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OZET

Teknoloji uygulamalari yasamin her alaninda karsimiza c¢ikmaktadir. Bu uygulamalarda
stirdiiriilebilirlik, erisilebilirlik ve kullanicilarin yiiksek performansla deneyimleyebilmesi 6n
plana ¢ikmaktadir. Deneyimleme ve zenginlestirme igerikli olan artirilmis gergeklik, var olan
goriintiilerin bilgisayar tarafindan gercek zamanl zenginlestirilerek kullanimini icermektedir.
Artirilmig gergeklik teknolojisi tablet ve akilli telefonlara indirilen uygulamalarla bireylere
etkilesimli ortamlar sunmaktadir. Artirillmis gercekligin kullanim alanlarindan biri de basili
yaymlardir. Basili yaymlarda artirilmis gergeklik teknolojisinin kullaniminda okuyucuya
dergi, gazete, brosilir ve kitap sayfasinda sunulan igerikten daha fazlasini anlatmak, ye-
nilik¢ilik, akilda kalicilik ve etkilesim saglamak amaglanmaktadir. Artirilmis gergeklik
teknolojisi ile bir yandan okuyucunun eglenerek 6grenmesi amaglanirken, ayrica zaman ve
mekandan tasarruf edebilme, siirdiiriilebilirlik, belgelere kolay erigebilmenin getirdigi rahatlik
ve enerjiyi verimli kullanabilme gibi 6zellikler 6ne ¢ikmaktadir. Basili yayinlarda artirilmis
gerceklik kullaniminin tercih edilmesinin bir diger nedeni de dijital iletisim ortaminda daha
fazla okurla etkilesime gecebilme olanagi sunmasidir. Artirilmis Gergeklikle Dergi Tasarimi
Uygulamast: Sahil Giivenlik Dergisi Ornegi” baslikli bu ¢alismada artirilmis gerceklik basili
yaynlarla iliskilendirilerek ayrintili bir bigimde ele almmustir. {1k bdliimde bilisim toplumu ve
dijital teknoloji, iletisim, etkilesim ve etkilesimli tasarim konularinda bilgilere yer verilmistir.
Ikinci béliimde basili yayinlardan biri olan dergilerdeki tasarim ilkeleri, sayfa tasarim siirecleri
ve dergilerde hedef kitle, icerik unsurlar1 anlatilmistir. Ugiincii boliimde artirilmis gercekligin
tanimi1 yapilmus, artirtlmis gergeklikte kullanilan cihazlar, artirilmis gergekligin kullanim alan-
lar1 ve basili yayinlardaki kullaniminda uygulama ornekleri verilmistir. Son boliimde dergi
tasariminin uygulamasi yapilarak, illiistrasyonlar ¢izilmis, dergi i¢cindeki gorsellerden kinetik
tipografi, animasyon ve videolar olusturulmustur. Bu videolar Artivive artirilmis gergeklik
platformuna eklenmis, artirilmis gergeklik platformu olan Artivive teknolojisinin uygulama
basamaklar1 anlatilmis, basili yayinlar {izerinde tablet ve akilli telefon yardimiyla okuyucu-
larin dergi i¢inde goriilmesi olanaksiz bilgiye artirilmis gergeklik ile ulagmasi saglanmigtir.
Bu ¢alismanin basili yaymlarda artirllmis gercekligin kullanimiyla ilgili yapilacak diger
arastirmalara ve alan yazina katki saglayacagi, uygulama c¢alismasmin basili yayinlarda
artirtlmis gergeklik kullanimini yayginlastiracagi diisiiniilmektedir.
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ABSTRACT

Technology applications appear in all areas of life. Sustainability, accessibility, and experience
of the user with high performance are prominent in these applications. Augmented reality,
which includes experience and enrichment, involves the use of existing images by enriching
them in real-time by a computer. Augmented reality technology provides interactive environ-
ments to individuals through applications downloaded to tablets and smartphones.One of the
areas of use of augmented reality is printed publications. Using augmented reality technology
in printed publications aims to tell the reader more than the content presented on the pages of
magazines, newspapers, brochures, and books and to provide innovation, memorability, and
interaction. While augmented reality technology aims for the reader to learn while having fun,
on one hand, features such as saving time and space, sustainability, the convenience of easy
access to documents, and being able to use energy efficiently become prominent on the other
hand. Another reason to prefer the use of augmented reality in printed publications is that it
provides the opportunity to interact with more readers in the digital communication environ-
ment. In this study titled "Magazine Design Application with Augmented Reality: Example of
Coast Guard Magazine", augmented reality is associated with printed publications and dis-
cussed in detail. The first section includes information about the information society and dig-
ital technology, communication, interaction, and interactive design. The second section ex-
plains the design principles, page design processes in the magazines that are one of the printed
publications, the target audience, and content elements in the magazines. In the third section,
augmented reality is defined and the devices used in augmented reality, areas of use of aug-
mented reality, and application examples in its use in printed publications are given. In the last
section, the application of magazine design was performed; illustrations were drawn and ki-
netic typography, animations, and videos were created from the images in the magazine. These
videos were added to the Artivive augmented reality platform, application steps of Artivive
technology, which is an augmented reality platform, were explained, and the readers were
provided with augmented reality to reach the information that is impossible to see in the mag-
azine with the help of tablets and smartphones on printed publications. This study is thought
to be able to contribute to other studies that will be conducted on the use of augmented reality
in printed publications and to the literature and the application practice is thought to extend
the use of augmented reality in printed publications.
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TESEKKUR

Birgok bilgi ve deneyimi birarada kullanmami gerektiren bu arastirmanin
gerceklestirilmesinde, her asamada oOneri ve katkilarin1 esirgemeyen, bilgi ve
tecriibesiyle Yol gosteren, kiymetli hocam ve tez danismanim Dog. Dr. Armagan
GOKCEARSLAN’a tesekkiir ederim. Sevgili Hocam, &grenciligim siiresince Ve
arastirmanin sonug¢landirilmasinda bana olan inanciniz ve desteginizi hep giizellikle

anacagim.

Tez jiurimde yer alan ve degerli gortisleriyle tezime son seklini veren Prof. Dr. Hakan
PEHLIVAN, Dog. Dr. Pelin OZTURK GOCMEN, Dog. Dr. Cagr1 GUMUS ve Dog.
Dr. Miige Burcu SEN’e tesekkiirii bir borg bilirim.

Aragtirma uygulamalarinin yiiriitiilmesinde gorev yaptigim kurumda resmi izinlerin
alimmasina yonelik kolaylastiric1 bir rol tistelenerek, idari paylasimlarda bulunan, ku-
rum birim sorumlularima bana olan giivenlerinden ve katkilarindan dolay1 ¢ok

tesekkiir ederim.

Uyesi olmaktan gurur duydugum canim ailem.... Sizin varliginiz ve desteginiz her
defasinda heyecanla ve motivasyon ile iist diizeyde ¢alismami sagladi. Bugiinlere
gelirken, her an yamimda oldugunuzu hissettim, maddi ve manevi olarak hicbir
zaman desteginizi esirgemediginiz, bana gii¢ verdiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Iyi

ki varsiniz...

Zarife Tolunay KAYHAN
06/10/2022
Ankara
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu calisma i¢inde kullanilmis kisaltmalar ve simgeler agiklamalar ile birlikte asagida

sunulmustur.
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AG Artirilmis Gergeklik
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1. GIRIS
Bu boliimde arastirmanin problemi, amag, 6nem ve sinirliliklarina yer verilmistir.
1.1. Problem

Son donemde “Bilgi Toplumu” deyimiyle siklikla karsilasiimaktadir. Bilgi toplu-
munun en belirleyici gostergelerinden biri de bilgi teknolojisidir (Tonta, 1999;
Aktaran: Korkmaz, Yesil 2011, s.112). Bilgiye hizla erismeye ve bu bilgiyi hayatina
dahil etmeye calisan teknoloji ¢aginin bireyi, ayn1 anda birden ¢ok isi yapabilmeye
odaklanmakta, 6zellikle bu isleri de kisa siire i¢erisinde tamamlamaya calismaktadir.
Ornegin, bir kurs programini takip etmek isteyen ancak yogun bir is hayat: olan birey;
caligma siireleri disindaki zamanlarda sanal sinif uygulamasi ile kursa devam etmekte,
smavlarint da internet tabanli erisim ile yapabilmektedir. Dolayisiyla teknolojinin
erisilebilirlik, zaman kullanimi, kullanishilik gibi farkli alanlarda kisiye katkilarindan
s0z etmek miimkiindiir. Ciinkii ¢aligma temposu yogun olmasina ragmen her bireyin,
yasadigi ¢evre ile ilgili gelismelerden haberdar olma, sosyal ve kiiltiirel etkinlikleri
takip etme gereksinimi bulunmaktadir. Bu amagla bir¢ok teknolojik aracidan
yararlanilmaktadir Ki, giinimiizde bu aracilarin en o6nemlilerini dijital medya

olusturmaktadir (Kabak¢1 ve Odabasi, 2004, 5.19-27).

Evde, okulda, is yerinde internet baglantis1 yayginligi ile erisim kolayligi sagladig:
gerekgesi ile bir¢ok kisi ulagsmak istedigi bilgi ve haberlere 6ncelikle dijital ortamdan
ulagsmaya baglamistir. Boylece medya ve iiriinleri de degisime ugramistir. Bireylerin
giinlik yasantilarinda sik¢a ve etkin bir sekilde kullandiklar1t medya; televizyon,
sinema, dergi, gazete vb. liriinlerden olusmaktadir. Giiniin biiyiik bir boliimiinii tele-
fon, bilgisayar ve diger dijital ortamlarda geciren bireylerin ilgisi medya
yaymciliginda yenilikleri de beraberinde getirmistir. Teknolojinin gelismesi ve bilgi-
sayarin masaiistli yayincilikta etkin olarak kullanilmaya baslamasina bagli olarak

medya iirlinlerinden biri olan basili yayincilik, zaman i¢inde degisim gdstermistir.

Basili yayimlardan biri olan dergiler, belirli periyotlarda diizenli olarak yayimlanmak-

tadir. Dergiler, farkli konular iceren makaleleri, roportajlari ve gorselleri diizenli



araliklarla yayimlayan siireli yayimlardir. Gazetelerden farkli olarak uzun zaman
araliginda yayimlandiklarindan, igeriginde okurun dikkatini ¢ekecek tasarim ve
konular bulunmaktadir. Icerigine gore dergiler, farkli okur kitlesine hitap etmektedir
(Ozdemir, 2019, s.3-19). Dolayisiyla giiniimiizde birgok kurumsal ve kisisel derginin
varligi, yayimeilik, igerik ve hedef kiteleye erisim anlaminda rekabet ortamini1 dogur-
mustur. FElbette hedef kitleler benzerlik gdsterdiginden, dergilerin tasarim ve
yayimcilikla ilgili nitelikleri de farklilasmaktadir. Rekabet ortamiyla birlikte
tasarimlarinda farkliliklar olusan dergiler, icerikleri ve tasarimlari bakimindan

yayincilik sektoriindeki degisimlerden etkilenmistir.

Giliniimilizde bir¢ok dergi, dijital ortama tasinmistir. Basili yayimlar kagida bagimh
olmaktan ¢ikarak, dijital ortamlarda okura sunulmustur. Siireli basinlarin yani sira di-
jital ortamda okura sunulan bu dergiler, elektronik dergiler olarak adlandiriimaktadir.
Bir bakima okurun istege baglh erisimine izin vererek kolaylik saglayan e-dergicilik,
basili dergilerin dijital ortama yeni teknolojik uygulamalarla, farkli diisiince ve uygu-
lamalar da eklenerek aktarilmasidir (Kiigiik, Al ve Olcay, 2008, s.308-319). Bu sayede
basilan yayimlarda yazilarin ve gorsellerin kullaniminda ¢esitlilik artmis ve basilan-
larin okura iletimi hizlanmistir. Dijital ortamda basili yayinlarin artmasiyla gorsellerin
kullaniminin 6nemi artmistir. Yalnizca gorsel algiya hitap etmenin yam sira farkh
ozellikleri de beraberinde tagimasi beklenilen e-dergicilik, bilginin dogrulugu ve
islevselligi amacryla birtakim kaygilar1 beraberinde getirmistir. Ornegin bu kaygilarin
basinda, bilginin dogru ve giincel olmasi, tasarimin 6zgiin olmasi gelmektedir. Buna
gore gorsel bilginin kopyalanan tekrarlarinin, giin icerisinde okuyucuyu yogun bir
bilgi bombardimanina tuttugu sdylenilebilir. Dolayisiyla e-dergicilikte amag, bireyde
yalnizca gorsel algi olusturmak degil, birden ¢ok duyunun hafizamizda yer etmesini

saglamaktir (Bat1, 2014, s.18-19).

Gilinlimiiziin ¢oklu ortam kiiltiirlinde, gorsel okuryazarligin 6nemi gittikge artmaktadir.

Artik yeni iletisim ortamlarinda kullanici, sadece okuyan ya da dinleyen degil, ayrica
igerigi Ureten konumuna gelmistir. Fotograf, resim, sembol, grafik, diyagram,illiistras-
yon ve animasyon gibi pek ¢ok gorsel 6ge, okuryazarlik kavrami igerisinde yer

almaktadir (Balaban, 2012, s.305). Bilisim teknolojilerinin de etkisiyle tasarimcilar,



gorselleri ve imgeleri zenginlestirerek afig, brostir, el ilani, gazete ve dergilerde bu

Ogeleri kullaniciya sunabilmektedirler.

Coklu ortam; simge, ses, metin, grafik ve videolarin tek bir bilgi dagitim sisteminde
bir arada kullanilmasidir (Rose,1997,5.302-320). Coklu ortam uygulamalar1 internetin
sayesinde, zaman ve mekan tasarrufu saglayan, siirekli degisen ve bilgiyi herkese
aninda iletebilmesi sayesinde hizla yayginlasan bir sistemdir. Teknolojinin avantaj-
larindan biri olarak nitelendirilen ¢oklu ortam; bireylerin teknolojiyi kullanirken za-
mandan, mekandan ve erisilebilirlik 6zellikleri yoniinden cazip hale getirmistir. Bu
bakimdan giinlimiizde egitim, saglik, sosyal ve kiiltiirel bilgilere ulasmak amaciyla, is
ve okul hayatinda siklikla bagvurulan yazili, basili kaynaklarin dijital ortama
aktarilmasi, kisilerin bilgiye erisimlerinde kolaylastirici bir rol oynamaktadir.
Dolayistyla birey, edindigi her yeni bilgiye, 6grendigi her farkli konuya, ihtiyag
duydugu an dijital ortamdan ulasarak yaraticilik diizeyini destekleyici ve tiretkenligini
arttirict  sekilde kullanabilmektedir. Ancak dijital ortamda tasarimlarin niteligini
etkileyen bircok 6ge bulunmaktadir. Ortam 6zellikleri kadar, tasarimlarin niteligi ve
tasarimcilarin  yeterlikleri de incelenmesi gereken bir konudur. Tasarimin
sorumlulugu, o tasarimi olusturan kisiye aittir. Tasarimi aktarma siirecinde grafik
tasarimei c¢alismasini tamamladiktan sonra bu ¢alismanin “dolasima ¢ikma siirecini”
de planlar ve denetler (Giiler, 2015, s.36-43). Dijital ortamda milyonlarca kisiye bir
anda ulagabilen ¢aligmalar i¢in tasarimcilar, farkli gostergelerden yararlanir. Fotograf,
video, metin gibi gorsel 6gelerin dijital ortamda ayni anda goriilebiliyor olmasi,
bilginin daha etkili bir bigimde iletilmesine olanak saglamaktadir. Tiim diinyada
bilginin dijital ortama aktarilmasia yonelik doniisiimiin iilkemiz {izerinde de etkisi
yogun olarak hissedilmektedir. Artik tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de
kurumsal bir¢ok gazete ve derginin c¢oklu ortam tasarimi Ogelerini kullanarak
kitlelerle bulustugu bilinmektedir. Bu durum internetin aract yoniine karsilik
gelmektedir. Internetin yayimcilik sektoriinde etkili bir bicimde kullanilmasi ise bir

cok gorsel ve tasarima dayali teknolojik yapinin kullanimini gerektirmektedir.

Teknolojik ilerlemeler her ne kadar, kullanicilarin gereksinimlerini karsiliyor gibi
goriinse de gereksinimler arttik¢a teknolojide kullaniglhilik, verimlilik, ekonomiklik ve

zaman etkili kullanim diizeyi degisiklik gosterebilir. Ornegin, teknolojinin etkilesime



dayal1 kullanmaya firsat tanityan yani yeterli olsa dahi, kullanicilar i¢in ayn1 zamanda
gerceklik algisina hizmet edebilecek tasarimlarin gelistirilmesi gerekmektedir. Ciinkii
gerek egitim, gerekse saglik alanlarinda oldugu gibi toplumsal yagamin her alaninda
bilgiye erisim kolayligi, ayn1 zamanda gergek ve dgrenilebilir ortamlarin varlig: ile
miimkiindiir. Bu anlamda teknoloji bilgiye erisim saglayan, kullanicinin gereksinim-
lerini karsilayan ayn1 zamanda da 6grenmesine firsat tantyan bigimde diizenlenmelidir.
Nitekim gilinlimiizde teknolojik ortamlar, bireyin kendi 6grenme siirecini ve toplumsal
iliskilerini yogun olarak etkilemektedir. Ozellikle kisilerin birbiri ile hizl1 bir bigimde
iletisim kurma, kisa siire igerisinde karsi taraftan yanit alma ve erisilebilir ortam 6zel-
likleri, hizmet saglayicilar1 oldugu kadar hizmet alanlar1 da farkli arayislara
yonlendirmektedir (Giilbahar, 201, s.81-90). Egitim 6gretim hizmetlerinin bir toplu-
mun nitelikli ig giicii ve gelismislik gdstergelerindeki etkisi diisiiniildiiglinde, hizmet
saglayict durumunda olan kisi ve kurumlarin nitelikleri 6nem tasimaktadir. Nitekim
okullar ve kurumlar da kisilere sunduklar1 hizmetleri, yazili basili materyalleri, gerek
kullaniglilik, gerekse igerik bakimindan farkl 6lgiitleri yerine getirecek sekilde tasar-
lamalidirlar. Ciinkii okullarda dgrencilere saglanan materyaller, egitim &gretimin ni-
teligi lizerinde; kurumlarin sundugu olanaklar da toplumun bilgiye erisimi, sanat, spor

ve kiiltiirel haberlere yonelik farkindalik diizeyleri tizerinde etkili olmaktadir.

Bu anlamda bireylere sunulacak alternatif uygulamalar, toplum yasaminda iletisim
kurma bigimlerini, iligkilerini, akademik ve sosyal kazanimlarin1 yakindan
ilgilendirmektedir. Tasarlanan bu uygulamalarda kurumlarin kendilerine ait yazili ve
basili materyallerinin giiniimiiziin teknolojik 6zelliklerini dikkate alarak, okuyucunun
gereksinim duydugu konular1 igermesi, kisinin dikkatini ¢ekecek, erisimine kolaylik
saglayacak boyutta olmasi gerekmektedir. Kullanicinin erisimine kolaylik saglamasi
ve teknolojiyi verimli kullanimina hizmet etmesi noktasinda teknolojik ortamlarin
tasarlanmasinda personel yeterlikleri, kullanici gereksinimleri ve kullanicinin yasi,
egitim diizeyi, kullanim amacma gore dogru yoOnlendirilmelerini saglayacak
stratejilere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu stratejilerle kurumlarda ¢alisan personel i¢in di-
jital okuryazarlik diizeyi, bilim ve teknolojiyi ne derece yetkin kullandiklar1 dikkate
alimmalidir. Yani sira dikkat ¢ekici, farkindalik yaratacak tasarimlara ve bu tasarimlar
tizerinde birer gelistirici ve kullanici olarak ¢aligmalar yapacak personellere ihtiyag¢

duyulmaktadir. Yazili ve basili materyallerin dijitallestigi glinlimiizde, tasarimlartyla



farklilik yaratacak ¢aligmalarin baginda dergiler gelmekte, dergi tasarimcilari ise dijital
ortamlarda kullanici kitlesine hitap eden 6nemli aktorler olarak karsimiza ¢ikmaktadir

(Twemlow, 2011, 5.102-107).

Dijital ortamlar bir bakima ¢oklu duyuya hitap 6zelligi de gostermektedir. Bir olay1
duyu organlarimizin tiimiiyle algilariz; bu algisal siirecte gorsel algimizin yan sira,
isitsel algimiz ve diger algilarimiz bir biitiin olarak duyumsamaya dayalidir. Bir an-
lamda duyusal girdilerimiz, algilarimiz tizerinde etkilidir. Dolayisiyla algisal siiregte
gorsel girdilerimiz, algisal biitiinliiglimiiz igerisinde yogunluk olusturmaktadir (Bati,
2014,s.18-19). Dikkat ¢ekici gorseller, bellegimizde daha uzun siire kalabilmektedir.
Gorsel gergeklikle ilgili tanimlamalar incelendiginde, ger¢ek diinyanin simiilasyonla
degistirilmesi anlamin1 tasidig: ifade edildiginden, dijital ortam tasarimlarinda tercih
edilen gorseller, yazilar, simiilasyonlar kullanici talepleri ve memnuniyet diizeylerinde
etkili olabilmektedir. Giiniimiizde siklikla kullanilan artinlmis gergeklik, gorsel
gerceklige sanal olarak eklenen oOzellikler sayesinde, dis diinyayla bireyin

etkilesimini saglamaktadir (Comek, 2015).

Artirilmis gerceklik sanal ortamlarin bir ¢esididir (Azuma, 1997, s.2). Artirilmis
gergeklik uygulamalarinin bir¢ok uyarani i¢inde barindirmasi nedeniyle, bu uygula-
manin bir¢ok alanda kullanilabilirliginin 6nemi her gecen giin artmaktadir. Tasarimci
tarafindan kullaniciya sunulan eserlerin her biri farkli anlam tagimaktadir. Yapilan
eserlerin her birinin ayr1 birer anlami olsa da, iki boyutlu ¢aligmalarda tasarimcilarin
esere yiikleyebilecegi anlamlar ¢ogu zaman eksik kalmaktadir. Zenginlestirilmis
gerceklik sayesinde bu eserler canli hale getirilebilmektedir (King, 2016,s.49-107).
Nitekim giinlimiizde yapay zeka ve artirtlmis gergeklik uygulamalart tim bu
ozellikleri ile toplumun gereksinimlerini dikkate alan, erisime kolaylik saglayan
kullanict dostu tasarimlarin gelismesine hizmet etmektedir. Yapay zeka, sanal
gerceklik ve artirllmis gergeklikte kullanilan uygulamalar sayesinde tasarimcilarin
basili yaymlardaki calismalarma farkli bir boyut getirmesi, bu teknolojilerle

kullanicilarin kesfetme ve merak duygularini gelistirmesi hedeflenmektedir.

Bilgisayar destekli teknolojiler yasadigimiz ¢evreyi sekillendirmede belirleyici bir rol

oynamaktadir. Insan yasadig1 cevreyi duyu organlari ile algilamaktadir. Bilgisayarla



olan etkilesiminde ise en fazla gorme duyusunu kullanmaktadir (Cagiltay, 2018,
$.59-89). Gorsel algi ile gelistirilen ve farkli duyu organlarina hitap eden insan ve
makine etkilesimiyle yapilacak olan calismalarin alana katki saglayacagi ozellikler
oldugu belirtilmektedir. Dijital {iriinlerin hayatimiza girmesiyle her alanda teknolojiye
yonelen bireyler, bu siire¢ icerisinde baskalariyla etkilesime gecerek ya da 6grenerek
dijital aletlerle birlikte yasamlarim1i devam ettirmektedir. Dijital iirlinlerin fazlaca
kullanildigt yeni medya c¢aginda artik tasarimlarin da kendini yenilemesi
gerekmektedir. Artik tasarimlar birden fazla renkte, dokuda, gesitte ve hatta formdadir
(Colak, 2015, s.30).

Bu calismada basili yayincilikta artirllmis gergeklik uygulamalar1 incelenerek ve
ornek bir dergi tasarnmi yapilmistir. Ornek dergi tasarim uygulamasmin
gerceklestirildigi  kurum  Sahil  Giivenlik Komutanligi'dir.  Sahil = Giivenlik
Komutanligi 13 Temmuz 1982 yilinda kurulmus olup, deniz emniyeti ve glivenligini,
asayisi ve kamu diizenini saglayarak, koruyup kollayarak suglarin islenmesini
onlemekle gorevlidir. Gorevini yerine getiritken kanunlarla ve uluslararasi
sozlesmelerle kendisine verilen gorev ve yetkileri kullanir. Sahil Giivenlik
Komutanligi 25 Temmuz 2016 tarihinde 668 sayili Kanun hiikkmiinde kararname ile
Resmi Gazete’de yayimlanarak yiiriirliige giren, askeri bir genel kolluk kuvveti
olarak dogrudan Igisleri Bakanligina baglanmistir (www.sg.gov.tr). “Sahil Giivenlik
Komutanligr Dergisi askeri, hukuki, mesleki, tarihi, edebi, bilimsel, aktiiel, ¢evreyi
ve dogal hayati koruma ve benzeri alanlarindaki gorislerini; milli biitiinligi
zedeleyici unsurlar ile gizlilik dereceli bilgileri igermeden yansitan ve denizcilik ve
denizde giivenlik ile ilgili konular agirlikli olmak tizere gelismeleri aktaran, mesleki
bir dergidir.” 4 ayda bir yayimlanan stireli bir dergi olup, askeri, mesleki, adli, tarihi,
edebi, teknik, bilimsel ve gilincel konulari incelemektedir. Derginin sayfa sayisi

60-80 araliginda, sayfa 6l¢iisii 20x28 cm ebadindadir.

“Artirtlmis Gergeklik Uygulamalar1 ile Dergi Tasarimi: Sahil Giivenlik Dergisi
Ornegi” baslikli tez kapsaminda basili olarak yayinlanan Sahil Giivenlik Dergisi
artirilmis gercgeklik teknolojisi kullanilarak tasarlandi. Dergi tasariminda artirilmis
gerceklik uygulamasinin {ilkemizde daha 6nce kullanilmamis olmasi bu ¢alismanin
ayirt edici bir yoni olarak tasarlandi. Tez kapsaminda kurumsal bir derginin ele

alinmasinin bir diger nedeni de derginin eski sayilarina ulasabilme kolayligidir. Bu
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sayede tez caligmasi bittikten sonra eski sayilar ve artirilmig gergeklik uygulamasiyla
tasarlanan yeni sayilar karsilastirilabilecek, tasarim  Ozellikleri agisindan
karsilagtirmalar yapilarak, artirilmis gergeklik uygulamasinin tasarimdaki rolii ortaya
koyulmustur. Bu yoniiyle 6zgiin oldugu diisiiniilen ¢alismanin alanda yapilacak olan
diger calismalara, tasarim ve kullamighlik yoniinden katki saglayacagi ozellikler

tagidig1 diistiniilmektedir.

Teknolojinin farkli disiplinlerde degisim ve yeniliklere yol agtig1 diisiincesiyle, bu
caligmada gorsel iletisim aract olan dergi tasariminda artirilmis gerceklik uy-
gulamasma yer verilmistir. Sahil Giivenlik Dergisi’nin artirilmis gergeklik
uygulamasi ile tasariminin gercgeklestirilmesi bu arastirmanin problem ciimlesini

olusturmaktadir.

Bu arastirmanin genel amaci artirilmis gergeklik uygulamasi ile Sahil Giivenlik

Dergisi tasariminin gergeklestirilmesidir.

Genel amaca bagli, asagidaki sorulara yanit aranmistir :

1. Sahil Giivenlik Dergisinde artirilmig gerceklik uygulamasinin gorsel 6geler yoniin-
den tasarim Ozellikleri nelerdir?
2. Sahil Giivenlik Dergisinde artirilmis gergeklik uygulamasinin isitsel dgeler yoniin-

den tasarim Ozellikleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Teknolojideki yenilikler medya araglarimin gelismesinde etkili olmaktadir. Bu
sebeple bireyin bilim ve teknolojideki gelismeleri takip ederek, toplumsal
beklentileri karsilayacak, kolay ulasilabilir medya araglarin1 tasarlamasi
gerekmektedir. Yeni tasarlanan medya aracglariyla bireyin hem degisimine uyum

saglayacak hem de nitelikli yayinlarla bulusmasi saglanacaktir.

Bu arastirmanin amaci, Sahil Giivenlik Dergisinin 2019 Ekim Subat ve 2022 Subat
sayilarindan tesadiifi olarak seg¢ilen 3 makaleye yonelik gorsel ve isitsel 6gelerin

kullanildig1 artirillmis gergeklik uygulamasiyla bir dergi tasarlamaktir. Sahil Giivenlik



Dergisinde yayimlanan makalelerin igeriginin artirilmis gergeklik teknolojisi
kullanilarak sunumunun okuyucu kitle iizerinde daha kalic1 bir 6grenmeye olanak
saglayacagi, bilginin daha etkili ve ayn1 zamanda daha eglenceli bir bicimde sunula-
bilecegi diisiiniilmiistiir. Tez kapsaminda artirilmis gercgeklik teknolojisi kullanilarak
tasarlanan Sahil Giivenlik dergisinin 2019 Subat ve 2022 Subat sayilarinin
yayimlanmasi ve okuyucu kitle ile bulusmasi i¢in, ilgili kurumlardan gerekli izinler

alinarak, uygulama caligsmasi yapilmistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Gelisen teknoloji ve ilerlemeler gliniimiizde farkli iletisim araglarinin kullanimini
artirmisg, iletisime yardimci, etkilesimi artirici sanal ortamlarla birlikte kullanilan
Ozellikler haline gelmistir. Elbette bu siirecte zaman kaybin1 Onleyen, istenilen an
erisime izin veren ve karsilikl etkilesime firsat taniyan ortamlarin tasarimlari da 6ne
cikmistir. Bu anlamda elektronik yayincilik; diisiik bir iiretim maliyetine sahip
olmasi, glincellenebilirlik 6zelligi, hedef kitleleye erisim kolayligi ve dikkati ¢ceken
tasarimlari sayesinde, basili yayimciliga alternatif bir ortam durumundadir. Nitekim
e-ortam, sahip oldugu c¢oklu ortam ve etkilesim 6zelligi sayesinde makale, gazete,

kitap ve diger yayinlara erigsimde kisinin tercih ettigi kullanigh bir mecradir.

Bu ¢alismada bilgiye erisim yollarindan biri olan dergilerin artirilmis gerceklik ile
uygulanmasi, tasarlanmasi ve erisime acgilmasi planlanmistir. Ayrica yurt disi
kaynakli ders miifredatlarinin igerikleri incelendiginde grafik tasarim bdliimlerinde
artirllmig  gerceklik derslerinin yer aldigy; iilkemizde YOK ders miifredatlarinda
sadece miihendislik fakiiltelerinde artirilmis gerceklik derslerine yer verildigi
goriilmiistiir.  Artinlmis  gergeklik uygulanmasinda kullanilan grafik tasarim
Ogelerinin uygulama asamasinda miihendislik biliminden aldig1 destekle birlikte
disiplinleraras1 ¢aligmaya dikkat ¢cekmesi de Onemlidir. Grafik tasarim alaninda
artirtlmis gercekligin ele alinmasinin alana 6nemli katkilar1 olacagi, ileride yapilacak

caligsmalara 151k tutacagi diisiniilmektedir.

Basili yayinlarda anlatilan konularin artirilmis gergeklikle canlandirilir bir bigimde

okura sunulmasi eglenceli ve dikkat ¢ekici olmasi agisindan 6nemlidir. Saglik, askeri



mimari, reklamcilik ve gazetecilikte uygulamalar1 yapilan artirilmig gergeklikle bilgi-
ye ulasim daha da kolaylasmaktadir. Akilli cihazlarla ii¢ boyutlu goriintiilerin face-
book ve twitter sayfalarinda paylasimlarinin yapilabilmesi ve daha ¢ok kisiye ulasila-

bilir olmasi da diger 6nemleri arasindadir.

Artirilmis gerceklikte farkli uygulama yontemlerinin kullanilmasi ve Sahil Giivenlik
dergisinin bu yoniiyle ele alinmasi arastirmaya yeni bir boyut kazandirmistir. Bu
kapsamda yer verilen gorsel ve isitsel uygulamalarin dergi tasariminda kullanilmasi
dergi tasarimina yeni bir boyut kazandirarak bilginin kaliciliginin artiriimasi
hedeflenmektedir. Ayn1 zamanda dergiyi okurken eglenceli hale getirerek dergi ile
etkilesimin artirilmast ve basili yaymlarda artirilmis gercekligin kullanilarak bu
uygulamanin yayginlastirilmast hedeflenmektedir. Artirilmis gergeklik uygulamasi
iilkemizde bilisim alaninda yeni bir teknoloji oldugundan 6zel sektdr ve egitim
alaninda siirli bir bicimde denenmis fakat akademik olarak dergi tasariminda
artirllmis  gercekligin ele alindigi bir calismayla karsilasilmamistir. BoOyle bir

caligmanin ilk kez yapiliyor olmasi aragtirmanin 6nemidir.

1.4. Varsayimmlar

Bu aragtirmada Sahil Giivenlik Dergisinin 2019 Ekim ve 2022 Subat sayisinda yayin-
lanan 3 makalenin artirilmis gergeklik teknolojisi kullanilarak tasarlamaya uygun

oldugu varsayilmaktadir.

