellerin alt kisminda

video igerikleri ile desteklenmistir.

1.7. Sayiltilar ve Sinirhliklar

Caligmanin kapsaminda nitel arastirma yontemi gorsel dgeler agisindan incelenip
zitliklar ilkesine dayanan bir arastirma yontemidir. Nitel calisma yontemi ¢alismanin
temelinden bitimine kadar stireklilik gostermektedir. Bu sebeple de ¢alismanin genelinde
nitel ¢alisma / tarama yontemi esas alinmistir. Calismada, artirilmis gergeklik alaninda
iiretilmis birgok Israil menseili iiriinler olmakla beraber bu iiriinler giiniimiiz kosullar1 goz
onlinde bulundurularak degerlendirmeye almmamistir. Calisma grafik tasarim
iiriinlerinden dijital ve basili materyallerden rastgele secilmis SOA Turizm, IKEA,
Arloopa, Apple Vision Pro, Disney+, Google, Naitonal Geographic, YouCam Makeup,
Apple Watch, BBC Civilizations AR, Le Petit Chef, Smash Tanks, Bookful, KinderJoy

firmalarindan olusan 15 adet {iriin ile sinirlandirilmagtir.
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IKINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Grafik Tasarim Kavrami

Grafik tasarim kavrami ilk defa 20. ylizyilda kullanilmaya baslanmistir. 20.
yiizyilin baginda metal formlar {izerine graviir yoluyla yazilan veya ¢izilen ve ¢ogaltilmak
iizere basilan gorsel materyaller i¢in kullanilmistir. Fakat teknolojinin biiyiiyiip
gelismesiyle birlikte grafik tasarim yalnizca basili materyaller ile sinirli kalmamigtir.
Grafik tasarim film araciligiyla ekrana yansitilan, video araciligiyla ekrana gonderilen ve
bilgisayar kullanilarak {iretilen gorsel malzemeleri kapsamaktadir. Bu gelisme ise,
terimin anlamini genisletmis olup, geleneksel basilt medyanin disinda dijital medyaya da
kullanilmasima olanak saglamistir. Glinlimiizde grafik tasarim, bir¢ok medya ve
platformda estetigi, iletisimi ve kullanilabilirligi birlestiren bir sanat ve meslek olarak

ortaya ¢ikmaktadir (Kinik, 2008: s. 41).

Grafik tasarim, odak noktasi olarak yaratici ve problem ¢dzme, tasarim siireci,
gorsel organizasyon ve iletisim ortamu ile etkilesim kavramidir. Grafik tasarim mezunlari
iletisim tasarimi teorisi, tarihi, metodolojisi gibi soyut diisiinme becerilerini etkili bir

sekilde entegre etmektedir (Krzysztof, 2019: s. 1).

Grafik tasarim, gestalt psikolojisi teorisinde insanin gorsel algis1 ilk kez sanat¢inin
hissiyati, deneyimi ve geleneklerinden ayrilarak bilimsel bir temele entegre edilmektedir.
Bauhaus okulunun temellerinin atilip kurulmasiyla birlikte tasarim sistematik olarak
ogretilmistir. Bu gelismenin 15181nda ise William A. Dwiggins’in grafik tasarim terimini
One siirmesiyle, sanayi devrimi ile birlikte tohumlart atilan grafik tasarimin bir disiplin

olarak gelisme siireci tamamlanmaktadir (Cankirili, 2019: s. 100).

Insanlarin ¢evrelerini daha iyi anlayabilmeleri i¢in kendi gorsel algilarmin yani
sira nesnelerin ¢evreye gonderdikleri mesajlar1 da dikkate almalar1 gerekmektedir. Grafik
tasarimcilar, iletisimin etkili olmasi i¢in mesajlarin dogru sekilde iletilmesinden

sorumludur (Kinik, 2008: s. 41)

Bagka bir deyisle grafik tasarimin tiim sosyal etkinliklerin gerekli bir pargasi

oldugu soylenebilmektedir. Ciinkii sekil her yerdedir bunun yani sira sekil iiretimine ve
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tiiketimine herkes katilabilmektedir. Bu acidan ele alindiginda grafik tasarim, evrensellik

sOylemlerini ifade eden bir dizi etkinlikler biitiiniidiir (Aslan, 2023: s. 82).

2.2. Grafik Tasarim ve Uretim

Grafik tasarim, her tiirlii sosyal medyada okunan ve goriintiilenen gorsellerin
tasarlanmasiyla ilgilidir. Ayrica, basili materyaller, posterler, kitaplar, dergiler, brostiirler
vb. ve bilgi uyar etiketleri gibi kagit benzeri materyaller i¢in ¢esitli baski teknikleri
kullanilarak tasarlanmasini kapsamaktadir. Grafik tasarimin temel amaci, estetik kaliteyi
anlamli bir sekilde kullanarak iletisimin etkinligini en iist diizeye ¢ikarmaktir (Ceylan,

2015:s. 221).

Grafik tasarimin ilgi alan1 kitap ve dergi tasarimindan poster ve kullanici ara yiizi
tasarimlarina kadar oldukca kapsamlidir. Giiniimiiz diinyasinda 6zellikle sosyal medya
kullanimimin artmasiyla birlikte grafik tasarima olan ilgi alaka alanimin da oldukca
genisledigi sdylenebilmektedir. Giiniimiizde insanlarin gilindelik hayatlarinda siklikla
kullandiklar1 sosyal medya veya ¢esitli uygulamalarda yer alan bilgilendirici infografikler

icin grafik tasarima hayli ihtiya¢ duyulmaktadir (Balaban, 2019: s. 21).

2.2.1. Basih Materyaller

Tasarim, grafik sanatlarda 6nemli rol oynamaktadir. Uriin ambalajlarinin tasarmi
ve basili grafik iirlinlerinin {iretiminin tesvik edilip tiiketiciye sunulmasi tasarim agisindan
onemli goreve sahiptir (Tepecik, 1994: s. 2). Grafik tasarim alanindaki 6nemli gelisme
ise Alman Johann Gutenber’in 1450 yilinda icat ettigi matbaadir. Matbaay1 gelistiren
Gutenberg, Cin baski sisteminden yararlanmistir ancak gelistirdigi sistem Cin baski

sisteminden daha ileri bir tasarimdir (Balaban, 2019: s. 41).

Matbaanin icadiyla birlikte insanlar yazili mektuplari ve kitaplar1 gérmiislerdir ve
bu kelimelerin anlamlar1 onlar i¢in degismistir. Tasinabilir kitaplarin yayginlagmasi
insanlarin gruplar halinde bir araya gelmesini engellemistir ve bireysellii ortaya

cikarmistir (Caliskan, 2016: s. 19).

Basili materyaller kitle iletisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Yazili basin arasinda
gazete ve dergiler 6nemli bir yere sahip olmakla beraber basili materyaller el ilanlari,

kataloglar ve brostirler olarak da ele alinmaktadir (Turgut, 2016: s 17).
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Gazeteler diinyada oldugu gibi lilkemizde de en popiiler yayin medyasidir. Hemen
hemen her medya planlayicisinin kampanyalarinda, 6zellikle de reklam kampanyalarinda
kullanilan etkili bir kitle iletisim araci halindedir. Yaymlanma, dagitim ve okuyucu
kitlesine gore gazeteler; 1. Yerli, 2. Yerel/bolgesel ve 3. Uluslararasi alanda ii¢ kategoride

incelenmektedir (Turgut, 2016: s. 18).

Eoyor lcin
Lk C-:cu-

e B l(nnm mm'

Me leres Kom Kuﬁu\ﬁu

Gorsel 1. Anadolu Ajansi Gazete Kupiir Ornekleri

Kaynak: https://www.aa.com.tr/tr/demokrasinin-infazi-27-mayis/darbenin-gazete-kupurlerindeki-ayak-
sesleri/1481880

Dergiler basim materyalleri arasinda gazetelerden sonra ikinci sirada yer
almaktadir. Bunlar ¢cok degerli yayin araglaridir ¢iinkii belirli konulara ve bu konularla
ilgilenen belirli kitlelere hitap etmektedirler ve uzun yillar da Oyle kalacaklart
ongoriilmektedir. Gazetelere gore en biiylik avantaji yiiksek kaliteli kagitlara basilmig
olmasidir. Boyle bir yayin ortaminda satilan malin kalitesi daha iyi sunulabilmektedir ve

markalarin daha giiclii bir imaj1 olusturulabilmektedir (Turgut, 2016: s. 19).

cunMY N WO, YL
’ﬁ | 'J.
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Gorsel 2. Kafa Edebiyat Dergisi Kapak Tasarimi Ornekleri

Kaynak: https://www.kafadergi.com/

El ilanlar1, bir yeniligi duyurmak veya bir reklam kampanyasini desteklemek i¢in
tasarlanmig, genellikle tek bir sayfadan olusan kiiciik reklamlardir. El ilanlarinin
etkinligini belirleyen en 6nemli faktor el ilanlariin hedef kitlenin ilgisini ¢ekecek sekilde
dagitilmasidir. Brosiir grafik tasarimi séz konusu oldugunda, reklamin hizla fark

edilmesini saglayacak basliklari secmek dnemli hale gelmektedir (Turgut, 2016: s. 19).

YAZA HAZIR MI?

" .-

Gorsel 3. Brosiir ve El flan1 Ornekleri

Kaynak: https://www.pinterest.jp/pin/ Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/815855288727413166/

Yapilan arastirmalara ve tez okumalarina gore, bazilar afis tarihinin duvarlara
resimlerin yapilmasina dayandigini ileri siirmektedir. Bazilari, antik toplumlarda, M.O.
4000 civarinda Asur ticaret kolonilerinin, mallarinin daha iyi reklamini yapmak ve
satmak i¢cin Anadolu'daki islemler sirasinda ¢ivi yazisini kil tabletlere yazip bunlar1 halka
duyurdugunu sdylemektedir. Bazilar1 bunu eski Misir'da papiriis {izerine yapilan
cizimlere dayandirmaktadir ve bunlar afislerin ilk 6rnekleri olarak gérmektedir. Ancak
afisin temelinin, ¢ogaltma mantigindan hareketle 1450 yilinda matbaa sistemlerinin
icadina dayanmasindan gelmektedir. Matbaanin gelismesi ve matbaa {iretimine

gecilmesiyle birlikte afis tiretimi de geligmistir (Atasoy, 2018: s. 7).

Gazetelerin genis Kkitlelere ulagsmadigi, radyonun heniiz yayginlagsmadigi,
televizyonun hentiz bulunmadigi o donemde en gecerli medya duvar afisleridir. Tiirk
grafik sanatlar tarihinde ilk 6rnekleri veren Thap Hulusi Gérey, donemin en etkili kitle

iletisim araci olan afigler araciligiyla halki bilgilendirmek ve yeni kurulan Tiirkiye
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Cumhuriyeti'nin ideolojisini benimsemek gorevini iistlenen, kitle iletisiminin roliinii

kabul etmektedir (Dikmen, 2023: s. 140).

4

N7 mmra/um
MDIBMAMAZI : MARTI-GIRIDIR
SATSCLIZAINAA SAVAS ODLAnidl IO FUNESUGECGRMH

Gorsel 4. Ihap Hulusi Gorey 11k Afis Ornekleri
Kaynak: https:/tr.pinterest.com/pin/169870217180057221/

2.2.2 Dijital Materyaller

Dijital teknoloji gelistikce kendini yenileyen ve geleneksel bakis agisini teknolojik
degisimlere birakan en 6nemli alanlardan biri de grafik tasarimdir. Dijital teknolojinin
onemli unsurlari olan bilgisayarlarin yayginlagmasi sanat, tasarim ve iletisim alanlarinda
yeni liretim bi¢imlerinin gelismesine yol agmis ve gelecekteki degisimlerin temellerini
atmaya baslamistir. Teknolojiyi ve bilgisayar: ihtiyaclarina uygun sekilde kullanmaya
baslayan tasarimcilar ve sanatcilar, alandaki trendleri arttik¢a teknolojinin gelisimine
daha fazla Onem vermeye baslamistir. Bilgi teknolojisinin gelismesiyle birlikte
tasarimcilar ve sanatgilar dijital medyanin yardimiyla zamandan tasarruf ederek, zorlu
islerini dijital sekilde daha verimli ve kolay bir sekilde yapmaktadirlar. Dijital ortamin
sundugu olanaklarla, daha dnce ulagilmasi zor olan sanatsal ifade bigimlerinin yapimi ve
tasarimi ¢ok daha kolay hale getirilmistir. Bu kolaylik insanlarin bu alana olan talep ve

egilimlerini gliclendirmektedir (Karageper, 2018: s. 73).

Bu baglamda dijital materyaller kapsami ses, animasyon, illiistrasyon, video,
resim, fotograf, grafik, tablo vb. gibi konularda ele alinmaktadir. Buna ek olarak sosyal
medya, yazilim, web siteleri, e-posta, blog, vlog, podcast, hypertext, interaktif medya

eklemesi de yapilmaktadir (Caligkan, 2016, s. 85).
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2.2.2. Dijital Materyallerin Cesitleri
E-kitaplar, z-kitaplar, E-videolar (egitsel videolar), egitsel oyunlar, sanal
laboratuvarlar, egitsel yazilimlar, sosyal medya ve bloglar, e-portfolyolar, e-kartvizitler,

sesli metinler (podcastler) seklinde kategorilendirilmektedir.

E-Kitap; elektronik olarak dagitilmaya ve basili kitaba benzer sekilde ekranda
goriintlilenmeye uygun metin ve gorsellerden olusan dijital dosyadir. E-kitaplar, bir
yaziciin kaynak dosyalarinin kolay indirme ve ekranda okuma i¢in optimize edilmis
formatlara doniistiiriilmesiyle olusturulabilir veya bir veri tabanindan veya yalnizca baski

icin olusturulmamis bir dizi metin dosyasindan alinabilmektedir (Sanal 1, 2024)

E-video; yeni bir tiir "kablosuz video" tiiketicilerin evlerindeki tablet, mobil
cihazlar ve diziistii bilgisayarlarda islevini gostermektedir. Dijital video yayin1 (DVB)
terimi diinyanin bir¢ok tilkesinde dijital televizyonun esanlamlis1 olarak kullanilmaktadir.
Dijital televizyonun, her zaman TV olarak adlandirilan seyin bilgi igerigini mutlaka
etkilemeyen yeni, dijital bir sinyal temsili bicimi anlamina geldigini diistinme egiliminde
olsakta, gercek su ki dijital televizyon, ¢ok kanall1 veri yayinina donligmektedir. DVB'nin
son birkag¢ yilda gelistirdigi bir¢ok iletim teknolosjisinin bir 6rnegi olarak karasal iletim
sistemine (DVB-T) odaklanmaktadir. DVB-T'nin 6nemli bir bileseni olan COFDM
modiilasyon semas1 biraz detayli olarak anlatilmaktadir. Sistemin performansi
sunulmaktadir. DVB'nin veri yayini i¢in kullanimi1 ve buna eslik eden doniis kanali

teknolojileri agiklanmaktadir (Reimers, 1998: s. 104)

2.3. Bilgisayar Teknolojileri

Bilginin islenmesi ve iletilmesi diinyay1 degistirme giicline sahiptir. Bilgisayar
teknolojilerinden dogan sanal gerceklik, internet, dijital, yapay zeka, ajanlar, viriisler, ag
vb. gibi giinliik hayatimizda kullandigimiz bir¢ok yeni kavram eklense de yarattig1 biiyiik
degisim bu teknolojileri de etkilemektedir. Masaiistii bilgisayarlarindan diziistii
bilgisayarlarina, ankesorlii, kablolu telefonlardan avug igine sigan cep telefonlarina, siyah

beyaz c¢ekim yapan kablolarla sarilmis dev kameralardan, i¢ine gizlenebilen minik
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kameralara gecis yapmaktadir. (Cakir, 2006: s. 1). Bilgisayar teknolojisinin gelisimi

birgok alanda etkisini hemen hemen gostermektedir.

Bilgisayar, uzun ve son derece karmasik hesaplamalar1 yiiksek hizda
gerceklestirebilen, mantiksal baglantilara dayali kararlar ve eylemler yapabilen bir
makinedir. Kisaca bilgisayar, bilgiyi isleyen elektronik bir makinedir. Bilgisayarin
tarihsel gelisimi aslinda ¢ok eskilere, M.O. abakiisiin 3000'li yillardaki kesfine kadar
dayanmaktadir. Abakiis modern hesap makinelerinin ve bilgisayarlarin atasidir (Cakar,
2006: s.17).

Gorsel 5. Tk Abakiis Ornekleri

Kaynak: https:/forum.modartpc.com/konu/bilgisayar-kim-ne-zaman-icat-etti.2043/

Baska bir deyisle bilgisayar, kullanicinin aldig1 veriler {izerinde aritmetik ve
mantik alaninda iglemler yapabilen, bu islemlerin sonuglarini hafizasinda saklayan,
hafizada saklanan verileri istendiginde kullanabilen elektronik makinedir. Birkag yil
oncesine kadar bilgisayar denilince akla ¢ogunlukla evlerde ve is yerlerinde gordiiglimiiz
masalistili bilgisayarlar gelmekteydi. Teknoloji ilerledikce artik daha kiigiik bilgisayarlari
akilli saat, akilli bileklik, gozlik gibi giyilebilir aksesuarlarin bir pargasi olarak
kullanabilmekteyiz (Sigirci, 2021). Bilgisayardan Onceki yasamda sirasiyla abakiis,
Pascal’in hesap makinesi, Leibniz ¢arki, fark motoru ve analitik motor, delikli kartlar

olmak iizere gelisim gostermektedir.
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Gorsel 6. Pascal’in Hesap Makinesi

Kaynak: https://www.wikiwand.com/tr/Pascal'%C4%B1n_hesap makinesi

Sigirct’ya gore “‘Ilk mekanik hesap makinesi 1642'de Fransiz matematikgi ve filozof Blaise Pascal
tarafindan gelistirildi. Makine, ondalik sayilari toplayip ¢ikarabilen bir dizi disliye sahipti’’
Leibniz Carki,; Yine aym sekilde Sigirci’ya gore ‘‘Alman matematikgi ve filozof Gottfried Wilhelm
Leibniz, 1672 de, Pascal inkine benzer fakat daha gelismis bir makine icat etti. Makine, toplama
ve ¢ikarma islemlerinin yani swa bélme, c¢arpma ve karekék alma islemlerini de
yapabiliyordu. Hem Pascal’in hem de Leibniz’in gelistirdigi bu aygitlar yaygin kullanim alam
bulamadi’” (Sigire1, 2021). Fark Motoru ve Analitik Motor; ‘‘Modern bilgisayarlarin icadina
zemin hazirlayan bir diger isim Charles Babbage oldu. Babbage, 1820°li yillarda birka¢ say
kiimesini hesaplayabilen ve sonuglarin basili kopyalarin ¢ikarabilen ilk otomatik hesaplama
makinesini tasarladi. Fakat Fark Motoru adint verdigi makineyi maddi yetersizlik nedeniyle
caliswr hdle getiremedi. Pes etmeyen Babbage bu kez Analitik Motor adini verdigi, daha karmasik
islemler yapan bir makine daha tasarladi. Analitik Motor, giiniimiizdeki bilgisayarlar gibi giris ve
¢tkis iiniteleri ile depolama birimini iceriyordu. Ancak hem maddi sorunlar hem de o giiniin
teknolojisinin yetersizligi nedeniyle Babbage tasarimini hayata gegiremedi. Yine de vizyonu,
cabasi, geride biraktigi taslaklar ve bilgi notlart nedeniyle, Babbage giiniimiizde bir¢ok kisi
tarafindan “bilgisayarin babasi” olarak kabul ediliyor’’ (Sigirc1, 2021).

Delikli Kartlar

Herman Hollerith'in 1890 niifus saymmini ¢izelgelemek i¢in delikli kart1 icat
etmesinden bu yana yiiz yil ge¢mistir. Bu ayn1 zamanda neredeyse tam olarak
teknolojinin omrii olarak kabul edilmektedir. Bugiin delikli kartlar halkin goziinden
kaybolmustur. Hala delikli kart kullanan son birkac isletme, delikli kart sistemlerini
bilgisayarlar, optik tarayicilar ve manyetik depolama ortamlariyla degistirerek bunlari
asamal1 olarak kaldirmaktadir. Ancak delikli kart cagmin bir yond, ironik bir kiiltiirel

miras birakmak i¢in ulusal bilingaltin1 iggal etmektedir. Delikli kart donemi, "katlamayin,
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biikmeyin veya parcalamayin" ifadesiyle varligini stirdiirmektedir. Bu ifade ve temsil
ettigi duygular, iizerine basildig1 milyarlarca kartin yani sira, teknolojiden daha uzun
Oomiirlii olmustur. Giinliimiiz teknolojisinden daha yavas degismektedir. Ciinkii semboller
makinelerden daha uzun Omiirliidiir. Gosterilen, gosterenin altina kaymaktadir. Kart
delme teknolojisi 1940'larda daha yaygin hale gelmistir. Kiitiiphaneler kitaplar1 takip
etmek i¢in delikli kartlar kullanmaya baslamistir, polis departmanlar1 bunlar1 suglular

takip etmek i¢in kullanmistir (Lubar, 1992: s. 44).
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Gorsel 7. ik Bellek Delikli Kart Ornegi

Kaynak: https://www.evobulut.com/blog/dijital-depolama-birimlerinin-kisa-tarihi

Harvard ve MIT elektronik bilgisayarin temelini atmustir. ikisi Massachusetts'te
olmak iizere bir¢ok hibrit bilgisayar iiretmis olup, biri MIT'de digeri Harvard'dadir. Bu
bilgisayarlar, veri islemenin ¢esitli boliimleri i¢in vakum tiipleri veya diger elektrikli
bilesenlerin yani sira roleler gibi elektromekanik bilesenler kullandiklart igin
hibritlenmislerdir. Her ikisi de elbette bir giic kaynag: olarak elektirgi kullanmaktadir.
Vannevar Bush ilk kez vakum tiiplerini kullanmistir. MIT'den bir profesor 1930'da boyle
bir makine yapmuistir. Lord Kelvin'in hayal ettigi bir analizor, hatta ona diferansiyel adini

vermistir (Miller, 2003: s. 43).

Edvac,; ENIAC bilgisayarmin kullanmimda oldugu dénemde, John Von Neumen'in ¢alismalarina
dayanarak EDVAC (Elektronik Soyut Degisken Otomatik Bilgisayar) adinda yeni bir bilgisayar yapmugstir.
EDVAC, ENIAC'tan daha kiigiiktiir ve daha hizli ¢alismaktadir. Bu bilgisayarda kullanici bilgisayarin
disindan komutlar goriilmektedir. EDVAC, ticari olarak satilan ilk bilgisayar olan UNIVAC'in
yaratilmasina kadar kullanimustir. IBM 700 Serisi; ““IBM 700 serisi 1950 lerden sonra birinci bilgisayar
kusaklarindan olan vakum tiiplerinin gelismesinden sonra Univac ile birlikte vakum tiipler kullanilarak

tiretilen elektronik bilgisayarlardir. Bu bilgisayarlarda vakum tiiplerini ¢ok enerji tiiketmesi, 1sinmasi
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sonucunda arizalanmaktaydi. IBM 700 serisinde program yazabilmek igin kullanmilan bilgisayardaki
donanimin iyi bilinmesi gerekmekteydi. Program yazmak igin makine dili kullanimustir.”’

Philco Transac S-200 IBM 1401; ‘‘Philco Transac S-200 IBM 1401 transistor kullanilarak
yapilan bilgisayardir. IBM 360 ise 1960 yillsarindan sonra entegre devreler iiretmeye baslanmis ve bu
entegre ¢okga transistoru igerisinde bulunduran ve elemanlarin icermektedir. Bu sayede bilgisayarin
boyutlarimin kiiciiliirken, maliyetlerin azalmasi ve iglem hizimin artmasint saglamistir. Ayrica manyetik
diskler iiretildi, entegre devrelerin kullanimi ile merkezi iglem birimleri iiretilmistir.”” Apple; “‘Apple, 1977
yilinda piyasaya ¢ikmis ve iki iiniversite 6grencisi tarafindan garajda iiretildigi soylenmektedir. Bu
bilgisayarda klavye ve monitor bulunmamaktaydi. Bu déonem itibariyle kisisel bilgisayar donemi
baslamaktadir. 1984 yilinda, ilk grafiksel isletim sistemi Apple Macintosh’u tarafindan piyasaya

girmektedir. Microsoft firmast Macintosh igin kelime iglemci yaznugtir’’ (Sanal 2, 2024).
2.3.1. Yazihhm Kavram

Yazilim en basit tanimiyla; elektronik donanim, belirli bir gorevi gergeklestirmek
icin tasarlanmis bir dizi talimattir. Bu talimatlar islemcilerde islenerek ¢iktiya
dontistiriilmektedir. Tirk Dil Kurumunda yazilim; "Bir bilgisayarin kullandigi,
bilgisayar donanimina hayat veren tiim programlar, rutinler, programlama dilleri ve
belgeler’” seklinde tanimlanmaktadir. Temel olarak bilgisayar donanimini etkili bir
sekilde kullanmamizi veya bilgisayar1 aktif hale getirmemizi saglayan programlara

"yazilim" denilmektedir (Savli, 2019: s. 25).

Bagka bir deyisle yazilim; temel olarak, tiim bilgisayar sistemindeki tim ¢evresel
aygitlari tam olarak ne yapilacagini ve bir gorevin tam olarak nasil gerceklestirilecegini
yonlendirmektedir. Bir yazilim, kullanici ve bilgisayar donanimi arasinda bir arabulucu
olarak Onemli bir rol oynamaktadir. Yazilimin yoklugunda, bir kullanict aslinda bir

bilgisayarda herhangi bir gorevi gerceklestirememektedir (Senel, 2023: 5.53).
2.3.2. Yazihmin fcad

Yazilim gelistirme, yazilim gelistirme yasam dongiisii (SDLC) olarak bilinen,
kesin prosediirlere ve kesin olarak tanimlanmis adimlara sahip, iyi organize edilmis bir
stirectir. Yazilim tirlini gelistirme siireci, metodoloji ve siire¢ planlamasi, gorev sirasi ve
adim kontrolii gibi temel bir taslaga sahip olmalidir. Ancak yontemler uygulayicidan
uygulayiciya farklilik gosterebilir. Ciinkii siire¢ proje merkezli halindedir (Senel, 2023:
s. 55).

