OZET

Bilgisayar, tablet, telefon ve gozliik gibi giyilebilir teknolojilerde yasanan dijital ilerleme
ve etkilesim yetenegine bagli gelisen artirilmis gerceklik, var olan gerceklik iizerine bina
edilen dijital ifade yeteneklerini temsil etmektedir. Giinlimlzde bircok farkli sektorde
artan kullanimi ile dikkat ¢eken bu teknoloji, geleneksel tasarim ve ifade yontemlerin-
den farkli olarak tasarimda yeni ufuklar arayan tasarimcilar icin de yeni bir bakis agisi
olarak dikkat cekmektedir. Artirilmis gerceklik ile tasarimcilar daha katilimli ve etkilesim-
li eserler iiretebilmektedir. AG'nin grafik tasariminda kullanilmasi bir paradigma degisi-
mi olarak tanimlanmaktadir. Bazi sanat ¢evrelerinin ifadesinden yola ¢ikarak izleyiciyle
eserlerin veya tasarimlarin etkilesimine odaklanan artirilmis gerceklik sanatta “sonraki
biiyliik sey” olarak tanimlanmaktadir. Arastirma grafik tasarim disiplininde artirilmis ger-
ceklik kullanimini, uygulama alanlarini, eser ve izleyici yoniinden degerini teknolojinin
diger kullanim alanlari iizerinden karsilastirarak irdelemektedir. Gelistirilen tasarim yazi-
limlari, goriintiileme cihazlari, tasarim siireclerindeki avantajlarina deginilerek artirilmis
gercekligin gorsel anlatimdaki giicli ve yeni ifade yollari ortaya ¢ikarma noktasinda sa-
hip oldugu yetenek ele alinmistir. Calismada dokiiman incelemesi yontemi kullanilmistir.
Grafik tasariminda artirilmis gerceklik kullanimiyla ilgili olarak arastirma boyunca elde
edilen bilgiler baglaminda algisal siireclerde pozitif bir ivme kazandirdigi anlasilmakta-
dir. Kullanici tecriibesinin pekistirilmesi, gercekgi, etkileyici ve etkilesimli tasarim siire¢-
lerine ek olarak hedef kitleyi de siirece dahil eden islevsel tasarimlarin olusturulmasina
yardimci bir teknoloji oldugu sonucuna varilmaktadir. Grafik tasarim siireglerinde artiril-
mis gerceklik kullanimi ayni zamanda hizli ve anlik diizeltme ya da degisim gerektiren du-
rumlarda esnek olmasiyla da geleneksel anlayislarin otesinde bir imaj olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis gerceklik, Grafik tasarimi, Etkilesim, Gorsel anlatim, 3B Mo-
delleme
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ABSTRACT

Augmented reality, which has developed depending on the digital progress and inte-
raction ability experienced in wearable technologies such as computers, tablets, pho-
nes and glasses, represents digital expression capabilities built on existing reality. This
technology, which attracts attention with its increasing use in many different sectors
today, also attracts attention as a new perspective for designers who are looking for
new horizons in design, unlike traditional design and expression methods. Designers
can produce more participatory and interactive works with augmented reality. The use
of AR in graphic design is defined as a paradigm shift. Based on the expression of some
art circles, augmented reality, which focuses on the interaction of works or designs with
the audience, is defined as the “next big thing” in art. The research examines the use of
augmented reality in the graphic design discipline, its application areas, and its value in
terms of works and audience by comparing it with other areas of use of the technology.
The advantages of the developed design software, imaging devices and design processes
are discussed, and the power of augmented reality in visual expression and its ability to
reveal new ways of expression are discussed. The document review method was used
in the study. In the context of the information obtained throughout the research on the
use of augmented reality in graphic design, it is understood that it provides a positive
acceleration in perceptual processes. It is concluded that it is a technology that helps
to reinforce the user experience, to create functional designs that include the target
audience in the process in addition to realistic, impressive and interactive design pro-
cesses. The use of augmented reality in graphic design processes also creates an image
beyond traditional understandings by being flexible in situations that require fast and
instant correction or change.

Keywords: Augmented reality, Graphic, Interaction, Visual narration, 3D Modeling
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GiRiS

Artinlmis gerceklik (AG), yeni bir gerceklik algisi baglaminda dijital verilerin fiziki
diinyaya goriilebilir ve etkilesimli olacak bicimde ilave edilmesi anlamina gelmektedir.
Zlatanova’'nin (2002) da calismasinda belirttigi gibi gerceklik algisini tamamen ortadan
kaldiran ve kullaniciyi dijital bir ortama hapseden sanal gerceklikten farkli olarak artirilmis
gercekligin, bilgisayar tarafindan olusturulmus bilgileri bilinen diinya gercekligine
ilistirerek daha etkilesimli ve yiiksek farkindalik sunma hedefinde oldugu goriilmektedir
(zlatanova, 2002). Yiikselen bir ivme ile bircok sektorde artan kullanimiyla adindan
soz ettiren bu teknoloji, etkilesim ve farkindaligin yogun oldugu egitim diinyasinda da
yayginlasmaktadir. Gokgearslan (2016) arastirmasinda AG teknolojisini akilli cihazlar,
giyilebilirteknolojiler ve kasklar araciligiyla bilgisayar destekli bilgilerin gorsellestirilmesi
seklinde tanimlayarak, AG kavramini icinde bulunulan dijital ¢cag ve egitim slireclerindeki
teknolojik doniisiim baglaminda degerlendirmektedir (Gokgearslan, 2016). Bu dogrultuda
AG egitimin bir dali ve bilgisayar tabanli bir disiplin olan grafik tasarimi agisindan da
devrim yaratacak potansiyel barindirmaktadir (Huda, digerleri, 2021). Grafik tasariminda
AG kullanimi egitim-0gretim siireglerini donlstirerek, tasarimcilarin daha gergekgi grafik
temsiller, etkileyici, etkilesimli icerikler ile yeni yaratici yollar ortaya koyma siireglerinde
essiz deneyimler sunmaktadir.