1.5. Smirhliklar

Bu arastirma Sahil Giivenlik Dergisi 2019 Ekim ve 2022 Subat sayilarindaki 3
makale ile sinirlidir.






2. BILISIM TOPLUMU VE TEKNOLOJI

Insan ¢ok uzun zamandir teknolojiyle iliski icindedir ve yasamini kolaylastirmak igin
stirekli arayis gostermektedir; bu arayis sonucunda elde ettigi bilgileri isleyerek
teknolojinin ortaya ¢ikmasimi saglamistir. Teknolojinin etkisiyle birey ve toplum
arasindaki iliski de doniisiimlii olarak degisim gostermektedir. istekler ve gereksinim-
ler degismekte, yeni istekler farkli ihtiyaclart dogurmakta ve farkli yapilarin
olusmasina neden olmaktadir. Glinlimiizde bu teknolojik gelismelerin sonucunda; bilgi
ve iletisim teknolojileri de, saglik, tiretim, turizm, bankacilik, medya, magazacilik gibi
yasamin bir¢ok alaninda kullanilmaktadir. Teknoloji giinden giine ilerlerken, birey-
lerin yasam alaninda farkl1 olanaklar da olusmaktadir. Ozellikle internet teknolojisinin
kullanimiyla, birey giindelik yasamini kolaylastirmak i¢in ¢esitli igerikler iireterek,
uirettigi iceriklerin giindelik yasamda uygulanabilmesini saglamaktadir (Yengin, Bay-
rak, 2017, s.1-71). Internet ortaminda kullanilan veriler beraberinde dijital teknoloji

kavramini da ortaya ¢ikarmistir.
2.1. Dijital Teknoloji

Bilgisayar programlari, goriintiileri belli bir endiistri veya yayin kalitesi standardina
uygun olarak igleme giiciine sahiptir (Ambrose, Billson, 2013, 5.90). Dijital teknoloji,
herhangi bir iletisim agin1 kullanip, veri miktarinin artmasini saglayarak, bu verilerin
yonlendirilmeyle masaiistii veya tasinabilir cihazlarla bireylere iletilmesidir
(Hargreaves, 2006, s.170). Iletimi yapilan dijital teknolojilerin kullanim1 toplumsal
sorumluluk bilinciyle gelistirilip uygulandig: takdirde, toplumun degisimine ve
sanattaki gelismelere katki saglamaktadir (Dedeoglu, 2016, $.12-13). Giiniimiizde
sanata dahil olan teknolojiyle toplumda farkli yerlere ve kisilere ulasim daha kolay

saglanmaktadir; bu da beraberinde sanat alanindaki gelismeleri getirmektedir.
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2.1.1. Teknoloji ve sanat

Teknolojinin hayatimiza girmesiyle sanat alanindaki gelismeler kolaylagsmis ve sanatta
farkli segeneklerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Ozellikle 1990 yilindan sonra
yasanan dijital bilginin paylasimi énemli doniim noktalarindan biri olmustur. Bilgisa-
yarin olusturdugu bilgilerin paylasilabilecegi haberlesme ag1 olan internet,
glinlimiiziin dijital medyasin1 olusturan temel yapidir. 1990 yilindan itibaren her tiirlii
bilgi, elektronik sekilde dijitallestirilen ortamda yer almustir. Internet web
sayfalarinda ve bloglardaki sayfa tasarimlarindaki farkliliklar da, yeni diislincelerin
olusarak, gelistirilmesine olanak saglamistir (Leonard, Ambrose, 2015, s.57). 20’nci
ylizyilla birlikte gelisen dijital teknolojiler ve dijitallesmeyle birlikte gelisen sistem
ve yapilar; tasarimcilar ve sanatgilar i¢in yeni deneyim alani olusturmustur. Boylece
tasarimcilar dijital ortamda yaptiklar1 isleri daha ¢ok kisiye ulastirarak, bu sayede

kendilerini daha ¢ok kisiye tanitma firsatin1 bulabilmislerdir.

Dijital ortamda bilgisayar sanati adiyla yer alan bu alan 20’nci yiizyilin sonunda isim
degistirerek ¢coklu ortam sanati olmustur. Coklu ortam sanatinda ses, video ve film gibi
formlar bulunmaktadir. Cok katmandan olusan goriintii kompozisyonlarinda, dijital
goriintiiler, isitsel ve gorsel yapilar, ses ile olusturulan katmanli yapilar kullanimi ko-
lay formlara doniiserek bireylere farkli segenek imkani tanimaktadir. 1980 yilindan
sonra yasanan hizli gelisim donanim alanmin yanisira yazilim alaninda da kendini
gostermistir.  Yazilimlarmin gelismesinde 1990’lardan sonra bilgisayarlarin tasarim
stiidyolarina girmesinin de etkisi olmustur. Bilgisayarda goriintii isleme, 3D tasarim,
film ve animasyon yapimi i¢in birgok yazilim gelistirilmistir (Aver Tugal, 2018, s.66-
79).

20’nci yiizyilda teknolojik araglarla algilama, gelistirme, olusturma ve iletme agama-
larmin gelistirilmesi gorsel alginin 6nemini ortaya koymustur. Gorsellik ve fotograf
alaninda iyi okullardan biri olan Alman Stuttgart Teknik Yiiksek Okulu ilk kez New
York Howard Wise Gallery’de bilgisayar sanatinda sergi agmistir. Londra Cagdas
Sanatlar Enstitiisii ICA, 1968 yilinda Avrupa’daki ilk bilgisayar sanati sergisini agarak

sonrasinda agilacak sergilere onciilik etmistir (Cizgen, 2007, $.69). Birey 20’nci
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yiizyilda elektronik, mekanik ve sanal gérme bigimlerine alismaya baglamistir. Bilgi-
sayarda olusturulan goriintii yapilarinin sanal yapilardan olusmasi bireylerin gérme
bi¢imlerine alismasinda énemli etkenlerdendir. Bilgisayarda yapilan, miihendislik ve
tasarimda yeni bir donem baslatan gelismelerden biri de {i¢ boyutlu {iriin tasarimidir.
Utah Caydanligi1 calismasi bu alanda ilk 6nemli tasarimlardan biridir. Martin Newell
tarafindan 1975 yilinda bilgisayarla yapilan 3D tasarim; mimari, miihendislik ve

endiistriyel tasarim da dahil olmak tizere birgok alanda da etkili olmustur (Resim 2.1).

Resim 2.1. 1975 yilinda Martin Newel tarafindan bilgisayarla yapilan Utah Caydanlig: - Internet 1

80’lerin basinda daha 6nce rastlanilmayan sanat iiretimlerinden biri de Ingiliz soyut
ressamlardan Harold Cohen’e aittir. Eserinde kullanmis oldugu sanatsal kompozisyon
kurallarmi bilgisayara 6gretmek amaciyla yapmis oldugu calisma bir yapay zeka
programi  bulmasiyla sonuglanmistir. Calismasinda buzdolabi  boyutundaki
bilgisayarlar tizerinde calisarak, 1983 yilinda Londra’da Tate Galeri’de sergi agmistir
(King, 2002, 5.90).

Ulkemizdeki sanat camiasini dijital sanat ile tanistiran Ozcan Onur’dur (Cizgen,
2007, s.68). 1984 yilinda ise dijital sanatta ilgi ¢eken isimlerden biri Hamdi Telli’dir.

Daha 6nce bir¢ok fotografla ilgilenip birgok fotograf sergisi agmis olan sanatgi; son
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caligmalarinda nesnelerin gozle gorebildigimiz bi¢imlerinden yola ¢ikarak, sayisal
calismalarinda fotograf ve bilgisayar grafiklerinden yararlanmistir (Resim 2.2).
Ulkemizde dijital sanatin gelismesi i¢in 2000 °li yillardan sonra gruplar ve vakiflar
kurulmustur (Ozel Saglamtimur, 2010, 5.213-238).

Resim 2.2. Hamdi Telli’nin 2002 y1linda yapmus oldugu dijital ¢aligma - internet 2

21’nci ylizy1l olusturmakta olan biitiin yapilanmalar, elektronik teknolojisi tarafindan
gelistirilen sistemlerin olusturdugu ortamda meydana gelmektedir. Elektronik
teknolojisiyle gelen tiretim, kontrol, tiikketim, haberlesme, dijital sistemler ve iletisim
alanindaki kiiresellesmeye bagl olarak yayginlagmistir. Bilgisayarla birlikte iiretilen
caligmalardaki anlam degismis, tiim alanda sanatsal iiretimde sanallik 6n plana
cikmustir. Ayrica sanat alanindaki farkli disiplinler ortadan kalkmus, filmler grafik un-
surlar ve animasyon igerirken; videolarda miizik, fotograf, ses ve yazi kullanimi bir

arada kullanilmaya baslanmistir (Ozel Saglamtimur, 2010, s.213-238).

Dijital (sayisal) sanat ornekleri ilk kez bilgisayar sanati olarak adlandirilmig son-

rasinda ¢coklu medya sanati ismi kullanilmis, gliniimiizde de yeni medya sanat1 olarak
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bilinmektedir (Paul, 2008, s.7). Bu yeni teknoloji insan-makine iliskisinde
baglantilarin, iliskilerin kurularak bireyin zekasinin, hafizasinin ve algilamasinin di-
jitallestirilmesini giindeme getirmistir. Gliniimiizde gergek yasamdan farkli bir evren
olan dijital ortamla birlikte 21’inci yiizy1l bireyi i¢in her tiir bilgi, zaman, hiz ve yer
kavramlar1 dijital ger¢eklikle kurdugu iletisim-etkilesim ekseninde sekillenmektedir
(Aver Tugal, 2018, s.65-67). Ayrica goriintii isleme programlari ve internetin de
yayginlasmasi ile dijital sanat bireylerin daha yaratici olmasi ve yaptiklari tasarimlari
paylasmasii saglanmustir (Ozel Saglamtimur, 2010, 5.213-238). Sanatgilar bu olanak
sayesinde trettikleri sanat ¢alismalarini internet ortaminda tanitmis, birgok sanatci
kendi web sitesini agmistir. Giintimiizde web sitelerinin yaninda, bloglar, galeriler,
miizeler, sanat portallar1 sanatgilar ve galismalari ile ilgili tanitim yapmaktadir (Bodur,
2010, s.9). Diinyada ilk gorsel data heykelini tasarlayan ve Tirkiye’de dijital sanata
ilgi duyanlarin takip ettigi Refik Anadol da yapmis oldugu ¢alismalari kisisel web say-

fasinda sergilemektedir (Resim 2.3. ve Resim 2.4.).

Resim 2.3. Refik Anadol’un kisisel web sayfasinda yer alan calismalardan drnekler - Internet 3
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Resim 2.4. Refik Anadol’un kisisel web sayfasinda makine haliisinasyonlari-Moma isimli videosundan
goriintii - Internet 4

Internet aym1 zamanda sergilemeye de katki saglamaktadir. 360 derece kamerayla
gortintiilenip fotografi ¢ekilen ve sanal ortamda birlestirilerek olusturulan bu sergiler,
ziyaretgilerin sanal ortamda mekani gérebilmesini saglamaktadir. Boylece resim, hey-
kel ve baski gibi farkli sanat alanina yonelik sergilemeler dijitalleserek, sergilerin
ziyaretgilere ulasimi da daha kolay gerceklesmektedir. Internet iizerinden eserlerin
paylagimiyla miizelerdeki eserleri ¢aba sarf etmeden gorebilen ziyaretci izleyici ko-
numuna ge¢mektedir (Dolunay ve Boyraz, 2013, s.109-124). Kiiltiir ve Turizm Ba-
kanligimin Kiltir Varliklart Miizeler Genel Midiirliigiiniin internet sitesinde farkl
illerimizdeki miizeleri ve eserleri sanal ortamda inceyebilmek miimkiindiir (Resim 2.5

ve Resim 2.6).

ANTALYA MOZESI

a
ot

ON BAHGE

Resim 2.5. Antalya Miizesinin Sanal Ortamda Disardan Goriintiisii ve igerikleri- internet 5
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Resim 2.6. Antalya Miizesinin Sanal Ortamda Gériintiisii ve Yénlendirme Isaretleri- Internet 6

2.2. Iletisim

Iletisim birey icin yasamsal bir neme sahiptir. insan iletisimsiz diisiiniilemez. Ancak
iletisimin gergeklesebilmesi i¢in arag ve iletisim dilinin kullanimi zorunludur. letisim
araclar1 yapilar itibariyle dil, s6z ve anlam ile firetilen iletilerle birlikte bireyin
toplum icinde iletisim kurma bigimlerini de yenilemektedir. Iletisim siireci iginde
temel gereksinimler; iletinin varligi, gostergeler ve kodlardir. Gosterge, bir nesneye
gondermede bulunur. Gosteren ise hem isitsel hem de gorsel bir imgedir ve
gosterilen de bir kavramdir. Iletisimde insan farkinda olmadan siirekli olarak
gostergebilimsel ¢oziimleme yapmaktadir. Gosterge, gdsteren ve gosterilen daima

bireyin yasadigi ortamda yer almaktadr (Yengin, Bayrak, 2017, s.3-21).

[letisimin gelismesinde internet de énemli bir konuma sahiptir. Bu nedenle bireylerin
internet ortaminda katilimci olup iletisim kurmasiyla internet diger teknolojilerden ¢ok
daha kisa siirede gelisim gdstermistir (Yengin, Bayrak, 2017, s.13-20). iletisim de
teknolojiyle birlikte doniiserek yeniden bigimlenmektedir. Buna bagli olarak

teknolojiyle baglantili yeni iletisim ortamlar1 ortaya ¢ikmaktadir.

Iletisim kaynaktan hedefe dogru tek yénlii baslayarak, siirecte ya tek yonlii kalmakta
ya da geri bildirim olarak iki yonlii olmaktadir. Boylece geribildirim ve etkilesim
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gerceklesmektedir. Geribildirim, neden-sonug iliskisine dayali karsilikli iletisimin
parcasidir. Bu baglamda da iletisimde iki yonliiliigiin baglatilmasiyla etkilesim
ortami olusturulmaktadir (Yengin, Bayrak, 2017, s.12).

2.3. Etkilesim

Etkilesim ile iletisim yakin iliski i¢erisinde olan kavramlardir. Fakat iletisim basladigi
andan itibaren iletisim siireci etkilesimsiz tamamlanabilir. Geleneksel medya araglari
ise buna en iyi drnektir. Ornegin birey radyo dinleyip, televizyon izleyerek etkilesim
olmadan tek yonlii iletisim siirecini tamamlamaktadir. Bununla birlikte etkilesim,
iletisim olmaksizin gergeklesemez. Bu durum etkilesim baglaminda farkli tanimlama-
lar1 da beraberinde getirmektedir. Etkilesimli yeni medya, etkilesimli medya gibi
kavramlarla hedef konumundaki bireyin kaynak konumuna gectigi iletisim ortamlari
ifade edilmektedir. Bu anlamda etkilesim kavrami 6zellikle belirtilmeye ihtiyag duy-
maktadir. Bunun nedeni etkilesimin olmadigi iletisim ortamlarmin da olmasindan

kaynaklanmaktadir.

Etkilesim kavrami yeni medya teknolojilerinin temelini olusturmaktadir. Geleneksel
medya araglarinda kullanilmayan bu kavram, yeni medya teknolojilerinde ¢ift yonli
iletisim modeli iizerine kurulmustur. Yeni teknolojik gelismeler iletisim bi¢imlerini
de degistirmistir. Yeni medya iletisim araglariyla birlikte, insanlarin iletisimi,
etkilesimi, isbirligi, 6grenme ve tasarim siiregleri de yeniden sekillenmistir. Bunun
baslica nedeni yeni medya teknolojilerinin ¢ift yonlii iletisim modelleri iizerine

kurulmus ve etkilesimli olmasindandir.

2.3.1. Etkilesimli tasarim

Bireylerin teknolojiye kolay bi¢cimde ayak uydurmasiyla birlikte, toplumsal
yasantilarindaki yerlerini yeniden konumladiklari, ayn1 zamanda eglence anlayislarin
yapilandirdiklar1 gbézlemlenmektedir. Yeni medya ortamlarinin etkin bir bigimde
kendilerini ortaya koymasiyla baslayan etkilesimli iletisim, kendini degisik alanlarda
gostermektedir (Zeybek, 2012, 5.278-279). Ozellikle teknolojik gelismelerin is diin-

yas1 Ve tliketici davraniglarini derinden etkilemesiyle kitlelere ortak mesajlar veren
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geleneksel medya, yerini etkilesimli iletisime dayali, kitlesizlestirilmis mesajlara
birakmaktadir. Diinyada kullanici sayisini her gegen giin artiran internet de etkilesimli
ve teknolojik gelismeler 1s18inda yaratict ¢alismalar igin sinir tanimayan yapisiyla,
Oonemini giderek artiran bir mecra olusturmaktadir (Ekin, 2012, s.456,). Birbirinden

farkli tasarimlarin olusturulmasinda etkilesim tasarimcilari rol oynamaktadir.

Etkilesim tasarimcilari, giin gegtikge daha ¢ok medya iiriinii ve web sitesi arayiizii
tasarlamaktadir. Bu sistemlere verdikleri dnemin sebeplerinin basinda tasarimcilardan
artik bir seyin su an i¢in ne oldugundan ¢ok onun ileride ne olacagi konusunda tasarim
yapmalarinin beklenmesidir. Suan 30 sayfadan olusan bir web sitesi, daha sonra
3.000 sayfay1 kapsayacak sekilde biiyiiyebilmektedir (Twemlow, 2011,s.102-124).

Etkilesim tasariminda kullanici arayiizlerinin etkili bir bigimde tasarlanabilmesi,
kullanicinin kolayca kabullenip hizlica kullanmaya baslamasi ve kullaniciya fazla
bilissel yiik getirmeden kullanilabilir olmasi1 6nemli 6zelliklerdir. Dolayisiyla, bu fak-
torlerin tespit edilmesi, insan zihninde yer alan biligsel, isitsel, gorsel algi sistemindeki
dinamiklerin daha iyi anlasilmasiyla miimkiin olmaktadir. Gorsel birim, isitsele gore
daha hizli calisarak daha yiliksek kapasiteye ulasabilmektedir. Sonug¢ olarak,
gordigtimiiz bilgileri beynimiz daha hizli islerken, sadece sesle verilen bilgileri daha
yavas islemektedir. Bu da gorsel ve isitsel algilama birimlerinde, bilgilerin kisa siireli
bellek merkeziyle bir uyum iginde etkilesimde olmasina neden olmaktadir (Cagiltay,
2018, s 63-64). Masaiistii yayinciliktaki gelismeler, arayiiz tasarimlarini gelistirmekte
ve Onemini artirmaktadir. Kullanic1 arayiizleri gelistikce bir¢cok alanda yenilikler
goriilmektedir. Arayiiz tasarimlart artik ses tanima, sentetik ses iiretme, yiiz ifadeleri
ve mimiklerini simiile eden animasyonlar gibi insana benzer sanal 6zellikleriyle git-
tikge insan bigimcei formlara benzer 6zellikler gostermekte (Bastan, 2009, s.47) ve in-

san bilgisayar etkilesimini artmaktadir.

Etkilesimli ortamlar hareket; fotograf, grafik, resim gibi 6geleri gorsel sanatlardan
farklilagtirip, devingen hale getirmektedir. Etkilesimli ortam tasariminda hareketleri
tiretmek i¢in biri video ve film, digeri de animasyon teknikleri olmak iizere iki yontem
uygulanmaktadir. Video ve filmler, bugiinkii teknolojik seviyede ¢oklu ortam uygula-

malarinin agirhikli olarak dekoratif unsurlar1 veya etkilesimli dokiimanlart igine

19



gomiilmiis bagimsiz birer enformasyon ogesidir. Bugiin etkilesimli ortam
tasarimlarinin devinim diizenleri, baskin olarak, bilgisayar grafiklerine dayali daha
sentetik ve sitilize animasyonlardan olusmaktadir. Animasyonlar kullanicilarin
algilarini iizerine ¢eken giiclii tasarim unsurlarindan olugmaktadir. Etkilesimli or-
tamlarin duragan yapisi i¢inde, animasyonlarin irettigi devinim, dikkatleri kolayca
yakalamaktadir. Animasyonlarin kullaniminda igerige siki sikiya bagh ve
onu destekleyen, elverisli enformatif olma diizeyini yakalamus, ilgiyi canli tutan,
sunumun goz aliciligia olumlu katkida bulunan; ama bilissel asir1 yiike yol agmayan
bir tislubun benimsenmesi gerekmektedir (Bastan, 2009, s.215-217). Yapay zekanin
devreye girmesiyle birlikte etkilesim kavramimin baskinligi da artirmistir. Yapay
zeka, bireyler tarafindan alinan Kkararlarin ve ¢oziilen sorunlarin bilgisayar
yardimiyla gerceklestirilebilecegi siiregleri tanimlamak i¢in kullanilmaktadir.
Ayn1 zamanda etkilesimlilik yapay zeka konusundaki bilimsel ve teknolojik
gelismelerin de ana dayanak noktasini olugturmaktadir (Bastan, 2009, s.46). Birey
kullanic1 konumundayken yapay zekanin devreye girdigi yeni medya ortaminda
dolasirken dijital nesnelerle etkilesime girmekte ve bu durum etkilesimli medya
kavramimi tanimlamaktadir. Bu anlamda etkilesim kavrami dijital 6geler ile
kullanicinin dogrudan iletisim kurabildigi ortami ifade etmektedir (Yengin, Bayrak,
2017, 5.74-75).

2.5. Yeni Medya

Yeni medya kavrami; mobil, bilgisayar ve internet teknolojileriyle ortaya ¢ikan, birey-
lerin yer ve zamandan bagimsiz olarak, etkilesimli iliskide olduklar bir sanal iletisim
ortami olarak kullanilmaktadir. Bununla birlikte, yeni medya ¢ogunlukla; internet
teknolojisiyle bilgiye erisim kolayligi, hiz1 ve getirdigi farkl iletisim segeneklerinin
yanisira Sosyal paylasim aglarinin yasantimizda edindigi yer olarak ifade edilmektedir
(Ekin, 2012, s.451). Bu sayede geleneksel medya iiriinleri de bu degisimden etkilene-

rek dijitallesmektedir. Dijital gazete ve dergiler bu 6rnekler arasindadir.
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Dijital gazetecilikte, iletilmek istenen mesajlar hazirlanarak bu mesajlar halkla
paylasilir, bunu hizli yapilabilmek igin de teknolojiye ihtiyag duymaktadir. Dijital or-
tamda gazetecilikte daha 6nceki teknolojik ortamlarin niteliklerini degistirerek ve
artirarak gazetecilik uygulamalarina ve ¢iktilarina erisim genisletilmektedir. Dijital
gazetecilikte erisim kolayligi, gazeteciligin hizlanmasini ve eszamanliligini artirmak-
tadir. Gelisen teknolojiyle birlikte gazetecilik de teknolojiden dogrudan etkilenmekten

geri kalmamustir.

Artik dijital yayincilikta her yeni teknolojik gelisme yeni bir baslangic olarak kabul
edilmeye baslanmistir. Basili yayimnlarin baslangicinda yer alan merak, bagimsizlik,
macera ve girisim anlayisi, yaraticilik, beceriklilik, yazma tutkusu ile bu ortamda
yeni dijital yayincilar1 olusturmaktadir. Bdylece yaymncilikta; sosyal aglar,
multimedya, cep telefonlari, bilgisayar vb, gelisen teknolojiyle birlikte yayincilikta
yeni bir anlayisin olusmasi saglanmistir. Zamanla, dijital yaymcilikta farkli yasam
alanlarindan ve bolgelerden artan sayida okuyucunun etkisiyle, bilgi daha ulasilabilir
bir hal almistir. Dijital yayincilikta haberlerin giivenilirligini ve gegerliligini saglama
yolunda seffaflik olduk¢a 6nemli bir 6zelliktir.

2.6. Etkilesimli Medya Tasarimi

Yeni medya kavraminin i¢inde yer alan etkilesimli medya kavrami, 1990’larin ortasin-
dan bu yana medya sektorii iginde uygulanmaktadir ve geleneksel medyadan degisik
bir¢ok yontem barindirmaktadir. Bu yontemler medya ve teknoloji alaninda birbiriyle
etkilesimli olarak devam etmektedir. Etkilesimli medya; tasarim, gelisim, Ses ve
teknoloji analizi, yazma ve kullanabilirlik olarak bes asamali olarak deger-
lendirilmektedir. Gonderen ve alicinin i¢inde bulundugu etkilesimli medya yeni

medyanin ayirt edici 6zelliklerinden biridir.

Yeni medya ortaminda gazeteciler ve dergi habercilerinin calistig1 dijital ortamda, yeni
olaylar giin igerisinde meydana gelmektedir; bireylerin geri bildirimi hizli ve aninda
olmakta, ayni haberle ilgili birbirinden farkli bakis agilar1 sunulmaktadir. Haber

hikayeleri uzun zaman dilimleri i¢ersinde mevcut olup, arsivlenerek, aranabilir olmak-
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tadir; bireyler haberlerin fotograflarin1 ¢ekerek, bloglarda yorumlar yaparak, hikaye-
lerini paylasarak haberleri yakindan takip etmektedir, yani daha ¢ok birey diinyadaki
degisimlere aninda ulasarak haberle aktif halde mesgul olmaktadir. Teknoloji
sayesinde en az maliyetle dretilerek, finanse etmenin alternatif kaynaklariyla
stirdiirtilerek ve yeni is modelleriyle iiretilerek, gazetecilik ve dergi haberciligi mevcut
olmaya devam etmektedir (Van Der Haak, Parks, Castells, 2012, S.67-87). Dijital-
lesmenin yasandigi gliniimiizde tipki gazetelerde oldugu gibi, dergiler ve dergi

habercileri de yasanan gelismeleri takip etmek durumundadir.
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3. MEDYA URUNU : DERGILER

Medya, Latince’de medium; insanlar arasindaki iletisimi saglayan basin yaym organ-
larinin timiinii kapsayan Kitle iletisim araglarina verilen, ayn1 zamanda arac1 anlamina
gelen sozciiktiir (Yengin, s.124). Bir diisiincenin farkli kisilere medyayla ulasmasi da
yaymciliktir. Yaymcilikta verici ve alici arasindaki iletisimi saglayan araci da
medyadir. Yazili basin, elektronik medya ve sanal medya kavramlari da yayin tiirleri
arasinda yer almaktadir. Yazili basindan olan dergiler (kurumsal, bilimsel ve aktiiel),

giinliik ve haftalik gazeteler de yayn tiirleri arasina girmektedir.

Dergi TDK’da siyasi, edebi, ekonomik ve teknik konular1 inceleyen; belirli araliklarla
yaymlanan biilten olarak tanimlanmaktadir. Dergilerin tarihi Gutenberg’in matbaay1
icadindan kisa bir siire sonra gelismistir. 16. yiizyilda matbaalarda haber biiltenleri,
almanaklar, brosiirler, kiigiik kitaplar ve dergilerin basimi yapilmistir. Dergi sozctgi
ilk olarak Ingiltere’de The Gentleman’s Magazine’in ¢ikmasiyla giindeme gelmistir.
1731 yilinda Edward Cave tarafindan kurulan The Gentleman’s Magazine dergisi;
kitap ve brosiirlerden derlenen, deneme ve makalelerden olusan ilk genel siireli yayin
olmustur (Y1lmaz, Esidir ve Bak, 2020) (Resim3.1).
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Resim 3.1. ilk Siireli Yayin The Gentleman’s Magazine dergisi - Volume 41 Ocak 1771 - Internet 7

Ulkemize matbaanin 19. yiizyilda gelmesi ve ilk gazetenin yaymlanmasinin ardindan
dergicilik de yaygimlasmaya baslamistir. Bilinen ilk Tiirk¢e dergimiz 28 say1 yaym-
lanan, Fransizca niishast da bulunan “Vakayi-i Tibbiye” isimli tip dergisidir. 1862
yilinda Mustafa Refik tarafindan ¢ikarilan “Mirat” ise resimli ilk Tirk dergisidir
(Resim 3.2).
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Resim 3.2. Resimli Tk Tiirk Dergisi “Mir’at” - Ramazan 1279 - internet 8

Cumbhuriyet’in ilanina kadar yazinsal nitelikli bir ¢ok dergi ¢ikarilmig; Cumhuriyet’in
ilanindan sonra 1924 yilinda Zekeriya Sertel tarafindan halka yonelik dergi 6zelligi
tastyan Resimli Ay dergisi yaymlanmaya baslamistir (Yapar Goneng, 2007,s.63-78).
Teknolojinin gelismesiyle birlikte basin da her tiirlii olanaktan faydalanmaya baslamas,
dergiler basim evlerinde her tiirlii teknik donanima sahip renkli ve kuse kagida

basilmig, boylece gorsel olarak da hedef kitlenin ilgisini ¢cekmeyi basarmustir.
Gliniimiizde dergi gesitleri her gegen giin artmaktadir. Bir yayimnin dergi olabilmesi igin
belirli araliklarla, haftada bir veya en fazla ii¢ ayda bir yaymlanmasi gerekmektedir.

Belirli araliklarla yaymlanan dergiler siireli yayinlardir. Basili bir yaymin okurlar
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tarafindan dergi olarak algilanabilmesi i¢in; igeriginde okunacak metinlerin yer al-
masi, cildinin olmasi, diger yayin organlarindan farkli olarak bagimsiz dagitiminin
yapilmasi, diizenli olarak yayinlanmasi ve okurlar tarafindan talep edilmesi gibi
ozelliklere sahip olmasi gerekmektedir (Yapar Goneng, 2007, s.63-78). Basili
yaymlar (brosiir, dergi, gazete) yazili ve gorsel unsurlar bakimindan da &nem
tagimaktadir. Metin ve fotograflarin birbiriyle uyumu hem gorsel hem de igerik
bakimindan dikkatgekici olmalidir (Ketenci ve Bilgili, 2006, 5.294-295).

3.1. Dergilerde Grafik Tasarim ilkeleri

Bir dergide kullanilacak sayfa tasarimi ve igerigindeki haberler derginin tiiriine gore
degismektedir. Derginin sayfa tasariminin sorunsuz hazirlanmasi derginin okuyucuya
gorsel agidan hitap etmesi, biitiinliigii saglamasi ve okuyucu tarafindan rahat okuna-
bilmesi acisindan 6nemlidir. Bir derginin gorsel diizenlemesi okuma tizerinde onemli
etkiye sahiptir ve gorsel agidan diizenlenmesinde grafik tasarimda kullanilan temel

tasarim ilkelerinin 6nemi biiytktiir (Becer, 2013, s.64 ).

3.1.1. Gorsel hiyerarsi

Gorsel tasarimin amaci okur ile iletisim kurmaktir. Bir tasarimdaki iletisimde bilginin
dogru iletiminin saglanabilmesi i¢in tasarimcinin 6geleri nasil organize ederek 6n
plana ¢ikardigi énemlidir. Gorsel hiyerarsi; tasarimdaki gorsel 6geleri vurgulanmak
istenen mesaja gore diizenleyerek, 6gelerin 6nem derecelerine gore yerlestirilmesidir
(Ketenci ve Bilgili, 2006, s.282-283). Tasarimlarda gorsel 6gelerin agirliklart ayar-
lanarak hiyerarsi yaratilmaktadir, hiyerarsinin dogru kullanimi ile ¢ok sayida gorsel,
etkili ve anlagilir bir bigimde sayfa i¢inde bir araya getirilmektedir.

Hiyerarsi olustururken boyut, renk, gorseller, bosluk-doluluk, koyu-agik degerler ve
yogunluk dengeyi olusturan etkenlerdendir. Tipografi unsurlari, fotograflar ve
illiistrasyonlar kullanildiklar1 yere goére vurgulayici etki olusturmaktadir (Becer,
2013, 5.68-.69).
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3.1.2. Denge

Basili yayinlarda denge; igeriklerin sayfa lizerine esit olarak dagitilmasiyla saglanir.
Denge sayfa tasariminda kullanilacak olan seklin boyutu, rengi, dokusu ve gorsel yer-
lesimine katkida bulunmaktadir. Bir tasarimda denge seklin sag alt, sag ist, sol {ist, sol
alt1 ve orta gorsel agirligindaki goriintiisiine etki etmektedir. Tam sayfa ve yarim sayfa
kullanilan gorseller ise sayfada dengeyi farkli yerlere kaydirmaktadir. Grafik
tasarimda anahtar konumunda olan ve sayfa tasariminin 6nemli 6geleri arasinda yer
alan denge asimetrik ve simetrik denge olarak ikiye ayrilmaktadir (Ugar, 2004,
5.65-70).

Sayfanin dengesi ayn1 zamanda asimetrik ve simetrik denge ile olusturulmaktadir
(Ketenci ve Bilgili, 2006, s.282). Simetrik dengede (Gorsel 3.3) tiim 6zdes ve benzer
unsurlarin ayni1 sayfa {izerine esit olarak dagitimi yapilmaktadir. Asimetrik dengede
(Gorsel 3.4) ise bir gorselin rengi, boyutu ve sekli farkli olarak sayfaya yer-
lestirilmektedir. Asimetrik sekilde olusturulan tasarimlar okurda hareket duygusu
uyandirmaktadir. Bir tasarimda simetri ve asimetri dengesi iletilmek istenen konu ve
mesajla birlikte olusturulmakta ve gorsel diizene katki saglamaktadir. Hem tasarimin

biitiiniinde hem de sayfa igindeki her 6ge dengeyi olusturmaktadir (Eristi, 2017, s.116).

