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ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARI VE GRAFIK
TASARIM ALANINA YANSIMALARI*

Armagan GOKCEARSLAN*

OZET

Artirllmis gerceklik oldukca yeni bir kavram olmasina ragmen
sahip oldugu pek cok Ustliin 6zellik nedeniyle, etki alani her gecen glin
genislemektedir. Artirnilmis gercekligi yalniz yeni bir teknoloji olarak
diistinmemeli, onun aslinda bir ¢cok alani etkileyen yeni bir ortam oldugu
Uzerinde durulmalidir. Gergek duinyadaki nesne ve mekanlarin
bilgisayarda olusturulan sanal unsurlarla zenginlestirilmesi olarak
tanimlanabilen artirilmis gercgeklik, sanal diinya ile gercek diinyanin
birlesimi olarak da ifade edilebilir. Artirilmis gerceklik egitim, saglik,
reklam, ulasim, sinema, eglence ve savunma gibi pek cok alanda
kullanilmaktadir. Ontimuizdeki yillarda insan yasaminin dahil oldugu her
alanda artirilmis gerceklik uygulamalariyla karsilasmak muUmkin
olabilecektir. Artirilmis gerceklik konusunda etkili sonuclar alabilmek,
onun iceriginin zengin olmasiyla da iligkilidir. Bir artirilmis gerceklik
uygulamas: grafik, ses, video gibi 6gelerden olusmakta, etkilesime olanak
saglamakta, hatta koklama, tatma ve dokunma duyularini da
kapsayabilmektedir. Artirilmis gerceklik uygulamalar i¢in yaygin olarak
cep telefonu kullanilmakta, kullanim alanina gore bilgisayar ve project
glass adiyla cikan gozltikler de tercih edilebilmektedir. Ornegin insaat ve
mimari gibi alanlarda genel olarak barkot okuyucular ya da video
kameralar tercih edilirken; tip alaninda sanal gerceklik goézlukleri
kullanilabilir. Basili reklamlarda da tipki insaat ve mimarlikta oldugu gibi
barkot okuyucu ve video kameralarin kullanimi daha uygun olabilir.
Gelecekte her an her yerde kullanilan bir ortam haline gelecegi
dtistintilen artirilmis gerceklik uygulamalari, gorselligi yogun olarak
kullanmasi nedeniyle grafik tasarim alani ile iliskilidir. Dergi, gazete gibi
basili yayin reklamlarinda, afislerde, sergileme grafiklerinde ve dijital
oyunlarda artirilmig gerceklik uygulamalariyla karsilasmak
mumkindtr. “Artirilmis Gerceklik Uygulamalari ve Grafik Tasarim
Alanina Yansimalar1i” baslikli bu calismada, artirilmis gerceklik tim
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yonleriyle ayrintili bir bicimde ele alinacak, grafik tasarim 6gelerinin
kullanimi incelenecek, karsilasilan sorunlar saptanacak, gelecege yonelik
onerilerde bulunulacaktir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Grafik
Tasarim

AUGMENTED REALITY APPLICATIONS AND ITS
REFLECTIONS ON GRAPHIC DESIGN

ABSTARCT

Augmented reality is a fairly new concept. But because of the many
outstanding features it provides, the domain is expanding every day.
Augmented reality should not just be considered a new technology, it
should be emphasized that it is a new environment that affects many
areas. Augmented reality can be defined as the enrichment of real-world
objects and places through virtual items created in computer systems.
Augmented reality can also be defined as the combination of the real
world and the virtual world. Augmented reality is used in many areas
such as education, health care, advertising, transportation, cinema,
entertainment, and defense. In the coming years, it will be possible to
experience augmented reality applications in all fields. To get effective
results in augmented reality, a rich content is also necessary. An
augmented reality application is composed of elements such as graphics,
sound, video. It allows for interaction, even senses of smell, taste, and
touch. Mobile phones are widely used for augmented reality applications.
Depending on the application, computers and special glasses called
project glass are also used. Virtual reality glasses are used in medicine.
Barcode readers or video cameras are used in fields like construction,
architecture. In printed advertising, barcode readers and video cameras
can be used. It is possible to find augmented reality applications in
magazine and newspaper advertisements, posters, catalogs and even in
exhibitions. It is believed that augmented reality will become a medium
that is used everywhere. the environment used applications, It is
associated with graphic design because it uses visuality extensively. This
study entitled “Augmented Reality Applications and Its Reflections on
Graphic Design” will discuss all aspects of augmented reality in detail,
analyze the use of graphical design elements, will determine the problems
faced and it will make recommendations for the future.