Gliniimiizde birgok akilli cihaz ve web saglayici lizerinden hizmet verecek AG uygulamalari
bulunmaktadir. Bu uygulamalar sayesinde kullanici ve izleyiciler etkilesimli ve suriikleyici
deneyimler yasayabilmektedir. AG uygulamalar veya platformlarinin gelistirilmesinde
belirli zorluklar hala devam etse de bugiin hemen herkesin sahip oldugu mobil cihazlar
uzerinden diisik maliyetli uygulamalarin yapilabilmesi, AG teknolojisinin giderek daha
fazla insan icin kolay erisilebilir olmasini saglamaktadir.

Grafik tasarimi ve tasarimcilari icin daha etkilesimli, dinamik, hizli ve verimli tasarimlar
gelistirilmesinin onlni agan bircok AG uygulamasi bulunmaktadir. Unity Software
sirketinin Urlinu olan ve Arkit, Arcore, Vuforia gibi yazilim gelistirme kitleriyle tam uyum
gosteren Unity oyun gelistirme uygulamasi (Unity Technologies, 2024), Adobe’'nin AG
araclarindan Adobe Aero (Adobe, 2024), Zappar sirketinin lriinii ZapWorks Designer
(zappar, 2024), Artivive (Artivive GmbH, 2024), Asemblr Studio (Assemblrworld, 2024),
Overly AG Creator (Overly SIA, 2024) ve Blippar (Blippar Ltd, 2024) basarili 6rneklerdir. Bu
uygulamalar herhangi bir kodlamaya ihtiya¢c duymamaktadir. Ayrica programlarin sahip
oldugu kolay uygulanabilirlik 6zelligi, tasarimcilarin eserlerini gercek diinyaya kolaylikla
entegre etmelerine ve izleyici ile kapsamli etkilesim deneyimleri yasamalarina imkan
saglamaktadir.

BoziC'in (2024) ifade ettigi gibi artirilmis gerceklik teknolojisi bilimsel fenomenlerin
kesfinde ve yaraticilikta sinirlarin otesine gecebilme potansiyeli ile grafik tasarim sektoru
icin geleneksel tasarim siireglerinden farkli olarak sinirsiz bir yaratim deneyimi alanini
ifade etmektedir. AG, grafik tasarimcilar icin sadece gorsel degil, etkilesimli iceriklerin
olusturulmasi ile yeni bakis acilarinin gelistirilerek yeni deneyimler ortaya konmasini
saglayacak bir teknolojidir. AG ile bu deneyimler, estetik, katilimci ve etkilesimli bir
devrim niteligindedir (Bozi¢, 2024).

Bu makale, artirilmis gerceklik teknolojisinin grafik tasarim ve tasarimcilari igcin sunmus
oldugu uygulama araglarini ve AG teknolojisinin tasarim siireglerini doniistiirme giiclinii
ele almaktadir. AG teknolojisinin gelecekteki potansiyelinin anlasilmasi baglaminda
grafik tasarimcilarin bu teknolojiye ne derece adapte olabildikleri ve atfettikleri deger
de arastirmada irdelenmektedir.
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YONTEM

Arastirma, Yildinm ve Simsek'in (2018) kitabinda cesitlendirdigi nitel arastirma
yontemlerinden dokiiman incelemesi teknigi kullanilarak tamamlanmistir. Dokiiman
incelemesi teknigi, hedeflenen olgu ve olaylar hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin
analizini kapsamaktadir. Bu yontemde arastirmanin konusu, hangi dokiimanin onemli
oldugunu belirlemektedir. Bu tiir bir arastirma yonteminde, hedeflenen sonuca ulasma
suirecinde gozlem ve gorlisme gibi durumlara gerek duymadan ihtiya¢ duyulan verilere
kolaylikla ulasilmaktadir. Dokiiman incelemesi yonteminin guclii yonlerinden uzun
sureli analiz ve nitelik, arastirmanin veri analiz siireglerini ifade etmektedir. Uzun sureli
analiz, sireli yayinlar gibi ya da konuyla ilgili birden fazla kaynak tarafindan degisik
zaman araliklarinda olusturulan dokiimanlara dayali analizi ifade etmektedir. Nitelik
ise dokiimanlarin gorsellerle desteklenerek organize edilmesini ifade etmektedir.
Dokiimanlarin uzman kisilerce olusturuldugu disiincesi, bu yontemle elde edilen
dokimanlarin kullanildigi arastirmalarin gecerliligi ve guvenirligini pozitif yonde
etkilemektedir (Yildinm & Simsek, 2018).

Artirilmis Gergeklik (AG) Nedir?
AG’nin Temelleri, Tarihsel Gelisimi ve Diger Teknolojilerle Olan EtRilesimi

Siingerve Cankaya(2019)arastirmalarinda, fizikigerceklikten kopmadan,ikiyadaii¢boyutlu
dijital bilgilerin goriintiileme alanina eklenerek, karma bir gerceklik olusturulmasini
ifade eden AG teknolojisinin fikirsel koklerini 1900’lerin basinda L. Frank Baum tarafindan
ortaya cikarilan “The Master Key” romanina baglamaktadir (Siinger & Cankaya, 2019).
Artirilmig gergekligi bir sistem olarak ifade eden Peddie (2017) ise, kitabinda 1968 yilinda
bilgisayar bilimcisi Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull tarafindan gelistirilen, bir
bas Ustl kask goriintiileyicisi olan “The Sword of Democles” cihazini bu teknolojinin fiziki
baslangici olarak vurgulamaktadir. Cihaz karmasik bir sistemdir ve Bell helikopterleri
icin askeri bir sistem olarak gelistirilmistir (Peddie, 2017). 1980’ler ve 1990’lar boyunca
giderek kiiciilen, tasinabilir ve kullanim alani farklilasan artirilmis gerceklik bircok farkl
teknikle kaynastirilarak Myron Krueger, Dan Sandin ve Scott Fisher gibi isimler tarafindan
etkilesimli sanat deneyimlerinde kullanilmistir. Kullanicisina gorsel deneyim yasatarak
dijital bilgileri kullanilabilir goriintiilere doniistiiren artirilmis gercekligin endustride one
¢tkan kullanimi ise 1990’larin basindan itibaren goriilmektedir (Schmalstieg & Hollerer,
2016).