Resim 3.3. Simetrik Denge (Gorsel Tasarim - Zarife Tolunay KAYHAN)
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Resim 3.4. Asimetrik Denge (Gorsel Tasarim - Zarife Tolunay KAYHAN)

3.1.3. Vurgu ve ¢ekicilik

Bir tasarimda tasarimcinin iletisim kurmasi gereken bir hedef kitlesi ve iletmek
istedigi bir mesaji bulunmaktadir. Iletilmek istenen mesaj da tasarimm odak
noktasini olusturmaktadir. Tasarimda mesajin hedef Kitleye dogru iletilmesi igin bir
baska tasarim ilkesi ise vurgudur. Vurgu, tasarimi yapilan bazi seylerin digerlerinden
daha onemli oldugunu okuyucunun fark etmesini saglamaktir. Tasarimda etkili bir
vurgu elemani tasarimin g¢ekiciligini artirmaktadir (Ugar, 2004, s.155). Hem basili
yayimlarda hem de dijital tasarimlarda vurgu 6nemli tasarim elemanlarindandir.
Mesajin etkili bir bigimde iletilmesini kolaylastirmaktadir. Tasarimi sayfada
vurgulamak igin; boyut, kontrast, renk, bicim ve doku kullanilmaktadir. Tasarimi
siyah-beyaz yapmak, zit renkler kullanmak, sayfada yerini degistirmek, diger
unsurlar1 bulaniklastirip vermek istediginiz mesaji netlestirmek, rengini parlak veya

opak yapmak gibi yontemler kullanilabilmektedir.
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3.1.4. Uyum ve biitiinliik

Uyum gorsel diizenleme araci olarak, bir sayfa tasarimina keyfi olarak bir seyin yer-
lestirilmemesi olarak tanimlanmaktadir. Bir sayfa tasarimindaki uyumda ogeler hi-
zalandiginda kullanilan bir gorsel; diger 6gelerle baglantilidir ve giiglii bir bag
kurmaktadir. Birlikte kullanilan 6geler gruplanip uyumlu bir sekilde diizenlenerek
biitiinii olusturmaktadir (Becer, 2013, s.72). Sayfa iizerinde nesneler birbirinden
uzakta olsalar da metinler ve gorsellerin birbiriyle uyumlu yerlestirilmesi okur tarafin-
dan fark edilmezken, yanlis hizalama hemen tespit edilebilmektedir. Bigim olarak
sayfa tasariminda farkli ve ¢ok sayida font, fotograf ve renk kullanimi okuyucuya
iletilmek istenen mesaj1 zorlastirmaktadir. Sayfadaki tasarim 6nce kendi i¢inde bir

biitliin olusturmak zorundadir (Tiryakioglu, 2012, s.22-23).

3.1.5. Gorsel siireklilik

Sayfa tasariminda siireklilik, ayni ve benzer gorsel 6gelerin tasarim boyunca yeniden
kullanilmas: anlamina gelmektedir. Bir sayfa tasariminda kullanilan O6gelerde
kopukluk olmuyorsa gorsel siireklilik de saglanmis demektir. Gorsel siireklilik gorsel
ritmi de beraberinde getirmektedir. Gorsel ritim sirasinda goz hareketlerinin tasarimi
nasil izledigini bilerek olusturmak kolaylik saglamaktadir. Go6z; soldan saga ve
yukaridan asagiya dogru hareket ederken; ayrica renkliden renksize, koyu tondan agik
tona ve biiyiikten kiigiige dogru bir algilama siras1 izlemektedir (Ketenci ve Bilgili,
2006, s.283). Ritmi hayatimizin her alaninda goérebilmemiz miimkiindiir, bir
tasarimda ritim; renk, gorsel 6ge ve tipografinin akici bir bi¢cimde tekrarlanarak

stirekliliginin saglanmasidir.

3.2. Dergilerde Sayfa Tasarim Siiregleri

Dergilerin gorsel diizeni bireyler iizerindeki okumada onemli etkiye sahiptir. Sayfa
tasarimiyla ilgi ¢ekici bir goriiniime sahip olan dergi, okuyucu ile etkili bir iletisim
kurarak onun diger dergilerden farklilasmasini saglar (Tiryakioglu, 2012, s.7-36).
Dergi, kitap brosiir, katalog gibi yayinlarin gorsel sayfa diizenlemesine mizanpaj adi

verilmektedir. Diizen, grafik tasarimin 6nemli bir pargasini olusturmaktadir. Dergi
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diizen tasarimi, okuma deneyimlerini gelistirmek ve bir diizeni olusturmak igin
bagliklar, kisa yazilar, gévde kopyalari, fotograflar gibi 6gelerin hizalandigi ve

dengeli olarak sayfaya yerlestirildigi siireci ifade etmektedir.

Etkili bir dergi tasarimi1 6ncelikle planla baslar, derginin boyutu, hangi tiir kagida
basiminin yapilacagi, sayfanin genel yapisi, dergide nelerin yaymlanmasinin gerektigi
ve derginin igerigi ayarlandiktan sonra; sayfa tasarimi asamasina gegilir, bu siiregte
yaz1 karakteri se¢imi, fotograf ya da illiistrasyonlardan olusan gorsellerin belirlenmesi
ve renk kullanimi iizerinde durulur. Sayfa tasariminda gorsel hiyerarsi, denge, uyum
ve ¢ekicilik onemli tasarim ilkelerindendir. Bir sayfa tasariminin diizeni ne kadar iyi
olursa okuyucunun dikkatini o kadar fazla ¢eker. Dergilerde kullanilan farkli tasarim
ogeleri ne kadar etkili olursa, sayfa tasarimlari bireylerin géziinde o kadar etki sagla-
maktadir. Bireyler okuduklar: sayfa diizenine alistiklarinda 0 yayinin tasarim diizenine
de aligmaktadir. Her yayinda kullanilan yayin tasarimi 0 yayini kendine 6zgii kilmak-
tadir (Ketenci ve Bilgili, 2006, s.297).

Sayfa tasariminda oncelikle tasarimin geneline dikkat edilmektedir. Sayfada
tasarimcinin yaziy1 Ve gorsel 6geleri sayfa iizerinde etkin bir sekilde kontrol edip yer-
lestirmesine yardime1 olacak ¢esitli teknikler ve yapilar da bulunmaktadir. Tasarimci,
yaz1 Karakteri secimi, yazilarin harf biyiikliigii (punto) gibi ¢esitli 6geleri kontrol edip,
uyum i¢inde kullanarak tutarl ve etkili tasarimlar tiretebilmektedir (Ugar, 2004,s. 60-
70). Sayfa tasariminda yazi detayli bilgilerin okura iletilmesini saglamakta ve sayfa
tizerinde grafik ogeleri destekleyerek mesajin daha etkili bir bigimde iletilmesine
yardimct olmaktadir (Ambrose ve Billson, 2013,118). Bir sayfa tasariminda gorsel
Ogelerin yerlestirilmesinin yaninda yazi; duyguyu iletmek, okunurlugu Kko-
laylastirmak, mekan duygusu olusturmak, grafik 6geleri gii¢clendirmek amaciyla say-
fada farkli bigimlerde yer almaktadir.

Dergi okunurken gorsel 6geler, giiclii mansetler fark edilir fakat govde metni fark
edilmez. Dergide 6nemli sayfa 6gelerinden birisi de gévde metnidir. Dergi okuyucu-
lar1 i¢in tasarlanmus govde metinleri okuma siirecini engellememeli ve fark edilir
olmalidir. Fakat ana metin dogru ayarlanmadiysa bu okuyucular1 rahatsiz ederek,

okunurlugu azaltmaktadir. Bir dergiyi tasarlarken énemli olan seylerden biri de yazi
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tipi ve yazi boyutunun dogru segilmesidir. Govde metni i¢in yazi tipi se¢iminde dogru
yaz1 tipini segmek onemlidir. Kitap, gazete siitunlar1 ve dergilerde uzun yazi okumak
icin tasarlanan Barok Antik (Erden M. C., Sonmez S., 2007) ve yar1 tirnakli (Semi
serif) yazi karakterleri vardir, gévde metninde bu tiir yaz1 karakterleri se¢ilmelidir.
Basili yaym metinlerinde kullanilacak tirnakli yazi karakterlerinden "Times, Myriad
Pro ve Garamond”; yar1 tirnakli yazi karakterlerine ise “Acme, Crushed ve Cantora
One” ornek olarak gosterilebilir. Baslik ve alt basliklarda ise Helvetica ve Futura gibi
tirnaksiz yazi karakterleri tercih edilebilir. Dijital ekranlardaki yayinlarda kullanilan
metinlerin ise daha rahat okunabilen fontlar olmasi1 gerekmektedir. Basili yayinlarda
tirnakli (serifli) dijital ortamdaki yaynlar i¢in ise tirnaksiz (Serifsiz) yazi karakteri
secilmesi rahat okuyabilme ve okurken gozii yormama da etkilidir (Ozdemir F.,
2017,s. 62-70).

Tipografinin sayfa tasariminda kullanimi tasarimda her zaman beklendigi gibi bir so-
nucu dogurmayabilir, farkli yazi karakterlerinin kullanimi sayfa tasarimini sira disi
yapabilir. Bir tasarimci yazi Karakteri se¢imini, yazinin nasil dizilecegini, harfler
arasindaki boslugu, harf biyiikligiinti, okunurluk ve oriintiiylti diistinmek duru-
mundadir (Ambrose ve Harris, 2014, s.151). Gorsel 6geler ve tipografi her grafik
tasarimcinin tasarim ihtiyaglarinin karsilanmasinda, tasarimcilarin tizerinde titizlikle

durmasi gereken 6nemli 6gelerdendir (Ugar, 2004, s. 153-162).

3.3. Dergi Haberciligi

Dergiler uzmanlik alanlarina gore tiirlere ayrildigindan, dergi haberciliginde alaninda
uzman kisilerin hazirladiklar1 haberler yer almaktadir. Alaninda uzman kisiler
tarafin-dan hazirlanan dergilerde kullanilan haber konularinin sayisi fazladir. Haber
konular1 sayisal veriler, uluslararasi iligkiler, sanat, ¢evre ve doga, ¢ocuklar ve bazen
de kurum tamitimi olabilmektedir. Dergilere konu olan haberler bir yandan
argivlenirken bir yandan da diger yayinlara kaynak olusturmaktadir (Hall, 2014,
s.117-160). Bu haber konular1 daha 6nce incelemesi ve arastirmas: yapilan konular
oldugundan, haber kaynagi konular dergilerde tekrar ele alindiginda uzun zaman

dilimine yayilmakta ve detaylandirilmaktadir.
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Dergi haberciliginde konularin ayrintili sekilde incelenebilmesi igin, haberi olustura-
cak kisinin de alaninda yeterli bilgiye sahip olmasi gerekmektedir. Arastirma
yapilirken dogru kaynaklara ulasmak ve bilgilerin okura dogru verilmesi haberin

okunma oranini arttirmaktadir.

Dergi haberlerinin igeriginde, toplumdaki giincel olaylarla birlikte biyografiler,
roportajlar, taniim amagli yazilar bulunmaktadir. Dergi haber hazirlama siiregleri
diger Kitle iletisim araglarina benzerlik gosterse de, icerik agisindan diger Kitle iletisim
araclarindan farkli sekilde ortaya cikmaktadir. Yayin araliklart uzun oldugundan
konularin derinlemesine arastirmasit yapilmaktadir. Dergi haberleri derginin
yayimlandigi tarih araliginda yasanan olaylarin i¢inden veya giincelligini yitirmeyecek
toplumsal olaylardan secilmektedir. Haberleri hazirlayacak kisilerin dikkat ettikleri
konulardan biri de yazilarin1 genis ve kapsamli sekilde yayimlayabilmektir (Yapar
Goneng, 2010). Dergilerde iislubun serbest olmasi, farkli gorsellerle desteklenmesi,
her tiirlii konu hakkindaki bilgiye yer verilmesi, okurlarin kendi istekleri konusunda
secim Yyapabilmesine firsat sunmaktadir. Bir dergide yer alacak haber metninin
yaninda ¢izim, fotograf ve grafik gibi gorsel sunum sekli de dergi sayfa tasariminin

okunurlugu tizerinde etkili olmaktadir.

3.4. Dergilerde Kapak Tasarimi

Dergiler genellikle kuse kagida tam renkli basimi yapilan uzun omiirlii yaymlardir.
Dergilerde okuyucunun ilgisini ¢gekmek ve mesaj1 iletmek igin kapak tasarimi 6nem-
lidir. Iyi bir kapak tasarimmin éncelikli hedefi gorsel olarak okuyucunun dikkatini
¢ekerek okuyucuda merak uyandirmaktir. Dergilerin igerigindeki konulara gore
tirlere ayrilan dergilerin kapak tasarimlar1 da farklilik gostermektedir. Okuyucunun
ilk dikkatini ¢eken yer olan kapak tasarimlarinda okuyucu Kitlesinin dikkatini
¢cekmek ve dergiyle uyumlu bir imaj yansitmak gerekir (Catalcali, 2017, s.67).
Kapakta oncelikli olan, yazilar1 gostermek ve anlatilmak istenen mesaji okura dogru
sekilde iletmektir. Bir derginin kapak hazirlama asamasinda kapakta kullanilacak

renk, logo, fotograf ve tipografinin kullanilacag: yeri belirlemek 6nemlidir. Renk,
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onemli bir iletisim aracidir, kullanildig1 yerde 6gelerin dikkat ¢ekmesini ve 6ne

¢ikmasini saglamaktadir (Resim 3.5).

Resim 3.5. Kapak Tasariminda Renk Grafik Tasarim Dergisi Temmuz 2014 - internet 9

Kapakta renk kullaniminda okuyucunun begenisini azaltmayacak, baski kalitesini
diisirmeyecek, ihtiyag olan yerde vurguyu saglayacak ve yaym maliyetinde sorun
¢ikarmayacak renkler tercih edilmektedir (Ambrosse ve Harris, s.42). Dergilerde
kullanilan logolarin, grafiklerin, renklerin, illiistrasyonlarin, ¢ercevelerin ve fotograf-
larm her biri uyumlu olmalidir. Kapak tasarimlarinda fotograf kullaniminda derginin
icerigindeki haberle fotografin iliskili olmasina ve okuyucu Kitleyi etkilemesine
dikkat edilmelidir (Deepali, 2016, s.15-25).

Giintimiizde kaligrafi (harflere giizel bigimler verilerek giizel yazi yazma sanati) yeni

yazi karakterlerinin tasarlanmasini arttirmis, bu da dergilerde tipografik kapak

tasarimlariin yaygin olarak kullanilmaya baglanmasini saglamistir. Tipografi kulla-
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narak yapilan kapak tasarimlarinda; ¢arpici harfler sayfa tasarimina yerlestirilmekte-
dir. Kapakta tipografi kullanirken 6ncelikli olarak yazilar1 gostermek ve anlatilmak

istenen mesaji okura dogru sekilde vermek onemlidir.

3.5. Hedef Kitle ve I¢erik Bakimindan Dergiler

Dergiler periyodik araliklarla yayimlanan, belirlenmis bir veya birkag alana iliskin ma-
kale, arastirma, haber, deneme, inceleme ve elestiriler, farkli edebi tiriinler veya belirli
konulara yonelik derlemelerin yer aldigi, genellikle resimli yayinlardir. Dergiler
konular1 daha ayrintili bir bi¢imde ve genis bir zaman dilimine yayarak ele almasi
bakimindan gazetelerden ayrilmaktadir (Catalcali, 2017, s.3-4). Gazete ve kitabin
hazirlanma asamalar1 diisiiniildiigiinde dergilerin hazirlanma siireci gazeteden de

kitaptan da farklidir.

Dergilerin basili yayin araci olarak 15. yiizyila uzandigi bilinmekle birlikte toplumsal
degisim siireci iginde, sayilarmin artmasi 18. yiizyila denk gelmektedir. Baski
teknolojilerinin gelisimi, dagitimin daha olanakli hale doniismesi gibi faktorler dergi
sayilarinin Ve tiirdeslerinin artigina neden olmustur. Boylelikle sayilart hizla artan der-
giler, dzellikle bireylerin tercih ettigi Kitle iletisim araglar1 haline doniismiistiir (Catal-
cali, 2017, s.5-6). 20. yiizyilda haber, is diinyas1 ve resimli dergiler dahil olmak iizere
yeni dergi tiirleri yaymlanmis, bu tiir yayinlar genis okuyucu kitlesinin ilgisini ¢ek-
meye baslamistir. Diinya haberlerine odaklanan, Briton Hadden ve Henry Luce
tarafindan 1923’te yayinlanan Time dergisi (Resim 3.6), ilk haftalik haber dergisidir.
Dergilerdeki konu bakimindan ¢esitliligin artmasi dergi tasarimlarinda farkli tasarim

yaklagimlariin denenmesine neden olmustur.
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Resim 3.6. i1k Haftalik Haber Dergisi Time Dergisi Kapag: - Atatiirk Mart 1923 - internet 10

Teknolojik gelismelerin sonucunda dergilerin gesitleri de artmaktadir. Dergiler yayin-
lanma tarihlerine gore; yillik, alti aylik, {i¢ aylk, haftalik olarak degisiklik
gostermektedir. Farkli donemlerde yayin hayatinda yer alan dergiler hedef kitle ve
icerik bakimindan; bilimsel dergiler, tiiketici dergileri, sektor dergileri, kurum der-
gileri ve marjinal dergiler olmak iizere bese ayrilmaktadir (Goneng, 2006, 5.9-10).

3.5.1. Kurumsal dergiler

Kurumsal dergiler, kurum i¢i veya kurumlar arasi iletisimi saglayarak, belirli
araliklarla yaymlanmaktadir. Kurumsal dergilerin iilkemizde giin gectikge dnemi art-
maktadir. Kurum iginde egitim ve bilgi aligverisini saglayarak, c¢alisanlarin aidiyet
duygusunu desteklerken, kurumlar arasinda taninirligi artirarak bilgilendirme sagla-
maktadir (Yapar Goneng, 2007, s.63-78). Kurumsal dergiler kurumun tanitiminin

yapilmasi agisindan 6nemli yayinlardir.
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Kurumsal dergiler kurumsal tanitim yapmanin yan1 sira kurum iginde ¢alisan perso-
nelin iletisimini de giiglendirmektedir. Calisan personelin etkili iletisiminin saglana-
bilmesinde basili yayin organlarindan biri olan kurumsal dergilerin 6nemli bir yeri
bulunmaktadir. Kurumsal dergiler, kurum igindeki iletisimde kurumda galisanlarin
performansimi artirmak ve kurum igi haberlerle ¢alisanlarin motivasyonunu artirmak
icin yaymlanmaktadir. Kurum disindaki dergiler ise kurum disindan ve kurum iginden
haberlerle birlikte kiiltiir, sanat ve gezi yazilar1 igermektedir. Ulkemizdeki kurumsal
dergilerde genellikle kurum igindeki haberleri anlatan ve bilgilendiren yazilar bulun-
maktadir (Yapar Goneng, 2007, s. 63-78). Kurumsal dergiler personel desteginin ve
etkili reklam faaliyetinin olmasi, finans destegin saglanmasi gibi 6zelliklerinden

dolay1 sektorel dergilerden ayrilmaktadir.

Ozellikle son zamanlarda teknolojinin gelismesiyle birlikte basimi yapilan kurumsal
dergilerdeki tasarimlarin goriintiilerinde ve haberlerinde de ¢esitlilik artmistir. Dergi
igeriklerinde farkli haber konularinin islenmesi kurum igi iletisimi desteklerken, der-
gilerdeki yeni tasarimlar kurumlararasi rekabetin artmasina da olanak saglamaktadir.
Rekabet ortaminin medya ve teknolojideki yeniliklerle artmaya devam etmesiyle
birlikte kurumsal iletisimde dikkat ¢ekici ve kurum kimligini gelistirici yeniliklere de

ihtiya¢ duyulmaktadir.

Sahil Giivenlik Dergisi

Sahil Giivenlik dergisi 2007 yilindan bu giine kadar dort aylik periyotlarla basimi
yapilan kurumsal bir dergidir. Genellikle kurum mensuplarimin hukuki, mesleki, tarihi,
teknik, edebi, bilimsel, aktiiel, ¢evreyi ve dogal hayat1 koruma ve benzeri konularda
goriislerini yansitan; {ilke ve diinya tizerindeki denizcilik ve denizde giivenlikle ilgili
konulara agirlikla yer veren mesleki bir dergidir. Dergi 20 x 28 cm ebatlarinda 60-80

sayfa araliginda ve kuse kagida basilan kurumsal bir yayindir.
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3.6. Dergi Tiirleri

Dergiler olaylar1 ayrintili olarak ele almalarinin yaninda gorsel olarak da okurlarimin
ilgisini ¢ekmektedir. Dergi ¢esitleri giin gectikge artmakta (Yapar Goneng,
2007,s.63-78), kapak tasarimlari, tipografi, renk ve logo tasarimlariyla da okurun
dikkatini ¢ekecek ve her kesime hitap eden sekilde tasarlanan dergi sayisi
yayimmlanmaktadir. Dergilerin icerikleri de derginin amacina gore degismektedir.
Haber, resim, makale, elestiri arastirma ve inceleme gibi bir¢cok farkli konudan
olusabilen dergiler, tiirlerine bagh farklilk gostermektedir. Ulkemizde yayin
hayatina devam eden dergi tiirleri ise; politika dergileri, spor dergileri, edebiyat
dergileri, ticaret dergileri, magazin dergileri, bilimsel dergiler, kiiltiir-sanat dergileri,
ekonomi dergileri, karikatiir dergileri, ¢izgi roman dergileri, egitim dergileri, kadin/
erkek ve ¢ocuk dergileri, elektronik dergilerdir (E-dergi). (Catalcali, 2017, 5.35-48).
Dijitallesmenin etkisiyle yayin siire¢lerinde olusan degisimler dergilerde de kendini

gostermektedir.

3.6.1. Dijital dergiler (E-dergiler)

Kitle iletisim araglar tiirlerine gore basili ve elektronik ortamdaki medya olarak iKi
gruba ayrilmaktadir. Bilgilendirme yapmak, eglendirmek ve ikna etmek gibi temel
fonksiyonlar1 olan Kitle iletisim araglarindan dergiler basili medya araglari igerisinde
yer almaktadir. Medyanin oncelikli islevi diinyanin dort bir yanindan ve yasadigimiz
cevreden haberleri Kkitlelere aktarmaktir. Teknolojinin gelismesiyle degisen ve
gelisen medya triinleri teknoloji ile i¢ ice gegerek her gecen giin yeni olani Kitlelere
sunmak-tadir (Kazan, 2019, s5.92).

1990’1 yillarda Tiirkiye de internetin kullanilmaya baslanmasiyla ve bilgi aligverisiyle
birlikte medya iiriinlerinde de degisiklik yasanmustir. Teknolojinin gelismesi iiretilen
medya tasarim tiriinlerinin Ve medya iiriinlerinde verilen mesajlarin nemini her gecen
gin arttirmaktadir. Dijitallesme siireci baglangigta geleneksel medya araglarinin
iceriklerinin internet sitelerine aktarilmasiyla saglanmis daha sonra sanal diinya i¢in
icerikler hazirlanmistir. Basili yaymlardan gazeteler de kendi internet sitelerini
yapmaya baslamus, dergiler kendilerine internet iizerinde ve ¢ok kanall1 televizyonlarda

yeni kimlikler olusturarak (Hargreaves, 2006, s.166) dijitallesmislerdir.
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Dijitallesen medya frtinleri internet kullaniminin yayginlasmasiyla okuyucularla
iletisimde etkilesim kurma, depolama ve iiretim siirecini de degistirmistir. Internette
bilgiye erisimde hedef Kitlenin istedigi zaman diliminde haberlere girilebilmesi ve
ulasim kolaylig1 saglamasi, etkilesimin agik olmasi agisindan (Bastan, 2009,s.7-53)
habercilikte iletisim kolaylig1 da saglamaktadir.

Giliniimiizde internetin yaygin olarak kullanilmasiyla birlikte yeni medya tirtinleri farkli
diislinceler ve icerikler liretmek igin gorselligi ve yaziyr bir arada etkin bir bicimde
kullanmaktadir. Geleneksel medya iirlinlerine gore dijital ortamda {iretimin ¢esitlilik
gostermesiyle birlikte geleneksel medya araglar1 da dijital ortamda yaym yapmaya
baslamistir (Yengin ve Bayrak, 2017, s.4-45). Gazete, dergi, televizyon kanallar1 ve
radyolar sosyal medya hesaplari ve web siteleri acarak; geleneksel medyadaki
icerikleri birebir aktarmaya veya dijital yayinlar i¢in ayri ayri igerik iiretmeye
baslamistir (Ozdemir, 2019, s 3-9). Yeni medya ortamlarinm etkin bir sekilde
kullanilmasiyla baslayan interaktif iletisim de Kkendini degisik mecralarda
gostermektedir. Cevremizde ve diinyada neler olup bittigini 6grenmek, haber
almak, bilgileri paylasmak amaciyla kullandigimiz interaktif iletisim metodlart ve
kullanimindaki degisiklikler de giinden giine degisim gostererek yasantimizi
etkilemektedir (YYengin, s.279).

Dijitallesmenin medyada kullanimiyla birlikte yaym hayatina devam eden geleneksel
medya yayinlar1 dijitallesirken, tamamiyla dijital yayin yapan yayinlarda ortaya
cikmaktadir. Teknolojinin gazetecilikte daha c¢ok kullanilmasi ve haber alma
pratikleriyle gazetecilik de degismektedir. Zaman sinirlamasi olmaksizin daha diisiik
maliyetlerle interaktif bigimde habercilik yapma olanagina sahip dijital gazeteler de daha
giincel haberlerle tiretimin Ontinii agmaktadir (Kazan, 2019, s.91). Diinyanin pek ¢ok
tilkesindeki yiiksek tirajli gazeteler web sayfalarindan izlenmektedir. Tiirkiye’deki
gazeteler de bu olanaklardan yararlanmaktan geri kalmamaktadir (Tokgoz, 2008,
5.88). Ulkemizde teknolojinin ilerlemesi ile beraber okuyucu kitle yazili basmin da
icinde bulundugu gazete ve dergileri elektronik ortamlarda okumay:1 tercih
etmektedir. Internet ortammda yer alan yayinlardaki haberler sadece fotograf ve
metinlerle siirli  olmayip, video ve seslerle desteklenmekte; haber igerikleri de

arsiv sistemiyle senelerce saklanabilmektedir (Ozdemir, 2019, s.14-15).
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Dijiital yayinciligin gelismesi ve haberlerin dijital ortamda sunulmasiyla birlikte
haberciligin yapim siirecinde degisiklikler yasanmaya baslamistir. Insanlar artik inter-
net araciligryla bilgi edinmektedir. Giinliik olaylardan haberdar olmak igin 6ncelikle
internetten sonra televizyondan ve iigiincii olarak da gazetelerin haber platformlarin-
dan bilgi almay: tercih etmektedir. Bireyler haberleri cep telefonlar1 araciligiyla
gazetelerin sosyal platformlarindan, facebook ve twitter sitelerinden 6grenmektedir
(Pew Research 2010). Cep telefonlarini haber okumak igin kullanmaktadir. Bu degisi-
Klikler yayinciliga yeni kavramlart kazandirmistir. Dijital yayinlarin ilk asamasin
oykiilerin anlatiminda Kullanilacak verilerin toplanmasi, segilmesi ve analiz edilme-
siyle olusan veri raporlamasi olusturmaktadir. Raporlama sonrasinda veri gorsel-
lestirilmesi ve etkilesimi bulunmaktadir. Veri gorsellestirilmesinde etkilesimli
yaymlar olusturmak i¢in dijital yaymecilik (HTML/CSS/Javascript/ jQuerry) i¢in kod
kullanimiyla programlama ve veritabani yonetimi gerekmektedir. Bu siirecte uygula-
malar ve gorsellestirmeler hikaye anlatiminin ayrilmaz birer pargasidir. Bir digeri ise;
birgok iilkede yayinciliga yon veren yeni teknolojik gelismelerden dron gazeteciligi,
sensor gazeteciligi, sanal ve artirilmis gerceklik gazeteciligidir. Dron gazeteciligi
genellikle insansiz hava araglarinin gazetecilik etigini uygulayarak ve kullanilan dron-
larin kamu yararini gozeterek; haber, fotograf, video ve verileri toplamasidir. Uzun
zamandir gelismekte olan yeni medyaya yon veren ve dijital teknoloji olarak kabul
edilen sanal ve artirilmig gergeklik teknolojileri de genis tiiketici pazarina girmek igin
hazir gériinmektedir. Ozellikle Samsung, Google ve Oculus firmalar etkilesimi ko-
laylastirmak i¢in her bireyin farkli duyularini daha aktif kullanabilecekleri uygulama-
lar gelistirmektedir. Dordiincii olarak; veri raporlama ve gelismekte olan teknolojilerle
benzesen, makine 6grenimi ve bilgisayar gazeteciligi gelmektedir (Kazan, 2019, s.91-
94).

Geleneksel medya iirtinlerinin yani sira kullanimi artmakta olan yeni medyanin ayirt
edici ozellikleri de bulunmaktadir (Balaban Sali, 2012, s.291). Teknolojinin g6zde
tiriinlerinden olan robotlar son donemde medya alaninda da yavas yavas yer bulmaya
baslamistir. Ozellikle Avrupa ve Amerika da dijital gazetecilikte snemli bir yeri olan
robot teknolojisi Tiirkiye’de de kullanilmaya baslamistir. Medya endiistrisinde robot
gazeteciliginin tiretim siireclerindeki hizli gelismeler; siire¢ igerisinde yayincilik ve

bilgisayar miihendisliginin  disiplinlerarasi ¢alisma alanlarmi1 da birbirine
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yakinlagtirmaktadir (Kazan, 2019, 5.94-97). Los Angles Times, Associated Press ve
Pro-Publica gibi yaymlar da robot gazeteciligi teknolojisini kullanmaktadir (Graefe,
2016, 9). Turkiye’de ise internet gazeteciligi ve haberciligin baglangi¢ tarihi 1995’e
kadar gitmektedir. Online olarak gazetenin tamamini yayinlayan ilk gazete “Milliyet”
olmustur. Tiirkiye’de 1996 yilinda kurulan ve degisik gazetelerden kaynak gostererek
yayin yapan “www.xn.com.tr” ise ilk sanal gazete olma ozelligini gostermektedir.
Daha sonraki yillarda tiim biiyiik gazetelerin internet sitesi olmustur. Bagimsiz haber
sitelerinin sayilarinin artmasi ise 2000 yilindan sonra gergeklesmistir (Yengin, s.441).
Nisan 2015 yilinda ise Can Yayinlari biinyesinde yayin hayatina baglayan ve bir spor
dergisi olan “Socrates” dergisi, Tirkiye’nin dergicilik tarihinde bir ilke imza atarak
Almanca edisyonu ile Tirkiye’den yurt disina ihrag edilen ilk dergi tinvanini ka-
zanmugtir (cnnturk.com, 2022). Tasarimi ve 6zenli editoryal icerigiyle de one ¢ikan
Socrates dergisi (Resim 3.7.), PDF formath elektronik baski ve YouTube kanaliyla
okurlariyla bulusmaktadir. PDF formatli elektronik baski dijital abonelik sistemi ile
Kitlelere ulagsmaktadir. Yakaladig1 bu basari ile Tiirk dergicilik sektoriiniin gelecegine

umut 15181 olmustur.
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Resim 3.7. Nisan 2015°te yayin hayatina baslayan Spor Dergisi “Socrates” - Internet 11
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Yeni medyanin yayginlasmasinda ve ilerlemesinde internetin 6ncii bir rolii bulunmak-
tadir. Internet arachgiyla sunulan dijital igerikler geleneksel yontemle basilip
cogaltilan dergi ve gazetelerden farkli bir yapidadir (Ormanli, 2012, s.344). Hayatin
her alaninda kullanilan iletisim ve bilgi teknolojileri medya alaninda da kullanilmak-
tadir. Medya iriinlerinde teknolojinin kullanimiyla birlikte haber siireglerindeki do-
niisimde yayinciligi dijitallestirmektedir. Haberciligin internet ortamina taginmasiyla
editorliikte bireysellesme baslamis, haber oykiiciiliigii 6n plana ¢ikmustir. Haber
kaynaklarindaki artig, baski maliyetlerinin azalmasi, haber metinlerinin hiperme-
tinlerle hareketli hale gelmesi, gorselligin 6n plana ¢ikmasi ve metinlerde giincel-
lemelerin daha pratik hale gelmesi dijital yayinciliktaki avantajlar arasinda yer almak-
tadir (Kazan, 2019, s.112).

Dijital yaymlarla birlikte baz1 yaymecilik sektorlerinde ilerleme daha hizli olmustur.
Yayincilik sektoriiniin dijital ortama tasinmasiyla dizgi, kelime islemi, masatistii
yaymcilik ve veri tabanlarinin gelistirilmesi gibi kavramlar yeniden asama-
landirilmistir. 1970°1i yillarda baskida zaman alan dizgi i¢in yayincilar dizgi sistem-
lerini gelistirmistir. Bunun sonucunda daha once elle bigimlendirilen metinlerde
diizeni olusturmak igin metinler elektronik formata gegirilerek, ekranlarda metnin
neye benzeyecegini gosteren dizgi programlari gelistirilmeye baslanmistir. Ekranda ne
gortirsen onu alirsin (WYSIWYG) sisteminden sonra biiyiik yayincilar kendi sistem-
lerini  gelistirmistir. Dizgi sistemlerinin gelistirilmesi matematiksel ve bilimsel

metinlerdeki karmasiklig1 gidermek adina yararl olmustur.