Yazilim sistemleri {i¢ baslik altinda toplanmaktadir. Bunlar;

-Bilgisayar Yazilimi



24

-Sistem Yazilimi

-Uygulama Yazilimlar1

Sistem Yazilim

Bir bilgisayarin tabletin, akilli telefonun vb. tiim donanimlarinin es zamanl
caligmast sistem yazilimi olarak adlandirilmaktadir. Kullanicinin cihazi kullanmasina
olanak saglayan isletim sistemleridir. Cihazin ilk agildigindan kapatilincaya kadar
kullanim1 boyunca calisan programlar toplulugudur. Isletim sistemleri, donanim
kaynaklarin1 yoneten ve sistem tarafindan yapilan isleri yonetip kontrol eden bir dizi
programdir. Bu sistemlerin amaci, kullaniciya bilgisayar kaynaklarini mantiksal bir
ortamda yonetme ve kontrol etme yetenegi verirken, kullanicinin bilgisi olmadan bir¢ok
islevi yerine getirirken sistemin dinamik calismasinin siirekliligini saglamaktir. Bu
isletim sistemlerine 6rnek olarak; bilgisayarlar icin MS-DOS, Windows, macOS, Linux
ve Unix gibi isletim sistemleri bulunmaktadir. Telefon ve tabletler i¢in Android, Symbian
ve IOS sistemleri mevcuttur. Bu isletim sistemlerinin goérevi, rutin prosediirlerin
kesintisiz olarak gergeklesmesini ve sistemin stabil ¢aligmasini saglamak i¢in cihazi aktif

hale getirmek ve aktif olarak ¢alistirmaktir (Savli, 2019: s. 26).

Uygulama Yazilim

Kullanicilar igin belirli bir amaci gerceklestirmek iizere yazilmis, yapilandirilmig
ve kullanimi kolay programlara uygulama yazilimi denilmektedir. Bu yazilimlar isletim
sistemleriyle calistigindan kullandiginiz isletim sistemleriyle uyumlu olacak sekilde
tasarlanmaktadir ve bagka isletim sistemlerine yiiklenemez veya kullanilamazdir. Bu
yazilimlar, kullanicinin cihaz iizerinde c¢esitli islevleri gerceklestirmesine olanak
tanimaktadir. Ornegin bir gérseli diizenlemek istiyorsamz isletim sistemi programlari size
yardimc1 olamamaktadir. Gériintii isleme icin 6zel olarak Internet {izerinden dagitilan
uygulama yazilimi; Adobe tarafindan iiretilen Photoshop yazilimlari (Windows ve
MacOs isletim sistemleri) ve GIMP uygulama yazilimlar1 (Linux isletim sistemleri) agik

kaynak GNU projesinde mevcuttur (Savli, 2019: s. 26).

Gelisim asamasi, yazilim gelistirme siirecinin kod yazmayir ve tasarim
dokiimanlarin1 gercek yazilima doniistiirmeyi iceren asamadir. Yazilim gelistirme
dongiisliniin bu agsamasi genellikle en uzun olanidir ¢iinkii tiim silirecin omurgasidir ve

dikkat edilmesi gereken bir¢ok Onemli nokta mevcuttur. Gelistiriciler zamanlarinin
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cogunu kodu diizenleme veya hata ayiklama gibi temel gelistirme faaliyetlerine
harcamaktadirlar. 1950'li yillarinda kullanilan ilk yazilim gelistirme yontemi, "ad hoc
veya kovboy programlama" olarak da bilinen "kodla ve diizelt" yaklagimidir.
Gereksinimlerin tasarim veya miihendislik asamasi olmadan kodlanmasi ve siireg
sirasinda veya ortaya cikan {riiniin teslimatindan sonra hatalarin diizeltilmesi ilkesine

dayanmaktadir (Senel, 2023: s. 59).

UCUNCU BOLUM
ARTIRILMIS GERCEKLIK

3.1. Artirillmis Gerg¢eklik Kavram

Artirilmis gerceklik (AG), teknik cihazlar yardimiyla kullanicinin gergek nesneler
hakkinda daha fazla bilgiye sahip olmasi ve icerigin giderek daha hizli hale gelmesi igin
veriler ve goriintiiler araciligiyla daha zengin bir ortama veya goriintiiye erisim olarak

tanimlanmaktadir (Atasoy, 2018: s. 38).

Bu kavram adi altinda farkli tanimlamalar yapmak miimkiindiir. Tanimlardan

birkagc1 su sekildedir;

Ersoy Yilan’ a gore artinlmig gergeklik;‘‘Bilginin hizla ¢ogaldigi c¢agimiz,
teknolojik gelismeleri de beraberinde getirmistir. Bu gelismelerden biri de artirilmis
gerceklik teknolojisidir. Ingilizce “augment” kelimesi ve Latince “augmentare”
kelimesine dayanmaktadir. Artirmak, zenginlestirmek, genisletmek anlamlarina gelen bu
kelimeler “Augmented Reality” kavramini olusturmustur. Tiirk¢e’de “artirilmis
gerceklik, genisletilmis, gerceklik, ¢ogaltilmig, gergeklik” gibi anlamlara gelmektedir’’
(Yilan Ersoy, 2023: s. 2).

Azuma’a gore artirilmig gerceklik; sanal ortamin bir ¢esididir veya daha yaygin
olarak sanal gerceklik olarak bilinmektedir. Sanal gerceklik teknolojileri kullaniciy1
tamamen sentetik bir ortama sokmaktadir. Kullanic1 suya daldirildiginda etrafindaki
gercek diinyay1 goremez hale gelmektedir. Tersine, artirilmis gerceklik gercek diinyanin
iistline yerlestirilen veya ona baglanan sanal nesnelerle ger¢ek diinyay1 gormenize olanak
tamimaktadir. Bu nedenle artirilmis gerceklik, gergekligi tamamlamakla beraber

gercekligin yerini almamaktadir (Azuma, 1997: s. 2).
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Azuma artirtlmis gergekligi 1997 yilinda ‘‘Survey of Augmented Reality’

baslikli arastirma makalesinde 3 konu bagliginda ele almistir;
1) Gergekligi ve sanallig birlestiren
2) Gergek zamanli etkilesim
3) 3 boyutlu olarak algilanan

Artirllmis gergeklik, sanal bir nesnenin gergek diinyayla karistirildigi, gergek bir
nesne ile bilgisayar tarafindan olusturulan verilerin birlesimidir. Bu, sanal bir alan ile
gercek bir nesnenin ayni yerde bir arada bulunmasinin kullanici tarafindan goriilebilecegi

anlamina gelmektedir (Ozdemir & Kilig, 2018: s. 55) .

Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik kavramlari, her ikisinin de "gergeklik"
kelimesini igermesi nedeniyle karistirilmaktadir. Sanal gergeklik, ger¢cek diinyaya benzer
sekilde modellenen ii¢ boyutlu ve etkilesimli sanal ortamlar yaratmay1 amaglamaktadir.
Artirllmis gergeklik, gercek diinyay: bilgisayar ortaminda gergek zamanli ve etkilesimli

olarak sanal bilgilerle zenginlestirmeyi amaglamaktadir (Yilan Ersoy, 2023: s. 3).

Milgram ve Kishino’nun Gergeklik-Sanallik Siireci/Diizlemi

| Karma Gerg¢eklik |
i ]
' | |
— —
Gergek Artirllmg Artirilmg Sanal
Cevre Gerceklik Sanallik Cevre
(AG) (AS)
Gerceklik Sanallik Siirekliligi

Sekil 1. Gergeklik Sanallik Siirekliligi (Miligram & Kishino, 1994).

1994 yilinda Milgram ve Kishino, ger¢ek ortam ile sanal ortam arasindaki
gercekligi “‘Gergeklik Sanallik Stirekliligi (Sekil 1)’ adini verdikleri bir diyagram ile
aciklamiglardir. Bu tabloya gore; gercek ortam ve sanal ortam ¢izginin iki farkli
ucundadir. “‘Gergek ortam’ yalnizca ger¢ek nesnelerden olugsan bir ortami
tanimlamaktadir. Ornegin, gergek diinyaya geleneksel bir video sunumu araciliiyla
bakmaktir. Bu izleme ile gercek sahne dogrudan goriintiilenmekte ve 6zel bir elektronik

goriintliileme sistemi kullanilmamaktadir.

‘“‘Sanal ortam’’ yalnizca sanal nesnelerden olusan ortamlar1 tanimlamaktadir. Bu

ortama Ornek olarak bilgisayar ortaminda yapilan bir simiilasyon verilebilmektedir. Bu
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iki ortamin sinirlar1 arasindaki alana ‘‘Sanal streklilik’’ adi verilmektedir. Bu alanin

tamamini kapsayan kisma ise ‘‘Karma gerceklik’’ denilmektedir (Yilan Ersoy, 2023: s.

4).

Kisaca nesneleri gercek diinyadan ¢ikarmak, kullaniciya nesnenin orada olmadigi
izlenimini vermek i¢in nesneyi arka planla eslesen sanal bilgilerle kaplamak anlamina
gelmektedir. Gergek ortama eklenen sanal nesneler, kullanicinin dogrudan duyulariyla

algilayamayacag bilgileri kullaniciya gostermektedir.

Sanal nesne tarafindan aktarilan bilgiler, kullanicinin bir kulaklik araciligiyla
dijital bilgileri goriintiileyerek ucaktaki elektrik kablolar1 arasinda c¢alisanlara rehberlik
etmek gibi giinliik gorevleri yerine getirmesine yardimci olmaktadir (Carmigniani vd.

2011: s. 343).

3.2. Artirillmis Gergeklik Gelisim Siireci

Artinnlmis gergeklikle ilgili ilk fikir, 1901 yilinda L. Frank Baum tarafindan
farkinda olmadan ortaya atilmistir. ‘‘The Master Key’’ romaninda 6zel gozliikleri
anlatilmaktadir. Bunlar1 giyen kisi, herkesi alninda karakterini belirten bir harf
isaretlenmis olarak gormektedir. Iyi olan 'G' harfini, kétii olan 'E' harfini, aptal olan 'F'
harfini tasimaktadir. Boylece tek bir bakisla insanlarin ger¢ek mahiyetlerini tespit etmek
miimkiin olmustur. Bu kullanim artirilmis gercgekligin ilk fikri olarak kabul edilmektedir
(Stinger & Cankaya, 2019: s. 120).

Sensorama, 1957'de Morton Heilig tarafindan gelistirilen ve telif hakki 1962'de
alinan ¢oklu sensorlii stirtikleyici teknolojinin en eski 6rnegi olan makinedir. Sensorama
cihazi, stereoskopik renkli bir ekran, fanlar, stereo ses sistemi ve hareketli bir sandalye
icermektedir. Bu 0Ozellikler kullanicilarin farkli duyularmi hedef almaktadir. Atari
odalarindaki bir oyun makinesine benzedigi sOylenebilir ve o donemin artirilmig
gerceklik literatlirli agisindan ¢ok oOnemli bir gelisme saglamaktadir. Sensorama
makinesinin gelistirilmesinden sonra onemli bir diger gelisme 1966 yilinda Harvard
Universitesi'nde elektrik miihendisligi profesorii olan Ivan Sutherland ve dgrencisi Bob
Sproull tarafindan gerceklestirildi. Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik ortamlarinda,
teknolojik olarak gelistirilmis versiyonlar1 giiniimiizde hala kullanilan bas kismina takilan
ekrani gelistirdiler. Elbette o donemin teknolojik gelismelerinden dolayi islemci ve grafik

yetenekleri sinirliydi. Her ne kadar sinirlamalari olsa da bu cihazlarin modern artirilmis
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gerceklik uygulamalarinin dogusu oldugu sdylenebilmektedir (Stinger & Cankaya, 2019:
s. 120-121).

sensorala
T

Gorsel 8. Sensorama Simiilatorii- 1 Gorsel 9. Sensorama Simiilatorii-2

Kaynak: https://www.basebros.com/ Kaynak: https://www.basebros.com/

Bu doénem 1970'ler -1980'lerde simiilatorlerin tanitildigi donemi kapsamaktadir.
Bilgisayar grafikleri, daha 6nce simiilasyonlarda kullanilan video goriintiilerinin yerini
tamamen almigtir. Grafikler ilkeldi fakat Onemli olan deney simiilatorlerinin iyi
caligmasiydi. 1980'lerin ortalarinda, el hareketlerine verilen tepkiler sayesinde
kullanicinin ekrandaki 3 boyutlu nesneleri degistirebildigi sistemler ortaya ¢ikmustir.
1989 yilinda Jaron Lanier (ABD) daha popiiler, koklii bir terim olan *‘sanal gerceklik’’i
tanitt1. 2006 yilinda “‘Dijital Maoizm: Yeni Cevrimici Kolektivizmin Tehlikesi’’ baglikl
popliler makalesini yayinlamistir. 1990 yilinda Boeing arastirmacist Tom Caudell
“artirllmis gergeklik’ terimini bulmustur. Bu terimi ucak yapiminda kullanilan dijital
ekranlar1 tanimlamak i¢in kullanmistir. Montajcilar yanlarinda taginabilir bilgisayarlar
tasirken, yart saydam ekran panelli kasklarin yardimiyla planlar1 ve talimatlar1 da
gorebilmekteydi. Virtuality Group bir dizi 3D atari ve yaris oyununu One stirmiistiir.
Oyuncular VR gozliiklerini takarak ger¢ek zamanli olarak oynamistir. Bazi cihazlar ise
cok oyunculu i¢in tasarlanmistir (Borodkin, 2022: s. 9). Artirllmig gercekligin ilk gercek
mobil uygulamasi Bruce Thomas tarafindan 2000 yilinda gelistirilen ARQuake oyunu
olmustur. Bu oyun, bir tiir First-Person Shooter (birinci sahis nisanci) tiirii olan ve ilk kez

1996 yilinda piyasaya siiriilen Quake oyununun degistirilmis versiyonudur. ARQuake
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oyunu artirtlmis gerceklik ortamina uyarlanmistir. Kisaca ARQuake oyunu ilk artirilmig

gerceklik video oyunu olarak kabul edilmektedir (Stinger & Cankaya, 2019: s. 121).

E—:J:J—l C; e e e e = |

_-l T e ————

Gorsel 10. ARQuake Oyunu Kullanic1 Deneyimi

Kaynak: https://www.tinmith.net/arquake/

Daha sonralarda AG uygulamalarinin olusturulmasi kesfedilmeye baslanmis ve
Hirakazu Kato, 1999 yilinda ArToolKit'i bulmustur. ArToolKit, agik kaynakli bir
bilgisayar izleme kiitiiphanesidir. Bir AG teknolojisi uygulamas: gelistirirken, sanal
nesneleri gercek diinyadaki nesnelerle eslestirmek i¢in kullanicinin bakis agisini gergek
zamanli olarak hesaplamak zor olmaktadir. ARToolKit, bilgisayarla gérme tekniklerini
kullanarak, isaretlenmis haritalara dayanarak kameranin ger¢ek konumunu ve yOniinii
hesaplamakta ve gelistiricinin bu haritalara sanal nesneler yerlestirmesine olanak
tanimaktadir. ARToolKit hem video tabanli hem de optik AG'yi desteklemektedir. Video
tabanli AG, sanal goriintiilerin ger¢ek videoyla kaplanmasidir. Optik AG ise bilgisayar
goriintiilerinin dogrudan gergek diinyaya yerlestirilmesiyle olusturulmaktadir. Optik AG
genellikle basa takilan bir ekranla ¢aligmaktadir. Kamera bu ekrana takildiginda bagimsiz
bir kafa takip sistemi gelistirilmektedir. ARToolKit, mobil cihazlar i¢in ilk AG yazilim
gelistirme kitlerinden biridir. AG teknolojisinde hizli1 ve dogru perspektif takibi ve sanal
nesne etkilesimini pratik hale getirerek bir¢ok yeni AG uygulamasinin hizla gelismesine

olanak saglamaktadir (Yoldas Sezgin, 2024: s. 14).



30

Gorsel 11. ArToolKit Kullanict Deneyimi Ornegi

Kaynak: https://arblog.inglobetechnologies.com/?p=421

2009 yilinda ise Esri Uygulama Laboratuvari'ndan yazilim miihendisi Richie
Carmichael, cografi bilgi sistemi igerigini gorsellestirmek icin AG teknolojisini
kullanmigtir. Kullanilan AG teknolojisi, CBS sistemleriyle birlestirilerek "ArcGIS" adi
verilen ilk AG uygulama araytizii (API) olusturulmustur. Bu uygulama web iizerinde 2D
ve 3D cografi gorsellestirmeyi kolaylastirmaktadir. Carmichael, AG teknolojisini
cevrimici veya gercek dlinya uygulamalarina gercekeilik katacak bir ara¢ olarak

gormektedir (Yoldas Sezgin, 2024: s. 15).

Google 2012 yilinda, bir tiir akilli gozliik olan, (gozliik seklinde), basa takilan
optik bir ekran olan Project Glass't tanitmistir. Proje cami artirilmis gergeklik
uygulamalar1 i¢in milkemmel bir ortamdir. Project Glass, ses kontrolii, g6z hareketleriyle
kontrol, video kaydi, fotograf ¢ekimi, hava durumu kontrolii, mesajlagma, bilet satin alma
gibi bircok ozellige sahiptir. Alman ¢ok uluslu otomotiv {iretim sirketi Volkswagen,
MARTA'y1 (Mobil Artirilmis Gergeklik Teknik Yardimi) 2013 yilinda gelistirmistir.
Microsoft 2015 yilinda Microsoft tarafindan gelistirilen ve tiretilen bir ¢ift sanal gerceklik
akillr gozliigii olan HoloLens'i piyasaya siirmiistiir. Google Glass'a benzemektedir fakat

Windows 10 bilgisayar igletim sistemi tarafindan desteklenmektedir (Siinger & Cankaya,
2019:s. 121).
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L4

Kaynak: https://www.youtube.com Kaynak: https://www.youtube.com

Gorsel 12. Google’in Tanittig1 Project Glass Gorsel 13. Microsoft’un Tanittig1 HoloLens

Mobil teknolojinin gelismesi sayesinde artirilmis gerceklik teknolojileri
giiniimiizde hizla yayilmaktadir. Yakin gelecekte bu teknolojilerin uygun fiyata insanlarin
giinliik yasaminin bir pargasi haline gelecegi sdylenebilmektedir. Artirilmis gergekligin
hizla popiilerlik kazanmasinin nedenlerinden biri de araba iiretiminden basit balik tutma
tekniklerine kadar bir¢cok alanda etkin bir sekilde kullanilmasidir. Ayrica Google,
Microsoft ve Apple gibi biiylik teknoloji devleri de artirilmis gergeklige oldukca ilgi
duymakta ve artirilmig gerceklige yogun yatirimlar yapmaktadir (Siinger & Cankaya,
2019:s. 121).

Google Glass, kampanyalar1 ve ¢esitli reklamlartyla dikkat ¢cekmeyi bagarmis ve
kullanicilar 2014 yilinda ilk cihazlarin1 almaya bagladi. 2014 yili sonlarinda Google
Glass, pazarlama, giivenlik ve gizlilik gibi sorunlar nedeniyle liiks bir {irlin olarak
basarisizliga ugradi ve bazi sirketler tarafindan yasaklanmistir. Glass ve Google ilk
stirimiin  satisin1 durdurmustur. Google, 2017 yilinda Glass Enterprise Edition 2.0
modelini ticari versiyon olarak yeniden piyasaya siirdii ancak kullanicilarin ilgisizligi
nedeniyle sirket, Mart 2023'te satistni  durduracagini  duyurmustur ve satig
durdurulmustur. Akabinde Apple'in 2024 yilinda piyasaya siirdiigii Apple Vision, tasarim
olarak farkli olsa da cihazin temel ortak 6zellikleri, VR ve AG teknolojilerine ayni anda

sahip olmalar1 ve aralarinda gegis yapilabilmeleridir (Yoldas Sezgin, 2024: s. 17-28).
3.2.1. Artirilmas Gercgeklik Cesitleri

Glinlimiizde artirilmis gerceklik cesitleri sirastyla su sekildedir;
1) Marker (isaretci) Tabanli Artirilmis Gergeklik
2) Markerless (Isaretsiz) Artirilmis Gergeklik

3) Goriintii Tabanlh Artirilmis Gergeklik
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4) Web Tabanl Artirilmis Gergeklik

5) Projeksiyon ve Holografik Artirilmis Gergeklik

I
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Vide —_— e —
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Sekil 2. Marker bazli takip sistemlerinin genel yapisi (Tiirker, 2022: s. 24).

3.2.1.1. Marker (isaretci) Tabanh Artirllmis Gerceklik

Kimine gdre Marker (Isaretci) tabanli artirilmis gergeklik goriintii tanima olarak
da adlandirilmaktadir. Ciinkii 6zel bir gorsel nesne ve onu tarayacak bir kamera
gerektirmektedir. Basili bir QR kodundan o6zel isaretlere kadar herhangi bir sey
olabilmektedir. AG cihaz1 ayrica bazi durumlarda igerigi konumlandirmak i¢in bir
isaretleyicinin konumunu ve yoniinii de hesaplamaktadir. Boylece bir isaretleyici,
kullanicilarin izlemesi i¢in dijital animasyonlar1 baglatir ve bdylece bir dergideki gorseller

3 boyutlu modellere donlismektedir (Filali & Krit, 2019: s. 92).

Referans isaretleyici sistemleri, artirilmis gerceklik ve endiistriyel sistemlerden
(6rnegin imalat) gilinliik uygulamalara (6rnegin navigasyon) kadar bir kamera ile nesne
arasindaki goreceli pozun gerekli oldugu diger uygulamalar i¢in kullaniglidir. Diizlemsel
isaretleme sistemlerine genel bir bakis sunmaktadir. Dijital goriintii isleme teknikleri
kullanilarak, ortam bilgisini tasiyan isaretleyiciler kameranin bir gercevesinde tespit
edilebilmektedir. Pratik sistemlerin ¢ogu, slipermarketteki iiriin tizerindeki barkoda ¢ok

benzeyen iki boyutlu diizlemsel isaretleyiciler kullanmaktadir (Jia vd., 2010: s. 94).
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Gorsel 14. Marker (Isaretgi) Tabanl Artirilmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/917552-2050-yilinda-neler-olacak/6

s

Gorsel 14. Marker (Isaretci) Tabanl Artirilmis Gergeklik Kullanimi Ornegi
Kaynak: https://www.dexigner.com/news/26246

3.2.1.2. Markerless (Isaretsiz) Artirilmis Gergeklik

Isaretsiz tabanli artirilmis gerceklik yontemi, kullanicimin daha sonra dijital
nesneyi goriintliilemek i¢in 6zel bir ¢erceve isaretleyici kullanmasina gerek kalmadan bir
mobil cihaz araciligiyla 2D/3D sanal bir nesneyi gercek bir ortamda gorsellestirebildigi,
yontem tabanli bir artirilmis gergekliktir. Bu yontemle artirilmis gerceklik, isaretgiler
veya cergeve isaretgileri ekleyerek degil, dogal olarak isaretsiz izleme yapmaktadir (Arief
vd. 2023). Kullanicinin konumuna dayali veri saglamak icin GPS, pusula, jiroskop ve
ivmeodlcer kullanan konum tabanli artirilmis gercekliktir. Bu veriler daha sonra belirli bir
alanda hangi AG igerigini bulacaginizi veya alacaginizi belirlemektedir. Akill
telefonlarin kullanima sunulmasiyla birlikte bu tiir AG, genellikle haritalar, yol tarifleri

ve yakindaki isletmelerin bilgileri liretmektedir. Uygulamalar arasinda etkinlikler ve
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bilgiler, ticari reklamlar, agilir pencereleri ve gezinme destegi yer almaktadir (Filali &

Krit, 2019: s. 93).

Gorsel 15. Markerless (Isaretsiz) Artirlmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/example-of-markerless-AR_fig2 332543647

Gorsel 16. Pokemon Oyunu Markerless (Isaretsiz) Artirilmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://venturebeat.com/games/pokemon-go-gets-better-augmented-reality-thanks-to-arkit-on-

ios/

3.2.1.3. Goriintii Tabanh Artirilmis Gerceklik

Artirilmis gerceklik (AG), sanal nesnelerin gergek diinyaya kusursuz bir sekilde
yerlestirilmesini ifade etmektedir. Bu amaca ulagsmak i¢in ortaya ¢ikan dgelerin sahnede
gercek zamanl olarak goriintiilenmesi ve hizalanmasi gerekmektedir. Ger¢ek zamanh
gereklilik, poz tahminiyle veya aynmi sekilde kamera pozu yerellestirmesiyle
iligkilendirilebilir. Goriintii 6zelligine dayali yaklasimlar kamera pozu yerellestirmesini

saglamaktadir (Sallam Fatouh vd., 2021).
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Kullanilabilirliginin ~ yiiksek  olmast  nedeniyle  artirilmis  gerceklik
uygulamalarinda siklikla karsilagilan goriintii tabanli izleme sistemleri, ger¢ek diinyaya
ait bir goriintii izleme/isleme sistemi kullanmaktadir. Sistemin temeli imaja dayandigi
icin iyi bir gosterge olusturmak ¢ok dnemlidir. Basarili bir isaret¢i tasarlamak, en az dort
koseli ve kalin siyah ¢erceveli bir sekilde sablon iginde sekillendirilmelidir. Monokrom
desen isaretleyicilerin, tiim aydinlatma kosullarinda renk bozulmasini onlemek ve
kameranin gekli algilayip tek ¢ekimde hizli bir sekilde deklangor tetiklemesini saglamak

acisindan daha kullanigh oldugu sdylenebilmektedir (Ttirker, 2022: s. 23-24).

Diger bir deyisle goriintii tabanli izleme, bilgisayarla gorme ve artirilmis gerceklik
diinyasinda ozellikle kullanicilar tarafindan iyi bilinmektedir. Bir kamera tarafindan
okunan goriintiilerin iizerinde 3D modeller goriintiilendiginde etkilesime girebilmektedir.
Bu gerc¢ekten kullaniciya yeni bir deneyim hissettirmektedir ¢iinkii artirilmis gergeklik,
gercek ve sanal diinyalar1 ayni anda tek bir alanda karistirarak yeni bir yol sunmaktadir.
Fakat goriintiileri tanimanin ve 3D modelleri yerlestirmenin yolu kolay degildir ve bircok
konunun dikkate alinmasi gerekmektedir. Normal mobil artirtlmis gergeklik gilinliik
yasamda calisirken, goriintii tabanli okumalarinda iyi ve dogru performans elde etmek
icin parlaklik, egim acis1 veya doniisteki degisiklikler gibi bazi hususlarin yonetilmesi
gerekmektedir. Algoritmada, kullanict mobil cihazla hareket ederken, olay yerindeki

goriintiileri takip edebilmesi gerekmektedir (Agushinta vd., 2011).

3.2.1.4. Web Tabanh Artirilmis Gerg¢eklik

AG'ye ulagmanin; tanima, izleme ve isleme olmak {izere ii¢ adim gerektirdigi
kabul edilmektedir. Ayrica daha fazla etkilesim saglamak, AG olusturmay1 daha dogru
hale getirmek, hesaplamalar1 hizlandirmak veya daha fazla veri aligverisi yapmak i¢in ag

iizerinden buluta baglanmak vb. i¢in sensorleri de kullanilmaktadir.

Web AG hala en ileri teknolojidir. Henliz kullanilacak standart veya sabit bir
kiitiiphane mevcut degildir. Ancak halihazirda bunlar i¢in biiyiik sirketler vardir ve bazi
gelistiriciler bunu aktif olarak tanitmaktadir. W3C'min WebVR Grubu, WebVR
spesifikasyonu siiriimiiniin ilk taslagmi yaymlamistir. WebVR spesifikasyonundaki
bircok API, Web AG i¢in de gegerlidir. Calismasini saglamak i¢in, web sistemi,
veritabani yapisi, islevselligi, hedef tarayicilar ve bu web sistemini kullanma prosediirleri
dahil olmak tizere agiklanan spesifikasyona uygun sekilde uygulamamiz gerekmektedir.