Tomas Caudell ve David Mizell (1992) Boeing 747 ugaginin yaklasik 5000 pargasinin
montajinda ekibe yardimci olacak bir goriintiileme sistemi gelistirmistir (Sekil 1). Sistem
sayesinde oldukga pahali olan ugak pargalarinin montajindaki aksakliklar giderilmis ve
iiretim siirecleri kisaltitmistir (Coudell & Mizell, 1992).
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Sekil 1. T. Caudell ve D. Mizell tarafindan gelistirilen AG uygulamasi.

Alan Craig (2013) kitabinda artirilmis gerceklik uygulamalarinin sivillesmesi ve teknolojik
gelismelere paralel olarak kullanim alanlarinda ve goriintiillenmesinde artan cesitlilige
atifta bulunmaktadir. Ona gore akilli telefonlar, tabletler, tasinabilir ya da masalistii
bilgisayarlar ve giyilebilir teknolojilerin artan veri isleme, hesaplama yetenegi, gelismis
konumlama, sensor ve gii¢ sistemleri ile fiziksel goriuintuleri dijital olarak taklit edebilme
yeteneklerindeki artisa ek olarak; cihazlarin maliyetlerindeki diisus ile halk arasinda
kullanimlari yayginlik kazanmaya baslamistir (Craig, 2013). Akilli cihazlar iizerinden sivil
kullaniminin dncii ismi Japon Nara Bilim ve Teknoloji Universitesinden Hirokazu Kato'dur.
Kato, artirilmis gerceklik uygulamalarinin mobil cihaz ya da tabletler lizerinden bir isaretgi
araciligiyla goriintiilenmesini mimkiin kilan ArToolKit adinda bir yazilim kiitiiphanesi
gelistirmistir (Kato ve digerleri, 2003). Cardoso (2019) arastirmasinda Kato'nun gelistirdigi
sistemin temel prensiplerine deginerek, akilli cihazlarin GPS, siiper pozlama, gercek
zamanli yerlestirme ve alti eksenli kamera konumlandirma yeteneklerine, QR kod gibi
bir isaret¢i yardimiyla bilgisayar tizerinde olusturulan dijital verilerin ya da goriintiilerin
fiziki ortam icerisinde yerlestirilmesi prensibiyle calistigini belirtmistir (Sekil 2). AG
teknolojisinin kullanisliigini bliyiik oranda artiran bu gelisme, bazi web tarayicilarin ya
da kameralarin da kullanabilecegi farkli yazilimlarin gelistirilmesiyle, etkilesimli dergiler,
spor miisabakalari yayinlari, oyunlar, egitim materyalleri ve arag asistanlari gibi farkli
uygulamalarin gelistirilmesini saglamistir (Cardoso, 2019).
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Sekil 2. Bir bas iistii goriintiileyici ile ArToolKit isaretgisine bakis.

AG, bircok farkli komponent ve teknolojideki gelisime gore sekillenmektedir. Alan Craig
(2013) kitabinda bilgisayar islemcilerinin ve dijital modelleme yazilimlarinin gelisimi,
sensorler, akilli cihaz kameralari, GPS teknolojisindeki ilerlemeler, derinlik algi sensorleri,
goriintuleyiciler ve isaretleyici kitiphaneleri ile veri tabanlari teknolojilerinde yasanan
gelismelerin artinlmis gerceklik teknolojisinin gelisim sirecini hizlandirdigl ifade
etmektedir (Craig, 2013). ilaveten, artirilmis gerceklik uygulamalarinin gelistirilmesi
stirecinde kullanilan yazilimlara yapay zekanin dahil edilmesi AG uygulamalari siirecinde
daha etkilesimli ve adaptif deneyimler yaratilmasina olanak tanimaktadir. Boylece AG'nin,
kullanildigi cevreye tepki veren dinamik bir yapiya donusturilebildigi anlasilmaktadir.
AG teknolojisi bilgisayar desteginde gelistirilen dijital iceriklerin fiziki ortam icinde
konumlandirilmasi yontemiyle calistigi icin sadece egitim, saglik ve endlistri gibi sektorler
degil, sanat ve grafik tasarim gibi disiplinlericin de bilyiik potansiyel barindirmaktadir. AG,
grafik tasarimcilar agisindan tasarlama stireclerindeki yaratici doniisiimleri tetikleyerek,
gorsel anlatimi daha etkilesimli ve suriikleyici hale getirmektedir. Etkilesimin on planda
olmasi, kullanici ya da izleyicinin tasarim siireclerine dahil edilmesi, tasarim siireclerinin
boyutlandirlabilmesi ve yaratici donuslimler, dijital sanatin gelecegini sekillendiren
onemli asamalar olarak goriilmektedir.