Gelisen bilgisayar, internet ve mobil teknolojisiyle yeni medya siirekli gelisen bir
iletisim ortamidir. Bilgisayar ekrani iizerinde kolayca olusturulabilen sablonlar
sayesinde masaiistii yayincilik sistemlerinde de gelismeler yasanmistir. Basili yayinlar
da bir siiredir dijital iiretim metodlarin1 kapsayarak yaymlanmaktadir. Basili yayinlarin
sayfa diizenini masaiistiinde olusturmak yayincilik sektori icin de kolaylik sagla-

maktadir.(Hall, 2014, s.24-25).
1980°li yillarda metinlerin dizgi sistemlerinde islenmesiyle, dijital ortamda metin

tiretme ve olusturmanin yollar1 da artmistir. Zaman iginde bireysel programlama

gelistikce kelime islem paketleri PC ve MAC donanimlarina uygun olarak gelistirilen
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yazilim paketinin bir parg¢asi olmustur. Tim diinyada oldugu gibi 1980°’li yillar
ilkemizde de biiyiik degisimlerin yasandigi bir donem olmustur. Bu degisimler ideo-
loji, sosyoloji ve teknolojinin sahip oldugu etkilerle birlikte giindelik yasamdan sa-
nata bircok alanda etkisini gostermistir. Iletisim alaninda “Yeni Medya” kavraminin
olusmasina katki saglayan bu degisimler, yeni iletisim ortamlari ve dijitallesmeyi de
beraberinde getirmistir. Bunun yaninda sanat alaninda sanat yapitlarinin igerigi, iiretim
bi¢imleri ve seyircisine ulasma bi¢imlerinde de degisiklikler olmustur (Hall, 2014,
s.377-378). 20. yy’in sonlarindan itibaren medya ile ilgili ¢alismalarda siklikla
kullanilan “yeni medya” kavrami; etkilesim ve dijitallesmeyle birlikte teknolojik
degisimleri anlatan bir kavram olarak algilanmis; giintimiizde ise iletisim alanindaki

kiiltiirel ve ideolojik uzantilariyla medya alaninda 6nem kazanmustir.

Dijital yayincilikta bilgiye erisilebilme internet sayesinde esit derecede olmaktadir.
Dijital ortamda yer alan yaymlara bilgisayar, tablet ve mobil cihazi olan herkes 24
saatte hizli bir bigimde ulasabilmektedir (Ozdemir, 2019, s.14-15). iletisim
teknolojilerinin tasinabilir 6zellikte olmasi iletisim aglarina ulasabilme giiciinii ve
aglara erisim kolayligin artirmaktadir. iletisim aglar1 ayn1 zamanda yer degistirebilme
Ozelliginin bulunmasi1 ve mekan kisitlamasinin olmamasi gibi 6zellikleriyle bireylere
ekonomik rahatlik saglamaktadir. Ornegin sehir disinda calisan birey isyerine gitme

geregi duymadan islerini bulundugu yerden rahatlikla yapabilmektedir.

Giiniimiizde teknolojinin de ilerlemesi ile okur, basili yayinlardan gazete ve dergileri
de elektronik ortamlarda okumayi tercih etmektedir. 2007 yilinda Apple tarafindan
cikarilan akilli telefonlar araciligiyla e-kitaplar desteklenmis ve akilli telefonlara her
yerde kitap okumay1 saglayacak e-kitaplart indirmek i¢in uygulamalar gelistirilmistir.
Okuyucular basili yaymnlara bu uygulamalarla erisebilmektedir. Piyasada okuma
meraklilar1 bir kindle veya bir e-okuyucu cihazi satin alabilecekken; akilli telefonlar
araciligryla mobil cihazlarina kitap okuyabilmelerini saglayacak e-okuma uygulamasi
indirebilmektedir (Yengin, s.72). Tabletlerin piyasada yayginlagsmasiyla e-okuma
uygulamalar1 da daha fazla merak edilmeye baslanmistir. Ik olarak 2010 yilinda
Apple IPad’in tamtimmi yapmus, sonrasinda Amazon arkadan aydinlatmali Kindle

Fire’1 piyasaya stirmiistiir. 2010 yilinda Kobo Inc tarafindan elektronik miirekkep
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teknolojisine sahip LCD ekranli Kobo eReader tabletleri 2011-2013 tarihleri arasinda
yaymlamistir (Resim3.8). Tabletlerde bulunan renkli ve ¢oziiniirliiklii ekranlar resimli
kitaplar i¢in daha uygun oldugundan; ekranlarin boyutlar1 biiyiidiikge karmasik
diizenli kitaplart okumak daha kolay olmustur. Tablet bilgisayarlar i¢in hazirlanan ve
gorsel olarak ilgi ¢ekici, etkilesimli igeriklerle kitap okumak daha eglenceli hale

gelmistir.

Resim 3.8. Kobo Libra H20 Beyaz E-Kitap Okuma Cihazi - internet 12

Basili yayinlar eglenceli oyunlar ve videolarla desteklenen gorsellerle tablet ortamina
aktarilmaktadir. Basili yaymlarin tablet ortamina aktarilmasiyla yayincilar igin yeni
piyasalar olusmakta, farkli iriinler gelistirilerek bunlari uygulamak igin firsatlar
olusmaktadir (Hall, 2014, s.73-74). Basili yaymlarda haberlerin ayrintili bir bigimde
aktarilmasini ve kolay anlasilmasini saglayan resimler, info grafikler ve grafik 6geler
kullanilirken; yayinlarin dijital stirimiinde ise videolar, sesler, gif’ler ve etkilesimli
gorsellerin kullanimiyla daha etkili bir okuma siireci gergeklesmektedir. Yayimnlarin
dijital strtimlerinde ise videolar, sesler, gif’ler ve etkilesimli gorseller eklenerek

yaraticilik arttirilmaktadir.
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4. ARTIRILMIS GERCEKLIK

Artirtlmig gergeklik (AG) yasadigimiz diinya iizerindeki goriintiilere bilgisayar or-
taminda sanal bilgiler eklenerek, bu ortamin gergek zamanli dogrudan veya dolayli
olarak goriintilenmesidir (Azuma vd., 2001). AG sisteminde kullanicinin gergek
goriintii ve sanal nesneleri birlikte algilamasi saglanmaktadir. AG fiziki diinya
goriintiisiine, sanal bilgilerin ayn1 zamanli olarak yerlestirilmesiyle ger¢eklesen bir
teknoloji seklinde tanimlanmaktadir. Sanal gerceklik kisilerin ger¢ekte var olmayan
sanal bir ortamda gerg¢ek diinyadan kopmasini ifade etmektedir. Artirilmis gergek-
likte aslinda var olan bir diinya iizerine bilgisayar tarafindan zenginlestirilmis video,
ses ve gorsel 6gelerle gergek zamanli bir ortam olusturulmasidir. Azuma artirilmis
gercekligi; gercek bir ortamda sanal ve gergcek nesnelerden olusan objelerin g
boyutlu ortamda hizalanarak etkilesiminin yer aldigi  bir uygulama olarak
tanimlamistir (Azuma, 1997, 5.355-385).

AG, gercek ve sanal nesneleri birlestirdiginden hem etkilesimli hem de 3 boyutludur
(Burdea ve Coffet, 1994). Bu teknoloji sayesinde kullanici sanal diinyay1 kesfederek,
onunla etkilesime gecebilmektedir. Artirilmis gergeklik, sanal bilgileri ayn1 zaman
dilimi i¢inde bir video akisi seklinde ger¢cek diinya Qoriiniimiine getirerek
kullanicinin yasamin basitlestirmeyi hedeflemektedir. Bu dijital ortamlarla kullanici

diinyayla olan algisini ve etkilesimini de gelistirmektedir.
4.1. Dijitallesmeyle Gelen Yeni Ortamlar

Dijitallesme ile goriintiiniin oldugundan farkli tekniklerle yapilmasiyla insanin
goriintii algis1 da degismistir. Bu degisimlerden “Sanal ger¢eklik” kavrami gergekte
olmayan bir diinyanin benzetme yolu ile bireye gosterilmesidir. Panaromik resimler
de sanal gergeklik kavramiyla yakin iliski i¢indedir. Bu resimlere 12’nci yiizyilda
Cin’de yapilan 360 derecelik bakis agisiyla olusturulmus panaromik resimler 6rnek
olarak gosterilmektedir (Avcir Tugal, 2018, s.79-80). Cinli Ressam Wang Ximeng’in
Pekin’de Yasak Sechir’deki Saray Miizesinde sergilenen, 51,3 x 1191,5 cm boyut-
larinda ipek iizerine yapilmis “Bin Nehir ve Dag Birligi” isimli ¢alismasi panaromik

eserlerin giizel 6rneklerindendir (Resim 4.1).
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Resim 4.1. Cinli Ressam Wang Ximeng’in “Bin Nehir ve Dag Birligi” isimli Panaromik Eseri - Internet
13

1838 yilinda Ingiliz bilimci Charles Heatstone’nin kesfedip gelistirdigi Steteoskopik
fotograf diizenegi de gergeklikle birlikte derinlik duygusu vermektedir. Fotografi
gorenler oradaymis hissine kapilmaktadir. 1920 ve 1960 yillar1 arasindaki donemde
Kitlesel iletisim araglarindan en énemlileri sinema ve televizyondur. Sinema ve tele-
vizyonun disinda goriintii izlemeyle ilgili olusumlardan olan HMD (head-mounted
display/basa takilan gosterim) cihazlarina ilk benzeyen 6rnek Morton L. Heiling
tarafindan gelistirilmistir. 1960 yilinda Morton Heilig’in gelistirmis oldugu
“Telesphere Mask™ cihazi bilinen ilk sanal gergeklik basligi olmustur (Resim 4.2).

—A ATTORNEYS

Resim 4.2. 1960 yilinda Morton L.Heilig tarafindan gelistirilen “Telesphere Mask”, ilk sanal gergeklik
basligi New York - Internet 14

1960 yilinda Sensorama’dan sonra basa takilabilen ilk cihaz “Telesphere” kask

seklinde olup, simiilasyon maskesidir. Bu kask seklindeki cihaz goriintiide netlik, ses,
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3D fotograflarin sunumu ve stereo ses i¢in tasarlanmigtir. Telesphere cihazi bugiin
kullandigimiz HMD cihazlarinmn ilk érneklerindendir (Avci Tugal, 2018, s.81).

1960’lardan sonra sanal gergeklik teknolojisiyle yapilmis ¢alismalarda kullanicilar
tarafindan  gerekli finansal destegin  bulunamamasi, sanal gerceklik  iriinlerini
kullanmanin ve tasimanin  zor olmasi1  gibi nedenlerden dolayr benimsenmemis; 2012
yilindan sonra gelisen teknolojiler ve mobil telefon uygulamalarindaki gelismelerle
sanal gergeklik teknolojisiyle ilgili ¢aligmalar tekrar giindeme gelmistir (Ferhat, 2016,
s.731). Gliniimiizde Facebook, Instagram gibi sosyal medya aglarmin 360 derece agi1 ile
hareket edebilen goriintii sayesinde ¢ekilen fotograflar1 ve Youtube’un 360 derece agiya
sahip canli  videolar1  desteklemesi, sanal gergeklik teknolojisinin genis Kitlelere
yayilmasini da saglamaktadir. Amerika’da Wall Street Journal (WSJ), New York Times
gazeteleri ve Associated Press ajansi sanal gerceklik teknolojisinden yararlanmaya
baslayan siireli yayimlar kategorisinde yer almaktadir. New York Times’in sanal
gerceklik teknolojisiyle 360 derece agiyla hazirlanmis videolarini, mobil telefonlardan
izlemek miimkiin olmaktadir (Kesisoglu, 2016, s.162-163). Medya artik bireyler igin
vazgecilmez bir aligkanlik olmustur. Mobil aygitlar herkes tarafindan kullanilirken,
bunlara yeni sistemler de yavas yavas eklenmektedir. Bu sistemler yapay zeka,
nesnelerin interneti, sanal gerceklik ve artirilmis gergekliktir (Yengin, Bayrak, 2017,
5.4-45).

4.1.1. Sanal gerceklik

Sanal Gergeklik teknolojisi bilgisayar simiilasyonunu kullanarak dijital goriintiiler ve iig
boyutlu ortamlarla, sanal bir diinya olusturan bilgisayar teknolojisidir. Bu teknoloji
bireylerde isitsel, gorsel ve dokunsal etkilerle gercek zamanli ve etkilesimli bir his
olusturmaktadir. Ayn1 zamanda da bireylere dijital medya araciligiyla geri bildirim
saglamaktadir. Birgok alanda kullanimi yayginlasmakta olan sanal gergeklik teknolojisi

sanat alaninda da uygulanmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisinin sanat alaninda uygulanmasiyla gergek¢i tecriibe ve

duygularla sanal bir ortam olusturularak yeni bir sanat anlayisinin gelismesine olanak
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saglanmaktadir. Bu sekilde anlasilabilmesi zor olan goriintiiler kolay anlasilir hale
getirilmekte, bireyler yer ve zaman kisitlamasi olmadan tasarimin sonucunu deneyim-

leme olanagina sahip olmaktadir.

Sanal Gergeklik (VR) teknolojisinin tasarimda kullanimi goriintii islemede bir¢ok
avantaj sunmaktadir. VR teknolojisinde tasariminin modeli kullanicilarin 6niinde
gosterilmektedir. Bu nedenle sanal gergeklik uygulamasinda zaman ve mekan kavrami
bulunmadan, birey sonucu deneyimleme firsati bulmaktadir. Maliyet ve zaman
kavrami sorunlarina ¢éziim bulmasi saglanarak, insanlarin ¢oklu algi ihtiyaclar1 da
karsilanmaktadir. Dolayisiyla kisilerin goriintiilerle iletisim Kurabilmesi, etkilesime
gecgebilmesi Ve yaratict yoniiniin agiga ¢ikmast miimkiin olabilmektedir. Bu baglamda
kullanicilar sanal ortamda tasarimin iginde yer alarak tasarimi anlayabilir ve hissede-
bilir.

VR teknolojisinin sanat ve tasarim alaninda kullanimiyla insan makine etkilesimi
gerceklestirilebilir, kullanict eserle etkilesime girebilir ve boylece insan odakli tasarim
stireci baglatilabilir. Kullanicilarin yani sira tasarimci da iiretim esnasinda esere dahil
olabilmekte, eserle iletisim kurup etkilesim ig¢inde olabilmekte ve kendisini tasarim

calismasinin bir pargasi haline getirebilmektedir.

VR teknolojisinin kullanimiyla kullanicilar programin nesnelerini sanal ortamda
isletebilir ve sanal ortamda gergek geri bildirim alabilir. VR teknolojisinde kullanilan
sanal aygitlar sayesinde sanal nesnelere dokunabilme olanagi da saglanmaktadir. VR
teknolojisi insanlar i¢in ¢ok zengin bilgiler saglayabilen benzersiz 6zelliklere sahiptir.
Kullanicilar sanat ve tasarimin nesnelerini hissederek, deneyimleyebilmektedir. Ayni
zamanda tasarim degisiklikleri azaltilarak, tasarim maliyetini ve tasarim dogrulugunu
iyilestirme firsati sunmaktadir. Bu teknolojiler {izerine yapilan arastirmalar, 6gretme

ve 6grenme i¢in de yeni yollar agmaktadir (Chen ve Tsai, 2012, s.638-652).

4.1.2. Sanal gerceklik, artirllms gerceklik ve karma gergeklik

Sanal gergeklik (VR), artiritlmis gergeklik (AG) ve karma gergeklik (MR) uygulamada
benzer 6zellikler gosterse de tigii de birbirlerinden farklidir. Sanal gerceklik gergek

48



ortamin bilgisayar tarafindan iiretilen simiilasyonu iken; AG, kullaniciya gergek diin-
yanin gelistirilerek goriinmesini saglayan bir teknolojidir. AG hem karma gergeklikle
hem de bilgisayar aracili gergeklikle ilgili bir kavramdir. AG, kameradaki goriintiiniin
acisini ve konumunu gergek zamanli olarak hesaplayarak; buna uygun gelen goriintii
teknolojisini ekleyerek, gergek diinyada belli bir zaman ve alanda yasanmasi zor olan
fiziksel bilgileri, bilgisayar bilimi ve teknoloji simiilasyonu ile iist iiste koyar, boylece
gercek ortam ve sanal nesneler gergcek zamanli olarak ayni resimde veya alanda ortaya

cikar bu sekilde insan duyulari tarafindan algilanir ve akicilik elde edilir.

AG uygulamasi 2012 yil1 sonrasinda Google Glass gozliik ve akilli telefon uygulama-
lar1 ile giindemde yerini almaya baslamistir. Bu goézliikler gergek goriintiiniin iizerine
cevre ve nesneyle ilgili goriilmek istenen grafikleri ve verileri yansitmaktadir. Bu

islemi tablet ve akilli telefonlardaki AG uygulamalari izlemistir.

AG uygulamalarinda otomatik goriintii tanima, gozliikteki dokunmatik yiizeyden
yonlendirme, bulundugunuz yerin verileri gibi 6zellikler mevcuttur. Havadaki ugagin
ve denizdeki bir geminin rotasini, teknik 6zelliklerini akilli telefonlarda gosteren uy-
gulamalar da artirilmis gergeklik teknolojisiyle gergeklesmektedir. AG uygulama-
larinda onemli gelismelerden biri de nesnelerin simiflandirilarak otomatik olarak
taninmasidir. Otomatik tanima basarisiyla nesnelerin gevreyle uyumu da artmaktadir.
Bu ozelliklerin artmasi1 savunma, giivenlik ve endiistriyel alanlarda nesnelerin

artirllmig gergeklik teknolojisiyle gelistirilerek kullanilmasini saglamaktadir.

Bir¢ok alanda kullanilmaya baglayan AG uygulamalarindan farkli olarak, VR’de ise
viicut, el ve bag hareketlerinin sanal ortama tasinan duyu organlariyla sanal ortam igin-
deki nesnelerin fiziksel o6zellikleriyle etkilesimi saglanmaktadir. VR bagliklarinda
ekran goze yakindir ve bu durumda gergeklik hissi verecek ekran ¢6ziiniirliigiine ih-

tiya¢ duyulmaktadir.
MR uygulamasinda ise ger¢ek ortam iizerinde sanal nesneler holografik olarak can-

landirilmaktadir, bu 6zellik MR’1n VR’den farkidir. MR basliklarinda 1s1k gegirgendir,
VR’deki gibi kapali degildir. Microsoft Hololens 2, sanal ve artirilmis gercekligi bir
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araya getirerek karma gerceklik gozligii kavramimi kazandiran ilk akilli gozliktiir.
Microsoft Hololens 2’de gercek nesneler gibi tepkiler veren hologramlara dokunup,
kavrayip, hareket ettirilerek sanal nesnelerle etkilesim saglanmaktadir (Vanli, O.,
Ustiindag B.B. vd. 2019, s.34-36). Birey sanal ortamda bir piyano calarken bunu
gercek parmaklariyla yapabilmektedir. Egitim, bakim onarim ve giivenlik alanlarinda
sanal veya gercek aletler, yapilacak iste risk oranini azaltip basariy1 arttirmaktadir.
Microsoft Hololens 2’de hiz, goriintii isleme ve etkilesim hizi merkez islemcisiyle
stirekli geliserek, bireylere holografik olarak birbirlerini gorebilme, sanal araglara el ile

miidahale ederek etkilesim kurma imkan1 saglamaktadir.

Sanal gergeklik kullanicilara sanal ortami deneyimleyebilme firsati sunmaktadir.
Kullanicilarin bilgisayar goriintiileriyle kendilerini farkli bir ortamda hissettikleri
sanal gergeklik teknolojisi sayesinde kullanicilar tarafindan cazip gorilmektedir
(Yengin, Bayrak, 2017, s.71). Sanal gerceklikle kullanici dijital goriintiilerle yapilmisg
gercekte var olmayan bir diinya i¢indeyken, artirilmis gerceklik teknolojisinde gorii-
nen diinya iizerine dijital gériintiiler yerlestirilmektedir. Iki teknolojinin birlesimi olan
karma gergeklikte ise; fiziki diinya iizerine sanki gercekmis gibi sanal goriintiiler hi-
zalanarak yerlestirilmekte ve istiin teknolojilerle tasarlanmis kasklar ve gozlikler
yardimiyla fiziksel etkilesimler olusturulmaktadir (Sisman, 2021). Birey bu
teknolojiyle, bulundugu oda i¢inde Yildiz Savaslari karakteri de olabilmektedir
(Kesisoglu, 2016, S.162).

4.2. Artirillmis Gergekligin Tarihgesi

Artirllmig gergeklik (AR) sanal ve gergek diinyay: birlestirerek, kullaniciya gergek
diinyanin gelistirilip goriinmesini saglayan bir teknolojidir. AR fikrine dayali ilk
uygulamalar 1930’lu yillara kadar uzanmaktadir. Bu uygulamalara 6rnek 1939
yilinda tretilen View-Master, icerisine yerlestirilmis olan bir 1s1k sayesinde ortamin
igindeymis hissi veren simiilatordiir. Yasadigimiz ¢evredeki goriintiilerin bilgisayar
ekranlarina taginabilirligi ile ilgili yapilan ¢alismalarla ilgili orneklere 1960’11 yillarda
rastlamak mimkiindiir. 1962 yilinda ise Morton Heilig’in kesfettigi izleyicinin
kendisini tiyatro veya sinemada olaylarin iginde hissedebildigi tamamen mekanik olan

ama ayni zamanda artirilmis gergeklik hissi yasatan Sensorama isimli makine
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olmustur. 1968’de Ivan Sutherland “Demokles’in Kilic1” lakapl ilk basa takilabilen
ekrani geligtirmistir (Resim 4.3) .

Resim 4.3. 1968’de Ivan Shutherland tarafindan gelistirilen ilk basa takilan ekran - Internet 15

1970 ve 1980’ler boyunca insan bilgisayar etkilesimli sanat ve videoya bilgisayar
tizerinde bindirmelerin uygulandigi birgok arastirma yapilmistir. 1992 yilinda ise Miz-
ell ve Caudell tarafindan ugak fabrikasinda calisan iscilere, HMD ile tel demetinin
montaj asamalarinin gosterildigi artirllmig gergeklik uygulamasi yapilmis; artirilmig

gerceklik terimi ilk olarak kullanilmaya baglanmistir.

Saglik alaninda 1994 yilinda, State ve ark.Chapel Hill’deki North Carolina Univer-
sitesi’nde bir doktorun hamile bir hastasinin fetusunu gozlemlemesine izin verile-
bilecek sekilde tibbi bir artirllmig gergeklik uygulamasi yapilmigtir. 1995’te
Rekimoto ve Nagao, video alici iinitesi i¢in gii¢ beslemesinden kamera
goriintiistindeki renk kodlu isaretcileri algilayabilen ve video ekraninda bilgi

goriintiileyebilen ilk gercek el tipi AG ekranini olusturmustur.

1998'de Thomas ve arkadaslar1 agik bir AR navigasyon sistemi olan “Hat-in-the-Hat”

konusundaki ¢alismalarini yayinlayarak, dis mekanda AG kullanimi igin iyi bilinen bir
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deneysel platform gelistirmistir. Bu platform, 3D anket gibi uygulamalar igin
kullanilmistir; ayn1 zamanda bu uygulama ilk agik hava AG oyunu AG Quake'i sun-

mustur.

1999 yilina kadar arastirma laboratuvarlarinin disinda higbir AR yazilimi1 bulun-
mazken, Billinghurst ve Kato (2002) AG igin ilk agik kaynakli yazilim platformu olan
ARToolKit'i piyasaya stirmiis Ve bu yazilim bir lazer yazicida kolayca iiretilebilen si-
yah-beyaz referanslar1 kullanan 3D izleme kiitiiphanesini igermistir. Bu akilli yazilim
tasarimi Web kameralariin artan kullanilabilirligi ile birlikte ARToolKit’i popiiler

hale getirmistir.

2000'den sonra cep telefonlarinda mobil bilgi islem hizla gelismeye baslayinca, 2003
yilinda Wagner ve Schmalstieg, giiniimiiziin akilli telefonlarinin 6nciisii olan “kisisel
dijital asistan” tizerinde 6zerk bir sekilde ¢alisan ilk el tipi AG sistemini uygulamustir.
Akilli telefonlarda dogal izleme sisteminin piyasaya siiriilmesi ise 2008 yilinda
gerceklesmistir. Sonrasinda parelel izleme, haritalama sistemi ve derinlik sensériinden
ayrintili olarak 3D modeller de olusturulmustur. Giiniimiize kadar yapilmis olan
calismalar arastirmacilarin ¢aligmalarina yon vermistir ve bu ¢alismalar sonucunda

giintimiizde bir¢ok yazilim platformu se¢eneklerinin olusumuna katki saglamustir.

4.3. Artirllms Gergeklik Teknolojisi

Artirllmis Gergeklik (AG) gergek diinyay: dijital anlamda zenginlestirerek, insanlarin
yasantisina yeni anlamlar yiikleyen teknolojilerden biridir. AG, mobil uygulamalarla
cevremizdeki goriintiilere video, fotograf ve ses katmanlarmi ekleyerek
zenginlestirmektedir (Mathew, 2014, s.7-11). Bu zenginlestirme c¢evredekilerle
etkilesim iger-isinde olup, ger¢ek zamanl olarak gergeklesmektedir. Ayn1 zamanda,
kullanicinin ilgisini artirarak, gercek diinyayla iletisimini de saglamaktadir.
Artinnlmis gergeklik teknolojisi kamera, bilgisayar alt yapisi, isaretleyici ve gergek
diinya goriintiisiinden, 2D ¢izimlerin 3D animasyonlu gorsellestirmelerin gergek
diinyayla biitiinlesmesiyle olusmaktadir ve gelisen bu teknolojiyle kullanici verilerle

etkilesime gecebilmektedir.
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Teknolojinin gelismesiyle birlikte, artirllmis gergeklik teknolojisi egitim, tip, endiistri,
otomotiv, imalat, eglence, reklam, mimarlik, miihendislik, sanat gibi birgok alanda
yaygin olarak kullanilmakta, 6nemi her gegen giin artmaktadir. T1p alaninda; doktorlar
ameliyatta hasta viicuduna uygulayacaklart metodlar: ve tibbi verileri, mimarlar ise
bitmemis tasarimlarinin  diger kisimlarmi  gosterebilmek i¢in  uygulamalar
gelistirmistir (Billinghurst, Clark ve Lee, 2015, s.3). AG uygulamalari ile ses, goriintii,
grafik, yazi ve gorintiiler etkilesimli olarak kullanilabilmektedir. Artirilmis gergeklik
uygulamalar ilk kez askeri alanda, savas pilotlarinin kasklarmna yerlestirilerek goz hi-
zalar1 seviyesinde kullamlan saydam 6zellikli ekranlar icin tasarlanmustir (Igten, Bal,
2017, s.113). AG teknolojisi savas ugaklarinda pilotlariin kokpit iginde kullandiklari
ekranda HUD (Head-up display - On Cama Yansitmali Renkli Gosterge Ekrani) ve
askerlerin takmis oldugu kasklara goriintii olarak verilen gozliikklerde kullanilmaya
baglanmistir. Sanal gergeklik teknolojisinin gelisimine destek, asker ve pilotlarin
egitimi i¢in gerekli ortamin daha pratik ve ucuz karsilanabilecegini diisiinen savunma
sanayinden gelmektedir (Ferhat, 2016, s.728). Ayrica AG, 6grenirken duyu organ-
larmin etkin kullanima olanak sagladig: ve etkilesimi gergeklestirdigi i¢in egitim igin
tasarlanan yeni ders kitaplarinda da kullanilmaktadir. Boylece yeni nesil ders kitapla-
rinda ii¢ boyutlu ¢izimler ve gorsellerin yardimiyla konular hakkinda detayli bilgiler
verilmektedir (Aslan, 2017, s.21-26). Spor etkinlikleri de, artirilmis gergeklik uygula-
malariyla daha etkili ve bireye yonelik evrensel tasarima uygun hale gelmektedir. Bu
ozellik kapali alan fobisi olanlar ve kosu bandindan hoslanmayanlar i¢in 6nemli bir

olanaktir.

AG teknolojisi QR kodlarinin canlandirilmasi olarak da tanimlanmaktadir. AG uygu-
lamalarinin kullanilabilmesi i¢in akilli telefon, tablet ve bilgisayarlara ihtiyag duyul-
maktadir. Bunlardan baska web kamerali bilgisayarlar, akilli gozliikler ve akilli saat-
lerde de AG uygulamalar gergeklestirilebilmektedir. Gozliik kenarina yerlestirilen ka-
mera ve akilli telefonlar da bilinen artirilmis gerceklik cihazlarindandir. Mobil
artirllmig  gergeklik teknolojisinin kolay ulasilabilir ve {icretsiz olmast da bu
teknolojiye ilginin artmasin1 ve bu alanda galigsmalar yapilmasini saglamaktadir. AG

mobil uygulamalarda gériintiilenen bilgi, igerik, fotograf ve resimler, ekran tizerinde
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kullaniciya yansitilmaktadir. Afisler ve posterlere videolar ve hareketli unsurlar ekle-
nerek goriintiiler daha gekici hale getirilmektedir ve smirli etkilesim ortami ortadan
kaldirilmaktadir.

AG teknolojisiyle kisinin bulundugu ortamin anlik goriintiisiine sanal objeler yer-
lestirilerek yeni bir ortam olusturulmakta, ger¢ekmis gibi bir deneyim yasatilmaktadir.
Dijital ortamda olusturulan bu deneyim goriintii, ses ve grafik verileriyle desteklen-
mektedir. Olusturulan gostergeler kisilere farkl kisilerle etkilesim kurabilme olanag:
da sunmaktadir (Aktas, 2009). AG teknolojisi, gercek diinya ortamina dijital veriler
eklenerek, etkilesim kurulabilmesi igin ortam olusturmaktadir. Dijital verileri kayit et-
mek, izlemek, mevcut medya igerikleriyle islem yapabilmek i¢in isaret tabanli AR-
Toolkit, Vuforia ve ARTag gibi platformlar kullanilmaktadir. Giiniimiizde mobil
cihazlardaki igeriklerin etkinlestirilmesi ve kullanicilarin kendi artirilmis gergeklik
diinyalarin1 gelistirebilmeleri i¢in bir¢ok artirilmis gergeklik tarayicisi (Wikitube,

Junaio ve Layar) bulunmaktadir.

AG uygulamalar1 kullanim alanlarina gore isaret tabanli ve isaretsiz olmak tizere iKi
gruba ayrilmaktadir: Isaret tabanli izlemede, takip edilecek nesneye fiziksel olarak
isaretleyiciler eklenmesiyle elde edilmektedir. Isaretler kullanilacag: alana gore uygun
bir tasarima sahip olmalidir. Gergek nesneler iizerine konumlandirilan isaretler daha
onceden sisteme tamtilmaktadir. Isaretsiz yontemde ise, ortam iizerinde ek bir yer-
lestirme veya isarete ihtiya¢ duyulmadan nesne tanima islemi gergeklestirilmektedir.
Bu yontem, nesne tanima islemini bilgisayar destekli tasarim ile olusturulan modeller
veya var olan 3D nesneyi temsil eden noktalar kiimesinden ¢ikarim yaparak

gerceklestirmektedir.

AG ile gergek deneyime dayali insan-makine etkilesim sistemiyle olduk¢a gercekei bir
simiilasyon, insan-makine arayiiz teknolojisi olusturulabilmektedir (Yengin B., Bay-
rak T., 2017, s.86-112). AG uygulamalarina hem android hem de IOS tabletlerde
calisan giris alanlar1 eklendiginde, bireylerin taslaklari, modelleri veya prototipleri
goriintiilemesini saglayan artirilmis gergeklik ortamlari olusturulmaktadir. Bu alanlar,
gelistirilen uygulamay1 test edecek uzmanlar ve kullanici tarafindan gelistirme

stirecinin ¢esitli asamalarinda aninda geri bildirim girmelerini saglamaktadir.
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AG teknolojisi, hizli prototipleme, model olusturma siireci ve hatta liretim siireci i¢in
yeni bir firsat  yarattigindan, tasarim modelinin roliinii genisletebilecek ve mevcut
modelleme ve dogrulama siirecinde Kkarsilasilan sorunlar1 ¢ozebilecek biiyiik bir

potansiyele sahiptir.

Bir AG uygulamasi, Simiilasyon gorsellestirme, bilgi toplama ve sanal nesnelerle
etkilesim kurulmasina olanak saglamaktadir (Icten ve Bal, 2017,5.401-415). Aym
zamanda AG olusturma stireci Sanal Gergeklik olusturmaktan daha ucuzdur ve bu
durum AG’nin en 6nemli avantajlarindan biridir. AG uygulamalarinda gerg¢ek sahnelere
3B objelerin gorintilerinin eklenmesiyle kullanicilarin gorsellestirme yeteneginin
artirtlmas1 da saglanmaktadir. Bu kullanilabilirlik, etkili ve egitici 6grenmeyi de

desteklemektedir.