(Wang vd., 2018).
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Modern web tarayicilarinin giderek artan destegiyle, cihazin eskiden yalnizca
yerel uygulamalarla erisilebilen o6zelliklerine erismek daha da kolaylasmaktadir. Bu
nedenle web tarayicilari, isletim sisteminden bagimsiz hizmetler olusturmanin miimkiin
oldugu platformlarla birlesmektedir. Web tarayicisini hizmetiniz i¢in bir platform olarak
kullandiginizda, Internet'te programlanabilir API'ler araciligiyla sunulan artan sayida
hizmete kolayca erisilebilmektedir. Bu tiir API'lere 6rnek olarak hava durumu verileri ve

harita verileri olarak da eklenebilmektedir (Holmgren vd., s. 287).

3.2.1.5. Projeksiyon ve Holografik Artirilmis Gergeklik

AG teknolojisinde projeksiyon goriintiisiiniin {ireticisi, ekipmanla elde edilen 2
boyutlu veya 3 boyutlu sanal nesnelerin projeksiyon 1sigiyla birlikte gergek ortam
ylizeyine aktarilmasini saglamaktadir. Bu teknoloji, kullanicinin basa takilan cihazlara
veya AG 0zellikli mobil cihazlara ihtiyag duymadan igerigi ¢iplak gozle goriintiilemesine
olanak tanimaktadir. Bu teknikte haritalama, nesne takibi, derinlik ve kenar tahmini gibi
cihazlar kullanilmaktadir. Projeksiyon tabanli AG'de cihazlarin kullanilmamasi,
kullanicidaki cihaz yorgunlugu sorununu ortadan kaldirir ve birden fazla kullanicinin ayni
anda icerik goriintiilemesine olanak tanimaktadir. Yansitmali, uzamsal artirilmig
gergeklik olarak da adlandirilan bu teknoloji, kullanicilarin tasarladiklar: goriintii veya
grafikleri fiziksel bir model {izerine yansitarak etkilesime ge¢gmesine olanak tanimaktadir

(Yoldas Sezgin, 2024: s. 28-49).

Gorsel 17. Projeksiyon (Yansitmali) Tabanl Artirilmis Gergeklik Ornegi
Kaynak: https://medium.com/@pusalabhuvansaikrishna/augmented-reality-746893164262
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Hologramli goriintii saglayicilar ise oOzel tasarlanmig aynalar kullanarak
kullanictya 3 boyutlu goriintiiler sunmaktadir. Projeksiyon teknolojisi gibi mobil veya
basa takilan cihazlar olmadan kullanilabilmektedir. Projeksiyon ve hologram goriintii
saglayicilar benzer olsa da hologram goriintli saglayicilar karmagsik bir sistem yapisina
sahiptir. Yilksek ¢oziiniirliiklii 3D goriintii sunmast ve daha pahali olmasi nedeniyle
konser, tiyatro, sirk meydanlar1 ve diger sosyal organizasyonlarda kullanilmaktadir.

(Yoldas Sezgin, 2024: s. 28-29).

Simon Wells'in yonettigi Time Machine (2002) filminde, kiitliphane sahnesinde
bir zaman yolcusunu barindiran, onunla dogal bir sekilde iletisim kuran ve etkilesime
giren bir hologram yer almaktadir. Bu tiirden tam anlamiyla c¢alisacak bir iiriin heniiz
mevcut degildir, ancak onu gelistirmek i¢in gerekli teknoloji vardir. Ote yandan, kiiresel
iletisim pazar1 giderek daha talepkar hale gelmektedir. Egitim, medya, tasarim, reklam ve
pazarlama sirketlerindeki mevcut yaraticilik, 6zellikle kiiresel pazara odaklanan sirketler
icin artik tek basina yeterli degildir. Daha fazla kullanicinin dikkatini ¢ekmek igin
holografinin kullanilmasi bir ¢6ziim olmaktadir (Figueiredo vd., 2014: s. 370).

Diger bir deyisle holografi, ii¢ boyutlu goriintiiler {iretebilen veya
goriintlileyebilen 15181n girisim desenlerini kaydetmeye yonelik bir tekniktir. Yalnizca
fotografi cekilen sahnedeki farkli 151tk yogunluklarinin kaydedilmesine izin veren
fotograftan farkli olarak hologramlar, nesneden gelen 151k radyasyonunun fazimi da
kaybetmektedir. Aydinlatilan nesnenin her noktasinin goreceli konumu hakkinda bilgi
icermektedir ve bu bilgiden {i¢ boyutlu bir goriintliniin yeniden olusturulmasina olanak
saglamaktadir. ‘‘Hologram’ olarak adlandirilanlar1  olusturmanin  en yaygin
tekniklerinden biri, John Henry Pepper'in popiiler hale getirdigi etki nedeniyle Pepper's
Ghost'dur. Pepper's Ghost, tiyatroda ve bazi sihirbazlik numaralarinda kullanilan bir
illiizyon teknigidir. Temelinde izleyiciye 45 derecelik ag1 yapan biiylik bir cam pargasi ve
ozel 1siklandirma teknikleri kullanilarak izleyiciye camin arkasindan gecen 1sik ile
arkadan 90 derecelik aciyla camdan yansiyan 151k bir arada gosterilmektedir. Hologram
olarak adlandirilan sey aslinda izleyiciden gizlenen ve ekrandan yansiyan bir nesne veya
goriintiidiir. Koyu arka planlar kullanilarak daha iyi bir etki elde edilmektedir.
(Figueiredo vd., 2014: s. 370).
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Gorsel 18. John Henry Pepper'in Kullandig1 illiizyon Teknigi Pepper’s Ghost

Kaynak: https://www.artofplay.com/blogs/stories/spectral-illusions-the-peppers-ghost-effect-and-how-it-

works

3.3. Artirillmis Gergeklik Goriintiileme Cesitleri

Artirilmis gergeklikte hem kullanicinin hem de bilgisayarli gorme sistemini iceren
AG cihazinin cevreyi gorebilmesi gerekmektedir (Direk, 2020: s. 20). Artirilmis
gerceklik (AG) teknolojisi, gergek diinyanin bilgisayar ortaminda sanal nesnelerle
zenginlestirilmesiyle ortaya ¢ikan ortamin dolaylt veya es zamanl fiziksel tezahiirtidiir.
Azuma, AG igerigini gorsellestirmek ve olusturmak i¢in bu teknolojiyi iic ana seye
ayirmaktadir. Ger¢ek zamanl etkilesim, sanal ve gercek nesnelerin gergek bir ortamda
birlesimi ve sanal nesnelerin {i¢ boyutlu bir ortamda hizalanmasidir. Van Krevelen ve
Poelman (2010) AG teknolojisi alanini ii¢ ana kategoriye ayiran bir siniflandirma
sunmaktadir. Bu siniflar, artirilmig gergekligi fiziksel diinyayla uyumlu hale getirmek i¢in

kullanilan goriintiilleme teknolojisinden ayridir (Kayhan Tolunay, 2022: s. 55).
Ucg kategoriye ayrilan kavramlar su sekildedir;
-Giyilebilir Goriintiileme
-Taginabilir Goriintiileme

-Mekan (Konum) Odakli Goriintiileme
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3.3.1. Giyilebilir Goriintiileme

Bu sistemler, kafaya takilan veya kaskin parcasi olarak kullanicinin diinya
goriisiine sanal bir goriintiiniin yerlestirilmesini saglayan cihazlardir. Bu kategori lensleri

veya kasklari, baga takilan ekranlar1 ve akilli gozliikleri igermektedir (Direk, 2020: s. 21).

Giyilebilir Artirilmis Gergeklik icin gelistirilen ¢esitli teknik ¢oziimlerin yani sira,
Basa Monte Ekranlar (HMD) da artik sanal ger¢eklikte kullanilan cihazlar arasinda yer
almaktadir. HMD'li ekranlar; projeksiyon, retina, optik ve videolarda kullanilmaktadir.
Veriler projektorler kullanilarak yansitildiginda, kullanicinin kafasina bir veya daha fazla
projektor takilarak AG elde edilmektedir. Bu projektorler daha sonra kullanicinin gérmesi

icin fiziksel diinyaya dijital bir katman yansitmaktadir.

Retina HMD'ler ise goriintiiyli dogrudan kullanicinin géziine yansitmaktadir.
Boylece fiziksel diinyanin 1518101 projektorlerin 1s181yla karistirip, dijital diinyanin gergek
diinyanin bazi kisimlarini kapladig1 veya onun yerini aldig1 yanilsamasini yaratmaktadir.
Optik HMD'ler kullanicinin gozlerinin oniine bir dizi yar1 saydam ekran yerlestirerek
caligmaktadir. Bu ekranlar seffaf yapisi sayesinde kullanicinin bulundugu ortamin 15181yla
harmanlanan dijital goriintiiler yansitabilmektedir. Video HMD'ler, ekran iizerinden
yalnizca dijital goriintiileri iletmeleri agisindan sanal gerceklik kulakliklarina benzer

sekilde caligmaktadir (Kayhan Tolunay, 2022: s. 57).

3.3.2. Tasmabilir Goriintiileme

Artirllmis  gergekligi uygulamanin en yaygin yontemleri, yeterince giiglii
islemcilere sahip olan ve basit bir platform olanag: saglayan el cihazlari, akill telefonlar
ve tabletlerdir. HHD'ler, (el cihazlari, hand held device) yazilimin dijital goriintiileri nasil
olusturduguna ve bunlar1 fiziksel diinyaya nasil yerlestirdigine bagli olarak ayri alt
kategorilerde uygulanmaktadir. HD'ler, AG'nin yalmizca cihazin kendisinden
goriilebilecegi anlamima gelmektedir. Bu, daha biiylik bir pencere gorevi goriir ve bu
nedenle, yanilsamanin bozulmasimi onlemek i¢in kullanicilarin cihazi stirekli aktif
tutmasini gerektirmektedir. Diizensiz sekilli ve aralikli isaretler koymak nesnenin normal
yiizeyini kirmaktadir. Bu kapsami elde etmenin en yaygin yontemlerinden biri, gorsel
isaretleyicilerin (QR kodlar1 veya eklenen o6geler tizerindeki diger goriiniir isaretler)
kullanilmasidir. Bunu yapmak icin tiim nesneleri tanimlayacak bir goriintii tanima

yontemi kullanilmalidir. Bu, harici sinyallere bagimliligi ortadan kaldirmakta ve
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bilgisayarli gérme sisteminin uygulanmasini zorlastirmaktadir. Bu yontem ¢ogunlukla
montaj ve bakim i¢in kullanilmaktadir (Kayhan Tolunay, 2022: s. 56). Ornegin Gérsel

19. da IKEA katalogundan bir kesit bize en net goriintiiyii vermektedir.

Gorsel 19. IKEA Katalogu Tasinabilir Gériintiileme Sistemi Kullanic1 Deneyimi Ornegi

Kaynak: https://www.donanimhaber.com/iKE Anin-artirilmis-gerceklik-uygulamasi-Place-artik-
Androidde--98381

3.3.3. Mekan Odakh Goriintiileme

Kullanicilarin baglik takmasimi veya kullanmasini gerektirmeyen bu teknoloji,
grafik bilgileri, video projektorii, optik 6geler, hologramlar, radyo frekansi ve diger
izleme teknolojilerini kullanmaktadir. Durum ekranlari teknolojinin ¢ogunu kullanicidan
ayirmakta ve onu ¢evreye entegre etmektedir. Goriintiiyii izleyicinin goziine gondermek
icin bir tiir yansitici cihaz veya ara¢ gerekmektedir. Bir yansima olusturmak i¢in, dogru
perspektif projeksiyonunun, projeksiyon yiizeyinin 3B alanda tam konumu ile izleyicinin
gozlerinin konumu ayni1 3B alanda olacak sekilde ayarlanmasi gerekmektedir (Direk,

2020: s. 22).

Artinnlmis Gergeklik (AG), dijital bilgiyi kullanicinin ortamiyla gercek zamanh
olarak veya unsurlar1 bilgisayar tarafindan iiretilen duyusal girdilerle zenginlestirilen
fiziksel ger¢cek diinya ortaminin goriiniimiiyle biitiinlestiren bir teknolojidir. Ses veya
video seklinde kullaniciya yansitilmaktadir. AG’de bir¢ok arastirma tiirlii vardir. 2013
yilinda Alappanavar belirli bir konumdaki sanal ortami veya binay1 olusturmak igin

konum tabanli AG teknolojisini uygulamistir. Bu arastirmada cep telefonunda poz tahmin
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algoritmas1 olarak kullanilmistir. Konum tabanli artirilmis gergeklik alaninda da bir¢ok

arastirma tlirii bulunmaktadir (Ridho Rahman vd., 2017: s. 308).

Gorsel 20. Mekan Odakli Goriintiileme Ornegi, Pokemon Oyunundan Bir Kesit

Kaynak: https://holonext.com/tr/ar-kullanim-alanlari/

3.4. Artirillmis Gergekligin Kullanim Alanlar

Artirilmis gerceklik uygulamalart birgok alanda bizlere yardimeci olmaktadir.
Cesitli kullanim alanlarinin bulunmasi ise bize kullanimda ve arastirmalarda yeterli
olanagi saglamaktadir. Artirilmis gerceklik uygulamalarinda metin, grafik, video, ses ve
animasyon gibi iceriklerin kullanilmasi kullaniciya ve aliciya yiiksek diizeyde olumlu

katki saglamaktadir (Gokgearslan, 2016: s. 702).

AG teknolojisini kullanmanin birgok avantaji olmasina ragmen temel egitim
gerekmektedir. Her yastan ve toplumun farkli kesimlerinden insanlar, yeni teknolojileri
ve akilli cihazlar1 kullanma konusunda yeterli bilgi ve beceriye sahip olmayabilir. Her
gecen giin gelisen bir teknoloji oldugu i¢in kullanici odakli arayiizler ve deneyimler
tasarlanarak daha gii¢lii bir noktaya ulasilmaktadir. AG tabanl projeler gelistirmenin ve
AG'ye 0zel cihazlarin iretilmesinin yiiksek maliyeti bu teknolojinin temel
dezavantajlarindandir. Bir diger 6nemli husus ise veri koruma riskidir. AG dijital ortamini
zenginlestirmek i¢in ihtiya¢ duyulan veriler (kamera, mikrofon, konum ve diger sensorler
vb.), mahremiyetin ve kisisel verilerin ihlalinden, verilerin kasith veya kasitsiz olarak
ticari kuruluglara ifsa edilmesine kadar cesitli hukuki ve etik riskleri beraberinde
getirmektedir. AG insanlarin dikkatini ¢eker ve etkilesimi artirmaktadir, ancak gergek
hayatta oOnemli Olglide zaman kaybetmelerine ve ger¢ek diinyayla baglarini

kaybetmelerine neden olabilmektedir (Serifoglu, 2023: s. 47).
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Artirilmis gergekligin kullanim alanlarini su sekilde siralayabiliriz;
-Saglik

-Egitim

-Sanat

-Seyahat

-Pazarlama ve Reklam

-Oyun ve Eglence

-Mimarlik

-Medikal

-Film Sektorii seklinde ele alinmaktadir.

3.4.1. Saghk

Bilgisayar destekli 6gretim tipta uzun siiredir rol oynamistir ve tip egitimini
gelistirme konusunda yiiksek bir potansiyele sahiptir. Ornegin, bir bilgi temsil dili olan
PROforma, kolaylastirmaya yardimci olmak icin gelistirilmistir. Ayrica artroskopik

becerileri daha iyi egitmek ve gelistirmek icin sanal egitim simiilatorleri gelistirilmistir.

Laparoskopi asistanlar1 iizerinde yapilan bir arastirma, ¢ogu kisinin simiilator
egitiminin  cerrahi  becerileri  gelistirdigine, bunlarin daha sonra hastaya
uygulanabilecegine ve operasyondan once simiilasyonda bir testin zorunlu olmasi
gerektigine inandigin1 gostermektedir. Bu nedenle, VR ortamlari, 6grencilerin insan
uygulamasina hazir olup olmadiklarini belirlemek amaciyla bireysel 6grencilerin cerrahi
becerilerini degerlendirmek i¢in kullanilmaktadir. Acil tipta AG teknolojisi ayn1 zamanda
ogrenme ve tip egitimi i¢cin de kullanilmaktadir. AG simiilasyonunun potansiyeli
jinekolojide ve Ozellikle dogum alaninda da kabul edilmektedir. Bu alanda 6rnegin
gelecegin kadin dogum uzmanlarini ve ebelerini doguma hazirlamak i¢in kullanilabilecek
simiilator modelleri iizerinde arastirmalar yapilmaktadir. Dokunsal geri bildirim burada
ozellikle onemlidir. Boylece profesyoneller dogum sirasinda kuvvetlerin farkl etkilerini

degerlendirmeyi 6grenebilmektedir (Buettner vd., 2020).

Ornegin ameliyat planlamasina yoénelik AG ydnetim araglari arasinda
manipiilatorler ve seciciler bulunmaktadir. Manipiilatorler, AG’nin ayrilmaz bir par¢asini
olusturan etkilesimli araglardir. Nester, kumpas, ¢ekic, kalem ve daha fazlasi gibi "sanal

araglar1" icermektedirler. Segiciler, bir dizi se¢ilebilir alternatifi gdsteren ve durum bilgisi
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saglayan etkilesim cihazlaridir. Gelismelerin basarisi i¢in hayati dneme sahiptirler

(Buettner vd., 2020).

Gorsel 21. Saglik Alaninda Artirilmis Gergeklik Kullanim Ornegi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=8gqroK1QwYA

3.4.2. Egitim

AG, 0Ogrencilerin hayal giiclinlin ve yaraticiliginin gelisimini desteklemektedir.
Reelde egitimin, kitaplarin vb. {irlinlerin fiyat yiikseksek olabileceginin teminati olarak
deneylerin de kolaylikla yapilamamas1 ongoriildiigii i¢in egitimde artirllmig gergeklik
teknolojisine  bagvurulmaktadir. Bu teknoloji ¢esitli nedenlerle kolaylikla
gerceklestirilemeyen deneylerin gerceklestirilmesine olanak saglamaktadir. Ogrencilerin
astronomi, cografya, kimya, fizik, geometri, ingilizce ve daha pek cok derste
ogrenmelerini ve akilda tutmalarini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Ogretirken
eglendiren bu teknolojinin yarattifi benzersiz 6grenme ortaminda derse katilimin ve

Ogrenci motivasyonunun arttig1 da tespit edilmektedir (Serifoglu, 2023: s. 48).

Internet caginda egitimcinin gorevi dogru bilgiyi segmek ve bunu 6grencinin
seviyesine dogru sekilde uyarlamaktir. Ogrencinin gérevi ise bu bilgiyi dziimsemektir.
Her iki slire¢ de zaman alict ve ugrastiricidir. Cogu zaman 6grenciler sadece ders
caligmakla kalmaz, ayn1 zamanda derslere adapte olup, odaklarini 6gretmene vermekte
zorlanmaktadirlar. Bunun sonucunda dersler kimi zaman sikic1 hale gelmektedir. Egitim
siireci i¢in en iyi secenek, geleneksel yiiz yiize siniflarin ve bu materyale kendi basiniza
hakim olmaniza veya bireysel olarak farkli zamanlarda tekrar calismaniza olanak taniyan
bir elektronik kaynagin bulunmasmin birlesimidir. Dolayisiyla egitim alaninda bu
teknoloji su anda agirlikli olarak okullarda ve okul oncesi egitimde sadece meraklilar

tarafindan kullanilmaktadir. Artirilmis gercekligin en ilging kullanimlarindan biri
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resimleri canlandirmaktir. Bu teknik, fiziksel bir goriintii ile ilgili video icerigine giden
baglant1 arasindaki baglantiy1 organize etmekten olusmaktadir (Muzyleva vd., 2021: s.

103).

Gorsel 22. Egitim Alaninda Artirilmis Gergeklik Kullanim Ornegi

Kaynak: http://kurtogluebru.com/egitimde-arttirilmis-gerceklik-uygulamalari/

3.4.3. Sanat

Artirilmis gerceklik uygulamalarinin bir diger uygulama alani ise sergi ve sanat
alanlaridir. Son zamanlarda yayginlasan multirealistik teknikler, ziyaret¢ilerin ilgisini
cekmeyi, sergide yer alan resimler/eserler hakkinda detayli bilgi vermeyi ve yapim

asamasina ait gorseller sunmay1 amacglamaktadir (Tiirker, 2022: s. 18).

Teknolojinin yardimiyla veriler sanal ortama doniistiiriilmekte ve sinirli olarak
algilanan gerceklik ayrmtili olarak goézlemlenebilir hale gelmektedir. Teknolojik
devrimin insanlara getirdigi yeni durumda, algilama siire¢lerinin farklilasmasi, diisiince
ve eylem modellerindeki degisiklikler ve artan esneklik, fikirlerin iiretilmesi ve

uygulanmasi i¢in yeni firsatlar1 da beraberinde getirmektedir (Coskun, 2021: s. 104).

Dijital teknolojilerin sanatta kullanilmasi, yeni sanat formlarinin gelisimini ve
sanatsal fikir ve etkinliklerin farkli sekillerde sunulmasini tesvik etmektedir. Bu katkilar
sergileme yontemlerinde, i¢ mekan bilgilendirme grafiklerinde ve 6zellikle miize tanitim
elemanlarinda yenilik¢i yaklagimlarla kendini gostermektedir. Artirilmis Gergeklik (AG),
dijital teknolojinin sanatta kullanimimi ve dolayisiyla sanat formlarimin gelisimini
destekleyen yeni bir aractir. AG, sanal bir bilesenin gercek bir alana veya nesneye

yerlestirilmesiyle olusturulmaktadir (Coskun, 2021: s. 104).
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Gorsel 23. Bagdat Caddesi’ndeki Apple magazasinda bulunan “Speaking Vessel” adli AG
sergisi (Kansu, 2021).

Kaynak: https://www.gazetekadikoy.com.tr/yasam/sanat-ve-teknoloji-bagdat-caddesinde-bulustu

3.4.4. Seyahat / Turizm

Artirllmis gergeklik, turizm sektoriiniin ¢esitli alanlarinda kullanilabilecek bir
teknolojidir. Bu teknolojilere ve alana uyarlanmasina miizelerde, restoran ve barlarda,
otellerde ve benzeri konaklama yerlerinde rastlamak miimkiindiir. Artirllmis gercekligin
yakin ¢evreyi iyilestirme potansiyeli nedeniyle turizm endiistrisi i¢in biiyiik bir
potansiyele sahip oldugu diistiniilmektedir. Turistik destinasyonlara ydnelik yapilan
artirtlmig gerceklik uygulamalar1 bu kullanict ortaminin gelistirilmesi ve tanitilmasi i¢in
giizel firsatlar sunmaktadir. Bu ¢alismanin temelini olusturan artirilmis gergekligin turizm
sektoriinde kullanimi bir sonraki boliimde detayli olarak ele alinmaktadir (Kazan, 2019:

5. 33).

Turizm endiistrisi destinasyon markalama siirecinde sanal diinyay1 bir pazarlama
aract olarak yogun bir sekilde kullanmaya baslamistir. Teknolojik uygulamalarin
kendilerine sundugu firsatlar nedeniyle bircok destinasyon ve seyahat sirketi bu
uygulamalar1 daha fazla benimsemeyi ve kullanmay1 planlamaktadir. Turizm
endiistrisinde artirilmig gerceklik uygulamalar1 6rnegin tema parklari, yolcu gemileri,
miizeler ve destinasyon pazarlamasinda benimsenmekte ve uygulanmaktadir. Bu
teknolojileri adapte eden ve benimseyen destinasyonlar ve sirketler, yolcu deneyimini
tyilestirerek siirdiiriilebilir bir rekabet avantaji1 elde etmektedir (Karamustafa & Yilmaz,

2022:s.411).
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Artinllmis  gergeklik uygulamalarinin turizm endiistrisinin ¢esitli yonlerinde
yaygin kullanimi, destinasyonlara ve turizm sirketlerine, turist deneyimini gelistirmek ve
memnuniyetlerini artirmak i¢in isaret¢i tabanli, GPS veya diger artirilmis gerceklik
teknolojilerini  kullanma firsati sunmaktadir. Oyun gibi artirilmis  gerceklik
uygulamalarinin turizm sektoriinde kullanimina yonelik calismalar da bulunmaktadir

(Karamustafa & Yilmaz, 2022: s. 411).

Gorsel 24. Seyahat Alaninda Kullanilan Artirilmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://sapproje.com/sanal-gerceklik-arttirilmis-gerceklik/

3.4.5. Pazarlama ve Reklam

Reklam ve pazarlama sektorii, kullanicinin dikkatini her seye ¢ekmek, bir {iriinii
tanitmak, bilgilendirmek ve etkilesimli bir ikna ortami1 yaratmak i¢in dijital platformu ve
onun en yenilik¢i yaklagimlarini potansiyel bir gii¢ olarak kullanmaktadir. Sonug olarak
bircok marka, giiniimiizde popiiler olan yenilik¢i bir yaklasim olan AG teknolojisini
benimsemekte ve reklamlarinin fark edilmesini saglamak i¢in bu ortamda uygulama
denemeleri yapmaktadir. Bu uygulamalar dijital ikiz yaratma projesi olabilecegi gibi
aslinda var olmayan vekillerin temsili de olabilmektedir. Nesnenin etrafindaki goriiniimii
nedeniyle tiiketici tarafindan benimsenen bir olgu haline gelmesine yardimci olan,
simiilasyon ve simiilar odakli yapilanmay1 ifade etmektedir. Bu anlamda benimsenme
kavrami, geleneksel yoOntemleri teknolojiyle birlestirerek tamamen dijital medya
aracilifiyla doniistiirerek AG reklam ve pazarlama girisimlerinin ortaya ¢ikmasina

dogrudan katki saglamaktadir (Ayyildiz, 2022: s. 109).

Pazarlama, degisim iliskilerinin incelenmesi ve yonetilmesidir. Amerikan

Pazarlama Birligi pazarlamay1 “miisterilere, alicilara, ortaklara ve genel olarak topluma
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deger katan teklifleri yaratmaya, iletmeye, sunmaya ve degis tokus etmeye yOnelik
faaliyet, kurumlar dizisi ve siiregler” olarak tanimlamaktadir. Bu senaryoda AG, fiziksel
pazarlama big¢imine gore ek bir avantaj olarak hizmet etmektedir. Bu baglamda
teknolojiye ilgili kitleye ikna edici mesajlar sunmaktadir. Teknoloji benzersiz ve dikkat
cekici oldugundan tiiketicinin kisisellestirilmis deneyimlerini yaratmasina yardimci

olmaktadir (Leena vd., 2017: s. 75).