AG'nin Dijital Diinyaya Etkisi

Artinlmis gerceklik (AG) teknolojisi, cogunlukla eglence temelli algilanmasina ragmen
sahip oldugu esneklikten dolayi bircok sektorde onemli doniisimleri tetiklemistir. AG'nin
kullanicilara sunmus oldugu gorsel entegrasyon ve etkilesim, sektorlerin isleyis ve
sunum algilarini tekrar sekillendirmektedir. Bu baglamda egitimden sagliga, iiretimden
perakendeye, ulasimdan turizme kadar bircok alanda artirilmis gercekligin, is akislarini,
misteri deneyimlerini ve dijital entegrasyon siireclerini donistiirdiigli ve operasyonel
verimliligi artirdig bircok ornek uygulama tzerinden anlasilmaktadir.
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Egitim ve Ogretim Alaninda AG’nin EtRisi

Egitim sektorii icin AG, standart egitim siireglerine grafiklerin, yazilarin, video ve seslerin
gercek zamanli yerlestirilmesini ifade etmektedir. Bu yeni egitim teknigi, onceleri sadece
bir isaretci lizerinden goriintiilenen bilgiyi ifade ederken teknolojinin gelisimine paralel
olarak ortaya c¢ikan modern AG goriintileme aygitlari ve gelisen akilli telefonlar ile
giderek daha dijital bir 6zellige biiriinmistiir. Peddie (2017) kitabinda bu konu hakkinda
ogrenmeyi O6gretme seklinde bir ifade kullanmaktadir (Peddie, 2017). Egitimde AG,
ozellikle ogrenme zorlugu yasanan soyut ve karmasik olarak nitelendirilebilecek fizik,
kimya, matematik, geometri, elektrik, mekanik, cografya, anatomi vs. gibi alanlarda
giicli 68renme deneyimleri yasatma potansiyeli barindirmaktadir (Sekil 3). Ornegin
cografya egitimi icin gezegen ve giines iliskisi gibi fiziksel bir gerceklik 6grenme zorlugu
yasatabilmektedir. Shelton ve Hedley (2002) arastirmalarinda 6grenme zorlugunu pozitif
olarak degistirmek ve etkili bir 6grenme gerceklestirmek icin 3B modelleme ve simiilasyon
destekli AG uygulamalari tercih edilebilecegini ifade etmektedir (Shelton & Hedley, 2002).
Etkili 6grenme siirecleri baglaminda Peddie (2017) “Augmented Reality” isimli kitabinda
bir insan bedenindeki organlarin, kemiklerin ve bu parcalar arasindaki iliskilerin dahi
AG temelli 3B modelleme ve animasyon teknigiyle oOgrencilere deneyimletmenin
mimkiin hale geldigi belirtmektedir (Peddie, 2017). Matematik ve geometri ile iliskili
miihendislik egitimlerinde geleneksel metotlardan farkli olarak AG interaktif bir deneyim
sunmaktadir. Kaufmann ve Diinser (2007)'in arastirmasinda da kati cisimleri, elementleri
ve insa sireglerindeki geometri ve matematiksel ozellikleri anlik olarak 6grenciye sunan
Studierstube uygulamasina atifta bulunarak, AG gibi bir artirilmis gerceklik teknolojisi ile
siirecin geleneksel yontemlere kiyasla daha etkili oldugunu gostermektedir (Kaufmann
& Diinser, 2007). Ornekler, AG teknolojisinin egitimde geleneksel yontemlerin otesine
gecerek, daha etkili ve interaktif 6grenme siirecleri sundugunun birer kaniti niteligindedir.

Sekil 3. Artirilmis Gergeklik ile Glines sistemi canlandirmasi.

Saglik Sektoriinde AG Kullanimi

Peddie (2017)'ye gore AG uygulama ve goriintiileme teknik ve cesitliligi bakimindan saglik,
dikkat ceken sektorlerdendir. Hastane calisanlari, stajyer doktorlar ve cerrahlar AG
uygulamalarini modern bir sekilde deneyimlemektedir (Peddie, 2017). 3B goriintiilemeye

KARATAY SANAT VE TASARIM DERGISI



Karatay Sanat&Tasarim Dergisi, 2(1), 2025:  1-20

imkan taniyan AG goriintiileme ozellikli gozliikler, cerrahi operasyonlarda etkili sekilde
kullanilmaya baslamistir. Tedavi siireclerinde hastanin tim anatomik viicut yapisinin
bilinmesi, viicuttaki kritik noktalarin gercek zamanli goriintiilenebilmesi, mudahalenin
dogrulugu ve zamanlamasi bakimindan hayati onem tasimaktadir. AG bu bakimdan
biyiik kolaylik sunmaktadir (Sekil 4). Saglikta AG benzer sekilde bir hastaligin zamaninda
ve dogru olarak teshis ve tedavisinde yiiksek basari degerleri saglamaktadir. Zhu
ve digerlerinin (2014) arastirmasinda Hololens gibi isaret¢i olmadan goériintiilemeyi
mimkiin kilan AG teknolojilerinin eklem temelli anatomik rahatsizliklarin tedavisinde ve
kritik derecede dikkat edilmesi gereken norolojik rahatsizliklarin teshis ve tedavilerinde
rehber gorevi gérmektedir (Zhu, digerleri, 2014).

Sekil 4. VimedixAR ile Microsoft Hololens kullanilan egitim simiilatorii.

Uretim ve Endiistriyel Alanlarda AG’nin Kullanimi

Uretim ve endiistri alanlarinda AG kullaniminin bilinen ilk 6rneklerinden bir tanesi Coudell
ve Mizell'in “Augmented reality: An application of heads-up display technology to manual
manufacturing processes” adli makalelerinde detayli bir sekilde ifade ettikleri Boeing
747 ucaklarinin montaj faaliyetlerinde AG destekli gozliik kullanmalari 6rnegidir (Bkz.
Sekil 1). Coudell ve Mizell (1992) yaklasik 5000 parcacigin montaji icin gerekli olan rehber
kitapgik, teknik gizim, kablolama ve lokasyon bilgilerini CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim)
destekli akilli bir gozliige yiikleyerek, montaj faaliyetlerindeki hata payini distirmis ve
yiiksek dogruluk ile zaman tasarrufu konularinda pozitif sonuglar elde etmistir (Coudell
& Mizell, 1992). Bu baglamda endiistri temelli sektorlerde AG uygulamalari ve cihazlarini
kullanmanintemeldeis giicu verimliligini artirdigini ve siirecleri optimize ettigini soylemek
miimkiindiir. Lamas ve digerlerinin (2018) arastirmasinda AG teknolojisinin endiistriyel
yoniine vurgu yapilarak, insan makine etkilesimini ve iletisimini artirdig, ilgili sektor icin
giiclu bir arag, asistan oldugu ifade edilmektedir. Lamas ve digerlerinin calismasinda
gemicilik, otomotiv ve havacilik-uzay gibi sektorlerde de tasarim, montaj, modifikasyon
ve teknoloji odakli insan-makine etkilesimini gerceklestirme siireclerindeki kapasitesine
de vurgu yapilmistir (Lamas, digerleri, 2018).