STRUCTURED ABSTRACT

Augmented reality is a fairly new concept. But because of the many
outstanding features it provides, the domain is expanding every day.
Augmented reality should not just be considered a new technology, it
should be emphasized that it is a new environment that affects many
areas. Augmented reality is a new medium which has an impact on
numerous fields such as education, health, military, industrial design,
art, advertising, games, entertainment, sports and tourism and offers an
easier and faster access to information by combining virtual and real
worlds. Augmented reality which has recently had influence on numerous
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fields has been diversely defined so far. “Augmented reality can be
expressed as the real-time transfer of audio, video, graphs or GPS
information created by computers to the physical world in a direct or
indirect manner” (Azuma, 1997; Zhou, Duh, & Bilinghurst, 2008).

Since augmented reality makes progress in parallel with the
technological developments, this new issue is generally perceived and
emphasized as a technological development. Craig (2013) argues that
perceiving augmented reality only as a technology is superficial, and it is
a new medium which contains certain components and values and even
has a philosophical and artistic value.

All Augmented Reality systems are prepared with 3 basic hardware
components which are sensors, processors and screens (Craig, 2013). In
augmented reality, a digital tool is needed in order to combine virtual
information with the real world. This digital tool can be a smart phone or
tablet or “glasses, head dress or helmet, t-shirt, shoe, watch and even a
wearable technology produced in the form of jewel” (Erbas and Demirer,
2014:9). Absence of screen restriction, possibility that the individuals can
see wherever they turn their heads and absence of obligation to hold with
hands are some of the superiorities of the glasses.

Another digital tool which is as user-friendly as glasses is contact
lenses. In this field, a team under the leadership of Prof. Dr. Babak Parviz
from Washington University prepared the first contact lens prototypes for
augmented reality (Image 1). This digital tool still has countless
unresolved problems, and the relevant studies are under way. Such a
close contact of a human being with such a digital tool raises the problem
of radiation (Lingley and Parviz, 2008). Studies on digital tools used in
augmented reality applications are under way, and it is estimated that
more functional and comprehensive tools will be put into service in the
upcoming years.

Augmented reality applications have contributions to numerous
fields. One of these fields is education. Use of such contents as text,
graphs, video, sound and animation in augmented reality applications
makes a highly positive contribution to learning process (Karatay,
2015:76). Augmented reality applications are used in the field of
medicine and help doctors in many ways during surgery. Another sector
where augmented reality is used in an effective manner is architecture
and construction. Thanks to the augmented reality applications, three-
dimensional models can be visualised on a two-dimensional architectural
plan and the inner and outer parts of the building that is planned can be
viewed.

When the studies conducted in the last years are examined, it is
possible to see the reflections of the augmented reality on graphic design
and its intense relations with this field. Augmented reality is used in
various application fields of graphic design including desktop publishing,
corporate identity card design, outdoor advertising, exhibition graph and
digital game. Use of augmented reality applications in desktop publishing
can be possible with the placement of bar code technology into journals,
magazines and books. With an augmented reality application placed into
a book prepared with the purpose of education, the student can learn the
subject in a faster and more entertaining manner via animation,
illustration, audio and interaction. In children’s books, these applications
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may provide a higher number of options to the illustrator to design more
creative works and may help children further enjoy the book. Effective
results can be reached with the use of barcode technology in the design
of corporate identity cards. For instance, with an augmented reality
application placed on the business card, more information can be
provided about the card holder by effectively using audio and visual
elements altogether. Another field of application benefiting from
augmented reality is outdoor advertising. Thanks to augmented reality,
outdoor advertising may strengthen brand image, focus the attention of
the consumer on the brand and ensure memorability. Another field where
augmented reality is used is exhibition graphs. Today, countless
museums use augmented reality applications in order to convey
information in a more effective and enriched manner.