B

Gorsel 25. Heinz Markasinda Kullanilan Artirilmis Gergeklik Ornegi
Kaynak: https://www.packagingnews.co.uk/news/blippar-launches-self-service-augmented-reality-

platform-19-02-2014

3.4.6. Oyun ve Eglence

Artinlmis gercgekligin bilgisayar tarafindan {retilen bilgileri gercek diinyaya
tasima ve gercek zamanl etkilesimde calisma yetenegi, oyun alani ve endiistrilerindeki
arastirmacilarin ilgisini ¢cekmektedir. Ortaya ¢ikisindan bu yana ticari olarak gelistirilen
artinlmig gerceklik oyunlarmin yani sira aragtirmacilar tarafindan gelistirilen ve test

edilen ¢ok sayida oyun bulunmaktadir.

Eglence amagh artirilmis gerceklik oyunlart tamamen oyuncuyu eglendirmek
amaciyla gelistirilmekte olup ciddi artirilmis gerceklik oyunlart egitim, askeri egitim,
miihendislik alan1 gibi ciddi konulara yonelik olarak gelistirilmektedir. Ufak ve basit
oyunlar ile olaya dayali veya karmasik artirilmis gergeklik oyunlari olmak iizere iki tiir
mevcuttur veya yeni nesil mobil artirilmis gergeklik oyunu olarak da ayrilabilmektedir

(Mohamed Noor vd., 2015: s. 160).

Ote yandan, olaya dayali mobil artirlmis gerceklik uygulamasi, basa takilan

cihazlar, bilgisayarlar ve genis bir yazilim yelpazesi gerektiren diger uygulamalar gibi
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cesitli aparatlar birlestirmektedir. Artirilmis gerceklik oyunlari genel olarak i¢ mekan ve
dis mekan olmak iizere iki farkli modda olabilmektedir. i¢ mekanda kullanilan AG,
konumu belirlemek i¢in GPS izlemeyi kullanmaz, dis mekanda artirilmis gercgeklik
genellikle bu teknolojiyi kullanmaktadir ve kismen karmasik bir artirilmis gergeklik
sistemi i¢in ek donanim gerekmektedir (Mohamed Noor vd., 2015: s. 160).

Gorsel 26. Pokemon Go Oyununda Kullamlan Artirilmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://webrazzi.com/2020/11/29/artirilmis-gerceklik-uygulamalari-sehirlerin-3-boyutlu-sanal-

kopyalari/

3.4.7. Mimarhk

Son dénemde AG teknolojisinde mimarliga yaklasim yeni bir tasarim olarak
degerlendirilmektedir. Sonug olarak, bircok AG deneyi ve arastirmalar mimari tasarim
siirecine yoneliktir. Ornegin, Gorsel 27.’de, elde tasinan cihazda (mobil) ger¢ek yasam
ortamindaki tam boyutlu evin bir duvarinin sanal hali gosterilmektedir. Kullanicinin
etrafta dolagmasina ve i¢ginden ge¢cmesine olanak tanimaktadir. Gorsel duvarin bitmig
halini kullaniciya iletmektedir. Gorsel 28.’de insaat sektoriinde AG'nin baska bir
uygulamasi gosterilmektedir. Burada kullaniciya insaatin gidisat yonii ve bitmis hali

gosterilmektedir (Toan Phan & Choo Yeon, 2010: s. 17).
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Gorsel 27. Mimaride Kullanilan Artirilmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://www.steelradar.com/en/insaat-sektoru-artirilmis-gerceklikten-nasil-faydalaniyor-80086/

Artirilmis gergeklik teknolojisinin mimarlik alaninda uygulanmasi heniiz ¢ok yeni
olsa da bu uygulamalar, kullanicinin mobilya ve mefrusat gibi test edilmis malzemeleri
satin alarak renk, doku, boyut gibi 6zelliklerini deneyimlemesine olanak tanimaktadir. Bu
is amacina yonelik gelistirilen uygulamalara 6rnek olarak ‘‘Decolabs’’, ‘‘lkeaAR’’,

““Houzz’’, “‘Fingo’’ ve ““Vidi AR’ verilebilir (Sozer & Satict, 2022: s. 113).

Gorsel 28. Insaat Alanda Kullamlan Artirilmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://www.steelradar.com/en/insaat-sektoru-artirilmis-gerceklikten-nasil-faydalaniyor-80086/

3.4.8. Film Sektorii

Artirilmig gergeklik TV programlarinda giderek daha yaygin olarak kullanilmaya
baslanmistir Artirilmis gergeklik teknolojisi 2016'da ufak bir denemeye baglanmistir, tam
anlamiyla 2017 yilinda agik sekilde denenmistir. Giderek gelisen dijital teknoloji, ag
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teknolojisi, veri tabani teknolojisi, multimedya teknolojisi vb. yeni teknolojiler yeni
bilgileri yayma ortami yaratmistir. Yeni teknolojiler ile geleneksel medyanin organik

birlesimi daha etkili bir iletisim haline gelmistir (Xi & Wang Zaining, 2020: s. 972).

Artirtllmis gergeklik teknolojisinin drama, film ve televizyon sanatlar iizerindeki
etkisi yaygin ve derindir. Bu etki esas olarak iki kanal ilizerinden kendini gostermektedir.
Birincisi; drama, film ve televizyon teknolojisidir. Bir digeri ise; dijital bilgi
teknolojisinin insanlarin sosyal hayatina, ardindan film ve televizyona donilismesidir. Bu
degisim, maddi kosullardaki bir degisimi, dogal sosyal ¢cevredeki bir degisimi ve insanin
manevi diinyasindaki, yeni film ve televizyon eserlerinin yaratilmasini destekleyen bir
degisimi igermektedir. Dolayistyla dijital bilgi teknolojisinin film ve televizyon sanati
tizerindeki etkisi yalnizca film ve televizyon sanatinin bi¢imini etkilemekle kalmayip,
ayni zamanda film ve televizyon sanatinin igerigi lizerinde de derin bir etkiye sahipti.
Dijital bilgi teknolojisinin ¢agdas drama, film ve televizyon sanatlarinin iletisiminde

belirleyici bir etkisi ve rolii olmustur (Zhang, 2022).

Gorsel 29. Disney+’1n Remembering Adl Kisa Filminden Bir Kesit

Kaynak: https://www.webtekno.com/disney-plus-artirilmis-gerceklik-film-yayinladi-h127724.html

3.5. Artirillmis Gergeklik Platformlar

Gliniimiizde kullanilan platformlarin ve uygulama alanlarinin ¢esitliligi, artirilmis
gerceklik sistemleri olusturma konusunda farklilik gosteren bir¢ok yazilim programinin
ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Boylece insanlar, eklenti sistemler veya web 6zellikli
sistemler kullanarak artirilmis gerceklik tabanli yazilimlar kodlayarak artirilmis gergeklik
uygulamalar iiretebilmektedirler. Artirilmis gergeklik uygulamalart kullanim alanina,

ihtiyaca veya sartlara gére uygun yazilimlarla iiretilmektedir. Cilinkii her agik kaynak
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kitaplik veri seti veya gelistirme kiti, her cihaz1 veya platformu desteklememektedir

(Tiirker, 2022: s. 26).

Bazi uygulamalar, bir isletim sistemi (Android ve IOS gibi) ve uygulama
programlama arayiizii (API) olarak bilinen 6zel bir yazilim katmani araciligiyla islemciler
ve sensorlerle iletisim kurmaktadir. Bu durum ise islemci saticisinin, API ile iletisim
kurmak i¢in aygit siirliciisii ad1 verilen islemciye 6zel yazilim olusturmasina olanak
tanimaktadir. Pek ¢ok AG gelistirme kiti mevcuttur. Fakat bazilar1 farkli hedefleri daha
iyi desteklemektedir. SDK islevleri sonugta AG uygulamalarinin islevlerini ve
ozelliklerini desteklemekte, bu nedenle projelerinize gére dogru platformu se¢meniz
onemli nokta olacaktir (Coskun, 2020: s. 44). Baslica AG iiretme ve kullanma
platformlari ise su sekildedir; Vuforia, Blippar, Apple ARkit, Google ARCore, Wikitude,
LayAR ve Kudan’dur.

3.5.1. Vuforia

Gilinlimiizde en ¢ok kullanilan yazilimlardan biri, diinya ¢apinda yarim milyondan
fazla gelistirici ve programcidan olusan bir topluluga sahip olan Unity/Vuforia SDK
(yazilim gelistirme kiti), olarak bilinmektedir. Bu SDK, Unity oyun motoruyla entegre
olarak ¢alisarak artirllmig gerceklik ortamlarinin ve sistemlerinin gelistirilmesine olanak
tanimaktadir. Bu oyun motorunun tercih edilmesinin nedeni birden fazla 3 boyutlu
goriintliyli isleyebilmesi ve iiretilen uygulamanin i0OS, Android gibi ¢cok popiiler isletim
sistemlerini desteklemesidir. Vuforia hem 3D hem de 2D igerik liretebildigi i¢in siklikla
kullanilmaktadir. Ayrica 2014 yilinda piyasaya siiriilen Vuforia akilli arazi haritalama ve
mekansal yerlesim sisteminin destegi sayesinde son kullanicilarin dijital igerikle es
zamanli etkilesim kurabilecegi uygulamalar gelistirilmistir. Teknolojinin gelismesi ve
desteklenen ortamlarin artmasiyla birlikte artirilmis gergeklik uygulamalarinin uygulama

alanlar1 ve tiretim kanallar1 genislemistir (Tiirker, 2022: s. 29).
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Gorsel 30. Vuforia Artirilmig Gergeklik Platformu

Kaynak: https://geekflare.com/webar-explained/

3.5.2. Blippar

Blipparin tarihine bakildiginda 2011°e dayanmaktadir. Blippar en yaygin
kullanilan AG platformlarindan biridir. Blippar'in ana kismi, kullanicilarin isaretleyicileri
aradig1 bir oriintii tamima alt sistemidir. Isaretleyiciler gercek diinyadaki nesneler veya
goriintiiler olabilmektedir. Isaret¢iyi tanidiktan sonra program, gercek goriintiiye

dontismektedir.

Gergek gorilintiilye 3 boyutlu modeller, animasyonlar, etkilesimli dinamik
sahneler, baglantilar vb. olabilecek sanal nesneler eklemektedir. Ozellikle gelecegin
egitimi i¢in Blippar modelinin kullanilmasi, Gorsel 31.'de gosterilmektedir (Stryuk vd.,
2018).

Gérsel 31. Blippar Artirilmis Gergeklik Platformu Uygulama Ornegi

Kaynak: https://www.wired.com/2014/06/well-soon-be-researching-3-d-objects-just-by-looking-at-them/
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Blippar yalnizca bir AG gorsellestirme yazilimi degil, birgok teknolojinin akilli
bir birlesimidir. AG ve yapay zeka gibi bircok teknolojiyi bir araya getiren Blippar
uygulamasi, milyonlarca gercek nesneyi ve hatta insani tespit edip onlar hakkinda bilgi
saglamaktadir. Blippar uygulamasi giinliik kullanimda karsilasilan nesneleri, tarihi yerleri
ve iinlii kisilerin fotograflarini tespit edip konu hakkinda bilgi verebilmektedir. Ornegin
daha once hi¢ gormediginiz tropik bir aga¢ hakkinda bilgi edinmek, hakkinda daha fazla
bilgi edinmek istediginiz bir logo veya hayvan tiiriinii belirlemek veya bir sanat eserinin
kime ait oldugunu hatirlamaya calismak gibi konularda Blippar ¢esitli bilgi ve haberleri
kullaniciya saglamaktadir (Coskun, 2020: s. 45).

3.5.3. Wikitude

Wikitude, goriintiileri, nesneleri, sahneleri ve cografi konumlar1 tespit edebilen,
takip edebilen, artirabilen ve Android, iOS ve Windows isletim sistemlerindeki akilli
telefonlar, tabletler, dijital gozliikler icin platformlar arast AG deneyimleri olugturmak
icin kullanilan bir yazilim gelistirme aracidir. Kullanicilarin Wikitude ile kullanabilecegi
genis yelpazedeki AG islevleri, AG tabanli konum, tek ve ¢oklu goriintii nesne tespiti,
takip, nesne ve biiyiik sahne tespiti, anlik takip ile isaretsiz AG ve genisletilmis goriintii

nesne izleme ile alakalidir (Coskun, 2020: s. 47).

Gorsel 32. Wikitude Artirilmis Gergeklik Platformu Uygulama Ornegi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=IdnA 1xXZe2M
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3.5.4. Apple ARKit

ARKit, Apple'in Haziran 2017'de piyasaya siiriilen Artirilmis Gergeklik uygulama
gelistirme kiti olarak bilinmektedir. Bu kit, 10S'a 6zeldir ve i0OS 11 veya iizeri siiriimlerde
iPhone ve iPad i¢in artirllmis gerceklik uygulamalari olusturulmasina olanak
tanimaktadir. Apple ARKit SDK, Apple gelistirici hesabina sahip tiim i0S gelistiricileri
tarafindan indirilebilmektedir (Oufgir vd., 2020). Ana 6zellikleri olarak; Izlem; Apple
ARKit, akilli telefonunuzun ger¢ek diinyadaki konumunu gergek zamanli olarak
izlemenize olanak tanimaktadir. Bunu yapmak i¢in SDK, VIO'yu (Gorsel Ataletsel
Kilometre Sayaci) cihazin kamerasindan ve hareket sensoriinden gelen verilerle
birlestirmektedir (Oufgir vd., 2020). Cevreyi algilama; ARKit ile iPhone ve iPad, sanal
Ogelerin gercekei entegrasyonu i¢in gergek diinyadaki dikey ve yatay diiz yiizeyleri
gergek zamanli olarak tanimlamaktadir. Statik 2D gOriintii tanima; Bu o6zellik,
gorlintiilerin uygulamada saklanmasina ve gercek ortamda algilanmasina, bu goriintiilerin

iizerine sanal bilgilerin goriintiillenmesine ve {ist iiste bindirilmesine olanak tanimaktadir.

Gorsel 33. ARKit Artirilmis Gergeklik Platformu Kullanict Deneyimi Ornegi

Kaynak: https://www.gamer.com.tr/haberler/lego-oyunlari-icin-temel-olarak-ar-sims-yapiyor

3.5.5. Google ARCore
ARCore, Android cihazlar i¢in artirtlmis gergeklik uygulamalari olusturmaya yonelik bir
platformdur. ARCore ii¢ temel teknolojiyi kullanmaktadir. Sanal igerigi kamera
araciligiyla fiziksel diinyaya entegre etmek icin hareket izleme, cevresel anlayis ve 151k
tahminidir. ARCore, cihaz hareket ettik¢ce konumunu izlemekte ve gercek diinyanin kendi

temsilini olusturmaktadir. Telefonun sensorlerinden gelen ilgi ¢ekici noktalar1t ve
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okumalar1 tespit edebilmekte ve hareket ettikce telefonun konumunu ve yoniinii

belirlemektedir (Cobanoglu, 2021: s. 39).

ARCore, Android 7.0 veya lizerini calistiran lisansli Android telefonlarda
calisacak sekilde tasarlanmistir. ARCore, masa veya zemin gibi diiz ylizeyleri
algilayabilmektedir ve ayrica g¢evredeki alanin ortalama aydinlatmasimi da tahmin
edebilmektedir. Bu ozellikler birlikte ARCore'un etrafindaki diinyaya iliskin kendi
anlayisini yaratmasina olanak tanimaktadir. ARCore'un gercek diinya anlayisi; nesneleri,

aciklamalar1 veya diger bilgileri yerlestirmenize ve bunlari gergek diinyaya kusursuz bir

sekilde entegre etmenize olanak tanimaktadir (Cobanoglu, 2021: s. 40).

3.6. Artirillmis Gergeklikte Kullanilan Donanim ve Yazilim

AG'nin ¢ok sayida uygulamasi 6zel yazilim ve donanim gerektirmektedir. Ancak
genel olarak kullanilan yazilim, kameralar ve izleme cihazlar1 aracilifiyla gergek
diinyanin koordinatlarindan yararlanmaktadir. Ama¢ bu konum bilgisini ARML
(Artirilmis Gergeklik Isaretleme Dili) adi verilen yontemi kullanarak bir XML dosyasina
aktarmaktir. ARML'nin islevsel bloklari, gercek ve sanal diinyalar arasindaki baglantiy1
belirleyerek aralarindaki kaynasmay1 saglamaktadir. Bu, sanal nesnelerin gergek diinyaya
dahil edilmesine olanak tanimaktadir. Bu nesneler kullanicinin yaptig1 hareketlere gore
kontrol edilmektedir. Giris cihazlar;; Bu cihazlar kullanicilarin AG sistemleriyle
etkilesime girmesine olanak tanimaktadir. AG arayiizii bu cihazlar ile AG sistemi
arasinda araci gorevi gormektedir. Tipik bir ornek olarak, VOMAR uygulamasinda
kullanilan arayiiz verilmektedir. Kullanici, daha sonra uygulamada komutlara doniisen
hareketleri kullanarak evindeki mobilyalar1 yeniden diizenleyebilmektedir. Giris
cihazinin bagka bir Ornegi, ¢izim, oyun ve c¢ok daha fazlasi i¢in cesitli AG
uygulamalarinda kullanilabilen yerlesik sensorlere sahip eldivenlerdir. Girisler ¢esitli tip
ve nitelikte olabilmektedir. El hareketlerinden goz kirpmaya, dokunmadan konusmaya
kadar bir¢ok alanda imkan saglamaktadir. Sensérler; Izleme mekanizmalarinda yararl
olan bu cihazlar, genel kullanicinin konumunun veya genel nesnenin belirlenmesine
olanak tanimaktadir. Bu islem, fiziksel ortamin ve dijital bilgilerinin gorsel olarak
kaydedilmesi i¢in gereklidir. Bu sekilde fiziksel diinya ile dijital diinyanin goriintiilerinin
kaynagmasina olanak tanimaktadir. Sahnenin kompozisyonu, kameralar veya 3 boyutlu
modeller tarafindan takip edilen veriler kullanilarak miimkiin hale gelmektedir. izleme

cihazlar1 ve teknikleri farklidir (GPS, ultrason bunlardan birkagidir) ve farkli ayarlara ve
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araliklara sahiptir. AG sisteminin izleme dogrulugunu artirmaktadirlar. Ekran; Bu
cihazlar kullanicilarin AG sistemiyle etkilesime girmesine olanak tanimaktadir. Ornekler
HMD'ler, monitorler ve giyilebilir cihazlardir (gozliik, eldiven ve kiyafet gibi). HMD,
holografi ve optik (kirinim ve yansima) tekniklerine dayal1 bir veya daha fazla kamera
icermektedir. Bu cihazlar genellikle belirli bir uygulamada (video oyunlarindan tip
sektoriinden miihendislik alanmma kadar) kullanim sirasinda kullanicinin  alnina
yerlestirilmektedir. Az 6nce bahsedilenden biraz farkli olan bir diger cihaz ise HUD'dur
(Head-Up Display). Herhangi bir kullanicinin etkinligi sirasinda ek bilgi saglayan
kompakt ve hafif cihaz olan Google Glass, Hololens ve akilli telefonlar da bu kategoriye

girmektedir (Arena vd., 2022: s. 6-7).

Artirllmis gerceklik, sanal ve gergek ortamlar1 bir arada yorumlayan bir kullanici
arayiizli gerektirmektedir ve yazilim sirketleri bu arayiizii siklikla kendi kayitlt yazilim
paketleri olarak yaymlamaktadir. Bu programlar baz1 araglar kullanilarak
olusturulmaktadir. Yazilim genellikle modelleme araci, isaretleme araci, performans
motoru ve mobil uygulama araci adlariyla anilmaktadir. Bu, AG teknolojisini i¢eren
birgok kiitliphane yaziliminda mevcuttur. A¢ik kaynak ve ticari olmak tiizere ikiye
ayrilmaktadirlar. ARToolKit en iyi bilinen ve yaygin olarak kullanilan acik kaynakli
yazilim paketi kiitiiphanesidir. ARToolKit, 1999 yilinda Hirokazu Kato tarafindan
gelistirilen ve Washington Universitesi'ndeki HIT Laboratuvari (Insan Arayiizii Teknik
Laboratuvari) tarafindan yayinlanan, C dilinde yazilan ve ¢esitli dillerde desteklenen
iicretsiz bir kiitliphanedir. Bu set, kamera ve isaretleyici adi verilen fiziksel bir
isaretleyicinin konumunu ger¢ek zamanli olarak hesaplayabilen ve isaretleyicide istenilen
goriintiiyii gdsterebilen bir kiitiiphane olarak tanimlanabilmektedir (igten & Bal, 2017: s.
403).
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM

4. Artirllmis Gercekligin Grafik Tasarimda Yeri ve Kullanim Amaci

Son yillarda yapilan arastirmalara bakildiginda artirilmis gergekligin grafik
tasarim alanindaki yansimalarin1 ve bu alanla yakin iligkisini gérmek miimkiindiir.
Artinllmis  gerceklik, yaymncilik, kurumsal kimlik, agik hava reklamciligi, goriintii
grafikleri, sosyal medya ve dijital oyunlar gibi ¢esitli grafik tasarim uygulama alanlarinda
kullanilmaktadir. Masaiistii siiriimiinde artirilmis gerceklik uygulamalarinin kullanilmasi
ise barkod teknolojisinde gazete, dergi ve kitaplara yerlestirilmesi sayesinde miimkiin
olmaktadir. Egitim amagli olusturulan bir kitabin igerisine yerlestirilen artirilmig
gerceklik uygulamasi ile 6grenci, animasyon, illiistrasyon, ses ve etkilesim yoluyla
konuyu daha hizli ve eglenceli bir sekilde ogrenebilmektedir. Cocuk kitab1
illiistratorlerine daha fazla secenek sunarak daha yaratici ¢caligmalar: tesvik edebilir ve
cocuklarin kitaplardan daha fazla keyif almasina yardimci olabilmektedir. Son yillarda
gazete, dergi gibi basili iiriinlerde de artirtlmis gerceklik uygulamalar1 goriilmektedir.
Bunun yaninda sosyal medyadan eglence platformlarina kadar artirilmis gerceklik

kullanimi giin gectikge artmaktadir (Gokgearslan, 2016: s. 704).

Ayn1 zamanda artirtlmis gergeklik giiniimiiz teknolojisinde gelisim gostermekte
olan bir alan olmakla birlikte ge¢cmisten gelen seriiveni de okuyucuyu ve arastirmaciy1
konunun biitiiniine dahil etmektedir. Ornegin gegmisten gelen gozlikk camlar1 veya

monitdrlerin gelisimi ile insanlik da yeni teknolojiye ayak uydurmaktadir.

Calismanin bulgular kisminda bulunan iirlinler i¢in degerlendirme asamasindan
oncelikle tiriinlere ithaf sorular olusturulmustur. Sorularin cevaplari ise birinci tekil sahis
olarak verilmistir. Sorular stabil olup, {iriin kategorisinde soru basliklar1 degiskenlik
gostermistir. Bulgular boliimiinde 15 adet iiriin incelenmis olup, sorularin tamamina

iirlinler ¢cercevesinde cevap verilmistir.

Bu boliimde SOA Turizm, IKEA, Arloopa, Apple Vision Pro, Disney+, Google,
Naitonal Geographic, YouCam Makeup, Apple Watch, BBC Civilizations AR, Le Petit

Chef, Smash Tanks, Bookful, KinderJoy firmalarindan olusan iiriinler olusturmaktadir.
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4.1. Basih Grafik Tasarim Uriinlerinde Artirllmis Ger¢eklik Kullanim

4.1.1. SOA Turizm Firmasma Ait Bulgular

Gorsel 34. QR Kod Okutularak Aktif Hale Gelen Artirilmis Gergeklik Seyahat Brosiir Ornegi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=sZkEz0zT291&ab_channel=G%C3%B6lgemProduksiyon

Firma: SOA Turizm
Uriin: Seyahat Brosiirii
Yaymn yihi: 2019

Tasarimer: Golgem Prodiiksiyon

Hedef Kitle ve Amag

Bu katalog / brosiir kimler icin tasarlannugtir?

Turizm sektorii i¢in tasarlanan bir brosiirdiir. Hedef kitle okuma yazma bilen kisileri
kapsamakta olup, seyahat ve turizmin brosiirde tek tusla incelenebildigini
gostermektedir.

Katalogun / Brosiiriin ana amact nedir?

Brosiiriin asil amaci hedef kitleye bilgi vermekle beraber Tiirkiye turizmine katki

saglayip, brosiirii tek tikla gezme imkani sunmaktir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi
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Katalogda / Brogiirde tanitilacak iiriin hizmetler nelerdir?

Antalya / Tiirkiye i¢in hazirlanmig seyahat odakli bir brosiir hizmetidir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Okunurluga, tek wuygulama sayesinde brosiirde sanal tur yapilabildigine ve

uygulamanin aksaksiz sekilde ¢alismasina vurgu yapilmaktadir.

Gorsel Elementler

Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Brosiirde ¢esitli renk serileri tercih edilmekle beraber, yaz turizmini yansittig1 icin
agirlik olarak mavi, yesil tonlarma yer verilmistir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?

Brosiir tamamen fotograf {izerine tasarlanmis olup, fotografik ¢alisma hazirlanmistir.
Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Gorsel hiyerarside kapak tasarimina bakildiginda fontlar agirlikla brosiiriin orta
kisminda ve sag alt kose kisminda kullanilmistir. Brosiiriin {ist kisimlari bos
birakilmaya 6zen gosterilmistir. Bunun sebebi ise uygulama ile ¢alisan artirilmig

gercekligi kullaniciya daha rahat sekilde aktarmak olmustur.

AG I¢erik Entegrasyonu

Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmigtir?

Brosiiriin 6n kapak tasariminda AG kullanilmistir. Gorsel sosyal medya mecrasinda
video seklinde sunuldugu i¢in sadece 6n kapak tasarimina erigilebilmektedir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Brosiirde kullanilan AG uygulamas1 Antalya’y1 kesfe tesvik etmektedir. Antalya’nin
koylarmi, denizi, golleri ve dogay1 tek bir QR kod ile taratip kullanicida merak
uyandirip oturdugu yerde kesfe ¢cikarmayi saglamistir. Brosiirde AG iiriinleri daha iyi

anlatmak ve miisteriyi etkilemek i¢in kullanilmistir.

Kullanic1 Etkilesimi
AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?
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Brosiiriin sag alt kdsesine entegre edilen QR kod ile mobil uygulama tizerinden tarama
yapilip AG kullanilmaktadir. Bunun yaninda dagitim stratejisi ile kullanicilarin dikkati
cekilmis olup hedef kitleyle etkilesim haline girilmistir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar: gergeklestirebilmektedir?

Brosiirde bulunan koylarin, dogal ortamlarin, deniz vb. alanlarin 360° izlenmesi
saglanmustir.

Alanlar1 yakindan inceleme, videoyu oynatma imkéan1 da sunmaktadir.

Teknik Gereksinimler

AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

Brosiiriin 6n kapak tasariminin sag alt kdsesinde bulunan QR kod ile mobil uygulama
indirilerek calistirilmaktadir. Uygulama SOA Turizm AR seklinde yaymlanmistir.
Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Uygulama mobil {izerinden yalnizca Android igletim sisteminde kullanilmaktadir.