Perakende ve Pazarlama Sektoriinde AG’nin Rolii

Perakende sektorii de AG kullaniminin popiilerlik kazandigl sektorlerden bir tanesidir.
Glniimiz kullanici deneyimlerinin dijital ortamlar ilizerinden gerceklestigi bilgisinden
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hareketle bazi marka ya da sirketler, irtinlerini veya hizmetlerini potansiyel musterilerine
uzaktan ve dijital olarak deneyimleme firsati sunmaktadir. Bu bakimdan giiniimiizde
hemen herkesin elinde bulunan akilli telefonlar iizerinden goriintiileme olanagi sunan
artinlmis gerceklik uygulamalari, musteriler agisindan markanin uriinlerini uzaktan ve
dijital olarak deneyimlemesini saglayarak, satin alma sureglerini bilingli ve optimal bir
sekilde gerceklestirmelerine yardimci olmaktadir (Sekil 5).

5 b e
Sekil 5. IKEA artirilmis gergeklik uygulamasi ile mobilya simiilasyon 6rnegi.

Bu konuda IKEA firmasinin basarili bir artirilmis gerceklik uygulamasi olan IKEA Place
App teknolojisi, sirketin sahip oldugu Uriinleri akilli cihazlar lizerinden mekan lizerinde
yerlestirme fikri temelinde calismaktadir. IKEA AG uygulamasi ile misteriler, herhangi
magazaya gitmeden firmanin Uriinlerini ev dekorasyon siireglerinde dijital olarak
deneyerek satin alma karari verebilmektedir. Stumpp ve digerleri (2019) arastirmalarinda
AG teknolojisinin etkilesim yoniine atifta bulunmustur. AG, musteri icin pozitif bir
yaklasimi betimleyen, misterilerin firma ile olan etkilesimini ve Uriin deneyimleme
siireclerini gelistiren bir deneyimin temsilidir (Stumpp, digerleri, 2019).

Eglence, Oyun Sektoriinde AG’nin Rolii

Eglence sektoriinde AG teknolojisinden beklenen, kullaniciyi biiyiik oranda yeni bir
fiziki gerceklige dahil etmesi olarak ifade edilmektedir. Bu bakimdan gozliik ya da
akilli cihazlar lizerinden tasarlanan artirilmis gerceklik temelli oyunlar, fiziki diinya
gercekliginden tamamen kopmadan oyuna dair dijital nesnelerin miimkiin olan en dogru
bicimde konumlandirlacagi sekilde tasarlanmaktadir. Macintyre ve Hannigan (2003)
arastirmalarinda AG teknolojilerinin dijital oyun alaninda gosterdigi yiiksek verimlilik
baglaminda ortaya konan yiiksek teknolojili goriintiileme aygitlari ve arayiizler lizerinde
durmaktadir. Bazi kaynaklarda mix gerceklik (MR) olarak ifade edilen bu kullanici oyun
araylizi, fiziksel diinya kosullarinauyumsaglamasi bakimindanzorlayiciteknolojiler olarak
karsimiza ¢cikmaktadir (Macintyre & Hannigan, 2003). Baranowski (2016) arastirmasinda
bu goriintiileme ve arayuz icerikli teknolojinin bilinen en popliler oyununun Pokemon Go
olduguna deginmektedir (Sekil 6). Oyun, giindelik hayatin bir parcasiymis gibi ortaliklarda
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dolasan pokemonlarin yakalanmasi, birbirleriyle savastirilmasi ve gercek bir canli gibi
yaralandiklarinda tedavi edilmeleri, bakimlarinin yapilmasi gibi amaglar etrafinda
sekillendirilmistir. Oyun Ucretsizdir ve hem akilli telefonlar hem de akilli gozliikler ve
tabletler iizerinden oynanabilmektedir. Pokemon Go oyunu, cihaz kameralarinin hassas
konum bilgileri ve GPS 6zelliklerini biiyiik oranda kullanmaktadir (Baranowski, 2016).

o B Pikachu
S —

=)