AG teknolojisiyle ilgili yapilan g¢alismalar son yillarda artmigtir. 2007 yilinda holo-
grafik goriintiilerde kullanilan sanal gergeklik teknolojisinden sonra, bu alanda birgok
calisma yapilmistir. AG teknolojisiyle ilgili bu zamana kadar oyun, pazarlama ve
reklamcilik, egitim, navigasyon, tibbi ve askeri alanlarda g¢alismalar yapilmistir.
Birgok alanda kullanim1 yayginlasmis olan AG teknolojisinde kullanilan cihazlar da

kendi aralarinda smiflandirilmaktadir.

4.4. Artirllms Gergeklikte Kullamilan Cihazlar

Artirllmig  gergeklik (AG) teknolojisi gergek diinyaya bilgisayar ortaminda sanal
nesnelerle zenginlestirilerek olusturulan ortamin dolayli veya es zamanli olarak fiziksel
goriintimiidiir. Azuma’da AG igerigini gorsellestirmek ve olusturmak i¢in bu teknolojiyi
ti¢c temel tizerine siiflandirmistir. Gergek zamanl etkilesim, gercek ortamda sanal ve
gercek nesnelerin  kombinasyonu ve sanal objelerin ii¢ boyutlu ortamda
hizalandirilmasidir. Van Krevelen ve Poelman (2010), AG teknoloji alanin ii¢ ana
kategoriye ayiran bir kategorizasyon sunmaktadir. Bu kategoriler, artirilmis gergekligi
fiziksel diinyaya bindirmek ig¢in kullanilan ekran teknolojisi ile birbirinden
ayrilmaktadir. Peddie (2017) de benzer sekilde, artirilmis gerceklik cihazlari igin,
oncelikle teknolojinin giyilip giyilmedigine ve teknolojinin hazir olma seviyesine

odaklanan genisletilmis bir siniflandirma ile cihazlar1 ayirmaktadir.
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Bazi teknoloji sirketleri tarafindan gelistirilen en son ¢oziime gére donanim ii¢ kate-
goriye ayrilmaktadir:

e Mobil/Tasinabilir cihazlar
e (Ozel basa takili ekranlar (HMD’ler)
e Artinnlmis gerceklik gozliikleri (Google Glass)

4.4.1. Mobil/Tasmnabilir cihazlar

Artirllmig gergekligi (AG) uygulamak igin Elde Tasinabilir Cihazlar (Hand Held De-
vice/HHD), akilli telefon ve tabletler en yaygin yontemlerdendir ve yeterince giiglii
islemcilere sahiptir ve AG i¢in diisiik maliyetli ve basit bir platform saglamaktadir.
HHD’ler, yazilimin dijital goriintiileri nasil olusturup fiziksel diinyaya nasil yer-
lestirdigine bagli olarak ayri alt kategorilerde uygulanmaktadir. HHD'ler AG'nin
sadece cihazin kendisinden goriilebilecegi anlamina gelmektedir, bu da artirilmis bir
boyutta pencere gorevi goriir ve boylece kullanicilarin illiizyonu kirmamak i¢in cihazi

stirekli tutmasini gerektirmektedir.

Diizensiz sekilli ve aralikl isaretleyicilerin yerlestirilmesi, nesnenin normal yiizeyini
pargalar. Bu kaplamay1 elde etmenin en yaygin yontemlerinden biri, gorsel isaret-
leyicilerin (QR kodlar1 veya artirilacak nesneler tizerindeki diger goriiniir isaretlerin)
kullanilmasidir. Bunun igin tiim nesneleri algilayacak goriintii tanima ydnteminin
kullanilmas1 gerekir. Bu, dis isaretlere olan giiveni ortadan kaldirirken, bilgisayar
goriisiiniin sisteme uygulanmasinin zorlugunu arttirmaktadir. Bu yontem ¢ogunlukla

montaj ve bakimda kullanilmaktadir.

Bir diger yontem ise konuma dayali izleme yontemidir ve oldukea etkili ve basarili
bir yontemdir. Dis mekan ortamlarinda en sik kullanilan bu AG yaklasimi,
kullanicilarin  konumlarin1 haritalamaya ve ardindan mevcut konumlarina gore

goriintiiler sunmaya dayanmaktadir. Bunun bir 6rnegi Pokemon Go oyunudur.

4.4.2. Basa takilan cihazlar

Giyilebilir artirllmis gergeklik (AG) icin gelistirilen ¢esitli teknolojik ¢oziimlerin
yaninda, Basa Monte Ekranlar (HMD'ler), sanal gergeklikte de kullanilmakta olan
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mevcut cihazlardandir. HMD'lerde goriintiiler; projeksiyon, retina, optik ve video ile
uygulanmaktadir. Projektorlerle verilerin yansitilmas: durumunda AR, bir veya daha
fazla projektorii kullanicinin kafasina baglayarak elde edilmektedir. Bu projektorler
daha sonra kullanici tarafindan bakilan fiziksel diinyaya dijital bir kaplama
yansitmaktadir. Retinal HMD'ler ise goriintiiyii dogrudan kullanicinin goziine
yansitmaktadir. Boylece fiziksel diinyadan gelen 15181 projektorlerin  1s181yla
karistirirlar, bu da dijital diinyanin gerc¢ek diinyanin pargalarini kapladig: ya da yerini

aldig1 yanilsamasini vermektedir.

Optik HMD'ler, kullanicinin goézlerinin oniine bir dizi yar1 saydam ekrani
yerlestirerek ¢alismaktadir. Yar1 saydam yapilar1 nedeniyle, kullanicinin ¢evresinden
gelen 1sikla harmanlanacak olan dijital goriintiiler bu ekranlara yansitilabilmektedir.
Video HMD'lerin islevi sanal gerceklik kulakliklarina benzerlik gostermektedir,
sanal gergeklik kulakliklar gibi, dijital goriintiileri sadece ekran yoluyla iletmektedir.

4.4.3. Artirllms gerceklik gozliikleri (Google Glass)

Artinllmis  gergeklik (AG) gozliikleri, kullanicisini gevreleyen gergeklikten izole
etmek igin degil, seffaf bir camdaki sentetik bilgileri st tste koymak igin
tasarlanmistir. Bu gozlikklerin bazilari, AG uygulamalarimi yiiriitmek ve kontrol
etmek igin kullanilan bir Android cihazdan olusan harici bir perdeye ihtiya¢ duyar
(6r., Epson Moverio); digerleri ise harici bir cihaza (6rnegin Microsoft Hololens)
ihtiyag duymazlar; daha fazla gelismistir ve kullanicilarin dogal olarak sanal

nesnelerle etkilesime girmesinisaglayan sensorlerle donatilmistir.

AG gozliikklerinden Glass Enterprise Edition 2 arama motorlarindan Google firmasi
tarafindan {retilen giyilebilen bir artirnlmis gergeklik teknolojisidir. Kullanimi
esnasinda bir gozliik kullaniyormus hissi uyandirabilecek bir {irtin olarak karsimiza

cikmaktadir (Resim 4.4).
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Resim 4.4. Google Firmasi tarafindan tiretilen giyilebilen Glass Enterprise Edition 2artirilmig gergeklik
teknolojisi - Internet 16

Glass Enterprise Edition 2 kablosuz internet baglantis1 6zelligine sahip olmanin
yaninda birimle bilgisayar arasinda baglanti kurabilmekte ayrica bluetooth ile
telefonlarla da baglanti kurabilmektedir. Glass Enterprise internet baglantisi
tizerinden ¢oklu video goriismelerine, internet aramalar1 yapmaya, haritada yer
sorgulamaya imkantaniyan ¢esitli uygulamalara sahip olup, farkli firmalar tarafindan
kullanilmaktadir. Google Glass iiriinii i¢in akilli telefonlardaki Android isletim
sistemini kullanmakta olup, ve Glass Enterprise kullanicilarinin Google Play’deki
Android uygulamalari1 magazasindan faydalanmasini saglamaktadir (Erbas ve
Demirer, 2014, s.8-16).

Glass Enterprise ile galisanlar gorevlerini hizli ve verimli bir sekilde tamamlaya-
bilmeleri igin gozligiin sag tarafindaki butonu kullanarak is akisini ger¢ek zamanl
gbrme, capraz gecis yapabilme ve is arkadaslariyla paylasma imkani saglamaktadir
(Resim 4.5).
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©) Tasks

Resim 4.5. Google Firmasi tarafindan iiretilen giyilebilen Glass Enterprise Edition 2 artirilmis gerceklik
teknolojisiyle calisanlarin is akisini gorebilmesi - internet 17

Glass Enterprise telefonla etkinlestirilmis yeni bir platform olan Pixel 6 ve Google
Tensor silikonunun bilgi islem giictinii kullanmaktadir. Glass Enterprise ayarlarini te-
lefondan kolayca kurabilme ve yonetebilme 6zelligine sahiptir. Bu platformla daha
giiclii artirllmis gergeklik deneyimleri sunmaktadir. Ayrica Glass Enterprise’de farkli
yerlerden ve ortak dili konugsmayan bireyler i¢in ¢eviri ve transkripsiyon gibi 6zellikler
de bulunmaktadir. Bu 6zellikle kiiresel is diinyasinda ayni dilden bagimsiz bireylerin
birbiriyle sorunsuz iletisim kurabilmesi veis birligi yapabilmesi saglanmaktadir. Su

anda 15 dili destekleyen 6zellige yakin gelecekte farkli dillerin de eklenmesi planlan-

maktadir.

4.5. Artirilmis Gergeklik Kullanim Alanlar:

Artirillmis gergeklik (AG) gergek nesneler iizerine tasarlanmig grafiksel objelerin yer-
lestirilmesi ile olusturulan teknoloji ve etkilesimli bir uygulamadir. Giliniimiizde
teknoloji ilerledikge etkilesim bu uygulamanin 6nemli bir pargasi haline gelmistir. AG,
gercek ve sanal yasam arasinda siirekli bag kurmakta ve farkli alanlarda uygulanmak-
tadir. AG teknolojisi, askeri, tip, eglence, turizm, reklamcilik, spor ve miihendislik
gibi farkli alanlarda yaygin sekilde kullanilmaktadir. AG’1n bilboardlarda, afislerde,

kitaplarda, brosiirlerde ve dergilerde uygulanmasiyla yeni fikirler olusturulmaktadir.
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Bir kitapta kitabin icerigiyle size bilgi veren kisiler, masal kitaplarinda gegen
kahramanlarin konusturulmasi, bir miize gezisinde tarihten birinin size yasadigi

donemler ile ilgili bilgiler vermesi bunlara érnektir.

AG uygulamalarimnin bir diger kullanimini reklam ve pazarlama endiistrisi olusturmak-
tadir. AG uygulamalarimi gelistirerek bunu reklamlarinda kullanan firmalar, bu sayede
daha fazla kitleye ulasip, medya iliskilerini giiglendirerek rakip firmalara karsi pa-
zarlamada basar1 elde etmektedir. Ayrica AG, bir bilginin bulundugu nesneleri veya
ortamlar1 genel veya 6zel ortamlara eklemek icin de kullanmlmaktadir. Ornegin bir
kullanici kiitiiphanede dolastig sirada kiitiiphane raflarinin igerigi hakkinda ve kitap-
larin nerede bulunduguna dair bilgi alabilmektedir. Gliniimiizde mobil uygulamalarin
artmastyla AG teknolojisinin kullanim alanlar1 artmis, AG teknolojisi hayatimiza daha

fazla girmeye baslamistir.

4.5.1. Tip ve saghk hizmetleri

Doktorlar artirtlmig gergekligi cerrahide gorsellestirmeye olanak saglamasi bakimin-
dan egitim amach kullanmaktadir. Artirillmis gergeklik teknolojisiyle, bir hastanin
Manyetik Rezonans Goriintiilemesini (MRI), Bilgisayarli tomografi taramalarini (BT)
ve ultrason goriintiilemesini, 3B veri setlerini kullanarak gergek zamanli olarak yapa-
bilmek miimkiindiir. Sonrasinda bu veri setleri gergek hasta goriintiisii ile es zamanli
olarak birlestirilmektedir. Cerrahide kullanilan tekniklerde minimal invaziv (zarar ver-
ici doku olusumlari) sistemle yapilacak ameliyat esnasinda doktorun gorme kabili-
yetini kolaylastiracagi, i¢ goriiniimii artiracagi ve kesik izlerini azaltacagindan ameli-
yatlarda AG uygulamasinin, cerrahiye yeni bir yontem getirmesi planlanmaktadir. AG
teknolojisi cerrahlarin ¢iplak gozle yapamadiklari bazi 6zellikleri tespit etmelerini
saglayabilmektedir. Geleneksel metodlarla goriintiilenen X-1s1n1 ve bilgisayarli tomo-
grafi cihazlar1 hastanin i¢ goriiniimiinii dis goériiniimiinden ayirmaktadir. Bu metodu
birlestirerek tip alaninda artirilmis  gergeklik kullanimiyla doktorlar  X-1s1n1
goriintiilemeleriyle ameliyat yapmadan once hastanin i¢ organlarini goriintiileyerek,

operasyonun nasil yapilacagi konusunda hastaya bilgi verebilmektedir.
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4.5.2. Bakim ve onarim

Artirillmis Gergeklik (AG) uygulamalar1 karmasik makinelerin bakimi ve onarimi ko-
nusundaki talimatlar i¢in de kullanilmaktadir. Resim ve metinle anlatilan el
kitaplarinda gercek ekipmanlarin iizerine 3B ¢izimlerinin yer aldigi ve yapilmasi
gereken islemlerin tek tek anlatildigi talimatlar sayesinde teknisyenlere gerek

duymadan kullanicinin makineyi bakim ve tamir etmesi saglanabilmektedir.

Otomotiv ve havacilik endiistrisi de VR ve AG teknolojisini iiretimi kolaylastirmak,
bakim ve montaj konusunda yardimci olmak igin kullanmaktadir. Bir montajin ve
tamirat islerinin nasil yapilacagimi anlamak, neyi sokeceginizi veya onaracaginizi
ogrenmek bir¢ok meslekte onemli bir zorluktur. Genellikle tim prosediirleri ayrintili
olarak ezberlemek imkansiz oldugu icin tamir yapan kisiler zamanlarinin biiyiik
kismin1 kilavuzlari ve dokiimantasyonu incelemek i¢in ayirmaktadir. AG uygula-
masiyla dogrudan montaji yapacak kisinin goriis alanina gelecek sekilde tist iiste
talimatlar verilerek, kilavuzlardaki bilgilerin kolayca anlasilmasi saglanarak, bunun
icin fazla egitime sahip olmadan yapilacak is kolaylasabilmektedir. 2017 yilinda ITU
Otomotiv Teknolojileri Arastirma Gelistirme Merkezi (OTAM) ilk olan1 gergeklestirip
hizmet verdigi firmalarin Ar-Ge’ler aracihigiyla eszamanli ¢aligmasini saglamak
amaciyla sektor ve miisterilerine AG Platformu’nu sunmustur. Firmalarin zaman ve
mekan kaybini 6nlemek amaciyla baslatmis oldugu platformda firmalar OTAM’in
test yetkilisine baglanarak siirecleri eszamanli takip edebilmistir (Istanbul Teknik
Universitesi Vakfi Dergisi, 2019, 5.102-103).

Bir parcanin montaj isleminde insan destegine ihtiya¢ duyuldugunda, bireyler AG
sayesinde mobil araciligiyla paylasilan gorsel alanla montajlama islemini rahatca
gerceklestirebilmektedir. Bir uzman tarafindan mevcut kamera sistemi kullanilarak
baglant1 kurulabilmekte ve goriintiilenen alana ek agiklamalar yapilarak, canli video
konferans veya telekonferans araciligiyla iletisim saglanabilmektedir (Gauglitzetal,
2014). Deniz Kuvvetleri Komutanligi da uzak mesafelerdeki gemilerinde makine-
lerinin tamirinde zaman ve mekan kisitlamasii ortadan kaldirmak igin bu

uygulamay1 kullanmaya baglamistir.

61



4.5.3. Miihendislik mimarhk

Artirnllmis gergeklik (AG), gergek diinyada bulunan nesnelerin, bilgisayarla olustu-
rulan grafikler, goriintiiler ve sesle zenginlestirilerek, gergekte var olan ortamin
etkilesimli olarak deneyimidir. Kullanim alanlarindan biri olan miihendislik ve
mimarlik alaninda ise; AG teknolojisi tasarim halindeki bir projenin bitmis halini
miisterye gostererek projenin satisint  kolaylastirmaktadir. Artirillmis — gergeklik
teknolojisinin mimarlik ve miithendislik alaninda kullanimi peyzaj, konut peyzaji, i¢

tasarim Ve tarihi binalarin ti¢ boyutlu simiilasyonu seklindedir.

Ug boyutlu modelleme ve panoramik sanal gerceklik ekran tasarimi, sanal gerceklik
tasarimi, tasarimcilarin yenilik¢i diisiincelerini tam olarak gostermek ve bunlari farkl
mimari tasarim projelerine esnek bir sekilde uygulamak igin kullanilmaktadir.
Artirillmis gergeklik teknolojisini i¢ tasarimda kullanirken bir binanin sanal i¢ mekan1
olusturularak, tasarimcinin mekan tasarimi gorsel olarak yansitilabilir ve kullanicinin
gorsel algist da artabilir. Ayn1 zamanda AG genel gorsellestirmeler igin de
kullanilmaktadir. Artirtlmis gergeklik teknolojisinde bir mimar miisterisine proje
¢izimi onerisinde; bir pencerede kullanmis oldugu pencere sisteminden, yapmis
oldugu binadaki dosemenin renginden, hangi malzemeyi kullanacagina kadar

diisincesini 3 boyutlu gorsellestirmeyle kullaniciya sunabilmektedir.

Mimari yapilarda altyap1 ve makineler bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimi
kullanilarak planlanmakta, gercek insaat ve kurulum sirasinda bir¢ok degisiklik
yapilmaktadir. Planlamacilar ise bir ingaatin planlanan haliyle ve yapim asamasindaki
durumuyla karsilastirma yapmak; iki tasarim arasindaki herhangi bir kritik sapmay1
belirlemek ister. Uygulamalarda kullanilan 3D tarayicilarda da, site dis1 veri enteg-
rasyonu ve karsilastirilmasi yapilmaktadir; fakat bu siire¢ uzun siirmektedir. AG ile
yapilmis uygulamalar sayesinde CAD ile ¢izilmis modellerin tizerine bindirilen teknik

goriintiiler sayesinde, etkilesimli ve ger¢ek zamanli kontrol saglanabilmektedir.

Bilgisayar teknolojisi ve ag bilgi teknolojisi ile desteklenen artirilmis gergeklik

teknolojisi, ti¢ boyutlu modelleme ile gergek diinyanin sanal ve yiiksek simiilasyonunu
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da gergeklestirmektedir. Bilgisayar teknolojisi ile simiile edilen ti¢ boyutlu alanda,

kullanicilar vizyon, isitme ve dokunma simiilasyonunu hissedebilmektedir.

45.4. Endiistri iiriinleri tasarimi

Giinimiizde endiistriyel alanda yapilan isler gittikge daha karmasik hale gelmektedir,
bu da planlama ve isletmeleri derinden etkilemektedir. Artirilmis gergeklik (AG)
teknolojisi, endiistriyel tasarimda da o&nemli bir rol oynamaktadir. Artirilmis
gercekligin kullanildig ilk gercek uygulamalardan biri de Boeing ugagidir. Uygulama
Boeing ugaginin tel demeti montaj ihtiyaclari, bakim ve onariminda kullanilmistir.
Artirilmis gergeklik teknolojisi endiistriyel tasarim model yapisini insa ederek, perso-
nelin endiistriyel tasarim igeriginin anlasilmasini1 daha da derinlestirerek, ilgili perso-
nelin endiistriyel tasarim igerigini Sanal sunum bi¢iminde daha iyi anlamasini sagla-
yabilmektedir. Ayrica, tasarim kalitesini daha da arttirmak i¢in bir temel olusturmak-
tadir. Artirllmis gergeklik teknolojisinin endiistriyel tasarimda uygulanmasiyla,

kullanicinin gorsel algist artirilarak gorsel sisteminin islevi genisletilmektedir.

Artirilmis gercgeklik teknolojisi, endiistride sorunlar1 bulmak ve ¢6zmek igin de uygu-
lanabilmektedir. Bir robotun uzak bir merkezde olmasiyla, iletisim baglantisinda uzun
gecikmeler yasanabilmektedir. Boyle bir durumda robotu kontrol etmek yerine, ha-
reket planlarimi belirleyen sanal robot versiyonuyla, robot gergek zamanli olarak
degistirilerek, sonuglarin dogrudan goriintiilenebilecegi ve gecikmelerin 6nlenecegi
bir ortam olusturulabilmektedir. Diger bir uygulamada ti¢ boyutlu bir otomobil
modelinin insasiyla, tasarimcilar konfor derecesini daha iyi deneyimleyebilmekte,
otomobilin i¢ kismindaki hata simiilasyonunu, tasarim endeksinin rasyonelligini ve
bilimini gelistirebilmektedir. Ayrica, otomobillerin sanal gelisme ve tasarim
stirecinde, otomotiv modelleme, kalip yapimi, damgalama, kaynak ve montaj
islemlerinin ti¢ boyutlu hali ve sanallastirmas: gergeklestirilebilmektedir. Artirilmig
gerceklik teknolojisi, gittikge daha fazla alanda kullanildigi igin, yarig simiilatorii,

havacilik simiilatorii ve diger ilgili alanlarda da uygulanmaya baslanmustir.

63



4.5.5. Reklam ve tanmitim

Geleneksel medya ve yeni medya ile giiniimiize kadar varliklarini siirdiirmiis olan
reklamlar tek yonli iletisim saglarken, artirilmis gerceklikle reklam sektorii de
iletisimde etkilesimi saglamaktadir. Artik reklamlar dijital cagdaki tiiketici anlayigini
dikkate almakta, yasama uygun bi¢imde tasarlanip uygulanmaktadir.

Reklamciligin temel amaci insanlara iriinleri tanitmaktir. Bir {rtnle ilgilenen
potansiyel tiiketiciler, 6ncelikle tiriniin ayrintilarini hatirlamak ve bilmek ister, ¢linkii
ayni iriinden bir¢ok farkli markada da bulunmaktadir. Béylece tiiketiciye daha etkili
ulasabilmek igin siirekli yeni reklamcilik yontemleri denenmektedir. Son yillarda
reklam {irtinlerinin tanitiminda da artirnllmis gergeklik teknolojisi kullanilmaktadir.
Reklamlarda bu teknolojiyi kullanmanin amaci statik bir resim veya metin yerine,
bilgisayar tarafindan olusturulan gorseller, video ¢ekimleri, tipografik ¢éziimlemeler
ve 3 boyutlu gorintiilerle tiikketiciye triinii deneyimleyebilme olanagi ve etkilesim

firsat1 sunmasidir.

Artirllmis  gergeklik (AG) bir aliciya diriniin video ¢ekimleri, gorselleri, 3D
goriintiileri ve tipografik ¢oziimlemelerini kullanarak, farkli alternatiflerini tanitma
imkan1 da saglamaktadir. Uriiniin bu teknolojiyle tanitimi, miisteri igin etkilesimli
deneyimlere yol agmaktadir. Ornegin, magazalardaki miisteriler, bir oyuncak
kutusunu tutabilir, modeli herhangi bir goriis noktasindan goriintiileyebilmek igin
kutuyu cevirebilir ve daha sonra monte edilmis oyuncagin 3D modelini

goriintiileyebilir.

AG, bir {irtiniin farkli 6zelliklerini gdstermeye ¢alisan bir satis elemani igin de yararli
olabilmektedir. Karmasik cihazlarin islemini kelimelerle anlatmak zor iken, ani-
masyon ve gorselleriyle birlikte miisteriye anlatimi iiriiniin ¢ekiciligini artirmaktadir.
Omek olarak; PICTOFIT platformu diinya capindaki markalar ve perakendecilere
gercekei bir bigimde 6lgeklenebilen, ¢evrimigi aligveris deneyimi sunmaktadir. Plat-
form, kullanicilarin kendi viicutlarinda ¢evrimici moda magazalarindan giysilerin
onizlemelerini gormelerini saglayan sanal bir giyinme odas1 uygulamasidir. Bu uygu-

lamada giysiler otomatik olarak kullanicinin bedenine uyacak sekilde ayarlanir ve
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satin alma verilerinin girilmesine yardimci olmak igin viicut dlgiileri tahmin edilerek

kullanima sunulur (Resim 4.6, Resim 4.7).

PICTOR:iT

EXPERIENCE
PRODUCTS IN 3D

Establishing a new way for shoppers
to try before buying online.

\/ continue

Resim 4.6. PICTOFIT Artirilmis Gergeklik Uygulamasinda kiyafetin 3 boyutlu goriintiisii - internet 18

PATHEVE
PERFEC
THROUGH
PICTOFIT

Photorealistic Precise Body
3D Fashion- Measurements
Try-On

DOO00®@O

—~
U

Accurate Size
Recommendations

Resim 4.7. PICTOFIT Artirilmis Gergeklik Uygulamasinda kiyafetlerin manken {izerinde goriiniimii -
Internet 19

Artirllmig gergeklik (AG) reklamcilik alaninda; iiriin tizerinde, mobil telefonlarla, ko-
num tabanl iliskilendirerek, gercek mekan iginde sanal {irtin gosterimi ile, gergek
diinyada sanal yerlestirme uygulamalari ile yapilmaktadir. Artirilmis gerceklik
uygulamasiyla tiiketici tiriini hem tanimakta hem de iriinii deneyimleyebilme
firsatina sahip olmaktadir; boylece iiriin ve tiiketici ile bir bag da kurulmaktadir. Bu
tarz uygulamalar yurtdisinda yaygm olarak kullanilmaktadir. AG uygulamasiyla
tirtinlerini tiiketiciyle bulusturan firmalardan biri olan Amerikan Apparel markasi,

miisterilerine magazaya gelmeden {irlintin farkli renklerini gérebilme ve {iriinii satin
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almis diger miisterilerin goriislerini ve tecriibelerini 6grenme imkani saglamistir.
Volkswagen firmas: da bir gazetede iriiniin lansman kampanyasini yiiriitmek igin

reklami AG uygulamasi ile birlikte kullanmistir.

AG uygulamalarindan bir digeri de, gercek bir mekan veya nesneye sanal iiriin yer-
lestirilerek ayni platformda birlestirilmesi (Kilig, 2018, s.177-178) ve bir mekanda
bulunan gergek goriintii tizerine sanal objenin ger¢cek zamanl ti¢ boyutlu renderlarin
yerlestirilmesiyle yapilmaktadir. Amazon ve IKEA firmalariin iiriin yerlestirmesi ve
planlanmigs mekanlarda gortiniirligiiyle ilgili AG uygulama 6rnekleri de mevcuttur
(Resim 4.8, Resim 4.9).

Seaweed Green

Resim 4.8. IKEA Artirilmis Gergeklik Uygulamasinda tablolarin duvar renginin degistirilmesi - inter-
net 20

66



BLECKBERGET
Swiwel chair

49 95 €

Resim 4.9. IKEA Artinlmis Gergeklik Uygulamasinda sandalyenin odaya yerlestirilmesi ve fiyati —
(Internet 21).

Farkli donanimlarin gelismesi AG uygulamasinin katalog ve brosiirlerde de
kullanimini olanakli kilmis, Avon markasinin iriin katalogunda artirilmis gergeklik
uygulamasi kullanilmis, tiiketiciye tiriinii deneyebilme firsat1 ve satis temsilcileriyle
iletisim kurma sansi saglanmistir. Yine Loreal Paris’in uyguladigi Makeup Genius,
Filli Boya’nin Mimar Benim ve Marshall’in Gér&Boya uygulamalariyla bireyler

alacaklar1 tirtinleri satin almadan 6nce deneme sansina sahip olmustur.

2013’te ingiltere’de bir perakende magazas: olan Argos, AG teknolojisi kullanarak
hazirladig1 yeni yil katalogu tizerinden satin alma islemi gergeklestirmistir. Bu kam-
panya firmanin tarihindeki en biyiik kampanyasi olmus ve 10 haftada 929 bin kisi
uygulamayr kullanmis, ayrica 21 binden fazla kisi kampanyay: sosyal medyada
paylasmustir (Blippar, 2019).

IKEA 2013 yilinda “place in your room” uygulamasiyla; Apple AG platform olan AR-
Kit tizerine kurulan IKEA Place uygulamasini olusturmus, magazada satilan tiriinlerin
birebir aynisinin iki bin kadarini tiiketiciye sunmustur. IKEA bu uygulamada
tiiketicilerine diisiik nakliye tcreti ve 6zel indirimli fiyatlar1 da sunarak tiiketicinin
bulunduklar1 yerden tiiketimini destekleyerek, kendi giderlerini de diistirmistiir
(Yengin ve Bayrak, 2018, s.70).
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Ayrica artinnlmis gergeklik pazarlama ve reklamcilikta gesitli sekillerde kullanilmak-
tadir. Diinya ¢apinda McDonald's, Coca-Cola, Nike ve Kellogg's gibi sirketler bu
teknolojiyi pazarlama araci olarak benimsemistir. Bu uygulamanin reklamcilik

hedeflerine ulasmada miikemmel bir secenek oldugu diisiiniilmektedir.

4.5.6. Askeri alan

Artirillmig gergeklik (AG) mevcut olan gergekligin bilgisayarda esdeger olarak dijital
nesnelerle zenginlestirilmesidir. Artirtlmis gergeklik kavrami ilk olarak 20'nci
ylizyilin baginda ortaya ¢ikmistir. Daha 6nce askeri alanda da bir¢ok ¢alismalari
yapilan AG teknolojisi ilk olarak askeri ugaklarda mevcut kokpitlerin makineden
insana bilgi transferini kisitlamasindan yola ¢ikilarak ele alinmistir. Yiiksek hizla
hareket eden bir ara¢ operatoriinii rahatsiz etmeyen kokpitlerde aracin durumunu,
konumunu veren bilgiler ve aracin yoniinii bildiren navigasyon fikri, dijital verilerle
araylizlere yansitilarak pilotlar i¢in gorsel ve isitsel genel talimatlar sunulmustur
(Furness, 1986). Bir pilotun kaskinin vizériine monte edilebilen gesitli seffaf ekranlar,
1970’lerden itibaren gelistirilmistir. Genellikle bas istii ekranlar olarak adlandirilan
bu cihazlarin ¢ogunlukla mevcut hiz veya tork gibi kayitli olmayan bilgileri
gostermesi amaglanmistir, bu ekranlar bir AG uygulamasini gostermek igin de

kullanilabilir sekilde olmustur.

Uzun yillar boyunca, askeri ugaklar ve helikopterlerde Head-Up Display'ler
kullanilmustir. Yeni teknolojilerin gelismesiyle birlikte AG ile gelecek nesil savas

ucaklarindaki pilot kasklarinin igerisine HMD yerlestirilmistir.

Artirllmig gergekligin tarihi uzun yillar 6ncesine dayanmasina ragmen teknolojideki
gelismelerin etkisiyle yaygin kullanim1 oldukga yenidir. Artirilmis gergeklikle askeri
personelin saha g¢alismalarinda deneyim kazanmalar1 saglanirken personelin egitim
biitceleri de zorlanmadan coziilmektedir. Ornegin bir personele parasiitle atlama
egitiminin verilebilmesi igin yeterli hava kosullarinin saglanmasi ve egitim verilecek
bolgenin taninmasi gerekmektedir. Ayrica ugus maliyetlerinin yiiksek olusu da bir
baska onemli ayrintidir. Sanal ve Artirilmig gergeklik teknolojisiyle egitim daha kolay
ger¢eklesmektedir.
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Daha giivenilir ve detayl bilgi saglamasi ve askeri personelin olay aninda hizli karar
verebilme yetisi kazandirmasi amaciyla; 2018 yilinda Microsoft’un gelistirdigi Ho-
loLens 2 teknolojisine sahip artirilmig gergeklik destekli gozliikler i¢cin Amerikan or-
dusuyla anlasma imzalanmustir (Ustiindag, 2019, s.34-36). Askeri operasyonlarda
basariy1 arttiran, sistem ve bakim onarimlarinin kisa siire i¢inde tamamlanmasina
olanak veren artirilmis gergeklik uygulamalari, Tiirk Silahli Kuvvetler envanterine de
dahil edilmeye baslamistir. Deniz Kuvvetleri Komutanliginin envanterinde olan
Tuzla smift yeni tip kontrol botlar1 igin, artirilmis gerceklik uygulamasi tabanl
Bakim Destek Sistemi’nin de son kabul testleri basarili bir sekilde tamamlanmuistir.
Tirk Silahli Kuvvetlerinde artirllmis gergeklikle ilgili yapilan uygulamalarin

gelecek donemde artmasi hedeflenmektedir (Savunma Sanayi Baskanligi, 2021).

4.5.7. Egitim

Ogrenciye gorsel acidan sagladig: ¢esitlilik, anlasilmasi zor olan konularin basit bir
bi¢imde aktarilmasi, Soyut kavramlarin somutlagtirilmasi gibi olanaklar nedeniyle AG
egitim alaninda da kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda egitim ortaminda &grencilerin
derse katilimini tesvik ederek, sorular sorarak ve yaparak 6grenmesini destekleyip,
egitim sistemine yenilikler sunmaktadir. Egtimin her alaninda kullanilabilen artirilmis
gerceklik uygulamasi okul oncesi donem becerisinde de kullanilmaktadir. Yapilan
caligmalar lego oyuncaklarda AG kullanimimin el becerisi ve koordinasyon sistem-
lerinin gelisimine katki sagladigini gostermektedir (Tang vd, 2003, s.73-80).