Augmented reality applications should have a good content so that
they can yield effective and successful results. Content consists of such
elements as illustration, video, animation, text, audio and music.
Emphasizing the importance of the content, Craig (2013) states that
augmented reality would merely mean technological innovation in the
case of the lack of a good content and even suggests that content is more
important than technology in augmented reality.

In augmented reality applications, use of graphic design elements
is of great importance in drawing the attention of the individuals and
conveying the information in a clear and understandable manner.
Graphic design elements should be created in consideration of the design
principles, and they should be made aesthetic, functional and
understandable. Visual content can be categorised into three basic types
for augmented reality applications as follows: Three-dimensional (3D)
objects, two-dimensional (2D) images (including text), Animations (Craig,
2013:167).

In this study titled “Augmented Reality Applications and Its
Reflections on Graphic Design”; the topics addressed include the
definition of augmented reality, digital tools through which people can
benefit from augmented reality applications, relations of augmented
reality with other disciplines, its reflections on graphic design and visual
content formation. The studies on augmented reality which will become
even more influential in our daily life in the upcoming years are under
way and attempts are being made in order to eliminate the existing
problems. In augmented reality, visual content should be created by a
team specialised in the field; attention should be paid to the use of the
elements of graphic design; and it should be ensured that this new
medium is aesthetic, distinctive, functional and understandable. In the
forthcoming years, augmented reality will influence both application
fields of graphic design and education on graphic design more intensively.
It will offer a more creative environment for graphic designers and enable
the students to learn subjects in an easier and more entertaining manner
in education on graphic design. Also, the use of animation and 3-
dimensional objects in the augmented reality applications will increase
the importance of three-dimensional design programs such as Maya, 3D
Max, Cinema 4D in the education on graphic design.

Keywords: Augmented Reality, Virtual Reality, Graphic Design
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1. Giris

Artirllmig gergeklik egitim, saglik, askeriye, mimarlik, endiistriyel tasarim, sanat, reklam,
oyun, eglence, spor ve turizm gibi bir¢ok alan iizerinde etkisi olan; sanal ile gercek diinyay1
birlestirerek, bilgiye daha hizli ve kolay bir bigimde ulagilmasini saglayan yeni bir ortamdir. Son
yillarda pek cok alanda etkisini hissettirmeye baglayan artirilmis gergekligin, bugiine kadar cesitli
tanimlar1 yapilmustir. “Artirilmis gergeklik, bilgisayar tarafindan olusturulmus ses, video, grafikler
veya GPS bilgilerinin ger¢ek zamanli olarak, direk veya dolayl sekilde fiziksel diinyaya aktarim
olarak ifade edilebilir” (Azuma, 1997; Zhou, Duh,&Billinghurst, 2008). Milgram ve Kishino’ya
(1994) gore artirilmig gergeklik “gercek diinya nesneleri yerine dijital ortam tiriinlerinin kullanildig
gerceklik ortamidir.”

Artirilmig gercekligin, zaman zaman sanal gerceklikle karistirildigi goriilmektedir. Benzer
yonleri olmasina ragmen aslinda bu iki kavram birbirinden farklidir. “Sanal Gergeklik,
enformasyonun uzaysal mekana dontisiimiidiir. Ger¢ek ortamdan tamamen bagimsiz, sentetik bir
ortam sunmaktadir. Artirilmis Gergeklikte ise gercek ortama bagimli olarak sanal veriler
sunulmaktadir” (Unal, 2013:5). Sanal ger¢eklik uygulamalarinda kullanici yapay bir ortam igindedir
ve gevresindeki gercek diinyayr goremez. Artirilmig gerceklik uygulamalari bu yoniiyle sanal
gerceklikten farklilagmaktadir ¢iinkii bilgisayar ortamindan elde edilen video, ses, goriintii gibi
Ogeler gergek yani fiziksel diinya tlizerine yerlestirilmektedir (Kipper ve Rampolla, 2013:1).