Sekil 6. PokemonGo oyunundan bir kesit.
Grafik Tasarimda AG'nin Yeri

Javornik (2016) arastirmasinda grafik tasarim yoniinden degerlendirilebilecek tiim
artinlmis gerceklik uygulama calismalarinda hedefin, izleyicinin de siirece dahil edilerek
aktif birer katiimci olmalarini saglamak olduguna vurgu yapmaktadir. Artirilmis gerceklik
(AG), lizerinde calisildigi ilk glinden beri insanlarin herhangi bir goriintii, video, ses, yazi
ve grafikle daha fazla etkilesimini hedeflemistir. Artirllmis gercekligin grafik tasarim
disiplini ile iliskisi baglaminda bu teknolojinin bazi firmalar tarafindan bir pazarlama
araci olarak one ¢ikmasi dikkat cekmektedir. Uriin ve hizmetlerini kullaniciya oturdugu
yerden farkli bir deneyimle sunmak isteyen bazi firmalar, gerek kurumsal logo, gerek bir
urlin gorseli ya da fotograf iizerinden hedef kitle ile etkilesim kurmay: tercih etmektedir.
Yerine gore bir mobilya, kiyafet, makyaj malzemeleri, dekorasyon, temizlik iriinleri
veya nesli tikenmekte olan hayvanlara dikkat cekmek lizere gerceklestirilen hologram
animasyonlari yogun sekilde kullanilmaya baslamistir. Etkilesimli ve dinamik bir
cercevede tasarlanan bu siiregler, giyilebilir teknolojiler, tasinabilir akilli cihazlar ya da
alisveris merkezleri gibi halkin yogun kullandigi kamusal alanlara kurulan dev ekranlar
uzerinden gerceklestirilmektedir. Calismalari grafik tasarim yoniinden ozel kilan durum,
dijital olarak fiziki gerceklige adapte edilen tasarimlarin statik degil, etkilesimli ve izleyici
deneyimlerine odaklanan calismalar olmasidir. (Javornik, 2016).
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Geroimenko (2012) elde ettigi bulgularla AG'nin grafik tasariminda kullanilmasi fikri igin,
tipki egitimde artinlmis gergeklik kullanilmasi gibi bir paradigma degisimine yol agtigina
deginmektedir. Bazi sanat cevrelerinin sanatin bugilinkii haline gelmesinde onemli
yeri olan akimlar gibi, artinlmis gerceklik teknolojisi de “sonraki blyiik sey” olarak
tanimlanmasi, onun dustincesini destekler niteliktedir. Burada ifade edilmek istenen
esas durum, artirilmis gerceklik kullanilarak yapilan eserlerin, konseptlerin izleyiciyi
gercek diinyadan koparmadan, kendi alani igerisinde onu sanata dahil etme yetenegi
barindirmasidir (Sekil 7). AG ile gerceklikten kopmadan, interaktif, animasyonlu ya da
multimedya igerikli bir deneyim rahatlikla sergilenebilmektedir (Geroimenko, 2012).
Grafik tasarimi igin estetigin yeniden tanimlanmasi seklinde ifade edilebilecek olan
dunyanin icine yerlestirmesi nedeniyle, eser ile izleyici arasinda daha kuvvetli ve
unutulmaz bag kurulmasini saglamaktadir. Bunun yaninda siirekli gelisen AG goriintiileme
araglari ve uygulama yazilimlari sayesinde tasarimcilarin yeni ifade bigimleri gelistirmesi
ve kullanmasi da miimkiin hale gelmektedir (Sekil 8).

AG teknolojisi, yapisi itibariyle bilgisayar temelli teknolojileriyle baglantilidir. Tarihteki
ornekleri incelendiginde Caudell ve Mizell'in (1992) Boeing icin yapmis olduklari yonerge
temelli AG grafikleri bu bakimdan 6nemli bir 6rnektir (Coudell & Mizell, 1992). Mullen (2011)
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arastirmasinda sanatta ilk AG denemeleri denebilecek Julie Martin tarafindan, sahneye
yansitilan sanal iceriklerle gerceklestirilen “Siber Uzayda Dans” isimli etkilesimli dans
gosterisine vurgu yapmaktadir. 2000°li yillarda, artirilmis gerceklik teknolojisine gercek
zamanli etkilesim yetenegi kazandirilmistir. Benzer sekilde, akilli telefon ve tabletlerde
gelistirilen siliperimpoze pozlama ile 6DOF (alti serbestlik derecesine sahip) kamera
teknolojileri, AG alanindaki onemli ilerlemeler arasinda yer almakta; bu gelismeler,
AG'nin sanat alanindaki kullanimini ve gesitliligini artirmaktadir. Hirokazu Kato tarafindan
gelistirilen AG gorlintiileme market kitiiphaneleri de AG bakimindan hizli, gercekgi ve
prototipleyebilme yetenegi sunmasi bakimindan, grafik tasarimi gibi yiiksek tempolu bir
disiplin i¢in 6nemli avantajlar olarak ne ¢ikmaktadir (Mullen, 2011).

AG'nin grafik tasariminda sundugu avantajlar, hem estetik ve gorsel yaratim bakimindan,
hem de tasarimcilarin yeni bir ifade yontemi gelistirmelerinde onemli rol oynamaktadir.
Barindirdigi yetenekler degerlendirildiginde AG teknolojisi, grafik tasarimi ve tasarimcilari
icin daha etkilesimli, yaratici ve verimli bir ortam sunarken, tasarim diinyasini daha
dinamik ve erisilebilir hale getirmektedir.

Grafik Tasarimda Kullanilan Klasik Yontemlere Gore AG'nin Avantajlari

Artinlmis gerceklik, grafik tasarimda siiregelen statik gorsellerle ¢alisma, masaiistii
yayincilik tasarimlari, baski, web veya 2B dijital ekran ¢alismalarindan farkli olarak,
tasarimin icine dinamik ve etkilesimli calismalar yerlestirmektedir. Bu sekilde uretilen
tasarimlar gozlemlerle sinirlandirilmak yerine, izleyicinin dahil oldugu derin tecriibeler
uzerine kurgulanmaktadir.

AG, geleneksel tasarim anlayisindaki sinirlamalari ortadan kaldirmaktadir. 3B modelleme
ve animasyonlarin fiziki ortama yerlestirilmesiyle tasarimcilar, var olan sinirlarin otesine
gecerek gorsel estetik, hikaye anlatimi ve kullanici deneyimi gibi alanlarda ozgiirliikcii ve
deneysel bir ortam sunmaktadir. Bu baglamda grafik tasarimi igin AG teknolojisinin bazi
one cikan avantajlarina asagida yer verilmistir.