Artinnlmis  Gergeklik teknolojisi yeni olmasa da, egitimde heniiz kesfedilmeye
baslanmistir. Diger bilgisayar teknolojilerinin aksine, AG arayiizleri gergek ve sanal
diinyalar arasinda somut bir etkilesim Kurarak gergek ve sanal diinya arasinda gegis
i¢in egitime bir ara¢ sunmaktadir. Ayr1 ayr1 bilgisayar ortaminda ¢alisan ¢ocuklar, or-
tak bir ¢aligma alanina odaklandiklarinda daha iyi performans gosterebilmektedir. Or-
tak ¢alisma alaninda 6grenciler hem birbirlerini hem de nesneleri gorebilme firsatina

sahip olarak ders islediklerinde iletisimleri giiclenmektedir.

Artirllmis Gergeklik'te sanal ve fiziksel nesneler arasinda yakin bir iligki bulunmak-

tadir. Somut bir arayiiz anlatimimi temel alan AG uygulamalari sanal bilgileri gergege
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yakin bir sekilde islemek igin fiziksel nesneleri kullanmaktadir. Fiziksel nesneler,
dinamik bilgi yerlesimi, 6zel ve genel veri gosterimi, igerige duyarli gorsel goriiniim
ve fiziksel temelli etkilesimler saglama yollariyla gelistirilmektedir. Bu sekilde, bilgi-
sayar gecmisi olmayan insanlarin da zengin ve etkilesimli bir deneyime sahip olma

sanst arttirilmig olmaktadir.

AG teknolojisinin egitim alaninda kullanilmasinda elde edilebilecek faydalara iliskin
olarak yapilan ¢alismalarda bircok ornek mevcuttur. 2001 yilinda Billinghurst ve
arkadaslar1 tarafindan hikaye anlatimini 6gretmek igin “The Magic Book™ isimli
kitabin sayfalari iizerinde AG teknolojisi kullanilarak olusturulan sanal gorintiiler iyi
orneklerden biridir. AG ile olusturulmus bu hikaye kitabindaki sayfalar tizerinde
isaretciler kullanilmis ve sistem bu isaretleyicileri tanidiginda bir goriintii ya da bir
hikaye anlatimi baglamistir. Bu kitabin igerigini yansitan goriintiiler olusturulmus ve

bu goriintiiler AG teknolojisi igine yerlestirilmistir.

Egitimde AG teknolojisinin kullanimiyla okullardaki egitim giderlerinin azaltilmasi,
daha etkili ve etkilesimli gorsellestirme kullanimiyla, 6grencinin kazandigi bilgiler
icin siireyi en aza indirmek ve asgari araglarla 6grencilere gorsellestirme becerilerinin

arttirllmasinin saglanmasi amaglanmaktadir.

4.5.8. Televizyon

Bir¢ok insan artirilmig gergeklikle ilk kez TV yayini araciligiyla evlerine getirilen
canli kamera goriintiilerinin ek aciklamalari olarak karsilasmistir. Bu konseptin ilk ve
belirgin 6rnegi Amerikan futbolu ig¢inde bir oyunun TV screencast’ine bindirilen bir
ilk inis i¢in gerekli olan ipligi gosteren sanal 1 ve 10 ¢izgisidir. Futbol yayinlari i¢in
bu tiir saha i¢i isaretleyicileri olusturma fikri ve ilk patentler 1970’lerin sonlarina kadar
uzanirken, bunun hayata gegirilmesi 1998°de ger¢eklesmistir. TV goriintiilerinin igine,
sanal yer paylasimlarina benzer, basit ¢izgi grafikleriyle agiklama kavrami; beyzbol,
buz hokeyi, araba yaris1 ve yelken gibi diger birgok spora basariyla uygulanmistir.
Zamanla basit ¢izgi grafiklerinin yerini iriin reklamlar1 ve logolarm 3D grafik
goriintiileri almistir. Giintimiizde bu teknolojiyi kullanarak sanal stiidyo ayarlarinda

bir moderator ve diger TV Kisiliklerini sunmak yaygin olarak kullanilmaktadir.
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Audi otomobil firmasi da bir modelini televizyon reklamlarinda artirilmis gergeklik
teknolojisi uygulayarak kullanmis; televizyon izleyicileri mobil cihazlarini televizyon
ekranina tuttuklarinda ara¢ ekrandan firlayarak, bulunduklari mekan i¢inde gezintiye
devam etmistir. Ayn1 zamanda izleyiciler aracin gergek ve minyatiir boyutlarini dile-

dikleri gibi inceleyerek, degisik renklerini gorebilmis ve farkli mekanlarda farkli

mevsimlerde test siirisleri yapabilmistir (Acar, Toros Ntapiapis, 2019, s.13-24)
(Resim 4.10, Resim 4.11).

Resim 4.10. AUDI Otomobil Firmasmin Artirilmig Gergeklik Uygulamasinda Farkli Mekanlarda Stiriis
Testi - internet 22

Build Track

Resim 4.11. Otomobil Firmast AUDI’nin Artirilmis Gergeklik Uygulamasinda Otomobil Renginin
Degisimi - Internet 23
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AG sistemlerinde gergek diinyadaki goriintiilerin iizerine videolar, bilgisayar grafigi
goriintiileri eklenerek ve birgok 6zel efekt kullanilarak yapilmaktadir. Bu sekilde sanal
goriintiiler gergek diinyaya entegre edilmis olmaktadir. Film endiistrisinde de, canli set
ortaminin kamera goriintiilerine 6zel efektler ve baska kompozisyonlar uygulandiktan
sonra, film sahnesinin nasil goriinebileceginin canli 6nizlemelerini saglarken de
artirtlmis gergeklik uygulamasina benzer teknolojiler kullanilmaktadir. Sinemada
birka¢ katilimci ile olusan setlerde, oyuncularin biiylik mavi ekranin 6niinde dur-
mastyla bilgisayar kontrollii bir kamera sahneyi kaydederken, ger¢cek zamanlh
goriintiilere 3 boyutlu goriintiiler eklenerek sanal setler de olusturulmaktadir. Ka-
meranin konumu izlendigi ve aktoriin hareketleri kodlandig igin, aktorii dijital olarak
3 boyutlu sanal bir arka plana yerlestirebilmek daha kolay olmaktadir. Bu uygulama
sinema ¢ekiminde yeni fiziksel mekanlar olusturmaktan daha ucuz bir maliyet sagla-

maktadir.

4.5.9. Dijital oyunlar

Geleneksel oyunlarin en 6nemli 6zelligi somut dogasidir. Cocuklar, odalarin1 oyun
alanina dontstiirerek fiziksel aktiviteleri destekler sekilde oyun kurabilmektedir.
Video oyunlari tamamen sanal bir alanla smirli kalmaktadir. Sanal gergeklikle
yapilmis  oyunlarda kullanicilar ¢ boyutlu  goriintiilerin ~ yardimiyla
cevresindekilerle etkilesime gecerek kendilerini  oyunun icindekine benzer
hissetmektedir (Kesisoglu, 2016, s.164). Artirilmis gergeklik teknolojisi kullanilarak
tasarlanan dijital oyunlarda ise gergek ortamda sanal veriler bir araya getirilmektedir.
Artinnlmis  gergeklik gergek unsurlar1 igerdiginden sanal gerceklige gore kullanici

icin daha gercekei gortinmektedir.

Artirllmig gergeklik uygulamalari yasantimizda yavas yavas yerini almaya baglamistir.
Sanal gergeklikte gergek ortamdan farkli yapay bir uygulama sunulmakta iken;
artirtlmig gergeklikte ortamdan kopmadan sanal veriler kullanilmaktadir. Artirilmig
gerceklikte oyun, isitsel ve gorsel 6gelerin ger¢ek zamanli kullanilmasiyla olugsmak-
tadir (Bingol, 2018, 51). Artirllmis gergeklik teknolojisiyle kullanict gercek diinya
deneyimine hakim olmaktadir. Ik ticari artirilmis gerceklik oyunlarindan biri Sony

Playstation 3 i¢in etkilesimli bir ticaret oyunu kart1 olan “The Eye of Judgement” tir.
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Artirtlmig gergeklik teknolojisinin kullanildig1 ve biiyiik ilgi ¢eken mobil oyunlarin
basinda Pokemon Go gelmektedir.

Starbucks’un baglattigi Cup Magic uygulamasini deneyimlemek igin reklam amach
bilgisayar oyunu uygulamasiyla firmanin hem farkli sosyal medya hesaplarinda
tanitim1 yapilmis hem de firma tiiketiciyi kendine ¢ekmeyi basarabilmistir. 2012
yilinda ise ABD’li nane sekeri iireticisi, New York’un Times Meydani’nda billboard
reklaminda artirilmis gerceklik uygulamasi: kullanmis ve bunlari oyun alanina

doniistirmiistiir (Acar, Toros Ntapiapis, 2019, s.13-24).

4.5.10. Miizeler, tarihi mekanlar ve sanat eserleri sergilemesi

Artirtlmig gergeklik uygulamalart mobil araglarin kullanimimin artmasiyla artik ¢ok
daha kolay kullanilmaktadir. Giiniimiizde kullanilan akilli telefonlar sayesinde genis
alanlardaki turistik mekanlar da bir sekilde gezilebilir hale gelmistir. Bireyler sadece
kalintilarin1 gorebildikleri tarihi eserlerin; bu uygulamalar yardimiyla orjinal hallerini
gorebilmekte ve yapilarla ilgili bilgiye sahip olarak geg¢mis ve simdiki zaman
goriintiilerini birlestirebilmektedir. Boylece turizm igin 6nem tasiyan AR uygulama-

lar1 giin gegtikge farkl kiiltiirel miras alanlarinda uygulanmaktadir.

Tarihi alanlar zamanla bozuldugundan gelecek nesillere bilgi aktarimi azalmakta
(Sertalp, 2016,s.365-377) ve bu durum arkeologlarin biiyiik tepkisini ¢ekmektedir
(Dahne ve Karigiannis, 2002, s.263). Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojisi ise,
giiniimiiz tarihi yapilarinin eskiden oldugu gibi goriinebilmesine ve yapilarin hizli bir

sekilde tasarlanmasina olanak saglamaktadir.

Tarihi mekanlara uygulamasi yapilan AG sistemleri genellikle agik alanli tarihi
mekanlara yonelik uygulamalardir. Ayrica tarihi binalar ve tarihi objeler i¢in de birgok
uygulama mevcuttur. Sanal rekonstriiksiyon 6zelligiyle tasarimi yapilan bu sistemler

kiiltiirle ilgili mirasa iliskin bilgi vermek amaciyla tasarlanmiglardir.

AG uygulamalarinin yayginlagsmasiyla tarihi mekanlarda sanal rehberlik hizmeti sis-

temleri de tasarlanmaya calisilmistir. 2000’li yillarin basinda bu konuyla ilgili
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arastirmalar yapilmis olsa da konuyla ilgili farkli sistemlerin tasarlanmasi devam et-
mektedir. Dahne ve Karigiannis (2002, s.263-264) tarihi mekanlar1 ziyaret edenlere
bilgi vermek amaciyla arkeo kilavuz (archeoguide) isimli sistemi gelistirmislerdir. Bu
sistem acik alan AG sistemidir. Bu sistemle gercek yapilarin sanal
rekonstriiksiyonuyla yeniden insa edilmesi saglanmis ve tarihi alanlara hi¢bir miida-
hale yapilmadan ziyaret¢ilerin gosterimine sunulmustur. Yunanistan’da bulunan antik
kent diger adiyla Olympia’daki sistem {i¢ ana bilesenden olugmaktadir. Bu bilesenler
goriintliyli olusturucu, denetgi ve video izleyicisidir. Denet¢i, uygulamay1 kullananin
antik kentteki konumunu yonlendirebilmek icin gerekli olan verileri toplamaktadir.
Video izleyicisi izlenimleri video goriintiilerinin i¢ine sorunsuz  olarak
biitiinlestirmektedir. Goriintii olusturucu ise kullaniciya tiim bilgileri sunmaktadir. Bu
sistemde tasarimcilar, bireyler tarafindan kolayca kullanilabilecek bir arayiiz
gelistirmeyi uygun bulmustur. Birgok bireyin televizyonlarindan da tanidigi meniiler

ve kaydiricilarla kullanici arayiizlerini uygulamislardir.

Turizm alaninda kiiltiirel mirasin gelecek nesillere gosterimi ve yasatilmasi 6z konusu
olunca artirilmig gergeklik teknolojisinin etkin bir bigimde kullanimi giindeme
gelmistir. Bu durum turistin etkili 6grenmesine etki etmesinin yani sira, aktif
kullanimina katki saglayarak memnuniyetini de arttirmaktadir (Chung, Han ve Joun,
2015, s. 588). Giiniimiizde de farkli destinasyonlarda bulunan birgok arastirmaci bu

konuyla ilgili yeni uygulamalar tasarlayip gelistirmektedir.

2013 yilinda Girbacia, Butnariu, Orman ve Postelnicu Romanya Brasov’daki Siyah
Kilise’nin dini miras niteligi tasiyan nesnelerini AG sayesinde yeniden yapilandirmis
ve kilisenin 3 boyutlu modellemelerini, akilli telefon ve tablet kullanimiyla es
zamanli olarak goriintiilenmesini saglamislardir. 2014 ’te Berlin Duvari’nin
yikilmasinin 25’inci yili olmasi sebebiyle “Timetraveler” adi verilen AG uygulamasi
tasarlanmigtir. Kullanicilar uygulamayla mobil cihazlar1 yardimiyla, Berlin’deki
tarihi mekanlarda gergeklesmis olaylari, ¢ekilmis fotograf ve videolar1 es zamanlh
olarak goriintiileye-bilmistir. Bu uygulamaya benzer bir uygulama da Montreal’in
2017 yilindaki 375°nci yi1ldoniimii i¢in Mokhov, Song, Mudur ve Bustros (2015)
tarafindan tasarlanan interaktif bir artirilmig gergeklik modelidir.
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Bostanci (2016) “Kiiltiirel Miras Alanlar1 i¢in Mobil ve Uzaktan Artirilmis Gergeklik
Sistemi Gelistirilmesi” adiyla bir Tiibitak Projesi baslatmistir. Devam etmekte olan bu
proje Ankara Roma Hamami’nin navigasyonu, izlenmesi ve rekonstriiksiyonuna da-
yanmaktadir. Bu uygulamayla miize ziyaretgileri 0 donemde giyilen kiyafetleri,
kullanilmis malzemeleri ve donem yapilarini gérebilme firsatin1 bulabilecektir. Bos-
tanci’nin bu ¢alismasinin yani sira Efes’teki antik kentin yapilarint AG uygulamasiyla
canlandirilmasi {izerine farkli arastirmalar da yiiriitiilmektedir. Efes Antik Kentindeki
Proje o donem iginde rolyef, duvar boyama ve motiflerin goriintiilerini iceren galisma-
lar1 kapsamaktadir. (Sertalp, 2016, s.5; Kara, 2016). Gokgearslan da Tiibitak 2219
Doktora Sonrasi Arastirma Programi Cergevesinde “Toplu Aydinlatmali Artirtlmig
Gergeklikle Tarihsel Yapilarin Gorsellestirilmesi” baslikli proje ile burs almaya hak

kazanmustir.

Tirkiye tarihi alan agisindan birgok onemli degeri biinyesinde barindirmasina
ragmen artiritlmis gergekligin tarihi mekanlar tizerinde uygulanmasina yonelik proje
asamasinda Smirli sayida calisma ile karsilagilmis ancak bitmis bir uygulamaya
rastlanmamistir. Ayrica tarihi mekanlarla ilgili yiirtitiilen birgok projenin de oldugu
g6z ard1 edilemez. Birgok projede dikkat geken énemli unsurlardan biri de mobil oyun-
lara karsi bir yonelme olmasidir. “Yenikapt Explorer” AG teknolojisinin
uygulanmasit ve Bostanci’'nin (2013) tasarlamis oldugu hazine avi, mobil AG
oyunlarindandir. Bununla birlikte Tiirkiye’de sekiz adet farkli miizede ¢esitli AG
uygulamalar yiiritiilmektedir. Bunlar sirasiyla Deniz Miizesi, Bursa Saat Miizesi,
Sakip Sabanci Miizesi ve Topkapr Saray1 Miizesi, Hatay Arkeoloji Miizesi, Burdur
Kavakli Rum Kilisesi Doga Miizesi, Hali Miizesi ile SEKA Kagit Miizesi’dir
(Sertalp, 2016: 4-5).

Oncesinde karmasik mekanizmalarin oldugu ekipmanlarla saglanan artirilmis gercek-
lik uygulamalari, giinimiizde teknolojideki gelismelere paralel mobil cihazlarla
gerceklestirilmektedir. Birden ¢ok cihazin birbiriyle baglantisinin olmasi ve insanlar
tarafindan bu cihazlarin yaygin olarak kullanilmasiyla mobil artirilmis gergeklik uy-
gulamalarini1 deneyimlemek kolaylagmistir. Artik kullanicilara farkli telefon sistem-

lerine uyumlu mobil uygulamalar da sunulmaktadir.
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AG teknolojilerini kullanmanin 6grenme ve aktif katilima yapmis oldugu katkiyla
birlikte bu teknolojilerin dijital mirasin yonetimi ve arsivlenmesi bakimindan etkili
oldugu anlasilmaktadir. Boylece tarihi eserlerin yipranip kaybedilmesinin 6niine
gegilecek ve birgok tarihi eser dijital bigimde korunarak gelecek nesillerin gorebilmesi
i¢in saklanabilecektir (Akkog ve Coskun, 2019, s.2513-2535). Bu kiiltiirel mirasin ko-
runarak siirdiiriilebilirliginin saglanmasi agisindan degerlidir. AR uygulamalari
sayesinde turistlerin iilkemizdeki tarihi mekéanlara g¢ekilmesi ve kiiltiir turizmine
dogrudan katki saglamasi da bir diger hedeftir. Boylece yeni nesil icin tarihi
degerlerimize olan ilgi canli tutularak ge¢misteki bilgilere ulasabilmenin 6nii de

ac¢ilmaktadir.

Her gecen giin hayatimizi sekillendiren bu yeni teknoloji sayesinde sanat alaninda da
degisikler yasanmaktadir. Sanata ulasabilmenin daha kolay ve hizli gergeklestigi di-
jital ortamlarin artmasiyla, sanat anlayisinda var olan algilama bigimleri yerini yeni
algilama bi¢imlerine birakmustir (Michael, 1998, s.34). Teknoloji sayesinde sinirli
olarak algiladigimiz gerceklik sanal ortamda yeniden sekillendirilmektedir; diisiinceler
degisirken, fikir iretiminde esneklikler de artmaktadir. Bilgi c¢aginda bu yeni
olusumlar sanat1 da igerisine ¢ekerek, sanata yeni kapilar agmaktadir. Diisiincelerin
farkli olarak sunulmasi sirasinda, yeni sanat bigimleri olusurken, sanat ve teknoloji
birleserek gelismektedir. Teknolojik degisimlerle birlikte bir sanat eserinin
gosteriminde interaktif sanat etkinlikleri gosteriye dinamizm katarak yenilikgi yak-
lasimlart ortaya cikarmaktadir. Bu yaklasimlardan biri de Artirilmis Gergeklik
(AG)’tir. AG sanal karakterleri gergek diinya ile birlestirerek bir araya getirmektedir.
Etkilesimli unsurlar bireyde aktif tutum gelistirdiginden, nesneler algilanirken bireye
gercek diinya ile bilgiler de verilmektedir. Bu sekilde gorsellerin sergilenmesi de etkili
olmaktadir. Bir sergiyi gosterimden daha ileriye tasiyan artirilmis gergeklik uygula-
masiyla sergilenen eserler daha dikkat ¢ekici hale gelerek, goriinenden daha fazlasinin

sunulmasina da firsat taninmaktadir (Coskun, 2017, s.61-75).

Sergi agma Ve kiiratorliik 90’11 yillardan baslayarak degisime ugramistir. Miizelerdeki
koleksiyonlarda yer alan eserlerin korunarak, sergilenmesiyle ilgili uygulamalar yeni
ve yaratici mesleklerin giindeme gelmesine sebep olmustur. Sanat eserlerinin de ser-
gilenmesinde farkliliklar olusmustur (Akkog ve Coskun, 2019, s.2513-2535). Sanat
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eserleri arttk her mekanda kendini izleyicisine sunmaktadir. Artik yeni sergileme
yontemleri ve yeni anlatim big¢imleri gelismekte ve genis bir yelpaze seyirciyle
bulugmaktadir. Artirillmis  gergeklikle  kullanilan  sergileme yontemlerinde ise
izleyicinin dikkatini ¢ekecek farkli alternatif yontemler uygulanmaktadir. Gelisen
teknoloji ile birlikte oturdugumuz yerden galeri ve miizeleri sanal gergeklik
uygulamalariyla gezebilmek miimkiindiir. Sergilerde kullanilan sanal gezinme
ortamlarinda, sanat eserleri bireylere 3 boyutlu ve etkilesimli olarak gosterilmektedir.
Sanat eserlerinde etkilesimli uygulamalarin kullanilmas1 sergileri daha ilgi ¢ekici
kilmaktadir. Insan bilgisayar etkilesim teknikleriyle kullanici bireyler sanal nesnelere
dokunabilmekte ve nesneleri ayrintilar1 ile inceleyerek, nesnelerle ilgili daha g¢ok

deneyim elde edebilmektedir.

3 boyutlu artirllmis gergeklik uygulamalariin mobil cihazlarda kullanilmasiyla birlikte
artirtlmig gergekligin kullanimi da artmistir. Mobil uygulamalarda artirilmis gergeklik
uygulamalarinin kullanilmasiyla, bu teknolojiye olan ulasilabilirlik ilgiyi de artmastir.
Teknolojiyle birlikte ilerleyen ve bir ¢ok alam1 da kapsayan artirilmis gergeklik
teknolojisinin, tasarim ve sanat alanlariyla da iliskisini gormek miimkiindiir (Avct
Tugal, 2018, s.247-258). Artik sanatgilar, tasarimcilar, kiiratorler ve miizeler artirtlmig
gerceklik teknolojisini kullanarak sanat anlayislarini farkli bigimde anlatmaktadir.
Artinllmis gerceklik teknolojisi, sanatin igerisinde farkli ortamlar sunarak farkli ifade

sekillerini kullanarak sanat vetasarim alaninda yeralmaktadir.

4.5.11. Basih yayinlarda artirilmas gerceklik kullanim

Artirllmig gerceklik uygulamalart giinimiizde bir ¢ok farkli alanda kullanilmaktadir.
Fiziksel ve dijital diinyalar1 birbirine baglamak, artirilmis gergekligin uzun zamandir
devam eden hedeflerindendir. Kagit belgelere yoénelik yapilan artirilmis gergeklik
teknikleri, ilk olarak barkodlar veya dokulu kagitlarda goriintiiler degistirilerek

kullanilmistir.
Dijitallesmeyle birlikte medya alanindaki iriinler de degismistir (Balaban-Sal, 2012,

5.291-309). Ekonomi, egitim, eglence ve toplumsal unsurlar; basili yayinlardaki
haberin tiretilip tiiketilmesindeki degisiklikleri de beraberinde getirmistir. Haberin
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yapisi, anlatimi ve yazim seklindeki degisikliklerin yaninda, okuyucularin soru sorma,

yorum yapma Ve elestirme anlayislar1 da degisime ugramustir.

Gegmiste, yazili basin ve kagidin igerik yaymecilari, kagit izerinde miirekkep kulla-
narak her tiirlii 6zel ve kamusal iletisimi saglamistir. Bugiin, ise igerik sahipleri hedef
Kitlelerine ulasmak i¢in yavas yavas basilt medyadan dijital ortama gegmektedir. Basili
kagit ve dijital alanlarin her ikisi de kullanicilara igerik saglamaktadir. Icerik yayn-
lanmakta ve ayn1 zamanda tamamen kisisellestirilmektedir. Giinlimiizde basil1 yayin-
larin dijital ortamda kullanilmak iizere tasarlanan yeni siiriimleri basili yayinlara
esdegerdir hatta basili yayinlardan daha fazla kaynagi i¢cinde barindirmaktadir (Hall,
2014, s.23-34). Basil1 yaymlarin orijinallerinin degerini ve 6mriinii artirmak i¢in; di-
jital yayincilikta igerik yayincilart hizli igerik dagitimiyla, izleyiciler ve toplumdaki

diger bireylere sayisiz firsatlar sunmaktadir.

Bir¢ok yaymci ve igerik kiiratorii mevcut basili medya ile harf ve sayfalarin
ozelliklerini hizl1 ve giivenilir sekilde tarayip diizenleyebilmektedir. Bu malzemeler
alfaniimerik olarak PDF’e doniistiiriilerek web sayfalarinda kullanilabilmektedir.
Google Kitaplar’in Kiitiiphane Projesi, bir sirketin basili sayfalarinin goriintiilerini
korumak igin gelistirdigi yatirrmin bir 6rnegidir. Bu sayede icerigin hem dijital hem
de kagit lizerine basili halinin olmasi saglanmistir (R. Zientek, M. Werner, V.
Campuzano, Nimon, 2018, s.39-46).

Aralik 2010°da Quest Visual tarafindan yayinlanan iPhone i¢in WordLens mobil AG
ceviri uygulamasinm ilk siiriimiinde metin iginde Ispanyolca kelimeler tanmarak
(Ingilizce'den Ispanyolca'ya) kullanicinin okudugu metni Ingilizce olarak ekrana bin-
dirmektedir. Kitap okumak i¢in tasarlanmamustir, tiim dilleri desteklemez her durumda
calismaz, ancak birgok insanin yasadigi sorunu ¢ézmek igin gercek gorsel ozellik
tanima tabanli AG kullanmaktadir. Su anda ise WordLens, ¢alismak i¢in ag erisimi

gerektirmeyen “bagimsiz” bir uygulama olarak kullanilmaktadir.

Artirllmis gergeklik teknolojisi kitap, dergi, brosiir, gazete ve katalog gibi basili yayin-

larda video, ses ve goriintii gibi igeriklerin gosterilmesiyle multimedia ortami
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olusturmaktadir. Artirilmis gerceklik mekan smirlamasinin olmamasi, kullaniciyla
etkilesim saglamasi ve kullanici deneyiminin olmasi bakimindan da gegerli bir
uygulama olarak goriilmektedir (J.Hull, Erol, Graham, Ke, Kishi, Moraleda ve G.
Van Olst, 2007, s.205-209).

Teknolojinin gelismesiyle gliniimiizde medya dijital ortama kaymaya baslamistir. Mo-
bil araglarin daha fazla kullanilir duruma gelmesiyle dijital ortamda c¢esitlilik artmis
ve uygulamalarda tiiketicinin de dahil oldugu, karsilikli etkilesimin kurulabildigi
artirtlmig gergeklik teknolojisi kullanilmaya baslanmistir. Mobil triinlerdeki farkli
Ozellikler ve donanimin giiclenmesiyle basili yaymlarda modern teknolojiyle uygula-

malar yapilmaya baslanmistir (Ustiindag, 2019, s.34-36).

Egitimin okul oncesi doneminde hikaye kitaplarinda kullanilan AG teknolojisi
sayesinde ¢ocuklar kitabin sayfalarin1 ¢evirebilmekte, resimlere bakabilmekte ve her-
hangi bir ek teknoloji kullanmadan metni okuyabilmektedir. Bununla birlikte, cocuklar
sayfalara elde tutulan artirilmis gerceklik ekranindan bakarlarsa, sayfalardan c¢ikan ii¢
boyutlu sanal modelleri gorebilmektedir (Tang vd, 2003, s.73-80). Cocuklar kitabin
sayfalarin1 hareket ettirdiklerinde herhangi bir AG sahnesindeki modelleri sayfaya
eklenmis olarak gorebilmektedir. Cocuklar ozellikle sevdikleri bir sahne
gordiiklerinde, okuduklar1 hikaye kitaplarinda siiriikleyici bir sanal ortam deneyim-
leyebilmektedir. Artirilmig Gergeklik kullanimi sayesinde basili hikaye kitaplari,

cocuklar1 animasyonlu etkilesimli sanal ortamlara tasimak igin bir arag¢ olabilmektedir.

Harry Potter romanlarinin okuyuculart roman iginde yer alan Daily Prophet
gazetesinde gorsellerin nasil canlandigiyla ilgili bilgi sahibidir. Roman igindeki
basilmis gazete sablonun iistiine animasyonlarin ve dijital filmlerin yerlestirilmesiyle
artirilmis  gergeklik gerceklesmektedir. Bu resimler akilli telefon ve bilgisayarda
goriintiilendiginde kitap igindeki resimler hareket etmektedir (Schmalstieg, Hollerer,
2016, s.1-32).

Malezya’nin yiiksekdgretim kurumlarindan biri olan Universiti Utara Malaysia

(UUM) farkli iilkelerden gelen 6grenci kapasitesini artiripp Malezya’da egitim gorme-

lerini saglamak Ve iiniversitenin tanitimini yapmak igin brosiirlerini mobil artirilmis
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gerceklik uygulamasi ile giincellemistir. Brosiirde 50 farkli tilkeden gelen &grenci-
lerden programlar, akademik tesisler, 6grenci konaklamasi ve mevcut durumla ilgili
geri bildirim alarak etkilesimli bir brosiir olan i-brosiirti gelistirmislerdir. Mobil tabanli
etkilesimli ekranda i-brosiir uygulamasiyla farkli iilkelerden gelen &grencilerin daha
fazla bilgiye ulasabilmesine firsat sunulmustur. Mobil tabanli, etkilesimli ekranli
i-brosiir uygulamasi ile daha fazla uluslararasi 6grencinin goriintiileyebilecegi bilgiler
sunulmustur. Kullanic1 i-brosiir degerlendirme sonuglarinda kullanim kolayligi,
islevsellik, etkinlik ve kullanict memnuniyetlerinde artis oldugunu belirtmistir
(Zulkifli, Ahmed Alnagrat ve Che Mat, 2016. s.145-150).

Dijital teknolojilerdeki gelismelerle, mobil araglarin ve internetin giiniimiizde
kullaniminin yayginlasmasiyla artirilmis gerceklik uygulamalar: giinlimiizde bir¢ok
alanda karsimiza c¢ikmaktadir. Mobil araglar, akilli telefonlar ve tabletlerin
yayginlasmasiyla birlikte dergi ve gazete reklamlarinda dijital ortamda karsilikli

etkilesimi saglayan artirilmis gerceklik uygulamalar1 kullanilmaya baglanmustir.

2013 yilinda Tiirkiye’de de Bilippar ve Milliyet is birligi ile ilk kez bir gazete AG
teknolojisi ile Renault firmasinin reklamini etkilesimli hale getirmistir. Béylece Milli-
yet gazetesi okurlar1 sadece haberleri okumakla kalmamis ayn1 zamanda fotograf
albtimiine g6z atmis ve videolar: izlemistir. O tarihlerde MediaCat dergisinin kapagi
da etkilesimli olarak yaymlanmistir. Bir diger 6rnekte, Cafe Crown ve Blippar igin
Selguk Erdem’in yapmis oldugu Kkarikatiirlerin interaktif hale getirilmesidir
(Kiigiiksarag ve Sayimer, 2016, s.73-95) (Resim 4.12).
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Café Crown/seni Blippar’la
benzersiz biv, kahve 'deneyimine cagiriyor!
Sikirti Café Crown paketierindeki
sirpriz hediveleri ve Selguk Erdem in

edlencety dilmysine kesfet! s

pentYin
v YASAMAK

i,

Resim 4.12. Selguk Erdem’in ¢izmis oldugu karikatiirler Cafe Crown markasi i¢in Blippar artirilmig
gerceklik uygulamasiyla interaktif hale gelmistir - Internet 24

Aralik 2011 Top Gear Mag sayisinda da Artirilmis gergeklik teknolojisi kullanilmis,
dergi sayfalarinin tizerine tasmabilir cihazlar tuttuldugunda okuyuculara videolar
izleme olanagi sunulmustur. Bu uygulama sekizden fazla dergi sayisinda kullanilmis
olup, dergi sayisi basina elli bin ve yiiz bin arasinda izlenme oranma ulasmstir.
Ayrica dergi editorlerin ve okuyucularm tercihi dalinda Uluslararasi Dergi Yayincilar
Birligi (FIPP) tarafindan birincilik o6diilinii kazanmustir (Acar, Toros Ntapiapis,
2019, s.13-24).

Basili Yayin Reklamlarinda Artirilmis Gergeklik Uygulamalari

Dergi, gazete, katalog ve brosiir gibi medya iiriinlerinin reklamlarinda mobil
araclarla artirilmis gergeklik uygulamasi kullanilarak; basili yayinlarin reklamlarinda
goriintii, video, ses gibi multimedia ortamiyla tiriin hakkinda detayli bilgilere erigim

saglanmaktadir.
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2012 yilinda Maybelline firmasi Amerikan dergilerindeki reklamlarinda artirilmig
gerceklik teknolojisiyle tiiketicilerin ojeyi tirnaginda denemelerine olanak saglamis,
oje rengi tercihleriyle ilgili veriler toplanmistir. Bu reklam ile okuyucular 4’er dakika
reklamda kalarak, reklam kampanyasini birgok sosyal medya hesabindan paylagmistir
(Oztiirk Gdgmen, 2017).