Artirilmig gergeklik, teknolojik gelismelerle paralel bir ilerleme gosterdigi igin, bu yeni konu
genellikle teknolojik bir gelisme olarak algilanmakta ve bu yonii {izerinde durulmaktadir. Craig
(2013) artirilmis gercekligi yalniz bir teknoloji olarak algilamanin s1g bir diisiince oldugunu, kendi
i¢inde bazi bilesenler ve degerler iceren, hatta felsefi ve sanatsal degeri olan yeni bir ortam oldugunu
savunmaktadir.

2. Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinda Kullanilan Dijital Araglar

Tum Artirilmis Gergeklik sistemleri algilayicilar, islemciler ve ekranlar olmak ilizere 3 temel
donanim bileseni lizerinden hazirlanmaktadir (Craig, 2013). Artirillmig gerceklikte sanal bilginin
gercek diinyayla birlestirilebilmesi igin, dijital bir araca gereksinim duyulmaktadir. Bu dijital arag
bir akilli telefon ya da tablet olabilecegi gibi; “gdzliik, baslik ya da kask, saat, t-shirt, ayakkabi, hatta
taki seklinde tiretilmis giyilebilir bir teknoloji de olabilir” (Erbas ve Demirer, 2014:9).

Akillr telefonlar, artirillmig gerceklik uygulamalarini izleme bakimindan pek ¢ok olumlu
ozellige sahiptir. Kullanicilarin akilli telefonlar siirekli yaninda tagimasi, bu tiir telefonlarin her
gegen giin ucuzlamasi ve yayginlagsmasi gibi nedenlerden dolayi, akilli telefonlar artirilmig gergeklik
uygulamalarindan yararlanma konusunda tercih sebebi olmaktadir. Mobil artirillmus gerceklik
uygulamalarinin yayginlagmasi ve herkes tarafindan kullanilabilmesinin nedeni, akilli telefonlarin
ve tabletlerin i¢inde artirllmis gerceklik uygulamalarindan yararlanmaya olanak saglayan algilayici,
islemci ve ekranlarin olmasi ve birgok iicretsiz veya diistik ticretli yazilimlarin bulunmasidir (Craig,
2013). I0S ve Android gibi farkli isletim sistemleri {izerinden uygulamalar sunan akill telefonlarin,
GPS ve kamera gibi 6zelliklere sahip olmasi, kablosuz agla internet erisiminin saglanabilmesi gibi
bazi lstiinliikleri nedeniyle, artirilmis gerceklik uygulamalar giinliik hayata dahil olmaya bagladi
(Unal, 2013:8). Akilli telefon ve tabletlerin tiim bu olumlu 6zelliklerinin yani1 sira bazi olumsuz
yonleri de bulunmaktadir. “Kullanici ekran gergevesiyle sinirl bir durumdadir ve elleriyle gostericiyi
tutmak zorundadir. Bu da kazara insanlarla ¢arpisma ya da gostericiyi elinden diisiirme gibi sorunlara
neden olmaktadir” (Unal, 2013:12). Tiim bu olumsuzluklara ek olarak kullanicilarin telefonu ya da
tableti uzun siire elinde tutmas1 yorucu olabilir.
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Artirllmig  gergeklik uygulamalari igin gelistirilen bir diger Onemli dijital ara¢ ise
gozliiklerdir. Ekran sinirliliginin olmamasi, kisinin kafasimi ¢evirdigi tiim alanlar1 gérebilmesi, elle
tutma zorunlulugunun olmamasi gibi 6zellikler, gozliiklerin akilli telefon ya da tabletlere gore daha
iistiin olan yonleridir. Gozliikle artirilmig gerceklik uygulamalarini takip etme konusunda, Vuzix ve
Laster gibi firmalar calismalarini siirmektedir (Unal, 2013:19-20). Gozliik konusunda yapilan bir
diger onemli ¢aligma ise Google firmasina aittir. “2013’te Google tarafindan gelistirilen ve Google
Glass olarak anilan gozliikler sanal diinya ile gercek diinyay: birlestirmistir” (Ugur ve Apaydin,
2014:149). Bu konuda c¢aligmalarini siirdiiren bir diger firma ise Microsoft’tur. “2015 yilinda
Windows, Holographic ve HoloLens olmak lizere AG cihazlarini tanitmigtir. Bu set, yliksek-
¢ozuniirliikli hologramlart gergek diinya ile birlestiren c¢esitli sensorler ve isleme birimlerine
sahiptir” (Karatay, 2015:34).