Yaz Stili ve Dil

Katalog / Brosiirde kullanilan yaz stili nedir?

Brosiirde serifsiz yazi stili tercih edilmistir. Lacivert zemin iizerine beyaz ve acik tonda
sar1 rengi kullanilmas1 okunurlugu artirmisgtir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Kapak tasarimindaki sloganda kullanilan ‘’Daha 6nce brosiirde video seyrettiniz mi?”’
sorusundan yola ¢ikilarak kullanict odaginda dil kullanimi hedef kitleyle dogru

orantilidir. Dilde samimi iletisim baz alinmustir.

Dagitim Stratejisi

Uriin fiziksel mecralarda m1 yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?

Brosiir dijital ortamda (mobil iizerinden) paylasilmakla beraber fiziksel mecraya
(basili) da yer verilmistir.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Brosiiriin sag alt kosesinde kullaniciy1 yonlendirme metni mevcuttur. Metin ’SOA

Turizm mobil uygulamasini indir telefonu brostire tut videoyu gor’’ seklindedir.
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4.1.2. IKEA Firmasima Ait Bulgular

Gorsel 35. IKEA Uriin katalogunun Kapak Tasarimi1 Gorsel 36. IKEA Uriin katalogunun
Isaretsiz AG ile Mobil ve Tablete Yansiyan Goriintiileri
Kaynak: https://weburbanist.com/2013/08/06/virtual
Kaynak: https://weburbanist.com/2013/08/06/virtual

Firma: IKEA

Uriin: IKEA Uriin Katalogu

Yaymn yihi: 2013-2014

Tasarimci: [IKEA

Hedef Kitle ve Amag¢

Bu katalog / brosiir kimler icin tasarlannugtir?

Katalog okuma yazma seviyesinde olup, {iriin satin almak isteyen kullanicilara ithafen
tasarlanmistir.

Katalogun / Brogiiriin ana amact nedir?

Katalogun amaci, kullaniciya iirlinlerin evde nasil duracagini {iriinii satin almadan
evinde deneme imkani sunmaktir. Diger bir deyisle marka bu uygulamada iiriin alma

stirecinin risklerini en aza indirgemeyi amaglamaktadir.
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Uriin ve Hizmet Bilgisi

Katalogda / Brogiirde tanitilacak iiriin hizmetler nelerdir?
Katalogda IKEA nin tiim tirlinlerine yer verilmistir.
Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Uriiniin magazaya gitmeden ve satin almadan da canl sekilde evde diger iiriinlerle

birlikte nasil duracaginin gosterim vurgusu yapilmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?
Katalogda renk skalasinin tiim tonlamalarina yer verilmistir. Katalog iirlin ¢esitliligi

acisindan zengin olmasi ile kullanilan renklerde sinirlama yapilmamastir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?

Katalogun {iriin yerlestirme ve deneme kisimlari disinda fotografik calismalar
mevcuttur. Uriinler asil fotograf olarak hazirlanmistir. Uriin deneme yerlestirme
kisimlarinda ise 3D modellemeye bagvurulmustur.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Gorsel hiyerarside 6n kapak tasariminda olduk¢a goze degen biiytikliikte iriinler tercih
edilmistir. Katalog genel anlamda tasarim agisindan doluluk gosterse de {ist kisim font

icin ayrilmis olup yogunluk alt kisimda sinirl tutulmustur.

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

Katalogun genelinde AG kullanilmistir. Kullanici hangi iirlinii evinde deneyip gérmek
istiyorsa o ilirlinde AG 6zelligini bulmaktadir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Katalogda kullanilan AG uygulamast hem pazarlama anlaminda hem de kullanicinin

isini kolaylastirma anlaminda kullanilmistir.

Kullanic1 Etkilesimi
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AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Katalogun sag alt kdsesinde + ibaresi bulunmaktadir. Katalog uygulama iizerinden
taratilip hedeflenen iiriin ve sayfaya getirildiginde aktiflesmektedir. Uriin kullaniciya
3D modelleme olarak sunulmaktadir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar: gergeklestirebilmektedir?

Tiiketici katalogu ev firiinleri inceleme esnasinda sikilma durumuna girmemektedir.
Katalogda kullanilan AG’nin, iriinleri hareket ettirip, evi dizayn etme imkani
sunmasiyla birlikte kullaniciya keyifli dakikalar yasatmaktadir. Kullanic1 aligveris

esnasinda ayni zamanda eglenme kapasitesine de ulagmaktadir.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

AG uygulamasimin kullanilabilmesi i¢in IKEA kataloguna ihtiya¢ duyulmaktadir.
Katalogu tiriiniin gelmesini istenilen odaga yerlestirip uygulamada tarama yapildiktan
sonra AG aktiflesmektedir.

Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Mobil uygulama iizerinde desteklenmektedir. i1k etapta I0S isletimde piyasaya siiriilen

I0S Place uygulamasi daha sonra Google Play Store’a da destekleme vermistir.

Yaz Stili ve Dil
Katalog / Brosiirde kullanilan yazi stili nedir?

Katalogda kurumsal yaz1 stili kullanilmistir. On kapak tasariminda ise sadece kurumsal
logotype ve lirlinler hakkinda birkag¢ yazi bulunmaktadir. Fontlar serifsiz, bold-regular
seklinde kullanilmstir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Katalogun dil kullanim1 aliciya uygun tercih edilmistir. Yalin okunabilirligi yiiksek ve

acik sekilde kullanilmigtir. Kullaniciy1 yaziya bogmaktan kaginilmistir.

Dagitim Stratejisi

Uriin fiziksel mecralarda mu1 yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?
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Uriin dijital mecralar olmakla beraber fiziksel mecralarda da kullanilmistir. Uriin
fiziksel mecra olmadan dijitalde aktif hale gelemedigi icin asil paylasilma hedefi
fiziksel mecra olmustur.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Katalogun sag alt kdsesinde ‘’Daha fazla sayfa gérmek icin taratin’ ibaresi

tagimaktadir.
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4.1.3. Bookful Firmasina Ait Bulgular

i

5 < .‘-“.; .g-J-:,-:‘; QA
Encourageiailove
of Reading! &+

Gorsel 37. Bookful Markasinin Artirilmis Gergeklik Kullanarak Tasarladigi Kitaptan Bir Kesit
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=U1cKil28zcg&t=24s&ab_channel=Bookful

Firma: Bookful

Uriin: Cocuk Kitabi (Okuma, Eglence, Oyun)

Yaymn yili: 1 Mart 2022

Tasarmmcr: Bookful

Hedef Kitle ve Amag¢

Bu kitap kimler icin tasarlannugtir?

Bookful ¢ocuk kitabi, hem eglenceli vakit gecirmek i¢inn hem de egitici bir deneyim
sunmak i¢in, okumay1 seven ve okuma agamasinda olan ¢ocuklar i¢in tasarlanmistir.

Kitabin ana amaci nedir?

AG Bookful, cocuklarin kitap okuma deneyimini artirmayi hedeflemektedir.
Etkilesimli 6gelerle desteklenmis hikayeler araciligiyla ¢ocuklara eglenceli bir ortam
sunmaktadir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin hayal giiciinii ve tiretkenliklerini desteklemek

adina onlar1 6grenmeye de tesvik etmektedir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi
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Kitapta tanmitilacak hizmetler nelerdir?

AG Bookful ¢cocuk kitabinda, ¢cocuklar i¢in eglenceli ve egitici iceriklerin yani sira 3D
pop-up kitaplar, interaktif Oykiiler, dil gelisimi destekleyici aktiviteler ve okuma
becerilerini giiclendiren etkilesimli bolimler sunulmaktadir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Bookful, ¢ocuklarin dijital cagda okuma aligkanliklarini gelistirmelerini saglayarak

geleneksel kitap okuma deneyimini yeniden tanimlamay1 hedeflemektedir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Renk paleti, ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek ve onlar1 kitaba baglamak i¢in &zenle
secilmigtir. Bu genellikle canli ve kontrastli renklerin bir kombinasyonunu
icermektedir. Ornegin, mavi ve sar1 gibi zitliklar ilkesine dayanan renkler sikca

kullanilmistir ¢linkii bir araya geldiklerinde dikkat ¢ekici bir etki olusturmaktadir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?
Bookful ¢ocuk kitabinda, grafik 6geler arasinda ¢izgi film tarzi karakterler, hareketli
arka planlar ve parlak renklerle tasarlanmig 3 boyutlu nesneler bulunmaktadir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Kitapta gorsel hiyerarsiyi belirlemek i¢in biiyiikten kii¢iige, 6n plandan arka plana
dogru bir diizen kullanilmigtir. Ana karakterler ve ana sahneler daha belirgin ve biiyiik
boyutta gosterilirken, arka plan detaylar1 daha kiigiik ve daha az belirgin olarak

tasarlanmistir.

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmigtir?

Bookful kitabinda belirli bdliimlerde degil, hikaye ilerledik¢e ve farkli sahnelerde
siirekli olarak entegre edilmistir. Bu, ¢ocuklarin her aninda etkilesime gegebilecekleri
ve 0grenebilecekleri interaktif bir deneyim sunmak adina diigiiniilm{istir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?
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AG igerigi, cocuklara kitap okuma deneyimini geleneksel sinirlarin 6tesine tasiyarak,
hikayenin i¢ine aktif bir sekilde katilmalarin1 saglamaktadir. Karakterler ve sahneler,

kitabin sayfalarindan dogrudan ¢ikarak ¢ocuklarin hayal gii¢lerini canlandirmaktadir.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

AG igerigi, ¢ocuklarin kitaplara dokunarak, etkilesime girerek ve hikayelerin i¢inde
gezinerek 0grenmelerini saglamis, bu da onlarin okuma tutkularini ve hayal giiclerini

artirmaktadir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar1 gergeklestirebilmektedir?

Bookful cocuk kitabinda, kullanicilar karakterlerle etkilesime girebilir, nesneleri
hareket ettirebilir, interaktif bulmacalar ¢ozebilir ve hikayenin gelisimini kontrol
edebilmektedirler. Kitap sonunda gerek bulmacalar gerek boyama gerekse hikaye ile
ilgili sorular kismi1 mevcuttur. Kullanicilar kitabin sonuna geldigi zaman artirilmig

gerceklik katkilariyla bu interaktif kisimlari da kullanabilme imkan1 bulmaktadirlar.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

Artirllmis gergeklik igeriginin en iyi sekilde deneyimlenebilmesi i¢in, Bookful ¢gocuk
kitabin1 kullanacaklarin cihazlarinda yeterli depolama alani, islemci giicii ve internet
baglantis1 gibi teknik gereksinimleri karsilamas1 gerekmektedir.

Kitaba ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

AG igerigi, cocuk kitabi i¢in genellikle iOS ve Android isletim sistemlerine sahip tablet

ve akilli telefonlarda kullanilabilir.

Yaz Stili ve Dil
Kitapta kullanilan yazi stili nedir?

Kitapta kullanilan yazi diline kitabin video igeriginde minimum diizeyde deginildigi
icin net sekilde erisim saglanamamustir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?
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Kitapta kullanilan dil kullanimi, kitabin video i¢eriginde minimum diizeyde deginildigi

icin net sekilde erisim saglanamamustir.

Dagitim Stratejisi
Uriin fiziksel mecralarda m1 yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?

Uriin fiziksel mecralarda dagitim siireci bulunmaktadir. Bununla birlikte {iriin fiziksel
mecralarda bulunmuyor ise dijital mecralarda da reklami paylagilmistir.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Kitapta kullanima yonelik bir plan bulunmaktadir. Bu plan, ¢ocuklarin interaktif olarak
hikayeleri kesfetmelerini ve 0grenmelerini saglamak amaciyla 6nceden belirlenmis
etkinlikler ve rehberlik icermektedir. Uriin mobil cihazda veya tablette isaretsiz

(markerless) artirilmis gerceklik ile aktive olabilmektedir.
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4.1.4. KinderJoy Firmasina Ait Bulgular

El R <
Gorsel 38. (0:01. Saniye) QR Kod Taratilarak Aktive Edilen Animasyon Ornegi

Gorsel 39. (0:04. Saniye) QR Kod Taratildiktan Sonra Animasyonun Fotograf Karesine
S1gdirilmis hali

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=AZmtbm9ph1U&ab_channel=KinderTR
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=AZmtbm9ph1U&ab_channel=KinderTR

Firma: KinderJoy / Kinder TR

Uriin: Ambalaj Tasarim / Siirpriz Yumurta i¢ Ambalaji (Oyuncak Yapim Kilavuzu)

Yaym yili: 2020

Tasarimer: Applaydu

Hedef Kitle ve Amag¢

Bu ambalaj kimler i¢in tasarlanmustir?

KinderJoy ambalaji ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanmis olup, cocuklarin oyuncaklari
interaktif bicimde ve ¢ikolata keyfini bir araya getirerek eglenceli bir deneyim sunmay1

hedeflemektedir.

Ambalajin ana amact nedir?

Ambalajin temel amaci, lriinii korumak ve tasmabilir hale getirmektir. Ancak,
KinderJoy'un artirilmig gerceklik ambalaji, sadece iiriinii saklamakla kalmayip ayni
zamanda tiiketicilere interaktif bir deneyim sunarak marka bagliligimi artirmay1

hedeflemektedir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi

Ambalajda tamitilacak hizmetler nelerdir?
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Ambalajda tanitilacak hizmetler arasinda, KinderJoy'un igerigini daha iyi anlatan 3D
modellemeler ve animasyonlar yer almaktadir. Ayrica, ¢cocuklarin iirlinle etkilesim
kurabilecegi interaktif 6geler de ambalajda sunulabilmektedir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Ambalajda o6zellikle vurgulanmak istenen, KinderJoy'un yenilik¢i ve eglenceli
dogasidir. Artirllmig gergeklik, iiriinlin i¢indeki siirpriz oyuncaklar1 ve ¢ikolatay1

kesfetmeye tesvik ederek, tiiketicilere daha eglenceli bir deneyim sunmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Ambalajdaki gorsel tasarimi etkileyen renk paleti, cocuklarin ilgisini ¢ekmek ve
eglenceli bir deneyim sunmak amaciyla canli ve neseli renklerden olugsmaktadir. Her
ambalajdaki oyuncak i¢in farkli renk skalas1 mevcuttur.

Hangi grafik ogeler kullanilmistir?

KinderJoy artirllmis gerceklik ambalajinda kullanilan grafik 6geler arasinda renkli
cizimler, logolar, gorsel efektler ve hareketli animasyonlar bulunmaktadir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

KinderJoy artirillmis gerceklik ambalajinda, gorsel hiyerarsi belirlenirken baslik ve
marka logosu One ¢ikarilmistir. Ardindan, iirlinlin ¢ekici goriintiisii ve artirilmig
gerceklik deneyimini vurgulayan gorseller kullanilmistir. Son olarak, iiriiniin igerigi ve

ambalajin arkasindaki talimatlar gibi daha detayl bilgiler alt diizeyde sunulmustur.

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

KinderJoy ambalajinin belirli alanlarinda, QR kod ile iirliniin igerigini gorsel olarak
tanitmak ve ¢ocuklarm ilgisini cekmek igin artirilmis gerceklik kullanilmistir. Ozellikle
iirlinlin yanlarinda ve iist kisminda AG igerigi bulunmaktadir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Kullanilan AG uygulamasi hem bilgi akisini saglamada hem de kullanicinin eglenceli

vakitler gegirmesinde biiyiik rol oynamistir.
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Kullanic1 Etkilesimi
AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Ambalajdaki artirilmis gerceklik igerigi, cocuklara iirtinii daha derinlemesine kesfetme
ve eglenceli bir sekilde etkilesime gegme firsat1 sunuyor. Bu, KinderJoy'un sadece bir
atistirmalik olmanin 6tesinde, artirilmig gergeklikle entegreli bir oyun ve eglence aract
haline gelmesini saglamaktadir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar: gergeklestirebilmektedir?

Kullanicilar, KinderJoy artirilmis gergeklik ambalajiyla etkilesime gecerek artirilmig
gerceklik deneyimini yasamaktadir. Bu deneyimde c¢esitli oyunlar oynayabilir,
interaktif aktiviteler gergeklestirebilir ve karakterlerle etkilesimde

bulunabilmektedirler.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

KinderJoy'un artirtlmis gergeklik ambalajinda kullanilan teknikler arasinda 3B
modelleme, nesne tanima ve interaktif animasyonlar bulunmaktadir. Ayni zamanda AG
icerigi i¢in ambalajda gerekli olan teknikler arasinda genis acili kamera algilama,
hareket sensorleri ve 6zel olarak tasarlanmis AG yazilim platformlar: bulunmaktadir.

Ambalaja ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Mobil uygulama iizerinde desteklenmektedir. IOS AppStore uygulamasindan ve

Google Play Store’dan rahatlikla erigilebilmektedir.

Yaz Stili ve Dil
Ambalajda kullanilan yazi stili nedir?

Ambalajda kullanilan yazi stili modern ve ¢ocuksu bir tarzda tasarlanmistir, cocuklarin
dikkatini ¢gekmeye ve onlar1 eglenceli bir deneyime davet etmeye yoneliktedir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Ambalajda kullanilan dil, hedef kitle olan ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek sekilde renkli ve
neseli bir tarzda yazilmistir. Bu, onlarin dikkatini ¢ekerek iiriinii kesfetmelerini tegvik

etmektedir.
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Dagitim Stratejisi
Ambalaj fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasinugtir?

Ambalajin dijital versiyonu, ¢evrimici platformlarda paylagilarak, tiiketicilere
interaktif bir deneyim sunmus ve marka ile dijital ortamda etkilesime ge¢melerini
saglamistir. Ayn1 zamanda tiriin dijitalden fiziksele evrilip, fiziksel olarak kullaniciya
sunumustur.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

KinderJoy'un artirllmig gergeklik igerigini kullanmak i¢in bir plan gelistirilmistir.
Ambalajin i¢inde veya diginda bulunan QR kodlar1 veya talimatlar, kullanicilart adim

adim rehberleyerek deneyimi baglatmaktadir.
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4.1.5. Arloopa Firmasina Ait Bulgular

Gorsel 40. Uygulama ile Isaretsiz Artirilmis Gergeklik Sayfa Goriiniimleri

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=okwgZ0 2HEk

Uriin no: 5

Firma: Arloopa

Uriin: Arloopa Fizik Kitab

Yaymn yihi: 6 Temmuz 2016

Tasarimer: Arloopa Augmented Reality / Virtual Reality

Hedef Kitle ve Amag¢

Bu Kitap kimler icin tasarlannugtir?

Kitap fizik dersi egitimi alan ortaokul seviyesindeki Ogrenciler ve sonraki smif
segmentlerindeki 6grenciler i¢in tasarlanmistir.

Kitabin ana amact nedir?

Kitabin asil amaci 6grencilere bilgi asilarken aym1 zamanda sikilmadan isleyisi

tamamlamaktir. Ogrencilere ders asamasinda bilgiyi eglenceli sekilde aktarmak asil

amaci arasindadir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi
Kitapta tamitilacak iiriin hizmetler nelerdir?

Kitap egitim igerikli bir {iriin oldugu i¢in tanitim yapilmamistir. Fizik dersi kitabinin

icerigi gosterilmektedir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?
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Kitapta 0Ozellikle vurgulanmak istenen derslerin isleyisinin  keyifli hale
getirilebileceginin ve kitap igeriginin canli sekilde goriilebileceginin vurgusu

yapilmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Kitapta renk paleti genis tutulmustur. Renk sinirlamasi yapilmamaistir. Bunun yani sira
sayfa diizenlemelerinde sayfalar beyaz tercih edilmistir. Beyaz alanlarin sag ve sol
kenarlarinda renkler agirlikta kullanilmistir. Fizik ders kitabini yansitir nitelikte yesil,

mavi, turuncu renklerine agirlik verilmistir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?
Kitapta fotografik alanlar mevcuttur. Tek boyut ¢izimlere de yer verilmistir. Cizimler
yalinliktan yana kullanilmigtir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Gorsel hiyerarsi ilkesinde sayfanin sag ve sol kenarlarinda fotograf ve ¢izim
kullanilmasmin yani1 sira orta kesimleri yazi alani olarak belirlenmistir. Yazilar,

fotograflar ve ¢izimlerle karmasik hale gelmemistir.

AG I¢erik Entegrasyonu

Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

Kitabin gorsel alan1 bulunan her kesiminde AG igerigi kullanilmistir.
AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Kullanilan AG uygulamasi hem bilgi akisini saglamada hem de kullanicinin eglenceli

vakitler gegirmesinde biiyiik rol oynamistir.

Kullanic1 Etkilesimi
AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?
Kitapta hedef kitleyi etkilesime gegirecek herhangi bir ibare bulunmamaktadir.

Kullanicilar hangi aksiyonlari gergeklestirebilmektedir?
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Kullanici ders esnasinda kitab1 okurken veya ders calisirken gorsel materyallere geldigi
zaman AG igerigi ile karsilagabilmektedir. Gorsel materyalleri aktiflestirme durumu

saglanmaktadir.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

AG igeriginin aktiflesebilmesi i¢in gorselde eklenen fizik ders kitabina ihtiyag
duyulmaktadir. Kitap mevcut degilken uygulama pasif kalmaktadir. Ayni zamanda
sadece fizik ders kitab1 i¢in degil farkli dersler ve alanlar i¢in de uygulama
aktiflesebilmektedir.

Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Mobil uygulama iizerinde desteklenmektedir. IOS AppStore uygulamasindan ve

Google Play Store’dan rahatlikla erigilebilmektedir.

Yaz Stili ve Dil
Kitapta kullanilan yazi stili nedir?

Kitapta kurumsal yazi dili kullamilmigtir. Kitap egitim dilini baz almistir. Dil
bakimindan Almanca olarak yazilmistir. Fontlar bold-regular-italik karakterler olarak
kullanilmistir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Dil kullanimi Almanca olmasindan kaynakli hedef kitleye uygun olup olmadigina

saptanamamigtir.

Dagitim Stratejisi

Uriin fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?
Kitap basili mecrada paylagiimistir. Uygulama mobil odakli ¢aligmaktadir.
AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Video igeriginin sag alt kosesinde °* Scan with Arrlopa’’ ibaresi bulunmaktadir. Bunun
disinda kitapta kullanima dair yonlendirme mevcut degildir. Gorsel olan her igerikte

uygulamada taratilip AG aktiflestirilmektedir.
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4.2. Dijital Grafik Tasarim Uriinlerinde Artirilmis Gergeklik Kullanim

4.2.1. Disney+ Firmasina Ait Bulgular

Gorsel 41. (0:28. Saniye) Disney+’in Remembering Adli Kisa Filminden Gorsel Kesitleri
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=YuMcHRRYj8k&ab_channel=DisneyPlus

Firma: Disney+
Uriin: “‘Remembering”’ Kisa Film
Yaymn yili: 2022

Tasarimei: Disney+

Hedef Kitle ve Amag

Bu platform kimler icin tasarlanmigtir?

Bu platform Disney+ izleyici hayranlari i¢in 6zel olarak tasarlanmistir. Platform ayni
zamanda cocuklar, gencler ve yetiskinler i¢in de tasarlanmistir. Yenilik¢i, interaktif
eglence arayisinda olanlar i¢in, dijital diinyaya ilgi duyanlar i¢in tasarlanmistir.

Platformun ana amaci nedir?

Platformun amaci Disney+ markanin biiyiileyici diinyasini, sinema, televizyon ve
ozgiin igeriklerle erisilebilir kilmaktir. Her yas grubu i¢in ve her zevke uygun eglence
amaci sunmay1 amaclamigtir. Hem ailelerin birlikte keyifli vakitler gegirmelerine
katkida bulunmak, hem 06zgiin bir platform yapisina zemin hazirlayip pazarlama

esasinda dikkat cekmeyi de amaglari arasina eklemistir.
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Uriin ve Hizmet Bilgisi
Platformda tamitilacak hizmetler nelerdir?

Izleyicilere interaktif deneyimler sunarak filmi daha derinlemesine kesfetmelerine ve
filmin i¢indeymis hissiyatini yasamalar1 adina olanak saglamaktadir. Filmdeki
karakterler, doga ve gokylizii olaylarinin arka planlarini, o6zelliklerini izleyiciye
gostererek anin icindeymis hissiyati olusturma hizmetleri mevcuttur.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Platformda asil vurgulanmak istenen durum Disney+’1in unutulmaz karakterlerini ve
anilarin1 yasatmay1 amagladigi olmustur. Vurgulanmak istenen diger bir ana tema ise
Disney+’1in efsanevi mirasiyla duygusal bir bag olusturup izleyiciyi anda tutarak,

saniye saniye an1 yagamalarinin keyifli bir yolculuk olacagi vurgusu yapilmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Platformda kullanilan renk paleti atmosferin canliligi1 yakalamak adina canli
tonlardan se¢ilmistir. Hikayenin gectigi mekanlarin canliligini aktarabilmek adina ise
renk paleti genis yelpazede tutulmustur. Canli ve parlak tonlarn hakim oldugu
platformda izleyicinin filmle anda kalabilmesi de hedeflenmistir. Renk paleti duygusal
yogunlugu desteklemek adina dengeli bi¢imde islenmistir.

Hangi grafik ogeler kullanilmistir?

Platformda animasyonlar ve 3D modellemelerden yararlanilmistir. Renk paleti canli
tutulmus, gecisler ve efektler renklerle uyum saglanmistir. Vurgu tonlamalar1 ve
hareketli desenler de 6n planda goriilmektedir. Metin ve bagliklar da ayn1 sekilde dikkat
cekici nitelikte kullanilmistir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Platformda karakterler, insanlar, boyutlandirmalar ve konumlar dogru sekilde
kullanilmistir. Karakter boyutlandirmasinda artirilmis gergeklik sahnelerinin girmesine
nazaran bozulma olmamustir. Onemli detaylar ve olaylar 6n planda olmas: adina daha
canli renklerde ifade edilmistir. Perspektif kullanimi ise gorsel hiyerarsiyi belirlemek

adina Onemli unsurlardan biri olarak kabul edilmistir. Bunun yaninda kontrast
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kullanim1 da gdrsel hiyerarside dikkati toplamak ve ¢ekmek adina 6nemli unsurlardan

olmustur.

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

Platformda birgok yerde artirilmis gergeklik icerigine saptanmaktadir. Gerek
karakterlerle etkilesime girip gerekse sadece animasyon seklinde yansitilmistir. AG
kisa filmde fantastik diinyay1 daha da canlandirmak adina kullanilmistir. Karakterlerin
etrafinda donustiiriicli gorseller olarak filme entegre edilmistir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Izleyiciyi filmde tutup ayni zamanda interaktiflik kazandirmak igin, izleyicide aktif rol
vermek adina AG icerigi filmin bircok kesitinde hakimdir. Ornegin karakterlerin
etrafindaki dijital efektler gorsel unsurlar izleyicilere daha biiyiileyici bir deneyim

sunmaktan geri kalmamagstir.