Etkilesim ve Kullanici Katilimi: AG tabanli projelerde etkilesim, kullanicilarin dikkatini
cekmek ve deneyimi unutulmaz hale getirmek icin kritik bir unsurdur. Javornik (2016)
arastirma sonucu elde ettigi verilere dayanarak, grafik tasarimcilarin, AG ile tasarladiklar
projelere hareketli ogeler, sesler, metinler ve dokunma gibi duyusal katmanlari
kolaylikla ekleyebildigini belirtmektedir. Bu da izleyici ya da kullanici agisindan belirli
bir konumu zorunlu kilmayan, mobiliteyi en Ust seviyeye tasiyan bir durumdur. Akilli
cihazlar lizerinden gosterilen her tasarim, izleyicisinin parmaklarinin ucundadir ve bu
da erisilebilirlik temelinde yiiksek bir etkilesimin tetikleyicisidir (Javornik, 2016). insanin
dogasinda bulunan form iiretme ve algilama icgiidiisiine odaklanan grafik tasarimi her
ne kadar iki boyutlu yiizeylerde ve duragan bir yapida gibi goziikse de izleyicinin algisinda
kinetik bir hale doniismektedir (Sekil 9). Becer (2009) ise kitabinda grafik tasarimin
klasik yapisi icinde izleyici AG ile her ne kadar dinamik surekliligin tetikleyici unsuru gibi
goriinse de genel olarak pasif konumda oldugunu ve dolayisiyla tasarimcinin izleyici igin
form iiretmekle gorevli olduguna deginmektedir (Becer, 2009). AG teknolojisinde grafik
tasarimin temelinde olan iki boyutlu yiizey anlayisinin sira disi bir cesitlilikle ti¢ boyutlu
hale donistiiriilebildigi Gezer'in (2020) arastirmasindan anlasilmaktadir. Ona gore AG
ile bir goriintiiye dair bircok bilgi ve dijital eklenti tasarima ilave edilerek, izleyici de
kolaylikla tasarimin bir parcasi haline getirilebilir. Dolayisiyla tasarimin etkin ve aktif
bir parcasi olarak izleyici, derinlemesine bag kurabildigi gerceklikle daha fazla etkilesim
icinde olarak tasarimin tiim katmanlarina kolaylikla dokunabilmektedir (Gezer, 2020).
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U¢BoyutluModellemeveAnimasyonlarlaGorsellestirme: Coskun(2017) calismasindaAG'nin
bir tasarimci icin ¢alismalarini i¢ boyutlu ve animasyonlar seklinde sergileyebilmesini
saglayan giiclu bir teknolojik platform olduguna deginmektedir. AG destekli tasarimi
geleneksel tasarim anlayisindan ayiran en temel ozellik, iki boyutlu diizlemlerin otesine
gecme imkani sunmasidir. AG, grafikler, metinler, sesler ve animasyonlardan meydana
geldigi icin grafik tasarim ile etkilesimi oldukca ileridedir. Bu bakimdan Adobe, Autodesk
gibi bircok teknoloji ve yazilim firmasi gelistirdigi yazilim ve araglarla tasarimcilarin drtin
prototipleri veya sanatsal gorseller olusturmasina olanak tanimaktadir (Coskun, 2017).

Gercek Zamanli Geri Bildirim ve Prototipleme: Bilgisayar, sensorler, goriintileyiciler,
ArtoolKit isaret¢i kiitiiphaneleri ya da isaretciden bagimsiz AG gorlintlileme
teknolojilerindeki ilerlemeler ile AG uygulama yazilimlarindaki hizli gelisim, fiziksel
miidahaleye dayali modelleme siireglerini oldukga ilerletmistir. Mullen (2011) tiim bu
gelismeler 1siginda tasarimlarin prototipleme ve gercek zamanli geri bildirim siirecleri
kolaylastirdigini soyleyerek; prototip olusturma, yenilik¢i donanim yapilarina bagli
olarak fiziki gosterim olusturma siireclerine atifta bulunmaktadir (Mullen, 2011). Bu
durum grafik tasarim agisindan degerlendirildiginde geleneksel tasarim siire¢lerinden
farkli olarak, gorsellerin fiziksel ortamda nasil goriinecegi sorununu ortadan kaldirmasi
bakimindan onemlidir. AG'nin izleyiciyi siirecin bir parcasi haline getirmesinin yani
sira, alana kazandirdigi bir diger onemli katki; kullanilan nesne ya da gorselin fiziksel
mekanda nasil konumlandirilacagr ve izleyiciyle nasil etkilesime gececegine dair hizli,
glivenilir ve verimli geri bildirimler sunabilmesidir. (Sekil 10). AG ile bir afis ya da ambalaj,
hem tasarimci icin hem de izleyici icin farkli bir gorsel deneyimi ifade etmektedir. Deng
ve Wu (2021) calismalarinda AG'nin gercek zamanli etkilesim yoniinii ifade etmektedir.
AG goruntileme teknolojileri sayesinde alisilagelen iki boyutlu ambalaj veya afis gibi
statik calismalar dinamik bir hale kolaylikla ve hizlica donistiiriilebilmektedir (Deng &
Wu, 2021).
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Sekil 10. Hareket eden, dalgalanan ¢ok renkli nesnelerin AG ile deneyimlenmesi.

Ambalajlarda AG ile Yenilikgi Yaklasimlar: Konopelko (2019) makalesinde AG destekli iiriin
ambalaj tasarimlari igin, Uriinlere gorsel estetik, tiiketicilere de Uriinle ilgili ekstra bilgiyi
hikayelestirerek vermesi lizerinde durmaktadir. Marketlerde bulunan, akilli cihazlarin
AG kameralari ile goriintiilenen Kellogg's, Nesquik gibi kahvaltilik driinlerin yani sira,
Cadburry sekerleme, Boost gibi enerji icecekleri, Pepsi, Coca Cola, McDonald’s ornek
olarak verilebilir (Sekil 11). Bu tiir 6rnekler lizerinden yapilan AG hikayelestirmesi ya da
oyunlastirmasi ile hedef kitleye iiriin markasi hakkinda fazladan bilgi ya da hedef kitlenin
riini kullanmasiyla elde edecegi kazanimlar sunulmaktadir (Konopelko, 2019). Ambalaj
tasarimi icin kullanilan AG araclari, ayni zamanda uriiniin kullanimini agiklamak veya
tarifler gibi ek bilgiler saglamak icin de kullaniimaktadir.