Nissan otomobil firmasi da Juke markasinin reklamlarinda artirilmis gergeklik uygu-
lamasmi kullanarak, reklam filminin videosunda otomobilin farkli renklerini
gostererek, sanal tur gerceklestirme olanagi sunmus, bireylerin test siiriisii
yapabilmelerini ve satis temcilsileri gibi linklere ulasabilmelerini saglamistir.
Volkswagen firmasi da farkli modelleri igin gazetelerde ve brosiirlerdeki
reklamlarinda artirilmig gergeklik uygulamasi kullanarak tiiketicilerine ulagmistir
(Acar, Toros Ntapiapis, 2019, s.13-24). Volkwagen Up modeli igin geleneksel medya
trlinii gazeteyi artirllmig gerceklik teknolojisiyle kullanmistir (Resim 4.13).

Resim 4.13. Volkswagen otomobil firmasi gazete ve brosiirlerdeki reklamlarinda degisik modellerini
tanitmak igin artirilmis gerceklik uygulamasi kullanmustir - internet 25

Italyan motorsiklet firmasi olan Vespa’da dergi reklamlarinda motorsikletin 3 boyutlu
gorselinde; farkli renk, aksesuar ve sitil renklerini kullanarak artirtlmis gergeklik uy-
gulamasi kullanmistir. Aragta istedikleri sekilde 6zellestirme yapabilen miisteriyi de

magazalara yonlendirmistir (Dijitalajanslar, 2022).

Artirnillmis gergeklik teknolojisi uygulayan basili yayin reklamlarinda tiikketicinin egle-

nerek farkli bir deneyim yasamasi ve uygulama ile o iiriiniin reklamina kendilerini de
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dahil etmesi gibi nedenlerden dolay: iiriinii satin alma davranigi artmaktadir. Ayni
zamanda yenilik arayan markalarda tanitim igin artirilmis gerceklik uygulamalariyla

kullanicilarin ilgisini ¢ekecek igerikler tiretebilmek miimkiin olmaktadir.

AG uygulamalan ile reklamlar1 izleyen bireylerin 6zellikleri reklam veren firma
tarafindan tespit edilebilmekte ve geleneksel kitle iletisim araglarina gore saglikli
dlgiim yapilabilmektedir (Oztiitk Go¢men, 2018, s.179). AG sadece yeni medyada
degil; aynm1 zamanda gazete, dergi, brosiir ve televizyonda etkilesim olanagi
olusturarak kullanilabilmesi nedeniyle reklamin genis Kkitlelere ulagmasini
saglamaktadir. AG kullanilan basili yayimnlardaki reklamlarla; bireyler iriin ve
markay1 eglenerek ve kendi istekleriyle taniyarak algilayabilmektedir (Kose ve
Yengin, 2018; Bayrak ve Yengin, 2018, s.587-596).

Gelismekte olan mobil teknolojiler sayesinde artirilmis gercekligin  bireyler
tarafindan kullanimi artarak yayginlasmaktadir. Artirilmis gergeklik igeriklerinin
tiretilebilmesi igin birgok farkli yazilim mevcuttur. Giiniimiizde en fazla kullanilan
AG yazilimlari; Apple ARKIit, Google ARCore, Blippar, Artivive, Zappar ve Spark
AR’dir (Baltaci ve Toy, 2021, s.56-67).
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5. DERGI TASARIMINDA ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGU-
LAMASI: SAHIL GUVENLIK DERGISi ORNEGI

5.1. Dergi Tasarim Olusturma Siireci

Dergi sayfa tasariminda asil amag¢ okumada kolaylig1 saglamak ve gorsel giizellik sun-
maktir. Etkileyici bir sayfa tasarimi1 okuyucuya verilmek istenen mesaji biinyesinde
barindirmaktadir ve bu okurun yayin seg¢imindeki tercihini etkilemektedir. Renk,
grafik, punto, diizen, tipografik secim, siitunlar ve verilmek istenen mesajin amacina

uygunlugu sayfa tasariminda 6nemli unsurlardir (Tiryakioglu, 2012, s.7-36).

Ornek olarak secilen Sahil Giivenlik Dergisinin tasarim asamasimda kurum onay1
alinmig, derginin onceki sayilart incelenmistir. Nisan 2007°den itibaren
yayimmlanmakta olan derginin renkli ve ofset basimi1 yapilmaktadir. Dergide kapak
gorseli merkezde, kurum logosu ve ismi ise sag list kosede, yil, tarih ve sayisi sol {ist

kosede yer almaktadir (Resim 5.1.).

Resim 5.1. Subat 2021 Sahil Giivenlik Dergisi Kapagi

Fotograf gorsellerinin agirlikta kullanildig dergide bazi sayfalarda tam sayfa fotograf,

bazi1 sayfalarda tablolar, bazi sayfalarda da etkiyi artirmak igin fotografin zeminde yer
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aldig1 ve metinlerin gorselin tizerine yerlestirildigi sekliyle kullanilmistir. Derginin ze-
min rengi beyaz olup, metin renk kullaniminda siyah, konu basliklarinda ise gorsellerle

uyumlu renkler tercih edilmistir.(Resim 5.2.).

10

Resim 5.2. Ekim 2019 Sahil Giivenlik Dergisi i¢ Sayfasi

Derginin basili versiyonunda altili grid sistem kullanilmis olup sayfalarda ikili siitunlar
seklinde kullanilmistir. Yaymin kapak bilgilerinde tirnaksiz yazi karakteri; i¢ say-
falardaki makalelerde tirnakli ve orta kalinlikta, alt basliklar ve konu basliklarinda ise
tirnakli ve kalin yazi karakteri kullanilmistir. Metin hizalamasimin ise sola dayali
olarak tercih edildigi goriilmektedir (Resim 5.3). Derginin basili edisyonu PDF olarak

WWwWWw.Sg.gov.tr internet adresinde yayimlanmaktadir.
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Siibye. Dogu Akdeniz kafadan bacakls tiirlerin yogun
poptlasyonuna sahiptir

ile kayitlandi. Kizildeniz'in su seviyesinin Akdeniz'e
gore 1,2 metre daha yiiksek olmasi, Kizildeniz'den
Akdeniz'e siirekli bir akig saglady, yiiksek tuzluluk
farkindan dolay1 bu akis cok simirh sayida goce sebep
oldu. Esas biyiik degisim 2015 yilinda yasands. 2015
yilinda agilan, ilkine gére daha derin ve daha genis
olan 35 km uzunlugundaki ikinci kanal Akdeniz'e
olan gécii hizlandirds. Iklim degisikligine bagh artan
151 ve iki taraftaki tuzluluk dengesi egzotik tirlere
barinmak, iremek i¢in uygun kogullari sagladi.

Bunun yam sira, 150 senedir Kizildeniz'den
Akdeniz'e gecen sularla yikanan kanahn tuz
konsantrasyonu giderek azalds; bu nedenle her gecen
yil daha fazla tiiriin kanala adapte olup Akdeniz'e
gegebilecegi ileri sirilmektedir.

Kizildeniz Kékenli Tirler
Her Gegen Yil Baskin Hale Geliyor

Akdeniz'e gecen Kizildeniz tiirlerinin bityitk
cogunlugu Indo-Pasifik'te genis bir yayihm alanina
sahiptirler. Bu da bu tiirlerin ¢ok degisik ortamlara
kolayca uyum saglayabildiklerini gostermektedir.
Besin agisindan fakir oldugundan, barindirdig

tiir sayis1 da az olan Akdeniz ekolojisi ¢ok hassas
dengeler iizerine kurulu iken, disanidan gelen bu

tirler, uyum saglamadaki yetenekleri dolayisiyla
yerel tiirlerden ustiin hale gelmekte ve ¢ok kisa
bir siirede popiilasyon patlamas: y
Bugiine kadar herhangi bir Kizildeniz tiriiniin

bir Akdeniz tiirinii yok ettigine dair bir bulgu yer
almamaktadir. Ancak Dogu Akdeniz'de availig:
yapilan tiirlerin yillara gére kompozisyonu
incelendiginde, Kizildeniz kokenli tiirlerin her gecen
yil biraz daha baskin hale geldigi goriilmektedir. Bu
veriler yabanci istilasinin ¢ok uzun vadede Akdeniz

ktadir.

ekosisteminin yapisin1 tamamen degistirebilecegini
gostermektedir.

Egzotik Tiir Neye Denir?

Siiveys Kanali yoluyla Akdeniz'e gecis yapan canlilar
egzotik tiirler olarak ifade edilmektedir. Her egzotik
tir istilaci ya da yayilmaa olarak disinilmemelidir.
Egzotik tiirlerden ok az bir kismumin istilaa

oldugu bilinmektedir. Bugiine kadar Siiveys Kanal
yoluyla Akdeniz’e 400-500 civaninda tirin gegis
ifade edilmektedir. Gegis sagl tiirler
arasinda balik faunasinin 100 civarinda oldugu
bilim insanlarinca belirtilmektedir. Daliglarimizda
titm gozlemlerimiz egzotik tirlerin belgelenmesi

R

iizerinde yogunlagmigtir. Butiin bunlarm yam sira,
dahslanmiz sirasinda gordigiimiiz Roma Dénemi'ne

Resim 5.3. Subat 2021 Sahil Giivenlik Dergisi i¢ Sayfasi

Onceki yillarda yaymlanan dergiler incelendikten sonra artirilmis gergeklik
teknolojisinin uygulanacag makaleler secilmistir. U¢ makaleden ikisi 2019 y1l1 Subat
sayisindan, biri de 2022 yil1 Subat sayisindan se¢ilmistir. Segilen iki makaledeki yazi
ve fotograflar Su Alti Fotografcis1t Tahsin CEYLAN’a aittir. Su Alti Fotografgist
Tahsin CEYLAN’a ait “Ben Akdeniz Fokuyum Beni Koruyun” ve “19 Mayis’in

Yiiziincii Y1l Anisina” isimli iki makale se¢ilmistir.

Makaleler secilirken makale fotograflarinin fazla olmasina, makale iginde illiistras-
yonu yapilabilecek gorsellerin bulunmasmna ve makalede birden fazla olay
Orlintiisiiniin yer almasima dikkat edilmistir. Derginin basili versiyonu kagit baski
6l¢iilerine uygun hesaplanarak 20x28cm boyutlarinda sabit tutulmus, sayfalar i¢in grid
sistem olusturulmustur (Resim 5.4). Sayfa numaralar1 ve sayfada derginin adinin yer
alacag1 yer belirlenerek, makale metinlerinde kullanilacak yazi karakteri belir-

lenmistir.
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Resim 5.4. Sahil Giivenlik Dergisi Grid Sisteminin Olusturulmasi

Sol ve sag sayfa kenarlarinda sayfa numaralar1 ve derginin adinin yer aldig: alandaki
yazi karakteri birgok denemeden sonra derginin igerigine uygun Chapparral Pro Italic
olarak belirlenmistir. Yazi karakterinin rengi Cyan 81’dir (Resim 5.5.).

Chaparral Pro Italic Caption =~ Chaparral Pro Italic Caption

Chaparral Pro Italic Caption ~ Chaparral Pro Italic Caption

Resim 5.5. Sayfa Numarasi ve Derginin isminin yazdig: alanda kullanilan yaz1 karakteri

Dergiler, diisiince bigimlerinin sanatsal olarak disavurumudur. Anlatiminda ¢ogun-
lukla imgeler ve bu imgelerin sunum siralamasi mevcuttur. Derginin sayfa diizeni
yaratict denemeler igin genis bir faaliyet alan1 sunmaktadir (Ambrose G. ve Harris
P.66). Dergi tasarimina baslanmadan énce artirilmis gergeklik teknolojisi kullanilarak

yapilan 6rnek dergi tasarimlari incelenmistir. Dergi tasarimi uygulama ¢alismasinda
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da bir¢ok farkli tasarimlar olusturularak denemeler yapildiktan sonra “Ben Akdeniz
Fokuyum Beni Koruyun” ve “19 Mayis’in 100’tincii Y1l Anisina” makalelerinde; ma-
kale girislerinde yiiksek c¢oziintirlikklii bir fotograf karsilikli iki sayfa olarak
kullanilmig, makale basliginda “Acme Gothic Compresed Bold” ve “Alternate

Gothic Condensed ATF Book™ yazi karakterleri segilmistir (Resim 5.6.).

frane Gotiic Compresed, Bold
Alternate Gothic Condensed ATF Book

Resim 5.6. Dergi Uygulama Tasarimiin Makale Baslhiginda Kullanilan Yazi1 Karakterleri

Yazarin isminin tanitildigi kisimda yazi karakteri “Condor Bold” yazarin ismi ise
“Condor Regular” olarak yer almistir (Resim 5.7). Her iki makalede de dergi say-
falarinda standardi saglamak i¢in konu basliklarinda ve makaleyi hazirlayanlarin yer

aldig1 bolimde yazi1 karakterleri benzer kullanilmistir.

Condor Bold
Condor Reqular

Resim 5.7. Dergi Uygulama Tasariminda makaleleri hazirlayan isimleri igin kullanilan yazi karakterleri

Makalelerde kullanilan yazi karakteri se¢iminde modern ve tirnaksiz font olan “Ber-
nina Sans Regular’ makale i¢inde vurgulamalarin yapildig: yerlerde ise “Acme Gothic
Bold” kullanilmistir (Resim 5.8).
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Bernina Sans Regular
Acme Gothic Bold

Resim 5.8. Dergi Uygulama Tasariminda makalelerde kullanilan yazi karakterleri

Secilen renklerin sayfa tasariminda nasil durdugu ve yaziyla sagladigi birliktelik
onemli bir yere sahiptir. Bu nedenle tipografide kullanilan renk ile gorsellerde

kullanilan renklerin uyumuna dikkat edilmis, bir biitiinliik elde edilmeye ¢alisilmustir.

PRl

M ,“”\l A% MAYISIN
by, \ YizINCO VI

“ /}ﬁ[ ANISINA

—

Gazi Mustafa Kemal ATATURKGn 16 Mayis'ta Istanbuldan yola gikarak,

19 Mayis'ta Samsun'a ulasmasiyla baglayan Istiklal Micadelesinin mihenk
taslanindan biri olan 19 Mayis 1919 tarihinii numine ulasmanin
cosku ve heyecani ile Cumhurbaskanligmi de Samsun Valiligi
emrinde olusturulan 100'Gn¢i yil kutlama k hazirlanan etkinlik
programi 19 Mayis Genclik ve Spor Bayraminin 100'tincii yili ruhuna yakisir bir
sekilde icra edilmistir.

Resim 5.9. “19 Mayis’in Yiiziincii Yil Anisma” makalesinin uygulama tasarimi (Tasarim: Zarife
Tolunay KAYHAN)
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Biylk oOnder Gazi Mustafa Kemal
ATATURK'Gn 19 Mayis 1919'da Bandirma
Vapuru ile Samsun‘a clkisini tanziren
o irilen T -

inin ikinci safhasi ise; BiyUk Onder Mustafa Kemal Atatirk ve

t 8

slaninin Milli Mticadele'yi baslatmak icin Samsuna ¢iktig noktada 16 Mayis 2019 tarihinde, 81 ili temsilen
“100'tnci Yilda 100 Metre Sayg Dalisi” faaliyeti icra edilerek taglandinimistir, katilanbiirokratlarve genclerinbulundugu
Piri Reis Gemisi ile birlikte Dolmabahge
onlerinden avara ederek kurtulus rotasi
uzerinden Inebolu’ya intikal ~etmis,
inebolu halkinin selamlanmasi hitaminda
liman onlerine demirlemistir.  Demir
alinmasini miteakiben Inebolu‘dan ileri
hareketle kurtulus yolu rotasi (izerinden
Sinop‘a intikal etmis, Sinop’taki 100°tinci
yil kutlamalan kapsaminda Sehit Aileleri
ve Gaziler ile genclerin istirakiyle iftar
yemegi icra edilmistir. 18 Mayis 2019
aksami Sinop'tan avara eden TCSG DOST;
19 Mayis 2019 tarihinde; “100'Unct il
Deniz Kuvvetleri Komutanhig Rallisi"
kapsaminda Istanbul ve Bodrum'dan yola
¢ikan 44 parca yat, Samsun yelken kulibi
ile yerel balikgilarin da aralarinda oldugu
yaklasik 80 parca tekne ve yelkenli ile
denizden giivenlik gorevi icra eden SG.
Karadeniz Balge Kl baglisi TCSG 87,
TCSG 97 ve TCSG-307 Komutanliklar ile
birlikte Gazi Mustafa Kemal Atatirk ve

yol arkadaslannin Samsun'a ilk ayak
bastigl Tutin iskelesini ve coskulu
Samsun  halkini pruva nizaminda

toren lanindaki
yerlerini almislardir.

%

“Hic bir seye ihtiyacimiz yok,
yalmiz bir seye ihtiyacimiz
vardir; caliskan olmak!”

Resim 5.10.“ 19 Mayis’mn Yiiziincii Y1l Anisina” makalesinin uygulama tasarimi i¢ sayfalar (Tasarim:
Zarife Tolunay KAYHAN)

®

milli hakimiyet ruh

vramasina, kurtulus ahlanis bilincinin
aktanimasina ithafen, kutlu miica
itk adiminin ilayni zamar
Samsun sulannda icr
19 tarihindeki ilk safhasi;

Ahmet BAHADIR'in
Tiirk Bayrag:
17 metre derinlikte bulunan
G 125 birakilmasiyla gerceklestirilmistir

Resim 5.11.“ 19 Mayis’in Yiiziincii Y1l Anisina” makalesinin uygulama tasarimi i¢ sayfalar (Tasarim:
Zarife Tolunay KAYHAN)
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Istanbul'dan, Ulu Onder Mustafa Kemal
ATATURK'iin bizlere emanet ettigi kurtulus
rotasi izerinden garkemli bir sekilde Tutin
Iskelesine getirilen sanh  bayragimizin
izcilere ve 6grencilere devir-teslim toreni;
Samsun Valisi Sayin Osman KAYMAK ve
milki erkan nezaretinde Sahil Giivenlik
Karadeniz Bélge Komutanlig mensubu 1
Subay toplamda 4 personelin istirakiyle
gururla icra edilmistir.

Cumhurbaskanligimizin direktifleriyle “100
Gin" kutlanacak olan 19 Mayis Atatairk'i
Anma, Genglik ve Spor Bayraminin
100°Gned yil kutlamalary, Samsun Valiliginin
hazirlamis ~ oldugu  toren  programi
kapsaminda, Atatirk Anitina Celenk
Sunulmasi ile baglayan anma ve kutlama
programi Solo Turk ve Tirk Yildizlari
gosterilerine ardisik olarak Sahil Givenlik

helikopterleri ile Sahil Givenlik Karadeniz
Balge Komutanlig Dals Emniyet Giivenlik
Arama Kurtarma (DEGAK) ekipleri arama/
kurtarma gosterileri ve ana toren ve
kutlama programiyla devam etmistir.

10

MiLLi MUCADELE"NiN YGZiNCU YILI

[BRT Atk Genzebdke Unqulamaly

yetistiriniz. Onlara ilim ve irfanin mispet fikirlerini veriniz. Gelecegin
aydinhgina onlarla ki

vusacaksiniz”

Resim 5.12. 19 Mayis’in Yiiziincii Y1l Anisina” makalenin i¢ sayfa tasarimi Artivive ile Artirilmig

Gergeklik Uygulamasi Kullanilmig (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

BEN AKDENiZ
FOKUYUM
BENI KORUYU

[ Yaz ve Fotograflar | Tahsin CEYLAN

.ee

Zarife Tolunay KAYHAN)

92

Aksam

goginde kaybolmus

aldizi; kipkizil bati

Adalarin

kayalan kapkara kesilmis. Cok

tuhaf bir
her aksamki gibi degil

aksammis o

Yani
. Deniz

gildirastya fosforluymus. Sandalin

pruvasinda fosfor parli
Kirekler, denizde genis
daireleri ciziyormus. Kr
diisen her damla, su d
damlasiymis. Selim De
fosforu 6mriinds

yormus.

Resim 5.13. “Ben Akdeniz Fokuyum Beni Koruyun” baslikli makalenin i¢ sayfa tasarimi (Tasarim:



Akdeniz foku iyl

bir dahc olarak da bilinmektedir.

100 metreden daha sig derinliklerde avlandif tahmin edilmektedir.

Bosin olarak baliklar basta olmak (ize
hayvanlani tercih ederYas;

sayida kurumun is birligi yap
kayhakli baskilar tiiriin alisilagelr
ediyor. Insanoglunun ekosisteme
da daha hizli ilerliyor. Ozel koru:

yetmiyor.

szellikle dibe bagimh yasayan

alaninda korunmasiyla ilgili olar k
s ve yarattig

t devam
isifarttikca torlerin azalisi
cw kanuniaj tirlerin korunmalarina

Akdeniz foku {Mediterranean Monk Seal)
Uluslararasi Doga Koruma Birligi'nin (IUCN)
“Nesli ileri derecede tehlike altinda” olan
tirler listesinde ilk siralarda yer almaktadir.
Bizlerden daha eski Akdenizli olan Akdeniz
fokunun bugiin bilinen yasamalanlary; Turkiye
ve Yunanistan kiyilan, Maderia Adalar,
Moritanya ve Bati Sahra kiyilandir. En yogun
gozlendifi alan ise Tirkiye ve Yunanistan
kiyilan olup, bu alanlarda 50-60 bireyin
yasadifi tahmin edilmektedir. Yeryiziindeki
tim popilasyonun ise 200-300 civarinda
oldugu sanilmaktadir.

Bilim insanlanmin biyik bélimd yasamin
denizlerdebasladiini, dahasonra bazi tiirlerin
evrimsel degisimlere bagh olarak karasal
hayata gectiklerini, bazi trlerin ise tekrar
denizlere déndilkleri konusunda fikir birligi
icerisindedirler. Bu canhlar arasinda deniz

memelilerinin énemli bir grup olusturduiiu
ve Akdeniz fokunun da bunlardan biri oldugu
belirtilmektedir. Latince adi kesis ya da yalmz
anlamina gelen Akdeniz foku, fok ailesinin
en biyiik tyelerindendir. Boylari 2-4 metre
arasinda degismekte, agirliklan ise 400
kiloya kadar ulasabilmektedir. Omilrleri tam
olarak bilinmemekle beraber 40 yasini asan
bireylere rastlanmistir.

Akdeniz foku bir deniz memelisidir. Besinini
denizden temin eder ve denizde ciftlesir;
ancak dogurmak, dinlenmek, uyumak,
yavrularini biiyiitmek ve giineslenmek icin
karaya gereksinim duyar. Bu nedenle kiyisal
alanda yayihm gosterir. Nesillerinin tehlike
altinda olmasinin en 6nemli nedeni de kiyi
seritlerinin insanoglunun istilasina maruz
kalmasidr.

Resim 5.14. “Ben Akdeniz Fokuyum Beni Koruyun” baslikli makalenin i¢ sayfa tasarimi Artivive ile

Artirtlmis Gergeklik Uygulamasi Kullanilmis (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

“Gecenin
boylesi parayla
satin alinabilir
miymis hig?"

Adanin dogu kismindaki
magaraya ulasmis, gece
serin oldugu icin kayig
demirlemis, magaranin
agzindaki kumlara yatip
uykuya varmis. Biyik bir
deniz sipirtisiyla uyanmis.
Donuk Isikta bir¢ok
fokun magaraya girdigini
gormas. Magaranin
kumlarinin Gzerine gelince,
foklar govdelerindeki
kurk derilerini cikarmislar.
(o] kirklerin altinda
Selim Dede ne goérmis
begenirsiniz? Tipki bizim
gibi insan degiller miymis?
Erkekleri denizin yanina,
disilerse magaranin daha
iclerine uzamp uykuya
varmislar. Babamin
dedesi -adinin  Selim
Dede oldugunu sbyledik-
hi¢ ses ¢ikarmamis. Ta,
yani basinda uyuyan
kizin basucuna biraktig
kurk  derisini  yavasca
almis, kosesine getirmis,
kumlarin altina  gizlemis.
Safagin agartisiyla beraber
foklar uyanmip derilerini
giydikten  sonra, birer
ikiser denize agilmislar.
Yalniz, Selim Dede'nin
derisini caldigi kiz yok
mu, o iste derisini aramis
taramis, bulamayinca
da oteki foklara -onu da
beraberlerinde alsinlar
diye yalvanp yakarmis,
ama foklar kulak
asmamiglar. Deniz kiz1 icli
icli aglamaya koyulmus.
Deniz kizi cok gizelmis,
saclari ocakta hanl hanl
yanan pirnal  aleviymis,
gozleri iki durgun mavi
g0l, bacaklan cift akan gir
pinarin sularlymis sanki.

Selim Dede tath tath konusmus, onu avutmus. Selim Dede fok kizi ya da deniz kizini
kayigiyla da kdye (Dangir) gétirmis. Evlenmis onunla. Kizdan iki nur topu gibi cocuk
olmus. Selim Dede, kizin kaputunu evinin taban tahtalarinin altina gizlemis. Ama eski
oldugu icin tahta kinlmis. Kadin kaputunu gbriince, alip deniz kiyisina kosmus. Orada
deriyi giyince, yallah denize dalmis. Geceymis. Selim Dede arkasindan kosmus, ama
agilmakta olan kizdan kendisine dogru bir yildiz kayiyor sanmis. Yildiz degil, Selim
Dede'nin kizla evlendigi zaman kizin parmagina taktigi gimis yuzikmis. Kiz hizla
uzaklagmis, uzakta ay 1siginda kaybolmus. Yalniz geceleyin iki kez kiyiya gelmis. Kiyida
oynayan cocuklarini 6pmis. Cocuklar sdylermis. Selim Dede, babama hep “Sakin
foklari éldtirmeyin. Clinkd onlar bizim gibi insanlardir, deniz yoldaslarimizdir” dermis.
Babam ¢ocukmus, Selim Dede bunlar anlatirken. Dedesi, babama yemin ettirmis
foklari dldirmeyecegine. Babam dedesinin soylediklerine hep inanirmis.”

Halikarnas Balikcisi Cevat Sakir KABAAGAGLI'nin Akdeniz sahillerinde yasadigi 1930° lu
yillara ait bir balikgi hikayesi. "Deniz Gurbetgileri” Yeryiziiniin yasamakta olan en nadir
canlitiirleri arasinda yer alan Akdeniz fokunu (Monachus monachus) ilk gérantiledigim
1997 yilinda fotografcilikta heniiz dijital teknoloji yoktu ve cografyamizda yasayan
tir sayisi 600 civannda tahmin edilmekteydi. Gecen 21 yilda Akdeniz'deki birey sayisi
50 civarina dsti. Denilebilir ki artik yok olma sinirinda.

Resim 5.15. “Ben Akdeniz Fokuyum Beni Koruyun” baglikli makalenin i¢ sayfa tasarimi (Tasarim:
Zarife Tolunay KAYHAN)
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Artan istila sonucu
giiniimiizde foklar,
daha cok insanlarin
ulasamadiklari
magaralari yasam alani
olarak secmektedirler.

Ekolojik olarak hizla fakirlestigimizi
de dusunursek  denizlerde  azalan
besin, foklarin da kolay besin teminini
zorlastirmaktadir. Foklarin yeterli besin
bulamamasi yine bir diger tehlike
unsurudur. Ahtapot, siibye, kalamar gibi
kafadan bacakllar ve hatta bécek, istakoz
ve yengeg gibi canhlarla da beslendigi
bilinmektedir. Zaman zaman balikglarin
aglanndan  da  besinini  sagladig
gozlemlenmistir. Aglara zarar vermesi
ise bazen hayatina mal olmustur. Silahla
vuruldugu bir¢ok olay mevcuttur.

(32)  Akdeniz foklari genellikle Agustos-
Kasim aylan arasinda dogum yaparlar.
Dogum yapacaklar magaralar korunakl
olmalan agisindan daha ozenle secerler.
Bebek fok yaklasik dért ay boyunca
annesi tarafindan emzirilir. Daha sonra
anne fok, yavrusuna yiizmeyi dgretir ve
onu beslenme konusunda egitir. Akdeniz
foklari dort yasindan sonra Greme
yetenegi kazanirlar.

Akdeniz foku; tikenme sininna ulastif
icin 1968 yilindan bu yana uluslararasi
antlasmalarla koruma altina alinmistir.
Bu antlasmalara taraf olan dlkelerden
biri de Turkiye'dir. (Bern Antlagmasi 1979)
Hepimiz icin mutlak bir gercek vardir ki o
da "Akdeniz fokunu korumak, Akdeniz'i
korumaktir. Bizden daha eski Akdenizli
olan Akdeniz fokunu sadece film
karelerinde gelecege tagiyor olmayalim.”
Hala dusuk de olsa bir sansi var Akdeniz
fokunun...

Resim 5.16. “Ben Akdeniz Fokuyum Beni Koruyun” baslikli makalenin son sayfasi (Tasarim: Zarife
Tolunay KAYHAN)

UTANLIGI
2021 FAALIYET OZETI
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[ Hareketh Grafik] .. fal: Doy KAYHAN

Sahil Giivenlik Komutanlig). denizlerimizin emniyet ve giivenliginin saglanmasi maksadiyla 24 saat
kesintisiz olarak hizmet etmekte, mavi vatan denizlerimizin gelecek nesillere temiz. giivenli ve kaynaklar:
tikenmenmig olarak hirakilabilmesi igin vatandaglardan gelecek her tiirli destek ve talebe hiiyiik bir
anem vermektedir.

DENIZ KIRLILIGI
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ARAMA KURTARMA

@

DUZENSIZ 63C
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Resim 5.17. “2021 Faaliyet Ozeti” baslikli makalenin sayfa tasarim1 Artivive ile Artirilmis Gergeklik
Uygulamasi Kullanilmig (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)
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5.2. Artirilmis Gergeklik Yazilim “Artivive”

2017 yilina Avusturya ve Viyana’da kurulan Artivive teknolojisinin kurucular1 Codin
Popescu ve Sergiu Ardelean’dir. Bu teknoloji tasarimcilar, miizeler, galeriler,
egitimciler ve Ogrencilere farkli bir ortam sunan platformdur. Tasarimcilara bu
teknolojide tasarimlarinda anlatmak istediklerini sesler, videolar, animasyonlar ve
bilgilendirme ile anlatabilme imkan1 verilmektedir. Artivive bireylere tasarimlarin ar-
kasinda goriinmeyeni anlatarak yeni tasarim boyutlar1 olusmasini saglamaktadir. Bu

olusturulan gergeklik tablet ve akilli telefonlar yardimiyla goriintiilenebilmektedir.

Artivive yazilimiyla tasarimcilar, artirllmis gergeklik teknolojisinde herhangi bir kod
yazilimi ve teknik bilgiye gerek olmadan artirilmis gergeklik olusturarak yayinlaya-
bilmektedir. Kullanicilar yazilimda dijital katman olusturmak ve yaymlamak igin
"Bridge" adi verilen igerik kiitiiphanesi kullanmaktadir. Artivive yaziliminda
kullanicilar sisteme kayit olduktan sonra artirilmis gergeklik deneyimiyle
gerceklestirmek istedikleri calismalarin goriintiisiinii ve goriintiiniin lizerine gelecek
olan video ve gorselleri sisteme yiiklemeleri gerekmektedir. Bu islemler temel

gortntiiler ve 3D/Pro seklinde gergeklesmektedir (Resim 5.18).

ART/IVIVE VIEWS (UNTIL OCT 25, 2022) i <o [vecrace | [nvierrienns | @ [H & @& ¢

= = ‘ Artwork Name HOME ~ | [1] ARTWORK INFC 3 BASIC | ) ED/PRO @ =

2\ B
IMAGE / ARTWORK TO BE RECOGNIZED ADD VIDEO
DROP HERE OR SELECT FILE DROP HERE OR SELECT FILE

Resim 5.18. Artivive Uygulamasinda referans goriintii ve video goriintiisii yiikleme platformu
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Bridge sisteminde gorseller png ve jpeg uzantilariyla, videolar ise gif ve herhangi bir
video uzantisiyla ¢alisabilmektedir. Videolar ve goriintiilerin genislik ve yiikseklik
degerlerindeki oranlarin birbiriyle esdeger olmasina dikkat edilmesi gerekmektedir.
Bridge sisteminde kullanilabilen farkli bir 6zellik ise 3D/Pro’dur. Bu 6zellik X, Y ve
Z koordinatlartyla derinlik verebilmek i¢in boyut ve hareket eklenebilmektedir.

Calismaya 6 gorsel ve 3 video yiiklemesi yapilmaktadir (Resim 5.19, Resim 5.20).

& A Artivive Bric
ARTIVIVE VIEWS (UNTIL OCT 25, 2022) Salico <o [upcaaoe | [inviTe rriEnDs a H ®
HOME ~ | [1] ARTWORK INFO R 3D/PRO = X

ﬁ
[}

Bbc |~

- 20027 @ P4
) CHANGE FI
IMACE { ARTWORK TO BE RECOGNIZED &
DROP HERE OR SELECT FILE
Ty POSIION X108 Y 212 Z 07
ADD LAYLR (image, Video, 0 Model) = S rem X0 Yo

[ JLayer1

THRE -—
Resim 5.19. Artivive Uygulamasinda 3D/Pro yiikleme platformu
[ARTIVIVE VIEWS (UNTIL OCT 25, 2022) &0f700 <a [vrarape [mwvitermenos | () [ (& @
B2 [P | D | [ -] s HO.. v  [i] ARTWORK INFO 1 3D/FRO B x

0% of 3MB

MAGL { ARTWORK 10 BE RECOGNIZED
DROR HERE OR SELECT FILE ()

T FOSITION % e 2 amw

+ ADD LAYLR Image. Vizleo, 50 Modell J o X

DRO® HERL OR SLLECT FILE () 4

Layer 1 pes

55) TRANSPARENCY
. LouR [ G 2 B
I | > — 07
B
1

Resim 5.20. Artivive Uygulamasinda 3D/Pro yiikleme platformu
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Sistem i¢inde “Artwork Info” sececeginde kullanicilarin yapmis oldugu ¢alismalarin

kisa bilgilerinin girilmesi saglanmaktadir. Artivive uygulamasinda “i” diigmesine

bastiklarinda kullanicilar tarafindan goriintiilenmektedir (Resim 5.21).