Kullanic1 Etkilesimi
AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Platform hedef kitle ile film arasinda sanal bir koprii kurarak hedef kitlenin algisini ve
dikkatini ¢cekmeyi basarmistir. Platform hedef kitle ile bir tablet cihazi ile etkilesime
girmektedir. Izleyici cihazini televizyon ekranmna dogrulttugu esnada artirilmis
gerceklik aktiflik kazanmustir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar1 gergeklestirebilmektedir?

Izleyiciler etkilesim sayesinde kendilerini filmin iginde hissiyatinda olup filmin
karakter parcalarindan biriymis imaj1 ¢izebilmektedir. Ayn1 zamanda izleyiciler film

sahnelerini artirilmis gergeklik sayesinde evlerinde deneyimleme yetisine sahiptirler.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

Artirilmig gergekligin aktive olabilmesi igin Oncelikle bir gii¢lii ¢oziintirliikte dijital

cihaza ihtiya¢ duyulmaktadir. Ornegin, tablet, mobil cihaz vb. Bu sayede uygulama
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cevreyi dogru bir sekilde tanimlayabilir, algilayabilir ve sanal nesne objeleri gercek
diinya ile entegre edebilmektedir.

Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Uygulama Android ve IOS isletim sistemleri ile dogru orantida caligmaktadir.
Uygulama Disney+’1n tasarladig1 bir uygulama oldugundan kaynakli Disney+ iiyeligi

olan tiim cihazlarda kullanilmaktadir.

Yaz Stili ve Dil
Platformda kullanilan yazi stili nedir?

Platformda yaz1 dili ingilizce kabul edilmistir. Ayn1 zamanda alt yazilar ve giris metin
yazilart da Ingilizce olarak yazilmistir. Yazi stili el yazisi stiline yatkinlik
gostermektedir. Her ne kadar el yazis1 stili glinlimiiz sartlarinda okunurlugu diisiik
olarak 6ziimsense de metinler anlasilir ve okunur sekildedir. Metinlerde yalnizca bas
harfler ve 6zel isimler biiyiik harflerle baglatilmigtir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Hedef kitleye uygun olup olmama durumunda kesin bir yargiya varmak zor. Film
yabanci dil halinde platforma yiiklendigi i¢cin her ne kadar alt yaz1 ve g¢eviri metin
ozelligi aktifligi de olsa okuma yazma bilmeyen ve dili filmdeki dilden farkli olan
bireyler i¢in tam olarak uygunluga saptanamamaktadir. Genel baglamda bakildiginda
ise ses tonlamalari, font stili ve rengi, her kitle i¢in uygun sekilde secilmistir. Bunun
yaninda yabanci dil bilgisine sahip izleyiciler ic¢in anlagilir ve net dil ibaresi

kullanilmistir.

Dagitim Stratejisi
Uriin fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?

Uriin dijital mecralarla simirli kalmistir. Bunun getirisi film olmasindan kaynaklidir.
Film Disney+ platformundan, gerekli sosyal medya mecralarinda ve YouTube
platformunda da yaymlanmaktadir. Bu yiizden fiziksel anlamda bir paylasim
bulunmamaktadir. Kisa filme 06zgii bir gelistirilen artirtlmis gerceklik yazilim
olmasindan 6tiirti bu filmle sinirli kalmagtr.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?
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Yiiksek coziiniirliikteki dijital cihaz yardimiyla televizyon ekranina getirildiginde
artinlmig gerceklik aktiflesmektedir. Uygulama isaretsiz (markerless) artirilmig

gerceklik kullanilarak tasarlanmistir.
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4.2.2. Apple Firmasina Ait Bulgular

Gorsel 42. Apple’n Giyilebilir Teknolojisine Dahil Ettigi Apple Vision Pro Tanitim Video
Kesiti

Kaynak: https://www.apple.com/apple-vision-pro/

Firma: Apple
Uriin: Apple Giyilebilir Cihaz (Basa Monte Ekran HMD)
Yaymn yihi: 2023

Tasarimer: Apple

Hedef Kitle ve Amag

Bu iiriin kimler icin tasarlanmagtir?

Apple Vision Pro, ilk etapta is diinyasindaki profesyoneller i¢in gelistirilmistir.
Ozellikle tasarim, miithendislik, mimarlik ve diger iiretken endiistrilerde calisanlar icin
tasarlanmustir. Uriin ayn1 zamanda egitim alaninda aktif olan grenciler ve dgretmenler
icin tasarlanmistir. Sinif derslerinden laboratuvar ¢aligmalarina kadar gesitli egitim
ortamlarinda kullanilabilmektedir. Magaza i¢i diizenlemelerden {iriin sergilemeye
kadar ¢esitli perakende uygulamalarinda kullanilabilecek bir ara¢ sunmaktadir.

Uriiniin ana amact nedir?

Apple Vision Pro, kullanicilarin gercek diinyayr artirilmis gerceklik ile
zenginlestirmesini  saglayarak, i3 ve eglence deneyimlerini gelistirmeyi

amaclamaktadir. Ayn1 zamanda kullanicilarin gergek diinya ortamini dijital igeriklerle
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birlestirerek, daha etkili ve verimli bir sekilde bilgi almasimi saglamak igin

tasarlanmustir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi
Uriinde tamitilacak hizmetler nelerdir?

Apple Vision Pro iiriiniinde, kullanicilara iiriiniin tiim potansiyelini agia ¢ikarmalari
icin kisisellestirilmis egitimler sunmaktadir. Bu egitimler, kullanicilarin {iriinii daha
etkin bir sekilde kullanmalarina ve islerini kolaylagtirmalarina yardimci olmaktadir.
Ayrica yazilimlar sayesinde yeni giincellemeler eklendik¢e kullanici giincellemeleri
gorebilmekte ve giincellemeler sayesinde iirlin performansi da artmaktadir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Uriinde asil vurgulanmak istenen, kullanicinin evde, iste, mekanda veya herhangi bir
konumdayken bile aktif halde iiriinii kullanabilecegi ve anda kalabilecegi vurgusu
yapilmaktadir. Kullanicinin basa monte iiriinii telefonuna gelen bildirimleri, aramalar1
ve mesajlart aninda goriir karsilik verebilmesine de olanak saglamaktadir.

Uriin kullanici odakli olup kullanictya bunun vurgusunu yapmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Uriiniin gorsel tasariminda kullanilan renklerin belirlenmesinde kritik bir rol
iistlenilmistir. Bu palet genellikle markanin kurumsal kimligi ve hedef kitlenin algisal
tepkileri tizerinde biiylik bir etkiye sahiptir. Bu palet genellikle markanin tarzini,
yeniligini, modern ve teknolojik anlamda kullanici dostu yaklagimini yansitan
renklerden olusur. Ornegin siyah, beyaza ve metalik tonlar hakimdir. Renklerin tonlari,
iirliniin algilanan degerini ve kullanici deneyimini biiyiik dl¢iide etkiler niteliktedir.
Hangi grafik ogeler kullanilmistir?

Uriin tasariminda grafik &gelere tam anlamiyla rastlanamamaktadir. Ciinkii iiriin
elektronik cihaz olmasinin getirisiyle iirlinde siyah beyaz ve metallik tonlar hakimdir.
Bu ylizden canli tonlar ve hareketli grafik tasarim 6geleri goriilmemektedir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?
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Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin Apple Vision Pro'da kullanilan bir yaklagim,
nesnelerin derinligi ve uzakligmma dayanmaktadir. Oncelikle, daha yakim ve biiyiik
nesneler onceliklendirilir, ardindan uzak ve daha kiiclik nesneler siralanmaktadir. Bu
sekilde, kullaniciya odaklanilacak 6gelerin net bir sekilde belirlenmesi saglanmaktadir.
Renk, kontrast, parlaklik ve diger 6zellikler, her bir 6genin gorsel 6nemini belirlemek
icin kullanilmaktadir. Daha sonra, bu bilgiler temelinde 6geler siralanir ve gorsel

hiyerarsi olusturulmaktadir.

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

Uriin bash basina artirilmis gerceklik iizerine tasarlanan bir basa monte (giyilebilir
cihaz) olarak tasarlandig1 i¢in cihazin tamaminda artirilmig gergeklik kullanilmistir.
Ornegin bir arama yapilacakken, bir mesaj génderilecekken, dizi-film seyir esnasinda
ekrana miidahale etme vb. durumlarda artirilmis gerceklik kullanilmaktadir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Kullanilan cihazda artinlmis gerceklik kullanicinin aktif sekilde yaptigi veya
yapabilecegi durumlar1 kolaylastirmak adina devreye girmektedir. Bu durum gerek
telefon goriismelerinde gerek mesajlasma ve mail gonderip almalarinda gerekse
eglence dizi-film-oyun sektoriinde kullanic1 ic¢in tasarlanmis ve bu alanlarda

kullanilmaktadir.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Bu cihaz, gozliik seklinde tasarlandigi i¢in kullanicilarin gézlerine dogrudan goriintiiyii
yansitmaktadir. Bu sayede, kullanicilar gercek diinya ile sanal diinya arasinda gecis

yapabilir ve etraflarindaki nesneleri, insanlar1 ve uygulamalar1 gorebilmektedir.

Kullanicilar hangi aksiyonlari gergeklestirebilmektedir?

Kullanicilar belirtildigi iizere telefon aramalari, mesajlasmalar, mail alani, dizi-film ve
oyun alaninda hakimiyet siirmektedir. Agirlik olarak gerek is diinyasinda vakitten
tasarruf amacl gerekse sahsi olarak eglence amagli kullanilarak interaktiflik

kazanmakta olup aksiyonlar gergeklestirilmektedir.
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Teknik Gereksinimler

AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

AG igeriginin gercek diinyayla etkilesime girebilmesi i¢in dogru bir konumlandirma
ve izleme sistemine ihtiya¢ duyulmaktadir. Kullanictya gerceke¢i bir deneyim
sunabilmesi i¢in dogru 1siklandirma kosullar1 gerekmektedir. Bunun yaninda Apple
Vision Pro'nun kullanilabilmesi i¢in islemci ve bellek gibi donanimsal gereksinimler
onemlidir.

Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Cihaz Apple markasinin 6zel olarak tasarladig: bir iiriin olmasindan kaynakli yalnizca
Apple Vision Pro cihazini desteklemektedir. Yani bu da demek oluyor ki {irtin kendi

alan1 disinda destek vermemektedir.

Yaz Stili ve Dil
Cihaz kullanilan yaz stili nedir?

Apple Vision Pro'da kullanilan yazi stili, Apple'in 6zellestirilmis kurumsal bir fontudur
ve okunabilirligi artirmak ic¢in 6zel olarak tasarlanmistir. Tercih edilen yazi stili,
kullanicilarin net ve rahat bir okuma deneyimi yasayabilmesi ig¢in 6zel olarak
gelistirilmis bir fonttur.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Dil kullanimi hedef kitlenin beklentilerini karsilamak {lizere 6zel olarak tasarlanmigtir.
Hem teknik acidan bilgilendirici yapidadir hem de genis kapsamli bir kitleye hitap
etmek adina tutarli bir yaklasim benimsenmistir. Kullanicinin ihtiyaglari dahilinde
tasarlanip kullanilan dil, bolgeden bdlgeye ve kullanicinin diline goére sekil alip dil

ayarlar1 yapilabilmektedir.

Dagitim Stratejisi
Uriin fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?

Uriin dijital ortamlarda iiretilmis olsa da, fiziksel anlamda da kullanilmaktadir. Endiistri
alaninda iiriin Uretilip kullaniciya sunulmaktadir. Fakat ilk asamasinda dijitallesme

olmadan tirtin fiziksel olarak da anlam kazanamamaktadir.
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AG igeriginin kullanimina dair bir plan var nidwr?

Artirllmis gercekligin kullanimina dair herhangi bir plan mevcutlugu tam olarak

ongoriilememektedir. Kullanici {iriinii basia gegirdigi taktirde artirilmis gerceklik

devreye girip aktiflik kazanmaktadir.
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4.2.3. Google Firmasina Ait Bulgular

A=

Gorsel 43. (0:40. Saniye) Google’in ARCore Geospatial API ile Diinyay1 Tuvaliniz Haline
Getirin Adli AG videosu

Gorsel 44. (0:49. Saniye) Google’in ARCore Geospatial API ile Diinyay1 Tuvaliniz Haline
Getirin Adli AG videosu

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=udoSz_UBUdc&t=6s&ab_channel=GoogleAR%26VR
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=udoSz_UBUdc&t=6s&ab_channel=GoogleAR%26VR

Firma: Google

Uriin: ARCore Geospatial API (Google Maps)

Yaymn yili: 2022

Tasarimer: Google

Hedef Kitle ve Amag¢

Bu uygulama kimler i¢in tasarlanmigtir?

ARCore, sanal bir showroom deneyimi saglayarak otomotiv sektoriindeki miisterilere
hitap etmek icin tasarlanmistir. Ayn1 zamanda, endiistriyel alanlarda bakim ve onarim
islerini desteklemek i¢in tasarlanmistir. ARCore, egitim alaninda 6grencilere interaktif
O0grenme deneyimi saglamak iizere tasarlanmigtir. Bunun yaninda sehir
yonlendirmeleri ve haritalar i¢in de tasarlanan bir uygulamadir.

Uygulamanin ana amaci nedir?

Glinlimiiz teknolojisi ve gelismelerinde uygulamanin temel amaci, ger¢ek diinya
ortamini sanal iceriklerle zenginlestirerek kullanicilarin deneyimlerini gelistirmektir.
Diger bir asil amag, kullanicilarin ¢evrelerini daha derinlemesine kesfetmelerini ve
etkilesimli bir sekilde hem 6grenirken hem de eglenmelerini saglamak igin artirilmig

gerceklik teknolojisini kullanmaktir.
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Uriin ve Hizmet Bilgisi

Uygulamada tamitilacak hizmetler nelerdir?

Uygulama egitim, sanayi, sehir bolge planlama, eglence vb. gibi birgok alanda
kullanildig1 tizere tanitilacak hizmetler olduk¢a genistir. Bunlar birka¢1 sOyledir;
Google haritalarda interaktif sekilde ilerleyebilme, yer yon bulma konusunda daha
pratik sekilde yol alabilme ve fotograflamalarda spesifik goriintiiler elde edebilme
acisindan artirilmig gergeklik tanimi yapilmaktadir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

ARCore, kullanicilarin fiziksel cevrelerini kesfetmelerini ve bu ¢evrelerde sanal
nesneleri etkilesimli bir sekilde yerlestirmelerini saglamaktadir. Gergek diinya ile sanal
diinya arasinda sinirlart bulaniklastirarak essiz deneyimler yasamalarinin miimkiin

olabilecegi vurgusu yapilmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Gorsel tasarimda kullanicinin dikkatini ¢ekecek tarzda renkli ve canli renk paleti ile
tasarlanmistir. Tabii bunun yaninda kullanicinin kullandig cihazin da etkisi biiyiiktiir.
Yiiksek ¢oziiniirliikteki cihazla orta veya diisiik ¢oziiniirliiklii cihazin renk paleti algisi
farkli olacaktir. Ancak videonun geneline bakildiginda gozle goriilen nesne, obje, canli
ve cansiz figiirler yaklasik olarak uygulama esnasinda da goriilmektedir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?

Uygulama esnasinda hareketli grafik 6geleri, efektler, 3D boyutlandirmalar ve
animasyonlara rastlanmaktadir. Hareketli 6ge ve animasyon karelerinde gegis efektleri
de goriilmektedir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

ARCore'un gorsel hiyerarsiyi belirlemek i¢in kullandig1 diizen, alandaki nesnelerin 3D
konumlarini, boyutlarini1 ve sehir i¢i rotasyonlarini belirlemek icin bir¢cok 6l¢iim ve
hesaplama yontemini icermektedir. Bu durum tahmini konumlandirma ve yonlendirme

hareket ibarelerinin entegrasyonlarini da kapsamaktadir.

AG I¢erik Entegrasyonu
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Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmigtir?

Uygulamanin hemen hemen her alaninda artirilmis gergeklik kullanilmistir. Ornegin
bir sehir yonlendirmesinde profesyonel bi¢cimde alana entegre edilmistir. Hareketli
grafikler sayesinde ise kullanici anda kalip kontroliinii saglayabilmektedir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Kullanici odakli tasarlanan artirilmis gerceklik uygulamasi yer yon bulma,
yonlendirme, eglence amagli ve gorsel anlamda solen yakalama durumlarinda
kullanilmistir. Kullanici herhangi bir binanin Oniine gecip fotograflama yapmak
istedigi taktirde artirilmis gergeklik aktiflesip binanin dis cephesinde gorseller
giydirme durumunu yansitmistir. Ornegin gorsel 2°de videonun 0:49. saniyesinde
goriildigi iizere artirilmis gerceklik binayi ciceklerle kaplamistir. Bu da kullaniciya

farkl bir bakis agis1 yakalama imkani sunmustur.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Artirilmig gergeklik, kullanicilarin gergek diinya ile dijital icerik arasinda etkilesimde
bulunarak daha derin ve etkilesimli bir deneyim yasamalarini saglamaktadir. Hedef
kitle ile uygulama arasindaki kopriiyii yine bir cihaz olusturmaktadir. Kullanici cihazi
sayesinde artirilmig gergeklik seriivenini gérme imkanina sahiptir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar1 gergeklestirebilmektedir?

Uygulamay1 kullanan kullanic1 yon bulma, egitim, eglence, fotograf ¢ekimi vb. gibi
durumlarda etkilesime girme durumuna sahiptir. Kullanic1 yon bulma esnasinda
uygulamada gidecegi konumu agip, 3D yonlendirmelere eslik ederek gidecegi konumu
bulabilmektedir.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

Kamera ve sensorler, hareket takibi, yiiksek coziiniirliikte islemci/cihaz, grafiksel
olarak etkileyici olabilmesi adina yiiksek grafik performans gibi teknik gereksinimler
kullaniciya daha saglikli kullanma olanagi saglamaktadir.

Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?
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Uygulama tiim mobil ve tablet cihazlarda desteklenmektedir. Bunun yaninda Android

cihazlarda da sorunsuz ¢alismaktadir.

Yaz Stili ve Dil
Uygulamada kullanilan yazi stili nedir?

Yaz stili olarak, modern ve okunakli bir font tercih edilmistir. Kullanilan yaz stili,
temiz ve minimalisttir. Ilk etapta kullanici uygulamayr kullanirken zorluk
yasamamaktadir. Font tercihi anlasilir ve anlagilirlig: yiiksektir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Kullanic1 dostu bir deneyim saglamak amaciyla, dil kullanimi1 hedef kitleye yas,
kiiltiirel ve iletisim becerilerine uygun bir sekilde ayarlanmistir. Bu, uygulamanin

erigilebilirligini artirmaya yonelik bir adim olmustur.

Dagitim Stratejisi
Uygulama fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasilnugtir?

Uygulama dijital anlamda {iretildigi i¢in fiziksel alanda hiikmii yoktur. Dijital mecrada
kullanilan uygulama yazilimsal ve donanimsal alanda kullaniciya hazir halde
sunulmustur.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Uygulama kullanim asamasindayken ornegin park etmek istendiginde cihaz alana
tutulur ve 3D grafik 6genin kullaniciya yonlendirme yapmasi beklenmektedir. 3D 6ge
ortaya c¢ikip yonlendirme basladiginda artirnllmis gergeklik ile park etme seriiveni
tamamlanmaktadir. Oyun ve eglence iginse kullanict bir binaya cihazimi getirip
tuttugunda dijital oyun baglar ve kullanici keyifli vakit gegirebilmektedir. Tiim bunlar

isaretsiz artirllmig gerceklik kapsaminda olusmaktadir.
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4.2.4. Le Petit Chef Firmasina Ait Bulgular

Gorsel 45. (0:50 saniye) Le Petit Chef Projeksiyon/Yansitma Tabanli Artirilmig Gergeklik
Animasyon Ornegi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=LXyX-OvZlUg&ab_channel=Skullmapping

Firma: Le Petit Chef
Uriin: Animasyon / Karakter tasarimi
Yaymn yihi: 2015

Tasarimer: Filip Sterckx ve Antoon Verbeeck

Hedef Kitle ve Amacg

Bu animasyonn/uygulama kimler icin tasarlanmstir?

Bu animasyon, Le Petit Chef restoranina ait farkli bir yemek deneyimi sunmak isteyen
miisterilere yoneliktir. Animasyon, restoran miisterilerine yemeklerini daha eglenceli
hale getirmek i¢in tasarlanmistir. Bu nedenle, 6zellikle aileler, cocuklar ve farkli bir
deneyim arayan geng yetiskinler i¢in 6zel ilgi ¢ekici olabilir.

Animasyonun/Uygulamanin ana amaci nedir?

Le Petit Chef animasyonunun amaci, yemek deneyimini geleneksel bir restoranin
Otesine tasiyarak ziyaretgilere eglenceli ve interaktif bir yemek deneyimi sunmaktir.

Animasyonda goriilen yemek ve tatlinin birebir aynist animasyon bitiminde miisteriye
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sunulmaktadir. Ayn1 zamanda restoran bu duruma farkli deneyim ve interaktif imkani

ile yaklasirken pazarlama stratejisini de 6n plana tagimistir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi
Animasyonda/Uygulamada tanmitilacak hizmetler nelerdir?

Animasyonda/Uygulamada tanitilacak hizmetler arasinda, restoran meniisiindeki
yemeklerin interaktif ve gorsel olarak sunulmasi, sefin 6zel tariflerinin sunumdan 6nce
adim adim gosterilmesi ve kullanicilarin yemek deneyimlerini 6zellestirebilmeleri i¢in
interaktif seceneklerin bulunmasi yer almaktadir. Bunun yaninda tanitilacak hizmetler
arasinda, restoranin atmosferini ve mutfak deneyimini kullanicilara gorsel olarak sunan
interaktif turlar, sefin giinliik 6nerilerini ve miisterilere 6zel indirimler ve promosyonlar
yer alabilmektedir.

Animasyonda ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Animasyonda, yemek hazirlama siirecinin eglenceli bir sekilde gosterilmesiyle, yemek
pisirme deneyimini gelenekselle modern teknolojinin entegre edilmesiyle animasyon

ve yemek sanatina yeni bir boyut kazandirilmasi vurgulanmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Animasyonda gorsel tasarimi etkileyen renk paleti, canli ve pastel tonlarin bir araya
getirilmesiyle olusturulmustur. Pastel tonlar, sahnenin yumusak ve huzurlu bir
atmosferde kalmasini saglarken, canli renkler ise dikkat cekici ve eglenceli bir
gdriiniim sunmaktadir. Ornegin bununla birlikte romantik sahnelerde daha pastel tonlar
secilirken, heyecanli sahnelerde daha renkli ve canli tonlar kullanilmistir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?

Le Petit Chef animasyonunda, karakterler, renkli sahneler, animasyonlu efektler ve
arka planlar bulunmaktadir. Ayrica canl grafik 6geleri kullanilmistir. Ozellikle, yiiksek
¢ozliniirliiklii 3 boyutlu animasyonlar ve gorseller, izleyicilere gergekiistii bir deneyim
sunmak i¢in kullanilmigtir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?
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Le petit chef animasyonunda gorsel hiyerarsi, sahnedeki nesne ve objelerin boyutu,
hareketi ve konumuyla belirlenmistir. Ornegin, sef figiirii diger nesnelere gore daha
biiyiik tutulmus ve merkezi bir konuma yerlestirilmistir. Fakat diger objeler ufak ve
sefin hareketlerine ket vurmayacak diizeyde tasarlanmistir bu da sefin dikkat ¢cekmesini

saglamaktadir.

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

Le Petit Chef animasyonunda artirilmig gergeklik icerigi 6zellikle yemek sunumu
sahnelerinde kullanilmistir. Bu sahnelerde, ziyaretciler masa iizerinde beliren
animasyon sefin hazirladigi yemekleri gercek diinyada canli bir sekilde
gorebilmektedir. Hazirlanan yemek sunumu artirllmig gergeklik destegi ile asama
asama gosterilmektedir. Sefin sunumu (animasyon sunumu) bittikten hemen sonra
animasyonda yanstyan goriintiilerin birebir aynisi1 miisteriye sunulmaktadir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

AG igerigi, animasyonu izleyenlerin masalarinda yemeklerin hazirlanma siirecini
izlemelerini saglamaktadir, bu durum miisteriler yemegin pismesini beklerken

miisterilere yemek deneyimini daha eglenceli ve interaktif hale getirmektedir.

Kullanic1 Etkilesimi
AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Artirllmis gerceklik yansitma (projeksiyon) tabanli artirilmis gerceklik olup, hedef
kitleyi etkilesime gegirerek, izleyicilerin yemek hazirlama siirecini adim adim takip
etmelerine ve kendilerini bir mutfak sefinin yerine koyarak 6grenmelerine olanak
tanimaktadir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar: gergeklestirebilmektedir?

Animasyonda kullanicilar, Le Petit Chef'in mutfak maceralarini naklen takip edebilir,
yemegin hazirlik siirecini adim adim izleyebilir ve son olarak lezzetli bir yemegi
tamamlamak i¢in sefin yonergelerini takip ettikten sonra animasyon bitiminde

yemeklerini tabaklarinda tiiketebilmektedirler.
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Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

AG igerigini sunmak i¢in Le Petit Chef animasyonunda gereken teknik gereksinimler
arasinda, animasyonun goriintliyli algilamak ve gercek diinya ile etkilesim halinde
olmak i¢in giiclii bir artirilmig gergeklik motoru, (buna projeksiyon ve yansitma tabanli
olarak drnek verebiliriz) karmasik animasyonlar1 ve interaktif 6geleri yonetebilen bir
yazilim platformu ve kullanici deneyimini gelistirmek i¢in yiiksek c¢ozlintirliikli
grafikler ve efektler bulunmaktadir.

Animasyona ait AG igerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Animasyon restorana 6zel olarak tasarlanmasi {izerine cihazlar iizerinde herhangi bir
aktifligi bulunmamaktadir. Ancak restoranin kendi yansitma sistem donanimlar1 ve

beyaz masa Ortiileri ile aktiflik saglanabilmektedir.

Yaz Stili ve Dil
Animasyonda kullanilan yazi stili nedir?

Animasyonda herhangi bir yaz1 dili kullanilmamistir. Animasyon tamamen gorsel ve
hareketli gorseller lizerine dayanmaktadir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Evet. Le Petit Chef animasyonu bir nevi Charlie Chaplin mantiginda ilerledigi i¢in
kullanilan dil, hedef kitleye uygun bir sekilde tasarlanmistir. Basit ve anlasilir bir dil

kullanilarak, ¢cocuklarin ve yetiskinlerin keyifli bir deneyim yasamalar1 hedeflenmistir

Dagitim Stratejisi
Animasyon fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?