Gozlik kadar esnek kullanim kolayligina sahip bir diger dijital ara¢ ise kontakt lenslerdir.
Kontakt lens konusunda Washington Universitesi’nde Prof. Babak Parviz yonetimindeki bir ekip, ilk
artirllmig gergeklik kontakt lens prototiplerini hazirlamistir (Goriintii 1). Caligmalart devam eden bu
dijital arac heniiz ¢6ziimlenemeyen bir ¢ok problemi de iginde barindirmaktadir. Insanlarin béyle bir
dijital araca bu kadar yakindan temas etmesi radyasyon sorununu giindeme getirmektedir. Goz
iizerindeki artirilmis gergeklik lenslerinin ¢alistik¢a 1sinmaya baslamasi ve 44 dereceden yukari bir
sicakliga c¢iktiginda korneanin yiizeyinde yanmanin baslamasi bir diger 6nemli sorun olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Lingley ve Parviz, 2008). Ancak bu problemlerin ¢6ziimiinden sonra,
artirllmig gerceklik uygulamalarinda kontakt lens kullanimi kabul gorebilir ve yayginlik kazanabilir.

e

Goriintii 1: AG kontakt lens prototip 6mekléri

Artirllmig gerceklik uygulamalarinda kullanilan dijital araglar {izerinde ¢alismalar devam
etmektedir, oniimiizdeki yillarda daha islevsel ve kapsamli araclarin kullanima sunulacagi tahmin
edilmektedir. Gozliikten akilli telefona; saatten kontakt lense kadar gesitlenen bu dijital araglar, hangi
alanda kullanilacagiyla iliskili olarak tercih edilmektedir. “Ornegin tip alaninda sanal gergeklik
gozliikkleri; insaat, mimari gibi alanlarda barkot okuyucular veya video kameralar
kullanilabilmektedir. Bu alanlar genisledik¢e kullanim sekilleri degismekte ve gesitlenmektedir”
(Ugur ve Apaydin, 2014:148).

3. Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin Kullanim Alanlar:

Artirilmis gerceklik uygulamalarinin pek ¢ok alana katkisi vardir. Bu alanlardan biri de
egitimdir. Artirilmig gerceklik uygulamalarinda metin, grafik, video, ses, animasyon gibi iceriklerin
kullanimi, 6grenme siirecine list diizey pozitif katki saglamaktadir (Karatay, 2015:76). Artirilms
gerceklik uygulamalar1 gorsel ve isitsel ozelliklerinin yani sira etkilesimde bulunmaya olanak
saglayarak, 6grencinin bir konuyu sikilmadan 6grenmesine yardimci olabilir ve bilginin daha kalici
olmasini saglayabilir. Sinif ortaminda goriilmesi olanaksiz doga olaylar ya da tarihi olaylar artirtlmis
gerceklik uygulamalariyla etkili bir bigimde 6gretilebilir (Goriintii 2).

Turkish Studies
International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic
Volume 11/21 Fall 2016



Artiridmus Gergeklik Uygulamalarn ve Grafik Tasarim Alanina Yansimalart 703

Augmented Reality for Contextual Leaming in Schools & Higher Education

Goriintii 2: Artirllmis gergekligin egitimde kullanilmasini anlatan bir 6rnek, Sify (2011)

Artinlmig gergeklik uygulamalar1 saglik alaninda da kullanilmakta, ameliyat sirasinda
doktorlara pek ¢ok yonden yardimer olmaktadir (Goriintii 3). “Ameliyat esnasinda bilgi saglamaya
yonelik kullanilabildigi gibi, kalp atis hizi, kan basinci, viicutta organlarin durumunu analiz edebilme
gibi opsiyonlar sunabilmektedir” (Karatay, 2015:78).