ARTWORK INFO
ARTIST'S NAME Website
Artwork Name Facebook
Description Instagram
Twitter
CANCEL SAVE

Resim 5.21. Artivive Uygulamasinda Artwork Info Caligmalarin Kisa Bilgilerini Gosteren platform

Artivive platformuna, yiiklenen referans goriintii dijital katmanda anahtar olarak
kullanmaktadir. Bridge yiiklenen resimler ve videolar analiz edilerek kod gibi
saklanmaktadir. Referans goriintiilerin uygulamada agilabilmesi i¢in kullanilan
goriintiiniin tarandiginda ¢Oziiniirligiiniin 1yi olmasi gerekmektedir. Uygulama
goriintliyli akilli telefon ve tablet kamerasiyla tamidiginda kullanicilar yiiklenmis

dijital eklemeleri gorerek artirilmis gergeklik deneyimi yasamaktadir.

Uygulama basili yayinlarda kullanicilarin gorsellerle etkilesime girebilmesi igin
farkli ve yenilik¢i bir yol sunmaktadir. Tasarimci Artivive teknolojisi ile eseri
tizerindeki hareketli goriintiilerle kullaniciy1 sasirtabilir, sorular sorabilir, videolarla
igerikteki farkli bilgilere ulasabilir ve goriintiilerdeki videolara ulasabilir.
Tasarimciya Yeni ¢oziimlemelerle goriinmeyeni bulma ve basili yayin lizerinde daha

fazla bilgi verebilme firsati sunmaktadir.
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Gilinimiizde Artvive uygulamasinda bir¢ok sergi, miize ve galerideki sanatgilar
artirtlmis  gergeklik deneyimini kullanmiglardir. Platform sayesinde gergeklesen
ornekler (Resim 5.22, Resim 5.23) belirtilmistir.

Resim 5.22. Afisler i¢in Kullanilan Artivive Uygulamasi - Internet 26

Resim 5.23. Afisler igin Kullamilan Artivive Uygulamasmin Akilli Telefonda Gériiniimii - Internet 27
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Artivive uygulamasinin tez ¢alismasinda kullanilmasinin nedenlerinden; tasarimcinin
artirtlmis gergeklikle uyumlu tasarimlar olusturabilmesi i¢in énceden teknik bilgi ge-
rektiren, kod yazmak gibi c¢oziimler olusturmak zorunda kalmamasi ve bir
yazilimeryla birlikte calisma gerektirmemesi seklinde ifade edilebilir. Artivive
yazilimiyla teknik bilgi ve kaynaklarin minimum diizeyde kullanilmasiyla
tasarimcilar basili yayinlarda kullanilan resimlerin igeriklerine videolarla ulasabilir,
yazida aktarilmayan bilgilere ulasabilir, fotograflardaki resimlerin animasyonlarla
eglenceli sekilde kullanicilara aktarilmasi Saglanabilmektedir. Deneyimin akill
telefonlar ve tabletlerle uygulanabilmesi Artivive teknolojisinin kullanilmasinin bir

diger nedenidir.

5.3. Artirilmis Gergeklikle Dergi Tasarim Olusturma

Derginin tasarimi yapildiktan sonra segilen ti¢ makalenin igerigi hareketli grafik, Ki-
netik tipografi ve videolarla zenginlestirilmistir. Bir tasarimda tipografi tasarimin en
onemli bilesenlerinden ve en etkili 6gelerinden biridir (Ambrose G., Harris P., 2014).
Tipografi, gerek basili yayinlar icin gerekse ekrana yonelik yapilsin her ikisinde de
iletisimi ve bilgi aktarimini1 saglamak amaglanmaktadir. Secilen makalelerin icerikle-
rinin hareketli grafikler ile zenginlestirilerek sunumu sayesinde okuyucunun bilgiye

daha hizli ve kolay erisebilmesi saglanmaktadir.

Bugiin kinetik tipografi sadece film ve televizyon basliklarinda degil, ¢esitli dijital
medya alanlarinda da yerini almistir. Bir mesajin hareket eden yazi karakterleri ve
gorsel animasyonlarla desteklenen sunumuyla izleyicilerin dikkatini ¢ekmek daha ko-
laydir. Tasarimcilar, web sitelerinde, kitap ve oyun fragmanlarinda, veri gorsellestir-
melerinde ve mobil uygulamalar1 igeren bircok projede hareketli tipografiyi
kullanmaktadir (Carter vd., 2014). Artirilmis gerceklik teknolojisinin  dergi
tasariminda ilk kez uygulanmas: nedeniyle, karmagik bir teknolojik alt yap1
kullanilmaksizin sayfalarmn belli yerlerine okuyucunun dikkatini g¢ekebilecek bir
bi¢cimde Artivive teknolojisi kullanilmistir. Artivive uygulamasiyla okutulan referans
goriintiilerde kullanilan video animasyonlari okuyucularin artirilmis gergeklik de-
neyimini gerceklestirmesi ve deneyimleme isteginin kaybolmamasi i¢in ¢ok uzun tu-

tulmamustir.
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Tez calismasinda olusturulan tasarimlar okuyucunun kullanim zorlugu ¢ekmeden
deneyimleyebilmesi amaciyla pek ¢ok kisinin yaygin olarak kullandigi mobil
cihazlara indirilerek goriintiilenebilen uygulamalardan tercih edilmistir. Teknolojinin
geligsmesiyle tablet ve akilli telefonlarda artik birgok uygulama telefona indirilerek
goriintiileri ¢ok rahat okutabilme o6zelligine sahiptir. Mobil cihazlar tamamen
etkilesimlidir ve cihazin sahibi tarafindan kisisellestirilmistir. Baslangigta cep
telefonlar1 icin tasarlanan mobil uygulamalar artik tabletler ve hatta masaiistii
bilgisayarlar tarafindan kullanilmaktadir. Giiniimiizde mobil kullanicilar telefon/veri
veya Wi-Fi hizmeti iizerinden internet'e baglanarak, istedikleri veya ihtiyag

duyduklari bilgileri segebilmektedirler.

Mobil cihazlar araciligiyla gorintiilenecek uygulama calismasinda kullanilmak {izere
birbiriyle iligkili ve uyumlu renklerden olusan bir renk skalasi yapilmistir. Olusturulan
renk skalalar1 tizerinden her bir animasyon galismas: igin bir¢ok renk denemesi
yapilmis ve makale gorseline uygun renkler segilmistir. Bir tasarimda 6nemli olan
ogeler iizerindeki vurgu karsitlikla anlatilmaktadir (Tiryakioglu, 2012, s.7-36).
Derginin uygulama tasariminda da fotograf izerindeki yazi renklerinde dikkat
cekiciligi artirmak igin karsithik kullanilmigtir. Dogru renk se¢imi hem tipografinin
okunmasi hem de uygulamada kullanilan hareket ve ti¢ boyutu saglayan sekillerin 6n

ve arka zeminiliskilerinde beklenen etkiyi vermek i¢in 6nemli bir yere sahiptir.

Makalelerin tasarim asamasinda bir ¢ok bilgisayar programi kullanilmistir. Bu prog-
ramlar;

e Adobe Illustrator 2022

e Adobe Photoshop 2022

e Adobe Indesign 2022

e Adobe After Effects 2022

e Adobe Premier 2022

e Adobe Media Encoder 2022

e Adobe Lightroom 2022

siralanabilir.
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Bu programlarla hazirlanan tasarimlar Artivive teknolojisi ile Artirilmig Gergeklik uy-
gulamasina dondstiiriilerek tamamlanmistir. Uygulama galismasi igin segilen her bir
makale i¢in belirli bir bi¢gim se¢ilmis ve kullanilacak bilgiler belirlenen bigimlerin
tizerinde hareket ve boyut etkisiyle biitlinlestirilerek tasarlanmistir. Boylece artirilmig
gergeklik deneyiminin yasanmasi i¢in gereken hareketli goriintiiler saglanmigtir. Her
bir Artivive uygulama calismas: i¢in makale iginde yer alacak goriintiilerin neler
olacag belirlenmistir. Tasarim gereksinimleri dogrultusunda, makale dokiimanlarin-
dan secilen goriintiilerde her bir makale igin; animasyon, video ve seslerden olusan bir
uygulama calismas: yapilmistir. Asagida artirillmis gerceklik teknolojisinin uygu-
landi1g1 makaleler ve olusturulan animasyonlarin tasarim siireci detayl bir sekilde an-

latilmastir.

“19 Mayis’in 100’iinct Y1l Doniimii” makalesinde Samsun’da 100’{incii yil anisina
dalis yapan dalgiglarin goriintiilerinden Adobe Premier programinda makale igeris-

indeki fotograflarin daha detayli olarak goriintiileriyle miizik birlestirilerek video

tasariminin kurgusu olusturulmustur (Resim 5.24, Resim 5.25) .

Resim 5.24. Adobe Premier Programinda “19 Mayis’in 100tincii Y1l Doniimii” makale videosunun
hazirlanma agamasi (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)
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Resim 5.25. Adobe Premier Programinda “19 Mayis’in 100’{incii Y1l Doniimii” makale videosundan
gorintii (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

“Ben Akdeniz Fokuyum Beni Koruyun” makalesinde oncelikle Adobe Illustrator
programinda 21x29,7 cm boyutlarinda bir ¢aligma alani olusturulmus ve Akdeniz
foklarmin goriintiileri resmedilmistir. Daha sonra Adobe Illustrator'da resmedilen
gorintii Adobe Photoshop programina alinarak katmanlara ayrilmistir. Photoshop
programinda katmanlari olusturulan goriintii Adobe After Effect 2022 programinda
1080x1080 pixel bir kompozisyon alanina katmanlariyla birlikte getirilmis, bu
goriintiilere efekt, animasyon, ses ve renk uygulanmistir. Ses i¢in "Chopin Spring
Waltz" miizik eklenmistir, ayrica arka fonda kaydedilen miizik ve animasyon

Adobe Premier Pro 2022 programda birlestirilmistir (Resim 5.26) .

102



Resim 5. 26. Adobe Illustrator 2022 Programinda “Ben Akdeniz Fokuyum Beni Koruyun” makalesinin
resmedilmesi (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

Boylece olusturulan, belirli yonleri ve animasyonlar1 olan gorseller, bir anlam
biitiinliigli ve sirasiyla istenilen tasarimi olusturmustur. Bir sonraki siiregte
olusturulan tasarim Adobe Premier Pro 2022 programinda render islemine alinarak
videonun olusturulmasi saglanmistir. Olusturulan video sonra mp 4 formatinda
kaydedildikten sonra, video ve goriintii Artivive teknolojisine aktarilarak artirilmis

gerceklik uygulamasina doniistiiriilerek tamamlanmistir (Resim 27).
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Resim 5.27. Adobe After Effect 2022 Programinda “Ben Akdeniz Fokuyum Beni Koruyun” makalesine
animasyon olusturulma siireci (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

2021 Faaliyet Ozeti makalesindeki uygulama calismasinda her bir konu bashig: igin
ayr1 ayrit animasyonlar yapilmistir. Animasyonlar Artivive teknolojisine aktarilarak
artirtlmis  gergeklik uygulamasi olusturulmus, okuyucularin videolar: taratarak
izlemeleri saglanmustir. ilk olarak “arama kurtarma” videosu icin Adobe Illustrator’de
secgilen Qorlintiiler resmedilmistir. Illustrator’de resmedilen goriintiler Adobe
Photoshop programinda katmanlara ayrilmistir. Photoshop programinda katmanlara
ayrilan goriintii daha sonra Adobe After Effects 2022 programindaki 1080 x 1080
pixel boyutlarindaki kompozisyona eklenerek bu programda renk, ses, tipografi ve
animasyonun olusturulmasi saglanmistir. Tasarima Youtube Audio Library’den “Dave
Osorio’nun Trancing” isimli pargasi eklenmistir. Bu calismada belirlenen kontrast
renklerin birbiri ile uyumundan yararlanilmistir. Gorsele Adobe Photoshop prog-
raminda farkli efektler verilmistir. Photoshop programinda katmanlara ayrilan gorsel
Adobe After Effects 2022 programindaki 1080 x 1080 piksel boyutlarindaki
kompozisyona eklenerek bu programda gorsele ses, renk, tipografi ve animasyon
eklenmistir. Yeterli kontrastin kullanilmadig1 bir tasarimda okunabilirlik énemli de-
recede azalmaktadir, uygulamada da orta alanda kullanilan ve hareket eden 3 boyutlu

tipografi rengi turuncu ve mavidir (Gorsel 5.28 ).
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Resim 5.28. Adobe After Effect 2022 Programinda “Arama Kurtarma” makalesine animasyon olustu-
rulma siireci (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

Tasarimda yaz1 karakteri “Myriad Pro Bold” olarak uygulanmistir. Tasarim siirecinde
yaz1 ve gorsellerin kullaniminda gorsel hiyerarsiye dikkat edilmistir. Renk, miizik,
tipografi ve animasyon gibi 6gelerin olusturulmasindan sonra ilgili kompozisyona
yazida hareket ve efektler uygulanarak Resim 5.28’de belirtilen bigimi almasi
saglanmistir. Kinetik tipografi bilgisayarda olgek, ritim, yon, tekrarlama ve hiz
ozelligi verilerek olusturulan karakter tasarimidir (Kurtgu F., 2017, s.185-207). Arama
Kurtarma gorselinde de yazi kendi gevresinde hareket ederken farkli bilgilere
gectiginde yazi rengi turuncu ve mavi olarak degismektedir. Adobe After Effects
programinda kompozisyon olusturulduktan sonra render alinma islemine gegilmistir.
Calismada render alirken dosya boyutunun biiyiik olmamasi i¢in Media Encoder’da
H.264 ozelliginde mp4 olarak kaydedilmistir. Okuyucunun verilmek istenen bilgiyi
akilli telefon araciligiyla rahat ve sikilmadan izleyebilmesi i¢in videonun bitmis

gorseli ¢ok uzun tutulmamustir.

Hazirlanmis olan videonun goriintiisii Artivive teknolojisine yiiklenmis artirilmis
gerceklik uygulamasina doniistiiriilen tasarim deneyimlemeye hazir hale getirilmistir.
2022 Subat sayisindaki makalede artirilmis gerceklik deneyimiyle okuyucularin cep
telefonlar1 ve tabletler araciligiyla s6z konusu videoya ulasabilmeleri saglanmistir
(Resim 5.29).
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Resim 5.29. Adobe After Effect 2022 Programinda “Arama Kurtarma” konu bashiginda animasyon
goriintisii (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

2021 Faaliyet Ozeti makalesindeki uygulama calismasinda bir diger konu bashgi
“deniz kirliligi”dir. Deniz kirliliginin resmedilmesi i¢in Adobe Illustrator
programinda ¢izim yapilmistir. Cizim yapildiktan sonra gorsel Adobe Photoshop
programina alinarak burada katmanlara ayrilarak farkli efektler verilmis ve
katmanlara ayrilmistir. Photoshop programinda katmanlara ayrilan gorsel Adobe
After Effects 2022 programindaki 1080 x 1080 piksel boyutlarindaki kompozisyona
eklenerek bu programda renk, ses, tipografi ve animasyonun olusturulmasi
saglanmistir. Tirnaksiz yazi karakterinin ekranda okunurlugu daha rahat oldugundan;
uygulamanin yazi se¢iminde “Myriad Pro Bold” olarak belirlenmistir. Okunurlugu

artirmak i¢in sar1 zemin rengi tizerine yesil yazi rengi kullanilmistir (Resim 5.30).
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Resim 5. 30. Adobe After Effect 2022 Programinda “2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Deniz Kirliligi
konu bashigma animasyon olusturulma siireci (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

Animasyonda hem yazi hem illiistrasyonlar hareket halindedir. Goriintii baslarken ha-
rekete uygun Youtube Audio Library uygulamasindan “Three Wise People E’s
Jammy Jams” miizik de goriintiiye eslik etmektedir. Program igerisinde efektlerin
uygulanmasi, yazinin hareketi ve miizik belirli sirayla uygulanmistir. Adobe After
Effects programinda kompozisyon olusturulduktan sonra render alma islemine
gecilmistir. Render alirken dosya boyutunun biiyiikk olmamasi igin Adobe Media En-
coder’da H.264 mp4 olarak kaydedilmistir. Videonun bitmis gorseli 22 saniyedir
(Resim 5.31).
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Resim 5. 31. Adobe After Effect 2022 Programinda “2021 Faaliyet Ozeti" makalesine Deniz Kirliligi
konu bagliginda animasyon goriintiisti (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

Bir diger konu bashg “diizensiz go¢”iin resmedilmesi igin Adobe Illustrator
programinda ¢izim yapilmistir. Bu ¢alismada belirlenen kontrast renklerin birbiri ile
uyumundan faydalanilmistir. Gorsele Adobe Photoshop programinda farkli efektler
verilmis ve katmanlara ayrilmistir. Photoshop programinda katmanlara ayrilan gorsel
Adobe After Effects programindaki 1080 x 1080 piksel boyutlarindaki kompozisyona
eklenerek bu programda gorsele ses, renk, tipografi ve animasyon eklenmistir. Orta
alanda yaz1 3 boyutlu olarak kullanilmistir. Uygulamada yazi karakteri “Nobel
Regular’dir.

Yeterli kontrastin kullanilmadigi bir tasarimda okunabilirlik 6nemli derecede
azalmaktadir, uygulamada da orta alanda kullanilan ve hareket eden 3 boyutlu tipografi
6gesi mavi zemin iizerine kirmizidir. 3 boyutlu yazi goriintiisiinii hareket ederken
dalgalarin tizerindeki tekne ve gemi yaziyla birlikte yer degistirmektedir. Tasarima
Youtube Audio Library’den Francis Preve’in “Stranger Danger” isimli miizik

videosu eklenmistir (Resim 5.32).
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Resim 5.32. Adobe After Effect 2022 Programinda “2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Diizensiz Gog
konu bashigma animasyon olusturulma siireci (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

Istenilen goriintii elde edildikten sonra uygulama calismasi render islemine almarak
Adobe Media Encoder’da mp4 video olusturulmustur. Adobe Premier programinda
151k ve boyut gibi diizenlemeler yapildiktan sonra video hazir hale gelmistir. Sayfadaki
gorsel Artivive teknolojisine eklenerek referans goriintii saglanmis, artirilmis gergek-
lik uygulamasina doniistiiriilen videoyla basili yaymn iizerinde artirilmis gergeklik

deneyiminin gergeklesmesi saglanmistir (Resim 5.33).

109



Resim 5.33. Adobe After Effect 2022 Programinda “2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Diizensiz Gog
konu bagligina animasyon gériintiisii (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

“Yasa Dis1 Su Uriinleri Avciligr” konu bashkli tasarimm 6nce Adobe lllustrator
programinda illliistrasyonu yapildiktan sonra, gorsele Adobe Photoshop programinda
farkl1 efektler verilerek katmanlar1 olusturulmustur. Tasarim Adobe After Effects pro-
graminda 1080 x 1080 piksel boyutlarindaki kompozisyon alani igerisine alinmistir.
Tasarima hareketli grafikler ve efektler verilerek animasyonun olusturulmasi
saglanmigtir. Tasarima Youtube Audio Library’den “No-9 - Esther's Waltz - Esther
Abrami” miizik eklenmistir. Uygulamada kullanilan yazi karakteri “Myriad Pro
Bold”dur. Oncelikle tipografi 6geleri icin Adobe After Effects 2022 programinda
farkli bir tasarim alani1 olusturularak yaziya animasyon verilmistir. Daha sonra yazi

Adobe After Effects programina eklenmistir (Resim 5.34).
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Resim 5. 34. Adobe After Effect 2022 Programinda “2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Yasa Dis1 Su
Uriinleri Aveiligi konu basligina animasyon olusturulma siireci (Tasarim: Zarife Tolunay
KAYHAN)

Kompozisyona istenilen etkinin verilmesinden sonra uygulama galismas: render
islemine alinarak kisa bir mp4 video olusturulmustur. Adobe Premier programinda 1s1k
ve boyut gibi diizenlemeler yapildiktan sonra hazir hale getirilmistir. Hazirlanmig gor-
sel Artivive teknolojisine aktarilarak referans goriintii verilmis ve artirilmig gergeklik
uygulamasina doniistiiriilen videoyla basili yayinda mobil telefon ve tabletle

bakildiginda okuyucularin uygulamayi deneyimlemesi saglanmistir (Resim 5.35).
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Resim 5.35. Adobe After Effect 2022 Programinda “2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Yasa Dis1 Su
Urtinleri Aveiligi konu bashiginda animasyon goriintiisii (Tasarim: Zarife Tolunay
KAYHAN)

Kagakeilik konu baslikli yaziya yapilacak uygulama ¢alismasi i¢in After Efects pro-
graminda 1080x1080 piksel boyutlarinda bir ¢alisma alani agilarak tasarima
baslanmistir. Tasarimda kullanilacak hareket, efekt, renk ve tipografi gibi 6geler be-
lirlenerek, cesitli denemeler yapilmigtir. Tasarimda bilgi gecislerinde her bir yazida
dikkat ¢ekiciligi artirmak igin farkli renk gegisleri kullanilmistir. Uygulamada
kullanilan yazi1 Karakteri se¢imi “Myriad Pro Bold, Nobel Regular ve Nobel Extra
Light” olarak belirlenmistir. After Effects programinda ayr1 bir kompozisyon alani
acilarak her yazi igin farkli renk ve efektler uygulanarak gerekli animasyonlar
olusturulmustur. Bu denemeler sonucunda yapilan tasarim ve g¢alisma alan1i Resim
5.36°da goriilebilmektedir.
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Resim 5.36. Adobe After Effect 2022 Programinda <2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Kagakeilik konu
bagligina animasyon olusturulma siireci (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

Zemin ve yazi renginin belirlenmesinin ardindan, animasyon tasarimina After Effects
programinda efekt ve hareketli grafikler uygulanmistir. Tasarimin bir sonraki
asamasinda, olusturulan Kinetik tipografi ana kompozisyon iizerine yerlestirilmis,
Youtube Audio Library’den “Vendredi’nin Wipe Out” miizigi eklenmistir. Tasarim
stireci tamamlandiktan sonra uygulama c¢alismasinin Media Encoder’da renderi
alimarak MP4 video olarak kayit edilmistir. Hazirlanan videonun goriintiisii Artivive
teknolojisine aktarilarak video iizerine ayrica gorseller yerlestirilmis ve aritilmig

gerceklik uygulamasi olusturulmustur (Resim 5.37).
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Resim 5. 37. Adobe After Effect 2022 Programinda <2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Kagakgilik konu
bagliginda animasyon goriintiisii (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

Uyusturucu konu baslikli yaziya yapilacak uygulama galismasi i¢in After Efects prog-
raminda 1080x1080 piksel boyutlarinda caligma alaninda tasarima baslanmistir.
Tasarimda kullanilacak hareket, efekt, renk ve tipografi gibi 6geler belirlenerek,
cesitli denemeler yapildiktan sonra, uygulamada kullanilan yazi karakteri segimi
“Myriad Pro Semibold, Nobel Book ve Nobel Regular” olarak belirlenmistir. Adobe
After Effects programinda kompozisyon igine tek renk yazi ve farkli efektler
uygulanarak kinetik tipografi tasarimlar1 da eklenmistir. Bu denemeler sonucunda

yapilan tasarim ve c¢alisma alan1 Resim 5.38’de goriilmektedir.
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Resim 5.38. Adobe After Effect 2022 Programinda “2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Uyusturucu konu
bagligina animasyon olusturulma siireci (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)

Tasarimdaki zemin renginin belirlenmesinin ardindan animasyonda kullanilacak yazi
rengi se¢ilmis ve After Effects programinda efektler uygulanmistir. Tasarimin bir son-
raki asamasinda, olusturulan Kinetik tipografi ana kompozisyon iizerine yerlestirilerek
kompozisyona Youtube Audio Library’den “Straight Fuse - French Fuse” miizik
eklenmistir. Tasarim siireci tamamlandiktan sonra uygulama ¢alismasinin Media
Encounder’da renderi alinarak MP4 video olarak kayit edilmistir. Tasarim siireci ve
videolarin hazirlanmasindan sonra videolar ve goriintiiler Artivive teknolojisine

aktarilarak artirillmis gergeklik uygulamasi olusturulmustur (Resim 5.39).
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Resim 5.39. Adobe After Effect 2022 Programinda “2021 Faaliyet Ozeti” makalesine Uyusturucu konu
bagliginda animasyon goriintiisii (Tasarim: Zarife Tolunay KAYHAN)
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6. SONUC

Yapilan literatiir taramasinda incelenen birgok derginin dijital ortamda yayimlanmaya
bagladigi, bu konunun basili yayinlar i¢cin daha yenilik¢i ve etkilesimli olmaya
basladig1 goriilmistir. Bir fotograf dergisi olan “Specific Photography Magazine”,
miizik, sinema ve ilgi ¢eken ¢izimlerin de oldugu BantMag, ¢izgi-roman dergisi
“Hayal-et” ve sanat ve moda agirhikli olan “Based istanbul” bu dergilere &rnek
gosterilebilir. Dergiler artik basili yayin olmaktan ¢ikmis, teknoloji kullanimi ve
etkilesim unsurlariyla zenginlestirilmislerdir. Boylece dijital dergilere karsi ilginin
artirtlmasi da saglanmaktadir. Basili yayinlara ilgi hi¢ bir zaman bitmeyecek olsa da
goriinenden fazlasini gérme ve ek bilgilere ulasma istegi de yok sayilamaz. Artirilmis
gergeklik ve dergilere eklenen diger teknolojik unsurlar bu istegin sonucunda ortaya
cikmistir.  Okurlar artirilmis  gergeklik  uygulamasi  yoluyla yonlendirilerek,
makalelerle ilgili sesli bilgilere, ¢ekilmis videolara ve makale igindeki bilgilerle ilgili
ekstra bilgilere ulasabilmektedir. Artirilmis gerceklik uygulamasiyla yasanilan bu
deneyim okuyucularin goriinmeyen veriyi gormesini, olay animi hayal etmesini ve
yaziyla anlatilmayacak bilgileri dinleyebilmesini saglamaktadir. 2011 yilinda bes
baski olarak yayinlanan diinyanin ilk artirilmis gergeklik gazetesi Metro, Heral
Blippar uygulamasini kullanarak okuyucularin akilli telefon araciligiyla reklam,
anket ve bulmacalara ulasabilmelerini gerceklestirmistir  (Margaritopoulos ve
Georgiadou, 2011, s.47-50). Giiniimiizde daha fazla sayida basili yayin, okuyucu
katithmmi  artirmak  igin  dijital  araglarin benimsedigi uygulamalari
kullanmaktadirlar.  Kayhan ve Gokgearslan (2021) “Basili Yayinlarda Artirilmis
Gergekligin -~ Kullamim1” isimli  makalelerinde artirilmis  gergekligin,  soyut
kavramlarin ~ gorsellestirilmesiyle ~ 0grenme  ortamlart agisindan  bireylerin
dikkatini ¢ektigi ve gorsel unsurlarla desteklenecek basili yaymlarin  okuyucularin
akilda kalmasmi  destekledigini ve detay bilgilerin 6grenilmesinde yayincilara

avantaj saglayacagi sonucuna varmislardir.

Artirilmis  gercekligin  kullanimi  basili yayinlarin  katilimini artirmak ve farkh
deneyimler sunmak i¢in 6nemli bir rol oynamaktadir. Artirilmis gergeklik teknolojisini
farkli bigimlerde benimseyen kurumlar ve basili yayin kuruluslari kendilerini yeni
teknolojilerin kullanimimin 6n saflarinda  konumlandirmakta ve siirekli  gelisen

teknolojinin etkisiyle okuyucularin beklentisi igerisinde ilerlemenin 6nciisii olarak
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yerlerini bu sayede pekistirmektedir. Elde edilen bilgiler dogrultusunda alanin ve uy-
gulama asamasinin teknik problemleri, avantajlari ve dezavantajlar1 belirlenerek
onerilerde bulunulmustur. Mobil cihazlarla artirilmis gergeklik kullaniminin avantaj-
larindan Dbir tanesi hazir, tanidik ve okuyucularmn kullanim zorlugu ¢ekmeden
tasarimlarin deneyimlenebilmesinin saglanmasidir. Mobil cihazlarin mobil veri veya
Wi-fi hizmeti tizerinden internete baglanarak kullanilabilmesi de artirilmis gergeklik
deneyiminin kolay ve hizli bir sekilde gergeklesmesine olanak saglamaktadir. Mobil
cihazlarda artirilmig gergeklik kullanmanin dezavantaji ise cihazlarda internet olanagi
ve islemci giiciinlin yeterli olmamasidir. Gelecegin artirilmis gercekligi hayal edilirken
basliklar ve gozliikler yoluyla bir deneyim gergeklesecegi diisiiniilse de kullanicilarin
biiyiik bir kismmin artirilmig gergekligi ilk kez deneyimleme sekli mobil cihazlar
yoluyla gergeklesmistir.  Giyilebilir AG cihazlarmin  Kitlesel kullanima yonelik
ucuzluk ve yayginlikta olmamasi mobil cihazlar yoluyla AG kullaniminin avantajlar
olarak goriilebilmektedir. Uygulama ¢alismasinda belirtilen arastirma ve incelemeler
g6z oniinde bulundurularak animasyon ve videolara yonelik deneyimler uzun
tutulmamaya c¢alisilmistir. Uygulama c¢alismasinin, dergilerde AG kullanimi ile ilgili
daha fazla kullanici ¢alismas: igin bir baslangi¢ noktasi sunmasi hedeflenmistir.
Artitive teknolojisinin tez ¢alismasinda  kullanilmasinin avantajlarindan  bir digeri
tasarimcilarin kod yazmak gibi teknik beceriler gerektiren islemler veya uygulamay1
kullanirken bir yazilimeciyla is birligi gerektirmemesi olarak disiiniilebilir. Sahil
Giivenlik Dergisi’nde Artirilmis Gergeklik uygulamasinin ilerde yapilacak akademik
calismalara ve diger basili yaymlara da 6rnek olusturmasi hedeflenmistir. Sabhil
Giivenlik Dergisi artirilmis gergeklik deneyimiyle dijital igeriklere sahip yeni bir yayin
yaklasimina sahip olmustur. Bu c¢alismada, okuyuculara yayinlara farkli bir
deneyimleme ile yaklagmalarini saglamak hedeflenmistir. Bu hedef dogrultusunda
hazirlanan projede hareketli goriintiiler ve seslerin birlesimiyle zenginlestirilmis bir
deneyim sunulmustur. Uygulamaya secilen eserlerde farkli verilerin yer almasi, ses
ve gorintileri igeren belirli kriterler g6z o6niine alinmistir. Mobil  Artirllmig
Gergeklik kullaniminin diger dezavantaji  ise artirilmis gerceklik uygulamalarinin
cevre kosullarindan etkilenmesidir. Basili yayinlarda kullanilacak uygulamanin
istk  ve renk ayarlarinin  iyi  yapilmasi1 gerekmektedir; renk degerleri iyi
yapilmamis tasarim mobil uygulamada okutulurken artirilmis gergeklik uygulamasini
olumsuz etkileyebilmektedir.
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Uygulama i¢in belirlenen makale sayis1 3 ile sinirlandirilmis ve bu dogrultuda segilen
makalelerin biitiin fotograflarinin ¢esitliligi ve yiiksek ¢Oziiniirliigii de g6z Oniinde
bulundurulmustur. Makalelerdeki konu basliklarindan, fotograflardan ve verilerden
derlenen sozlerle tipografik calismalar yapilmistir. Bu uygulamada kinetik tipografi
tasarim unsurlart 6n planda tutularak makale verilerindeki bilgiler dogrultusunda
okuyucuya hareketli grafiklerle yazinin ne iletmek istedigi en kolay bi¢cimde an-
latilmistir. Grafik tasarim o6gelerinin teknolojik araglarla etkili bigimde diizenlen-
mesinin yayini gorsel izlenimden ileriye tasidigi; artirilmis gergeklik uygulamasiyla
yaziin daha fazla dikkat ¢ektigi ve daha etkili bir hale geldigi soylenebilir. Bunlarin
yanisira uygulama calismasi sayesinde basili bir yayin olan ve internette de
yayimlanan Sahil Giivenlik Dergisinin 6ncekinden daha genis Kitlelere ulasmas: da
amaglanmistir. Bu uygulamada teknolojik araglar ve grafik tasarim unsurlarinin
birlestirilmesiyle bir yayinin daha kisisel bir deneyime ve daha ilgi gekici hale
getirilmesinin artilar1 {izerinde durularak, ¢cok disiplinli yapisiyla yapilacak diger
calismalara ornek teskil etmesi ve kaynak olarak kullanilmasi hedeflenmis ¢alisma bu
dogrultuda sonuglandirilmistir. Gergek ve sanal diinya arasinda baglanti gorevi
ustlenen artirnlmis gergeklik uygulamasi sayesinde bir kurumun veya isletmenin
gorevleri konusunda bireylere daha fazla bilgi verebilmek ve kurumlarin neye hizmet
ettigini aktarmak, ilgi ve motivasyonu artirarak hem daha hizli hem daha

zenginlestirilmis olmaktadir.
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