Animasyon, basta internet iizerinden ve sosyal medya mecrasinda olmak iizere dijital
mecralarda yayinlanmigtir. Bu, hedef kitlenin daha genis bir kitleye ulagsmasini ve interaktif

deneyimlerini artirmasini saglamistir.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Animasyon baglamadan hemen oOncesinde miisteri yemek istedigi meniiyli belirlemektedir.
Animasyonda se¢ilen menii miisteriye izletilmekte ve bitiminde yemek sunumu gerceklesmektedir.
Ancak AG igeriginin kullanimina dair herhangi bir eylem bulunmamaktadir. Bunun sebebi ise

animasyonlarin otomatik sekilde masaya yansitilmasi olmustur.
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4.2.5. ARLOOPA Firmasima Ait Bulgular

Gorsel 46. (0:08. Saniye) AG Ile Vincent van Gogh'un Arles'taki Yatak Odasima Agilan

Sanal Kap1

Gorsel 47. (0:52. Saniye) AG Ile Vincent van Gogh'un Arles'taki Yatak Odasma Agilan
Sanal Kap1

Kaynak:https://www.youtube.com/watch?v=JjqlZQxiitc&ab_channel=ARLOOPA AugmentedReality%2
FVirtualReality
Kaynak:https://www.youtube.com/watch?v=JjqlZQxiitc&ab_channel=ARLOOPA AugmentedReality%?2
FVirtualReality

Uriin no: 10

Firma: ARLOOPA

Uriin: Vincent van Gogh’un yatak odas1 tablosunun artirilmis gergeklik ile sunumu

Yayn yili: 22 Ocak 2019

Tasarimci: ARLOOPA

Hedef Kitle ve Amag¢

Bu uygulama kimler i¢in tasarlanmigstir?

Bu uygulama, sanat tutkunlar1 ve Vincent van Gogh'un eserlerine ilgi duyan herkes i¢in
tasarlanmistir. Hem sanata merakli olanlar hem de sanat eserlerini daha yakindan
deneyimlemek isteyenler icin idealdir.

Uygulamanin ana amaci nedir?

Uygulamanin ana amaci, Vincent van Gogh'un 'Yatak Odas1' tablosunu artirilmig
gerceklik araciligiyla kullanicilara canli ve etkilesimli bir sekilde sunarak, sanati1 daha

yakindan kesfetmelerini ve tablonun derinliklerine inmelerini saglamaktir.
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Uriin ve Hizmet Bilgisi
Uygulamada tamitilacak hizmetler nelerdir?

Uygulamada tanitilacak hizmetler arasinda, kullanicilarin Vincent van Gogh’un Yatak
Odas1 tablosunu sanal bir ortamda kesfetmelerini saglayacak interaktif bir tur
bulunmaktadir. Ayrica tablo hakkinda detayli bilgi, sanat¢inin hayati ve tablonun
olusum siireci gibi icerikler de sunulmaktadir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Vurgulanan nokta, Vincent van Gogh'un Yatak Odasi tablosunun detayl bir sekilde
incelenebilmesi ve izleyicilere sanatcinin duygularin1 ve dénemin atmosferini daha

derinlemesine hissettirebilmesidir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Vincent van Gogh'un Yatak Odasi tablosunun gorsel tasarimini etkileyen renk paleti,
parlak sarilar, canli maviden yesil tonlara kadar genis bir spektrum i¢ermektedir. Bu
renkler, tablonun dinamizmini ve duygusallifint artirmaktadir. Ayrica uygulamada

kullanilan tonlar o donemin hakim oldugu renk paletini de yansitmaktadir.

Hangi grafik ogeler kullanilmistir?

Van Gogh'un 'Yatak Odast' tablosunun artirilmis gergeklik sunumunda, perspektif,
doku ve 151k gibi grafik 6geleri kullanilmistir. Buna ilaveten tablonun boyutunu ve
derinligini vurgulayan renklerin canlilifini artiran renk paleti, firca darbelerini simiile
eden doku ve 151k efektleri yer almaktadir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin, tablonun merkezine odaklanarak ana odak noktasi
olusturulmustur. Artirllmis gerceklik uygulamasiyla, tablonun merkezi olan yatak

odas1 detayli bir sekilde sunularak gorsel agirlik saglanmistir.

AG I¢erik Entegrasyonu

Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmigtir?
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Artirllmis  gerceklik Vincent van Gogh'un Yatak Odasi tablosunun AG igerigi,
ziyaretcilere tablodaki renklerin ve kompozisyonun detayli bir sekilde incelenmesine
olanak tanimak i¢in uygulama ile alandaki isaretsiz tabanla kullanilmistir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

AG igerigi, ziyaretcilere Vincent van Gogh'un Yatak Odas1 tablosunu sanal olarak
kesfetme imkani taniyarak, onlarin sanat eserinin i¢ine adim atmalarini ve resmin

dokusunu, renklerini ve detaylarini daha iyi anlamalarini saglamistir.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Artinllmis gergeklik igerigi, hedef kitleyi Van Gogh'un Yatak Odasi tablosunun
derinliklerine dogru bir yolculuga cikararak, eserin detaylarini kesfetmeye tesvik
etmistir. Ziyaretgiler, tablonun i¢ine adeta girebilmekte ve sanat¢inin bakis agisindan
diinyay1 gérmeyi deneyimleyebilmektedirler.

Kullanicilar hangi aksiyonlar1 gergeklestirebilmektedir?

Kullanicilar, Van Gogh'un Yatak Odas1 tablosunun artirilmig gergeklik sunumunda

tabloyu farkli acgilardan  goriintiileyebilir, yakinlastirabilir ve  detaylar

inceleyebilmektedirler.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

Vincent van Gogh’un Yatak Odasi tablosunun artirilmis gerceklikle sunulmasi igin
yiiksek ¢oziiniirliiklii 3D modelleme ve izleme, artirilmis gergeklik i¢in sunum alani,
akilli telefon gibi uyumlu cihazlar (mobil, tablet), giiclii islemci ve grafik kart1 gibi
teknik gereksinimler 6nem unsurlardir.

Uygulamaya ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Mobil uygulama iizerinde desteklenmektedir. IOS AppStore uygulamasindan ve
Google Play Store’dan rahatlikla erisilebilmektedir. Uygulama Arloopa uygulamasina

ait bir yazilim ile calismaktadir.

Yaz Stili ve Dil
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Uygulamada kullanilan yazi stili nedir?

Sunum goriintii kaynakli odakli oldugu iizere uygulamada kullanilan yazi stilline
rastlanamamaktadir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Dil kullanimi, hedef kitleye uygun bir sekilde tasarlanmistir. Hem sanat meraklilarina
yonelik detayli gorseller ve interaktif igerikler icerirken hem de sanat eserlerine daha

az asina olanlar icin net ve anlasilir bir dil yapisi kullanilmistir.

Dagitim Stratejisi
Uygulama fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasilnugtir?

Uygulama, dijital mecralarda paylasilmistir ¢iinkii artirilmis gergeklik teknolojisinin
kullanimi, sanat eserlerini dijital platformlarda sergilemeyi ve kullanicilarin herhangi
bir fiziksel mekana gitmeden sanati deneyimlemesini saglamaktadir.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var nudwr?

AG igeriginin kullanimina dair bir plan mevcuttur. Bu plan gerek uygulamada gerekse
uygulama i¢inde Vincent van Gogh'un Yatak Odas1 tablosunun artirilmig gergeklikle
sunumunu en etkili gekilde gergeklestirmeyi amaglamaktadir. Plan, teknik
gereksinimlerin belirlenmesi, ziyaret¢i etkilesimi icin rehberlik materyallerinin

hazirlanmas1 ve sunumun miizede nasil tanitilacagi gibi konular1 icermektedir.
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4.2.6. National Geographic Firmasina Ait Bulgular

Gorsel 48. (0:48. Saniye) National Geographic’un Tasarlamis Oldugu Isaretci Tabanl ve
Projeksiyon Tabanli AG Videosu

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=xhYoRSXbQLs&t=87s&ab_channel=INDE

Firma: National Geographic

Uriin: Projeksiyon Tabanli LED / Plazma Ekran
Yaym yih: 1 Temmuz 2015

Tasarimci: INDE

Hedef Kitle ve Amacg

Bu platform kimler icin tasarlanmigtir?

Bu iirlin, doga tutkunlar1 i¢in, macera severler i¢in, gezginler icin, ¢cevreyi ve dogay1
kesfetmek isteyen bir bakima da eglenmek isteyen bireyler i¢in, egitim i¢in, cocuk geng
yasli her kesimden bireyler icin 6zel olarak tasarlanmistir.

Platformun ana amaci nedir?

Platform, kullanicilarin ger¢ek diinya etkilesimlerini artirllmig gergeklik araciliiyla
harmanlayip zenginlestirme amaci glitmektedir. Bir diger amag ise kullanicilarin dogal
ve kiiltlirel g¢evrelerini kesfederken interaktif ve egitici bir deneyim yasamalarini

saglamaktir. Ozellikle cocuk kitlenin dikkatini ¢ekmeyi hedeflemektedir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi
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Platformda tamitilacak hizmetler nelerdir?

Platformda, kullanicilarin etkilesimli doga ve hayvanlar, eglenceli etkinliklerle vakit
gecirebilecekleri bir etkilesim boliimii vardir. Artirilmis gergeklik teknolojisi,
kullanicilari farkl diinyalara tasiyarak eglenceli bir deneyim sunmustur. Ayni zamanda
egitim odakli bir hizmet olup ¢ogu 6grenciye de verimli dakikalar sunmasi sundugu
hizmetler arasindadir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Platform, dogal yasami ve ¢evreyi koruma ve koruma ¢abalar1 goriilmektedir. Cesitli
kiiltiirlerin ve cografyalarin essiz dogal mirasin1 gostermektedir. Ayni1 zamanda nesli
tiikkenmis hayvanlarin da artirilmis gerceklik goriintiileri yansitilmaktadir. Insanlart

dogayla daha derin baglar kurulabileceginin gosterimi yapilmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

National Geographic'in renk paleti, doganin genis renk yelpazesini yansitmak igin
zengin ve uyumlu tonlardan olugmaktadir. Gokyiiziiniin mavisi ve doganin yesili,
platformdaki gorsel deneyimi sekillendirmektedir. Video igeriginde gokytizii olaylar
(simgek, yagmur, firtina) tonlamalarinda griler ve soguk tonlar hakimdir. Ayni
zamanda doga ve hayvanlar da soguk tonlarda kullanilmistir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?

Platformda, animasyonlarin yani sira gorsel simiilasyonlar ve interaktif grafik unsurlar
da kullamlmistir. Ornegin nesli tiikenen bir hayvanin yansitilmasi ve anin i¢indeymis
izlenimi olusturularak kullanilmistir. Ayn1 zamanda 3D modeller ve canlandirmalar
gibi ¢esitli grafik 6geler barindirmaktadir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Platformdaki gorsel hiyerarsiyi belirlemek i¢in, boyut, renk ve konum gibi gorsel
ogelerin kullanimryla dikkat ¢ekici bir diizen olusturulmustur. Platformdaki goérsellerin
diizenlenmesinde biiyiikten kii¢iige, ana temadan ayrintilara dogru bir akis

saglanmistir. Boylece izleyiciye 6nem sirasina gore bilgi sunulmustur.

AG I¢erik Entegrasyonu
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Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmigtir?

Platformun genis alan kapsaminda artirllmis gergeklik kullanilmistir. Zemindeki
isaretci tabanli (markerr) artirilmis gergeklik noktasi isaretin karsisinda diizenek
halinde bulunan projeksiyon yardimiyla beyaz perdeye yansitilmaktadir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Ornegin, kullanicilar bir ormanda yiiriidiiklerinde, ormanin bitki ortiisii hakkinda
interaktif bilgiler alabilir ve ¢evredeki hayvanlarin sanal olarak canlandirilmig
goriintiilerini gorebilirler. Ayrica platformdaki kullanicilar hayvanlar, gokytizii olaylar

ve astronotlarla da interaktiflik i¢inde olabilmektedirler.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Artirllmis gergeklik kullanicilarla zeminde bulunan kare alan sayesinde ve alanin
hemen karsisindaki projeksiyon yansimasiyla etkilesime girmektedir. Zemindeki beyaz
kare (isaretci tabanl artirilmis gerceklik) kullanicilara keyifli dakikalar yasatmaktadir.
Burada kullanilan artirilmis gerceklik ¢esidi isaret¢i tabanli olup aymi zamanda
projeksiyon (yansitma) tabanli olarak da gegmektedir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar: gergeklestirebilmektedir?

Kullanicilar hayvanlarla, dogayla, astronotlarla vb. gibi nesne ve figiirlerle etkilesim
haline girebilmektedir. Ornegin bir astronot kullanicilarla beraber yansiyan alana el
sallay1ip poz verebilmektedir. Ayni zamanda vahsi hayvanlar kullanicilarla ayni alanda

bulunup kendilerini sevdirerek poz vermelerine olanak saglamaktadir.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

Platformun kullanicilarin fiziksel ¢evrelerini algilayarak AG igerigiyle etkilesim
kurabilmesi gereklidir. Ornegin zemindeki beyaz alana basildigi andan itibaren
artirtlmis gergeklik aktiflesmektedir. Sadece zemindeki beyaz zemin yeterli degildir,
projeksiyon ekipmanlari ve kurulu diizenek de gerekmektedir.

Platforma ait AG igerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?
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Aslina bakilirsa desteklenmesi gereken herhangi bir uygulama veya yazilima ihtiyag
duyulmamaktadir. Gegici bir tasarim olmasindan kaynakli AVM'de bulunan
projeksiyon ve zemindeki igaret¢i tabanli artirilmis gergeklik alani kullanicilara gegici

stire sinirs1z kullanim ve eglenme imkani sunmaktadir.

Yaz Stili ve Dil
Platformda kullanilan yazi stili nedir?

Platform esnasinda herhangi yazi diline, font ve metin kullanimina rastlanmamugtir.
Platform gorsel ve video seklinde ilerlemektedir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Platform esnasinda herhangi yazi diline, font ve metin kullanimina rastlanmamugtir.

Platform gorsel ve video seklinde ilerlemektedir.

Dagitim Stratejisi
Uriin fiziksel mecralarda mui yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?

Uriin fiziksel olarak basima girmistir. Ancak fizikselden oncesinde dijital mecrada
yazilimi ve donanimsal anlamda gelistirmeleri gerceklesmistir.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Artirilmis  gergekligin - aktiflesme durumu zeminde bulunan beyaz zeminde
bulunmaktadir. Beyaz kare zeminin etrafi sar1 seritle ¢evrelenmistir. Sar1 serit ve
icindeki beyaz katman National Geographic’in renklerini temsil etmektedir. Toplum
algis1 sayesinde ise her kullanici bir 6nceki kullanicinin eylemini gordiikten sonra alana

girmektedir.
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4.2.7. Apple Firmasina Ait Bulgular

Gorsel 49. Apple ARWatch Isaretgi Tabanli AG Kaynak: https:/tech.fanpage.it/arwatch-I-

applicazione-per-provare-l-apple-watch-con-la-realta-aumentata/

Gorsel 50. Apple ARWatch Isaret¢i Tabanl Bilege Yansitilmis Goriintiisii Kaynak:

https://tech.fanpage.it/arwatch-l-applicazione-per-provare-l-apple-watch-con-la-realta-aumentata/

Uriin no: 12

Firma: Apple

Uriin: Apple ARWatch (Giyilebilir Teknoloji)

Yaymn yihi: 2015

Tasarimer: Apple

Hedef Kitle ve Amag¢

Bu iiriin kimler icin tasarlanmugtir?

Uriinii genel hatlariyla ele aldigimizda, iiriin sporcular igin, aktif yasam sartlarinda
yasayan kitle i¢in (0rnegin fitness izlencelerini aktif sekilde izlemek isteyenler), akill
telefonlarina entegre edip aktif sekilde bildirim alip bildirimleri el altinda tutmak
isteyen veya saglik bilincine sahip bireyler i¢in (6rnegin kalp atis hizi, uyku
esnasindaki nabiz sayisi, egzersiz degerlerini kayit altina almak isteyen kullanicilar)
tasarlanmugtir.

Uriiniin ana amaci nedir?

Uriiniin as1l amaci1 bireylerin aninda iletisim ve saglik / egzersiz durumlarini kontrol
altinda tutabilmek adina aktif sekilde kullanmayr baz almaktadir. Aym1 zamanda
kullanicilarin giinliik yasamlarini daha verimli hale getirmek adina giyilebilir teknoloji

iirlinii olarak amag giidiilmiistiir.
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Uriin ve Hizmet Bilgisi

Uriinde tamitilacak hizmetler nelerdir?

Uriiniin ana hizmetlerinde ¢agri iletisim, bildirim alma, déniit yapabilme, navigasyon,
saglik alami ic¢in aktif yasam kalitesini kontrol altinda tutabilme ve veri girdisini
gorebilme, aktif hava durumunu takip edebilme ve 6deme seceneklerini kullanabilme
hizmetleri sunmaktadir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Apple Watch kullanicilara giinliik yasamlarinda aktif saglik ve fitness verilerini
gorebilmeyi, ve kullanicilarin giinliikk yasamlarinda sagliklarini izlemeleri ve
gelistirmeleri vurgusu yapilmaktadir. Ayrica kullanicilar akilli telefonlar: bagli iken
gelen cagrilara ve mesajlara aktif sekilde doniit yapabildiklerinin vurgusu

yapilmaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Apple Watch’ta siklik ve modernligin yan1 sira sporluk da gbéz Oniinde
bulundurulmustur. Ornegin saatin kordonu zevke ve kisiye gore degistirilebilmekte
olup kordonlar renk konusunda skalay1 genis yelpazede tutmustur. Bununla birlikte
tasarimda soft renkler ve metal tonlamalar agirhikta kullamlmistir. Ornegin agirlik
olarak beyaz siyah ve antrasit tonlar gibi temiz ve basit tonlar kullanilmistir. Uriiniin
birgok ¢esidinin bulunmasindan kaynakli gorselde tek ton olarak gdsterilmistir.
Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?

Uriinde agirlik olarak dairesel grafikler kullanilmustir. Bazi infografiklerinde ise
Apple’n dzgiin tasarimlarma yer verilmistir. Ornegin safari (arama motoru) kisminda
kare iginde daire grafikleri vb. Uriinde kullanilan basit, sade ve tamdik ogeler
kullanicilarin {iriinii kolaylikla kullanmasini saglamaktadir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek i¢in nasil bir diizen kullanilmistir?

Yaz tipleri, {iriin renkleri ve diizen kullamlmstir. Uriinde baslik metinler biiyiik
puntoda alt bagliklar ise regular fontlarda tercih edilmistir. Ayrica tirlin gorseli ufak bir

alanda tasarlandig1 icin (ekran) yeterli gorsel hiyerarsi dengesine saptanamamastir.



104

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

Mobil yardimiyla isaretci (marker) tabanli artirilmis gergeklik kullanilmistir. Uriin kol
saati oldugunda otiirii, Uriinii kullanict bilegine dogrultup isaret¢i sistemle
gorebilmistir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Kullanilan AG uygulamasi1 hem bilgi akisini saglamada, hem pazarlama (alim-satim)
oncesinde iiriini bilekte gorebilme imkani sunmaktadir. Artirllmig gercgeklik isaretci

(marker) tabanl olarak kullanilmistir.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Apple Watch’1 bilekte aktiflestirebilmek icin Oncelikle bir adet mobile ihtiyag
duyulmaktadir. Mobili 6zel uygulama sayesinde bilege dogru gotiiriildiiglinde Apple
Watch bilekte belirmektedir. Bu sayede kullanic1 alimdan once bilekteki durusunu
magazaya gitmeden gorebilmektedir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar1 gergeklestirebilmektedir?

Kullanic1 Apple Watch artirilmis gerceklik uygulamasi {izerinden sadece bilegindeki
goriinimiinii gorebilmektedir onun haricinde gergek hayattaki sekliyle kol saatini

kullanabilme yetisine sahip degillerdir.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

AG igeriginin aktiflegsebilmesi i¢in mobil cihaza ihtiyag duyulmaktadir. Mobil
cihazdaki uygulama sayesinde artirilmis gergeklik aktiflik kazanmaktadir. Ayni
zamanda bilek iistiine koyulmasi gereken isaret tabanli yardimci elemana ihtiyag
duyulmaktadir.

Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Uriin Apple markasina ait bir {iriin oldugu igin yalmizca mobil uygulama iizerinde

desteklenmekte olup I0S AppStore magazasindan rahatlikla erisilebilmektedir.
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Yaz Stili ve Dil
Uriinde kullamilan yaz stili nedir?

Uriinde kullanilan tipografi okunabilirlik acisindan yiiksek ve anlasilirlik agisindan
nettir. Kullanic1 odakli olup, kisitli alan1 gosterse dahi okuyucular iirtinii kullanirken
zorluk yasamamaktadir. Yaz stilli kurumsal fontlar olarak ayarlanmistir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Uriiniin dil kullanim1 hem teknolojiye ilgi duyan gengler i¢in, hem de orta yaslh ve yash
kesimler i¢in evrensel kabul edilmistir. Uriiniin dil kullanim1 anlasilir, sade ve nettir.

Bu yiizden kullanici dostu olarak benimsenmektedir.

Dagitim Stratejisi
Uriin fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasimistir?

Uriin uygulamas: dijital mecralarda gegerli olmakla beraber iiriin fiziksel sekilde
kullanilmaktadir. Fiziksel ve dijitalin birlesimini kapsamaktadir.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Uygulamanin kullanictyr yonlendirmeleri mevcuttur. Uriin kullanimindan ziyade

isaret¢i tabanli destege mobil uygulamay1 taratip kullanilabildigi agiklanmugtir.
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4.2.8. BBC Civilizations AR Firmasina Ait Bulgular

Gorsel 51. Miize iginden Artirilmis Gergeklik Uygulama Gériintiisiinden Bir Kesit
Kaynak: https://www.webtekno.com/artirilmis-gerceklik-uygulamalari-h113953.html

Gorsel 52. Miize I¢inden Artirlmis Gergeklik Goriintiisiinden Bir Kesit
Kaynak: https://www.webtekno.com/artirilmis-gerceklik-uygulamalari-h113953.html

Firma: BBC Civilizations AR

Uriin: Miize sergileme alan1 / Miize igi eserleri hareketli sekilde goriintiileme
Yayn yili: 6 Subat 2018

Tasarimer: Media Applications Technologies for the BBC

Hedef Kitle ve Amag

Bu uygulama kimler i¢in tasarlanmistir?

Bu uygulama, tarih ve sanat meraklilar1 i¢in tasarlanmistir, onlara gec¢misin
derinliklerine yolculuk yapma firsati sunmaktadir. Ayni zamanda miize severler i¢in
miizeyi evinize getirmeyi amaclayan ve sanat severlerin de ortak noktasi olan bir
uygulama olmustur. Uygulama her yastan kullanici i¢in hem egitici hem eglendirici
hem de kiiltiirel anlamda katk1 saglayabilecek alanda tasarlanmstir.

Uygulamanin ana amaci nedir?

Uygulamanin asil hedefi, kullanicilarin gercek diinya objeleriyle etkilesime gecerek,
gecmigin sanat ve kiiltlir mirasint daha derinlemesine anlamalarini saglamaktir.
Uygulamanin odak noktasi ise kullanicilarin evlerindeyken bile mobil cihazlari

sayesinde konumundan uzak olan miizeleri dahi ziyaret etme imkani sunmaktir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi



107

Uygulamada tamitilacak hizmetler nelerdir?

Uygulama, kullanicilarin miizenin belirli alanlarin1 kesfederken interaktif oyunlar ve
bulmacalar araciligryla eglenmelerini saglamaktadir. Bunun yaninda kullanicilar, tarih
boyunca 6nemli anlar1 ve kiiltiirel mirasi canli rehberler esliginde deneyimleme sansina
sahip olacaklardir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Uygulamada vurgulanan durum sanat eserlerinin gercek boyutlar1 ve detaylariyla
kesfedilmesine olanak saglamak, tarihi olaylarin interaktif olarak deneyimlenmesi,
miizenin koleksiyonlarinin 3D olarak gezilmesi ve kesfedilmesi gibi ¢ogu noktada

vurgu yapildig: diistintilmektedir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Tarihin tozlu sayfalarimi karigtirirken karsimiza ilk etapta tarihi renkler agirlikta
cikacaktir. Kahve ve tiirevleri, grilikler ve soguk tonlar gibi renk kombinasyonlari
uygulamay1 ve artirilmis gergekligin derinligini 6n planda tutan renk paletleri tercih
edilmistir. Ornegin, uygulamay: kullanilirken, kullanicida sakinlik ve huzur hissi
uyandirmak i¢in pastel tonlar tercih edilebilirken, heyecan ve enerjiyi ifade etmek igin
canli ve kontrasth renkler secilmistir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?

Renk paleti ve renk gegcisleri, figilirlerin bigimleri ve oranlari, arka plan ve gevre
detaylari, perspektif kullanimi ve derinlik algis1 olusturma ydntemleri ve sanat
eserlerinin derinlik ve doku kavramlari grafik 6geler arasinda yer edinmektedir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Gorsel hiyerarsi, boyut farkliliklar1 ve kontrast kullanilarak belirlenmistir. Onemli
ogeler daha biiyiik boyutlarda ve daha yiiksek kontrasta sahiptir, boylece izleyiciye
hizli bir sekilde dikkat cekmektedir.

AG I¢erik Entegrasyonu

Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmigtir?
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Uygulamanin tamami artirtlmis gerceklik iizerine entegre edildigi i¢in uygulama
devamliliginda ve tamaminda artirilmig gerceklik kullanilmistir. Gerek tarihi eserlerin
goriintiilenmesinde gerekse miizeyi 360° izleyebilme durumunda artirilmis gerceklik
aktif rol oynamaktadir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Artirilmig gerceklik igerigi, ziyaretgilere tarihi eserleri daha yakindan ve etkilesimli bir
sekilde kesfetme firsati sunmak i¢in kullanilmistir. Ziyaretgiler, sanal olarak tarihi
eserlerin etrafinda dolasabilir ve detaylar inceleyebilmektedirler. Ayn1 zamanda AG
icerigi, miizenin koleksiyonunda yer alan eserlerin hikayelerini anlatmak i¢in
kullanilmistir. Kullanicilar, belirli bir eserin yapilisin1 veya tarihini 6grenirken, ayn

zamanda o eserin kiiltiirel ve tarihsel 6nemini de kesfedebilmektedirler.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

Artirllmis gerceklik, hedef kitleyi tarihi eserlerin gercek boyutlarini ve detaylarim
kesfetmeye tesvik ederek, onlarin 6grenme deneyimini daha etkileyici ve keyifli hale
getirmektedir. Bununla birlikte hedef kitleye daha o6nce yasamadiklar1 bir deneyim
sunmaktadir bu da kullanicilar1 miize ziyaretlerine daha ¢ok tesvik etmektedir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar1 gergeklestirebilmektedir?

Kullanicilar miizenin girisinden itibaren tarihi eserlerin ortaya ¢ikis tarihi, kim
tarafindan nerelerde bulundugu ve yapildigina dair bilgileri interaktif bigimde mobil
cihazda 6grenebilmektedir. Kullanic1 miize ziyaretlerinde eserleri tek tek inceleyip o

an oradaymuis hissiyati ile keyifli vakitler gegirebilmektedir.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

Oncelikle gerekli ekipmanlar hazir olmalidir. Ornegin yiiksek ¢oziiniirliiklii bir mobil
veya tablet gerekmektedir. Bunun yaninda uygulamay1 cihazlara indirdikten sonra
hakimiyet saglanabilmektedir.

Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?
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Uygulama mobil ve tablet iizerinde desteklenmektedir. IOS AppStore uygulamasindan

ve Google Play Store’dan rahatlikla erisilebilmektedir.

Yaz Stili ve Dil
Uygulamada kullanilan yazi stili nedir?

Uygulama genelinde fotografik ve gorsel agirliklarda yonlendirmeler mevcut
olmasindan kaynakli kullanilan yazi1 dili i¢in net cevap verilememektedir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Uygulamada sesli ibareler mevcuttur. Bundan kaynakli dil kullaniminda net cevaba

erisilememektedir.

Dagitim Stratejisi

Uygulama fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasilnugtir?
Uygulama dijital anlamda tiretilen uygulamadir. Fiziksel mecra ile devam edebilmesi
imkan dahilinde degildir.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Uygulamay1 kullanan bireyler yonlendirmeler dahilinde miizeyi gezebilme imkamn
yakalamaktadir. Ayn1 zamanda uygulama isaretsiz (markerless) artirilmis gerceklik

cesidinde bir uygulama olmasindan kaynakli kullanici cihazint miizede herhangi bir

eser lizerine getirdigi takdirde sanal gergeklikle karsilasacaktir.
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4.2.9. Smash Tanks Firmasina Ait Bulgular
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Gorsel 53. (12:52. Saniye) Isaret¢i Tabanli (Marker) Artirilmis Gergeklik Aksiyon
Oyunu

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=uO1HGw70px0&ab_channel=ARCritic

Uriin no: 14

Firma: Smash Tanks

Uriin: Artirilmis gergeklik ile iiretilmis oyun tasarimi

Yaymn yihi: 2019

Tasarimer: Dumpling design

Hedef Kitle ve Amag¢

Bu oyun kimler icin tasarlannugtir?

Smash Tanks AG oyunu, genellikle ¢ocuklara yonelik eglenceli ve interaktif bir
deneyim sunar, ancak ayni zamanda geng yetiskinler ve oyun meraklilari i¢in de ¢ekici
olabilir.

Oyunun ana amact nedir?

Oyunun temel amaci, oyuncularin taktiksel diisiinme becerilerini kullanarak rakip
tanklar1 devirmek ve alani kontrol etmektir. Ayn1 zamanda rakiplerle miicadele ederek

oyun becerilerini gelistirmesine de olanak saglamaktadir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi
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Uriinde tamitilacak hizmetler nelerdir?

Smash Tanks AG oyununda sunulan hizmetler arasinda; online ¢ok oyunculu mod,
diizenli olarak giincellenen yeni icerik ve seviyeler, kullanic1 destegi ve geri bildirim
alma mekanizmasi bulunmaktadir.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Oyun, oyuncularin gerg¢ek diinyada fiziksel bir oyun alaninda interaktif bir deneyim
yasamalarini saglayarak, geleneksel tank oyunlarindan farkli bir deneyim sunmay1

vurgulamaktadir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Gorsel tasarimi etkileyen renk paleti, canli ve dikkat ¢ekici renklerden olusur; oyunun
enerjisini ve rekabet¢i atmosferini yansitmak igin parlak tonlar tercih edilmistir.
Kullanicinin kendi takimi bir renk skalasini olustururken rakip takimin renk skalasi
fark renklerden ibarettir. Ornegin kullanicinin kendi takim rengi mavi iken rakip takim
kirmiz1 olabilmektedir.

Hangi grafik ogeler kullanmilmistir?

Smash Tanks AG oyununda, oyuncular: etkileyen grafik 6geler arasinda detayli tank
tasarimlari, zengin renk paleti ve gercekei fizik simiilasyonlar1 bulunmaktadir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?

Gorsel hiyerarsi, kullanicilarin dikkatini ¢ekmek i¢in renk kontrastlari ve boyut
farkliliklar1 gibi tekniklerle belirlenmistir. Ana oyun ekraninda tanklarin goérselleri

diger unsurlara gore daha biiyiik boyutta ve daha belirgin bir renkte sunulmustur.

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

Oyun artirilmis gerceklik ile tasarlanmis bir oyun olmakla beraber oyunda artirilmig
gerceklik 6geleri, farkli boliimlerde karsiniza ¢ikan engelleri gegmek veya rakiplerinizi
yenmek i¢in strateji gelistirmenizde yardime1 olmak i¢in entegre edilmistir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?
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AG igerigi, Smash Tanks oyununda oyuncularin ¢evrelerini interaktif bir savas alanina
doniistiirerek, gercek diinya ile sanal icerigi birlestirir. Oyuncular, fiziksel nesneleri

kullanarak stratejik avantajlar elde etmek icin sanal tanklar1 yonlendirmektedirler.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

AG igerigi, hedef kitleye oyun oynarken fiziksel diinyalarini oyun alanina entegre etme
ve gercek diinya nesneleriyle etkilesime ge¢me firsati sunmakta, bu da oyuncularin

oyun deneyimini daha gercekei ve eglenceli hale getirmektedir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar1 gergeklestirebilmektedir?

Oyuncular, tanklarint artirilmig gergeklik sayesinde manevra yapabilmektedir. Farkli
silahlar1 kullanarak rakiplerine saldirabilir ve stratejik pozisyonlar alarak zafer i¢in

miicadele edebilmektedirler.

Teknik Gereksinimler
AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?

Artirilmig  gergeklik igerigi i¢in, Smash Tanks AG oyununda kullanilan teknik
gereksinimler arasinda akilli telefonlar veya tablet cihazlar igin yiliksek kaliteli
kameralar, derinlik algilama sistemleri ve hizli islemci gilicii gibi unsurlar
bulunmaktadir.

Oyuna ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Mobil uygulama iizerinde desteklenmektedir. IOS AppStore uygulamasindan ve

Google Play Store’dan rahatlikla erigilebilmektedir.

Yaz Stili ve Dil
Oyunda kullanilan yaz stili nedir?

Oyun simiilator ve artirilmig gergeklik tizerine kodlanmig bir oyun olmakla beraber
oyunda yazi diline tam olarak rastlanamamaktadir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Oyun simiilator ve artirilmig gergeklik tizerine kodlanmig bir oyun olmakla beraber

oyunda dil kullanima tam olarak rastlanamamaktadir.
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Dagitim Stratejisi

Oyun fiziksel mecralarda mi yoksa dijital mecralarda mi paylasilnuigtir?

Oyun, yalnizca dijital mecralarda sunulmus ve fiziksel bir siiriimii bulunmamaktadir.
AG igeriginin kullanimina dair bir plan var midwr?

Artirllmis gerceklik iceriginin kullanimiyla ilgili net bir plan mevcuttur. Oyunun her
seviyesi icin 6zel olarak tasarlanmig AG 6geleri, oyuncularin gergek diinyay1r oyuna

entegre etmelerini saglayacaktir.
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4.2.10. YouCam Makeup Firmasma Ait Bulgular
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Gorsel 54. Kullanicinin Orijinal Kamera Gorilintiisii

Kaynak: https://www.webtekno.com/artirilmis-gerceklik-uygulamalari-h113953.html

Gorsel 55. Kullanicinin AG ile Yiize Yansitilmig Kamera Goriintiisii

Kaynak: https://www.webtekno.com/artirilmis-gerceklik-uygulamalari-h113953.html

Firma: YouCam Makeup
Uriin: Pazarlama / Eglence amach tasarlanan mobil uygulama
Yaymn yili: 11 Mayis 2023

Tasarimci: Perfect Mobile Corp

Hedef Kitle ve Amag

Bu uygulama kimler i¢in tasarlanmigstir?

YouCam Makeup, makyaj tutkunlari i¢in 6zellikle tasarlanmistir. Ozel etkinlikler veya
0zel giinler icin makyaj denemek isteyenler i¢in YouCam Makeup kullanigh halde
sunulmaktadir. Ayrica kendi makyaj tarzlarini belirleyebilmek admna tasarlanan bir
uygulamadir. Bunun yaninda makyajli fotograflamalar1 da yapabilecek donanima sahip
bir uygulamadir.

Uygulamanin ana amaci nedir?

Kullanicilarin sanal olarak makyaj deneyimlemesine olanak tanimak, kullanicilarin yiiz
hatlarina ve zevklerine gore uygun tip makyaji segebilmelerine olanak saglamak,

kullanicilarin fotograf ¢ekip sanal ortamda keyifli vakit gecirmelerini saglamak ve
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makyaj lrlinlerini satin almadan once yiizde goriiniimiine karar vermek i¢in amag

giiden uygulamadir.

Uriin ve Hizmet Bilgisi
Uygulamada tamitilacak hizmetler nelerdir?

YouCam Makeup, kullanicilara interaktif bir makyaj deneyimi sunmaktadir.
Kullanicilar, gergek zamanli olarak makyajlarin1 degistirebilir, sanal {irtinleri
deneyebilir, ciltlerini analiz edebilir ve kisisellestirilmis giizellik ipuglari
alabilmektedirler.

Ozellikle vurgulanmak istenen nedir?

Uygulamada 6zellikle vurgulanmak istenen, kullanicilarin dogal giizelliklerini 6n plana
cikararak kendilerini daha giiclii ve Ozgiivenli olabilecegi vurgusu yapilmaktadir.
Kullanicilarin kendi benzersiz tarzlarini tek dokunugla bulabileceklerinin algisini

vermektedir.

Gorsel Elementler
Gorsel tasarumu etkileyen renk paleti nedir?

Uygulamada gorsel tasarimi etkileyen renk paleti genis yelpaze acisinda tutulmus olup
buna ek olarak 1g1ltilar, parlamalar, sim etkileri gibi efektler de dahil edilmistir. Renkler
kullanicinin dikkatini ¢ekebilecek potansiyelde olup canli, renkli, sira dig1 tonlamalar
gibi alanlarda renk tercihleri yapilmistir. Bunun yaninda, uygulamada giinliik makyaj
icin soft ve dogal tonlar, gece makyaji i¢in ise dramatik ve soguk renkler
bulunabilmektedir. Kullanicinin cilt tonuna, goz rengine, kas rengine vb. gibi etkenlere
yonelik de renk tercihleri yapilmaktadir.

Hangi grafik ogeler kullanilmistir?

Grafik 6geler arasinda sanal aynalar, makyaj triinleri ikonlar1 ve kullanic arayiizii
diigmeleri bulunmaktadir. Diger etkenler ise cilt efektleri ve makyajin uygulanma
animasyonlari ile de desteklenmektedir. Ayriyeten dokular, 1siklar ve hareketli grafik
ogeleri ile de desteklenmektedir.

Gorsel hiyerarsiyi belirlemek icin nasil bir diizen kullanilmistir?
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Uygulamada gorsel hiyerarsiyi belirlemek i¢in kullanilan diizen, renk, boyut ve

kontrast gibi 6gelerin dikkat cekme yetenekleri kullanilmigtir.

AG I¢erik Entegrasyonu
Hangi boliimlerde AG icerigi kullanilmistir?

Kullanic1 makyaj goriinlimiinii ¢esitli secenekler arasinda belirleyip sectikten sonra
artirilmis gerceklik devreye girmektedir. Ornegin bir kullanici agik ton cilt rengine
sahipken kahverengi tonlarin hakim oldugu makyaj kategorisini secip yliziine
deneyebilmektedir. Bu esnada artirilmis gerceklik kullanicinin isini kolaylastirirken
kullaniciy1 yonlendirme politikasi da isletmektedir.

AG igerigi ne sekilde kullanilmistir?

Artirilmig  gergeklik kullanicinin istek ve ihtiyaglar1 dahilinde aktive olmaktadir.
Kullanici seceneklerden yiiz tipine uygun makyaji sectikten sonra segilen makyajin

birebir aynis1 gercek hayatinda da yapilabilir nitelik tagimaktadir.

Kullanic1 Etkilesimi

AG icerigi hedef kitle ile nasil etkilesime gecmistir?

AG igerigi, hedef kitleyle etkilesimi artirmak i¢in kullanicilarin deneyimlerini
paylagsmalarin tesvik etmistir. Kullanicilar, sosyal medya platformlarinda kendi AG
makyaj deneyimlerini paylasarak markanin goriiniirliigiinii artmistir ve uygulamanin
popiilerligi de artmistir. Diger bir yolu ise sponsorlu reklamlar sayesinde hedef kitleye
ulagmast kolaylasmaistir.

Kullanicilar hangi aksiyonlar: gergeklestirebilmektedir?

Kullanicilar sanal makyaj deneyebilir, farkli renkler ve stillerle oynayabilmektedir.
Ayn1 zamanda cilt tonlarin1 ve doku se¢eneklerini degistirebilir, farkli makyaj stillerini
deneyebilmektedirler. Kullanicilar  fotograflarim1  ¢ekebilir veya videolarini

kaydedebilir, boylece sanal makyajlarini paylasabilmektedirler.

Teknik Gereksinimler

AG igerigi icin hangi teknik gereksinimler mevcuttur?
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YouCam Makeup uygulamasimin kullanilabilmesi i¢in cihazin belirli teknik
gereksinimleri karsilamasi gerekmektedir. Bu gereksinimler arasinda yiiksek
performansli islemci, genis bellek kapasitesi, yiliksek ¢oziiniirliiklii kamera ve hizli veri
aktarimi saglayan baglanti noktalar1 bulunmaktadir. Diger Onemli unsur ise
1siklandirma ve dogru ag1 olacaktir.

Uriine ait AG icerigi hangi cihazlarda desteklenmektedir?

Uygulama mobil cihaz ve tabletler iizerinde desteklenmektedir. IOS AppStore

uygulamasindan ve Google Play Store’dan rahatlikla erisilebilmektedir.

Yaz Stili ve Dil
Uygulamada kullanilan yaz stili nedir?

Uygulama dili bolgeden bolgeye gore degiskenlik gosterebilmektedir. Ancak yazi stili
hedef kitle tarafindan rahatlikla ve kolaylikla okunabilir, anlasilabilir diizeyde
secilmistir. Gz yormayan fontlar ve agik metinler kullanilmistir.

Dil kullanimi hedef kitleye uygun mudur?

Dil kullanim1 bdlgesel olarak manuel olarak veya otomatik olarak segilebilmektedir.
Bu konuda herhangi bir problem s6z konusu degildir. Hedef kitle dil i¢in rahatlikla

se¢imini olusturabilmektedir.

Dagitim Stratejisi
Uriin fiziksel mecralarda m1 yoksa dijital mecralarda mi paylasilmistir?

Uygulamanin paylasimi dijital mecralarda gergeklesmistir. Uygulama yazilim ve
tasarim alaninda tretilen bir uygulamadir. Uygulamay fiziksel yapabilecek herhangi
bir etken bulunmamaktadir.

AG igeriginin kullanimina dair bir plan var nudwr?

Kullanicilarin mobil cihazlarinda veya tabletlerinde 6n kamera agildig1 her an artirilmig
gerceklik aktiflik gdstermesinden kaynakli herhangi bir yonlendirme plani ve kilavuzu
net olarak belirtilmemistir. Fakat bazi noktalarda kullanicinin yetersiz kaldigi
durumlarda 6rnegin uygulamay1 yeni indirmisken yonlendirme kilavuz yazilar1 ve

hareketsel halde yonlendirmeleri mevcuttur.
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SONUC

Bu calisma ‘‘Grafik Tasarimda Artirllmis Gergeklik Kullanimi® baghigi adi
altinda arastirmalar ve incelemeler yapilmistir. Bu ¢alisma dort boliimden olugmaktadir.
Bu tez ¢aligmasinda artirilmis gercekligin grafik tasarim alanindaki uygulamalarini ve
etkileri incelenmistir. Ayrica ¢alismada kullanilan yontem durumu ise literatiir taramasi
yapilmis olup, bu alanda tez, dergi, dijital kaynak, sosyal medya vb. gibi mecralardan

yararlanilmigtir.

Gilinlimiiz teknolojisinde hizli gelisim saglayan grafik tasarim, artirilmig
gercekligi alaninda kapsamasindan kaynakli dijital ve fiziksel mecralar1 birlestirerek,
kullanic1 deneyiminin varyasyonlarini artirarak interaktif bicimde deneyim imkani
sunmaktadir. Ayn1 zamanda artirilmis gergekligin grafik tasarim alaninda kullanilmasi
diger alanlarin da kapisini aralamaktadir. Ornegin reklam ve pazarlama sektédriinde grafik
tasarim destegi ile calismalar, afigler, brosiirler, posterler, kataloglar vb. gibi
materyallerin artirllmis gergeklik ile kullanilmasi avantaji yakalamaktadir. Bir bakima

grafik tasarim alani olmadan reklam ve pazarlama alani da yetersizlik gosterebilmektedir.

Bu calismada, artirllmig gergekligin grafik tasarimda ve iriinlerinde nasil
kullanildigini, bu teknolojinin giintimiiz teknolojisi ile bagdasip yeniliklerle grafik
tasarima nasil entegre oldugunu agiklamaktadir. Arastirmalar ve incelemeler vasitasiyla
artirllmig  gergeklik teknolojisinin grafik tasarim alaninda sundugu ayricaliklar ve

yeniliklerin nasil gelistigi agik¢a goriilmiistiir.

Artirllmis  gercekligin  gelenekselden moderne (fizikselden dijitale) gelisim
gostermesiyle tasarim siireclerine de hem estetik hem dinamik hem de interaktiflik boyutu
kazandirmigtir. Bu sekilde tasarimlarin sadece estetik yonden degerlendirme durumu
olmamakla birlikte kullaniciya interaktif kullanma deneyimi de sunmaktadir. Bunun
yaninda artirilmis gercekligi kullanan firmalarin kullanicinin dikkatini daha ¢ok ¢ekip,

pazarlama sektoriinde de genis yelpazede ticaret yaptigir ongoriilmektedir.

Ayrica artirilmig  gercekligin - egitim  sektoriinde kullanilma durumunda
kullanicinin hem verimli vakit gecirmesine hem eglenirken 6grenmesine biiylik oranda
katki saglamaktadir. Egitim esnasinda gerek materyallerin gerekse egitimin kullanicinin

aklinda kalma durumunun artmasinda da biiyiik etken sahibidir.

Bunun yani sira artirilmig gergekligin kullanimina dair zorluklar da mevcuttur.

Ornegin maliyet agisindan yeterli duruma sahip olunamamakla birlikte, kullanicilarin
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adapte olma siirecleri de degiskenlik gostermektedir. Uriinlerin ve dijital anlamda
artirllmig gercekligin maliyetinin yani sira kullanicilara teknik bilgilerin yeterli bigimde
verilmesi ve aktarilmasi da g6z 6nilinde bulundurulmasi gerekmektedir. Fakat bu durumda
yeterli ekipmanlarin ve takviyelerin saglandigi durumda saglikli sekilde artirilmis

gercekligin kullanimina sahit olunmaktadir.

Sonug olarak artirillmig gercekligin grafik tasarim alanina sagladigi katkilar
biiyiiktiir. Egitim ve reklam pazarlama sektorii basta olmak iizere, mimari, saglik,
miihendislik, sanat gibi alanlarda da bir¢ok katki saglayacak yenilikleri bulunmaktadir.
Bu teknolojinin sundugu imkanlar ve yenilikler grafik tasarim alani ile entegre olduktan
sonra tasarimcilarin ve firmalarin tirettikleri tasarimi ve teknolojiyi sergiledikleri takdirde

yeni imkanlar ve yolar agilmaktadir.
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ONERILER

Bu c¢alisma kapsaminda, artirilmis gercekligin  (AG) egitimde kullanimu,
ogrencilerin etkilesimli 6grenme deneyimlerini zenginlestirme ve doniistiirme konusunda
biiyiik bir potansiyele sahip oldugu goriilmektedir. Yapilan ¢caligmalarda grafik tasarimi
ve AG'yi birlestirmek ders materyalini daha ilging ve anlagilir hale getirmistir. Bu
baglamda oOgretmenlere yonelik bir calisma, AG tabanli grafik tasarim ara¢ ve
uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu ve basarisint nasil etkiledigini
ortaya cikarabilir. Ayni zamanda AG teknolojisinin 6grenme siireglerine
entegrasyonunun zorluklarmi, bu teknolojinin 6gretmenler ve Ogrenciler arasinda
benimsenme orani ve olas1 faydalar1 da ongdriilmektedir. AG'nin 6zellikle bilim, tarih ve
sanat derslerinde kullanilmasi, karmagik konular1 daha somut ve gorsel hale getirerek

Ogrencinin anlayigini artirabilir.

Bu alanda tasarimcilar, AG teknolojisinin sundugu yeni Ozgiin olanaklar
kesfederek kullanic1 deneyimini zenginlestirebilir ve daha etkilesimli tasarim ¢éztimleri
gelistirebilirler. Grafik tasarimi ve AG'yi birlestirmek, tasarimcilarin yenilik¢i ve goz
alic1 projeler liretmesine olanak tanimaktadir. Tasarimcilara yonelik bir ¢alisma, AG
tabanli grafik proje olusturma siirecini, kullanilan teknikleri ve karsilasilan zorluklar
aragtirabilir. Basarili AG projelerinin 6zellikleri ve tasarim stratejileri analizi de
yapilabilmektedir. Bununla birlikte reklamcilik ve pazarlamada artirilmis gerceklik,
markalarin tiiketicilerle daha etkilesimli ve yenilik¢i bir sekilde iletisim kurmasina olanak
tanimaktadir. AG teknolojisi, grafik tasarimcilarmmin goz alici ve 06zglin reklam
kampanyalar1 olusturmasina olanak taniyarak tiiketici deneyimini zenginlestirirken,

marka baglhiligini da artirmaktadir.

Basarili AG kampanyalarinin 6zellikleri, tiiketici ile marka arasindaki etkilesimi
nasil iyilestirdigi ve grafik tasarimim bu siirece katkis1 da incelenmektedir. Ornegin
miisterilerinize AG uygulamalarmi kullanarak {riinleri sanal olarak deneme firsati
sunarak satin alma kararlarin1 olumlu yonde etkileyebilmektedir. Bu durumda, firmalarin
marka gorlintirliklerinin artiritlmasit i¢in reklam ve pazarlama sektoriinde artirilmig

gercekligin kapilarini aralamalar1 gerekmektedir.

Saglik sektoriinde artirilmis gergeklik, hasta egitimi ve bakiminda devrim
niteliginde yenilikler sunmaktadir. AG, tip 6grencileri ve profesyoneller i¢in karmagik
anatomik yapilarin ve cerrahi prosediirlerin ti¢ boyutlu gorsellestirilmesini saglamaktadir.

Grafik tasarimin bu alandaki islevi, tibbi bilgilerin anlagilmasini kolaylagtirmak ve hasta
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bilgilendirme siirecinde daha etkili gorsel bilgiler olusturmak olabilmektedir. AG tabanl
grafik tasarim araglar1 kullanilarak hasta memnuniyetinin ve tedavi verimliliginin nasil
artirlabilecegi  arastirilabilir.  Ornegin  artirlmis  gergeklik  destekli  6grenme
materyallerinin &grencilerin ve saglik profesyonellerinin egitim siireclerini nasil

tyilestirdigi degerlendirilebilmektedir.

Bu tez calismasinda calismanin konusu g6z Oniinde bulunduruldugunda
alanindaki birkag¢ ¢alismadan birini olusturmaktadir bu sebeple, bu alanda eser {ireten
arastirmacilara ve ¢alismalara katki saglayabilir. Bunun yaninda bu ¢aligma alaninda daha

fazla eser liretilmesi bilime ve literatiire katki agisindan daha faydali olacaktir.
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Gorsel 42. Apple’in Giyilebilir Teknolojisine Dahil Ettigi Apple Vision Pro Tanitim
Video Kesiti (Erigim Tarihi: 29.03.2024) https://www.apple.com/apple-vision-pro/

Gorsel 43. Google’in ARCore Geospatial API ile Diinyay1 Tuvaliniz Haline Getirin
Adli AG videosu (Erigim Tarihi: 29.03.2024)
https://www.youtube.com/watch?v=udoSz_UBUdc&t=6s&ab_channel=GoogleAR%26
VR

Gorsel 44. Google’in ARCore Geospatial API ile Diinyay1 Tuvaliniz Haline Getirin
Adli AG videosu (Erigim Tarihi: 29.03.2024)
https://www.youtube.com/watch?v=udoSz_UBUdc&t=6s&ab_channel=GoogleAR%26
VR

Gorsel 45. Le Petit Chef Projeksiyon/Yansitma Tabanli Artirilmis Gergeklik
Animasyon Ornegi (Erisim Tarihi: 10.05.2024)
https://www.youtube.com/watch?v=LXyX-OvZIUg&ab_channel=Skullmapping

Gorsel 46. AG ile Vincent van Gogh'un Arles'taki Yatak Odasina Agilan Sanal Kapi
(Erisim Tarihi: 11.05.2024)
https://www.youtube.com/watch?v=JjqlZQxiitc&ab_channe]=ARLOOPA AugmentedR
eality%2F VirtualReality

Gorsel 47. AG ile Vincent van Gogh'un Arles'taki Yatak Odasina Agilan Sanal Kapi
(Erisim Tarihi: 11.05.2024)
https://www.youtube.com/watch?v=JjqlZQxiitc&ab_channe]=ARLOOPA AugmentedR
eality%2F VirtualReality

Gorsel 48. National Geographic’un Tasarlamis Oldugu Isaretci Tabanli ve Projeksiyon
Tabanli AG Videosu (Erisim Tarihi: 29.03.2024)
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=xhYoRSXbQLs&t=87s&ab_channel
=INDE

Gorsel 49. Apple ARWatch Isaretci Tabanli AG (Erisim Tarihi: 29.03.2024)
https://tech.fanpage.it/arwatch-l-applicazione-per-provare-l-apple-watch-con-la-realta-

aumentata/

Gorsel 50. Apple ARWatch Isaretci Tabanl Bilege Yansitilmis Goriintiisii (Erisim
Tarihi: 29.03.2024) https://tech.fanpage.it/arwatch-l-applicazione-per-provare-l-apple-

watch-con-la-realta-aumentata/
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Gorsel 51. Miize Icinden Artirilmis Gergeklik Gériintiisiinden Bir Kesit (Erisim Tarihi:
29.03.2024) https://www.webtekno.com/artirilmis-gerceklik-uygulamalari-
h113953.html

Gorsel 52. Miize I¢inden Artirilmis Gergeklik Uygulama Gériintiisiinden Bir Kesit
(Erisim Tarihi: 29.03.2024) https://www.webtekno.com/artirilmis-gerceklik-
uygulamalari-h113953.html

Gorsel 53. Isaret¢i Tabanli (Marker) Artirilmis Gergeklik Aksiyon Oyunu (Erisim
Tarihi: 29.03.2024)
https://www.youtube.com/watch?v=uO 1 HGw70px0&ab_channel=ARCritic

Gorsel 54. Kullanicinin Orijinal Kamera Goriintiisii (Erisim Tarihi: 29.03.2024)
https://www.webtekno.com/artirilmis-gerceklik-uygeulamalari-h113953.html

Gorsel 55. Kullanicinin AG ile Yiize Yansitilmis Kamera Goriintiisii (Erisim Tarihi:
29.03.2024) https://www.webtekno.com/artirilmis-gerceklik-uygulamalari-
h113953.html
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