Goriintii 3: Ameliyatta Tablet Kullanimi, MITK Pille (2012)

Artinlmis gercekligin etkin bir bigimde kullanildig1 bir diger alan ise mimarlik ve insaat
sektoriidiir. Artirilmus gergeklik uygulamalari sayesinde 2 boyutlu bir mimari plan lizerinde 3 boyutlu
modellerin gorsellestirilmesi miimkiin olabilmekte, yapilmasi planlanan binanin disi ve igi
goriilebilmektedir (Goriinti 4).
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Goriintii 4: Artinnlmig gercekligin mimaride kullanilmasini gosteren bir 6rnek, 3drainbow (2014)
4, Artirllmis Gergekligin Grafik Tasarim Alanina Yansimalari

Son yillarda yapilan ¢alismalar incelendiginde, artirilmig gergekligin grafik tasarim alanina
yansimalarini ve bu alanla olan yogun iliskisini gormek miimkiindiir. Masa iistii yayincilik, kurumsal
kimlik tasarimi, agik hava reklamciligi, sergileme grafigi ve dijital oyun gibi grafik tasarimin g¢esitli
uygulama alanlarinda artirilmis gerceklikten yararlanilmaktadir.

Artirllmis gerceklik uygulamalarinin masa iistii yaymecilikta kullanimi; gazete, dergi ve
kitaplara barkod teknolojisinin yerlestirilmesiyle miimkiin olabilmektedir. Egitim amagli hazirlanan
bir kitap icgine yerlestirilen artirilmig gerceklik uygulamasiyla, 6grenci animasyon, illiistrasyon, ses
ve etkilesimle konuyu daha hizl1 ve eglenerek 6grenebilir. Cocuk kitaplarinda illiistratére daha fazla
secenek sunarak daha yaratici eserler olusturulmasina katki saglayabilir, ¢ocuklarin kitaptan daha
fazla keyif almasina yardimci olabilir. Son yillarda artirillmig gergeklik uygulamalar1 gazete ve dergi
gibi basili {irlinlerde de goriilmektedir. Hollanda’da yaymlanan LINDA isimli derginin sayfalarina
yerlestirilen barkod teknigiyle, okuyucu iiriinler hakkinda daha fazla bilgi sahibi olabilmekte, {irlinii
satin alabilecekleri web sitelerine yonlendirilmektedir (Goriintii 5).

Tas 1

anilan artlrlmls gerceklik uygulamasi 6rnegi, Layar AR
(2011)

Gériintii 5: LINDA isimli dergide kull
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Barkod teknolojisinin, kurumsal kimlik tasarimlarinda kullanimiyla da etkili sonuglar
almabilir. Ornegin kartvizit {izerine yerlestirilen bir artirilmus gerceklik uygulamasiyla, gorsel ve
isitsel dgeler bir arada etkili bir bicimde kullanilarak, kartvizitin sahibi hakkinda daha fazla bilgi
verilebilir.

Artinnlmig gerceklikten yararlanan bir diger uygulama alani ise agik hava reklamciligidir.
Acik hava reklamciligr artirilmis gergeklik sayesinde marka imajim giliglendirmekte, tiiketicinin
dikkatini markaya yogunlagtirmakta ve akilda kalicilig1 saglayabilmektedir. Pepsi Max’in Londra’da
yaptig1 durak uygulamasi acik hava reklamciliginda artirilmis gergeklik kullaniminin oldukga iyi
orneklerinden biridir (Gortintii 6). Durakta bulunan reklam panosuna yerlestirilen yliriiyen kaplan ve
ucan ufo araci gibi animasyonlar ve patlama efektleriyle durakta bekleyen kisiler 6nce sasirmakta,
daha sonra eglenerek konuya dahil olmaktadirlar.

Goriintii 6: Pepsi Max’in Londra’da yaptig1 durak uygulamasi, Pepi Max (2014)

Artinlmis gerceklikten yararlan bir bagka uygulama alani ise sergileme grafikleridir.
Gliniimiizde pek ¢ok miize, bilginin daha etkin ve zenginlestirilmis bir bigimde aktarimina olanak
saglamasi nedeniyle artirilmis gergeklik uygulamalarmi kullanmaktadir. Ankara’da bulunan
Anadolu Medeniyetleri Miizesinde (Gériintii 7) ve Istanbul’da bulunan Sakip Sabanci Miizesinde,
ziyaretciler ilgilendikleri eserle ilgili detaylara akilli telefon veya tabletlerden ulagabilmektedir.
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Goriintii 7: Anadolu Medeniyetleri Miizesinde artirilmis gergeklik uygulamasini gdsteren bir
ornek, TT ArGe (2014)

Son yillarda dijital oyunlarda da eglendirici Ozelligi nedeniyle artirilmis gergeklik
uygulamalar1 kullanilmaktadir. Ingress, Ghostbusters Paranormal Blast, Real Strike, Drakerz-
Confrontation, PulzAR, Table Top Tanks, Table Zombies, Warp Runner, Live Board Game,
Tabletop Speed ve Pokemon Go gibi oyunlar artirilmig gergeklik kullanilarak olusturulmus
oyunlardan  bazilaridir.  (http://www.teknolo.com/oyuncularin-sevecegi-11-artirilmis-gerceklik-
oyunu/).

5. Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinda Gorsel Icerik Olusturma

Artirllmig gergeklik uygulamalarinin etkili ve basarili sonuglar alabilmesi iyi bir igerige
sahip olmasiyla iliskilidir. I¢erik illiistrasyon, video, animasyon, metin, ses ve miizik gibi 6gelerden
olusmaktadir. Craig (2013), igerigi olusturan sanal bilgiyi yalmz gorsel ve isitsel Ogelerle
sinirlandirmamis; koklama, tatma ve dokunma duyularini da kapsayabilecegini belirtmistir.
“Artirllmis gergeklikte icerik, sanal diinyaya ait unsur veya unsurlar olabilecegi gibi, uygulamanin
bir parcasi olarak gelistirilen fiziksel ortam da olabilir” (Karatay, 2015:35). Craig (2013), igerigin
Oonemine vurgu yaparak iyi bir igerigin olmamasi durumunda, artirilmis gergekligin teknolojik bir
yenilikten bagka bir anlam ifade etmeyecegini belirtmekte, hatta artirilmis gerceklikte icerigin
teknolojiden daha 6nemli oldugunu ifade etmektedir.

Artirtlmis gergeklik uygulamalarinda bireylerin dikkatini ¢ekmek ve bilgiyi anlasilir bir
bicimde iletebilmek i¢in grafik tasarim Ogelerinin kullanimi olduk¢a 6nemlidir. Grafik tasarim
Ogeleri, tasarim ilkeleri gbz Oniine alinarak olusturulmali, estetik, islevsel ve anlasilir olmasi
saglanmalidir.

Artirtlmis gergeklik uygulamalar i¢in gorsel igerik ii¢ temel tiirde kategorize edilebilir.
Bunlar:

- Ug boyutlu (3D) nesneler,
- iki boyutlu (2D) goriintiiler (Metin dahil),
- Animasyonlar olarak siralanabilir (Craig, 2013:167).
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Ug boyutlu nesneler artirilmis gergeklik uygulamalarinda yogun olarak kullamlmaktadir. Ug
boyutlu nesneleri olusturabilmenin gesitli yontemleri vardir. Bu yontemlerden biri 3DS Max, Maya,
Cinema 4D ve Rhino gibi yazilimlar araciligiyla gercek hayatta var olan ya da hayali nesnelerin
modellenmesidir. Bir diger yontem ise var olan 3 boyutlu nesnenin tarayici kullanilarak bilgisayar
ortamina aktarilmasidir.

Fotograf, illiistrasyon ve metin iki boyutlu gériintiiler icinde degerlendirilmektedir. iki
boyutlu goriintiiler vektor goriintiiler ve raster goriintiiler olmak tizere iki grupta ele alinabilir. Vektor
goriintiiler icin Adobelllustratér ve CorelDraw gibi bilgisayar programlar1 kullanilabilir. Genellikle
metinler i¢in de bu tiir programlar tercih edilmektedir. Vektor goriintiilerin en 6nemli 6zelligi boyut
degisikligine olanak saglamasi ve biiyiitme sirasinda ¢oziiniirliikte bozulma olmamasidir. “Raster
goriintiiler; slayt, diyapozitif, fotograf, sema, harita, grafik gibi bilgi tasiyan belgelerin ya da radar,
algilayic1 gibi cihazlarin irettigi sinyallerin sayisallastirilmasiyla, dijital fotograf veya video
kameralarindan dogrudan sayisal goriintiiniin alinmasiyla elde edilirler” (A¢ikgdz, Dogan ve Baneer,
1999:61). Karmasik golge ve renk gegislerini daha verimli sekilde yapabildigi igin, fotograf ya da
dijital resim gibi siirekli ton igeren goriintiilerde yaygin olarak kullanilir (Karatay, 2015:37). Raster
goriintiiler icin AdobePhotoshop gibi bilgisayar programlar1 kullanilabilir.

Artirllmig gerceklik uygulamalarinda yogun olarak kullanilan bir diger tasarim 6gesi ise
animasyondur. Animasyon (Canlandirma) bir saniyede 24 kare resmin arka arkaya siralanmasiyla
olusturulmaktadir. Yaklasik olarak yiiz yillik bir gegmise sahip olan canlandirma sinemasi, zaman
icinde 6zellikle teknolojik bakimdan biiyiik bir ilerleme gostermis, baslangicta elle yapilan ¢izimlerin
yerini bugiin bilgisayar programlarinda yapilan ¢izimler almistir. 3DS Max, Maya, Lightwave,
AdobeFlash, Toon Boom Harmony gibi bilgisayar programlariyla 3 boyutlu ve 2 boyutlu
animasyonlar tiretmek miimkiindiir.

Artirllmig gergeklik yalmiz grafik tasarimin uygulama alanlarinda degil grafik tasarim
egitiminde de kullanilabilir. Bir konunun 6gretiminde artirilmis gergekligin sundugu olanaklardan
yararlanilarak, zenginlestirilmis bir egitim ortami saglanabilir.

6. Sonu¢

“Artirillmis Gergeklik Uygulamalar1 ve Grafik Tasarim Alanina Yansimalari” bagliklt bu
calismada, artirlmis gergekligin ne oldugu, ne tiir dijital araglarla artirilmis gergeklik
uygulamalarindan yararlanilabilecegi, diger disiplinlerle olan iligkisi, grafik tasarim alanina
yansimalari ve gorsel igerik olusturma gibi konulara deginilmistir. Oniimiizdeki yillarda, giinliik
hayatimizda etkisini daha yogun bir bi¢imde hissedecegimiz artirilmig gerceklik uygulamalari
konusunda caligmalar devam etmektedir ve var olan problemlerin giderilmesine calisiimaktadir.
Artirilmig gerceklikte gorsel igerik, alaninda uzman bir ekip tarafindan olugturulmali, grafik tasarim
Ogelerinin kullanimina dikkat edilmeli, bu yeni ortamin estetik, 6zgiin, islevsel ve anlagilir olmasina
ozen gosterilmelidir. Oniimiizdeki yillarda artirilmis gergeklik, gerek grafik tasarimin uygulama
alanlarim, gerekse grafik tasarim egitimini daha yogun bir bicimde etkileyecektir. Grafik
tasarimcilara daha yaratici bir ortam sunarken, grafik tasarim egitiminde de konularin daha eglenceli
ve kolay bir bigimde Ogrenilmesine olanak saglayacaktir. Ayrica artirilmig gergeklik
uygulamalarinda animasyon ve 3 boyutlu nesnelere yer verilmesi, Maya, 3D Max, Cinema 4D gibi
ic boyutlu tasarim programlarinin grafik tasarim egitimindeki dnemini artiracaktir.
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