Sekil 11. AG ile kurgulanmis bir ambalaj 6rnegi.

Zenginlestirilmis Gorsel Deneyimler: Geleneksel 2B tasarimlara kiyasla AG, tasarimda
kullanilacak ogelere 3D Studio Max, Autodesk Maya ya da Unity gibi ti¢ boyutlu modelleme
programlari araciligiyla hareket, derinlik ve gercekgilik eslig§inde goriintiileme imkani
vermektedir. Bu sayede artirilmis gerceklik ozelinde kullanilacak tasarimlar basit, etkili
ve giiclii bir bicimde gerceklestirilebilmektedir. Shao ve Min (2021) arastirmasinda grafik
alaninda AG destekli tasarimlar icin kullanilan yazilimlarin sahip oldugu zenginlik, farkli
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ve cesitli dosya formatlarina cevrilebilmeleri, fiziki ortami taklit baglaminda sahip
oldugu 1sik, renk, doku, boyut ve etkilesim ozellikleri ile kullanicilarin ve izleyicilerin
dikkatini cekmesinin altini cizmektedir. Boylesine gii¢lii ve genis sinirlari olan tasarim
ve modelleme yazilimlari ile ortaya ¢ikarilan tasarimlar, ¢cok yonli etkilesimler, giiglii ve
kalici izler birakmaktadir (Shao & Min, 2021).

Sinirsiz Yaraticilik ve Yenilik¢i Tasarim Olanaklari: Uretkenlik, ekonomik kaygi, maddi
medeniyet ve estetik gibi kavramlardan bagimsiz dusiinilemeyecek olan grafik
tasariminda giizelligi ve yaratimi birlestirmek esastir. Li (2022) arastirmasinda geleneksel
yontemlerle ortaya konan grafik tasariminda yaraticilik diistincesi temelinde pratiklik
ve uygulanabilirligin on planda tutuldugu belirtmektedir. Ona gore tasarimda metinsel
ifadeler, gorselicerikler, renkler ve grafiksel ifadeler izleyiciyi etkilemek ve estetik doyumu
gerceklestirmek icin geleneksel yontemlerde tasarimcinin yetenegi ve ait olunan kiiltiirel
ozelliklerin etkili bir karmasi olusturulmalidir. Tasarimci bahsi gecen tiim o0geleri ortak bir
hafiza olusturma hedefiyle bir araya getirmektedir. Gorsel manada tasarimin bel kemigini
olusturan fotograflarin ve sanatgi ya da tasarimci tarafindan olusturulan soyutlamalarin
sezgisel olarak ikna edici 6zellikler barindirmasi hedeflenmektedir (Li, 2022).

Kaynak ve Maliyet Verimliligi: AG teknolojisi, son donemdeki goriintiileme cesitliligine
bagli olarak diisiik maliyetli bir ¢oziimdiir. Serim (2024) arastirmasinda AG'nin agirlikli
olarak dijital temellere dayandigindan otiri, geleneksel siireclerdeki maliyetlerin
azaltilmasinda avantajli oldugunu belirtmektedir. Biiylik ol¢ekli ve maliyetli sektorlerde
artirilmis gercekligin kullanilmasi, tasarimlarin fiziksel ortamda diisiik maliyetli akilli
cihazlar lizerinden bile goriintiileme yapilabilmesine imkan saglamasi, maliyetler
noktasinda artirilmis gercekligin sirdirilebilirlik yoniini 6ne cikarmaktadir (Serim,
2024).

Daha lyi isbirligi ve ERip Calismasi: Bazi artirilmis gerceklik uygulamalari bulut tabanli
araglarla calisabilmektedir. Boylece bir proje lizerinde ¢alisan ekibin zaman ve mekandan
bagimsiz olarak projeye ya da calismaya miidahale etmesi miimkiin hale gelmektedir.
Kaufmann (2002) arastirmasinda verimliligi AG'nin bulut tabanli olabilmesi ve istirakli
olarak calisabilirlik yonii olmasi nedeniyle, yiiksek etkilesimin ve daha iyi bir is birliginin
gerceklesmesi, zaman kayiplarinin oniine gecilmesi ve maliyetlerin diisuriilmesi
noktasinda avantaj sagladigini ifade etmektedir. Tasarimsal biiyilik organizasyonlar,
endistriyel faaliyetler ve egitim alaninda matematik ve geometri gibi sayilar ve gorsel
temalarin kullanildigi Construct3D gibi egitim uygulamalari bu konu icin ornek olarak
verilebilir (Kaufmann, 2002).

Artinlmis Gergeklik ile Tasanimda Etkilesimli Deneyimler Yaratmak

Artirilmis Gergeklik (AG), tasarim siireglerinde kullanici etkilesimini artiran giicli bir
arac olarak dikkat cekmektedir. AR, reklamcilik, ambalaj tasarimi, mobil uygulamalar ve
dijital Uriinler gibi cesitli alanlarda yenilikci ¢coziimler sunarak hem kullanici deneyimini
iyilestirmekte hem de markalarin hedef kitlelerine ulasma yollarini ¢esitlendirmektedir.
Artirllmis Gergeklik, yaratici siirecleri kokten degistirmektedir. Grafik tasarimcilar, bu
teknoloji sayesinde gorsel hikaye anlatimini yeniden sekillendirmis, izleyicilere daha
etkileyici ve etkilesimli deneyimler sunabilmistir. AG'nin bu donlisiimdeki katkilari, hem
teknik araglarla saglanan olanaklardan hem de kullanici deneyimindeki degisimlerden
kaynaklanmaktadir.

Etkilesimli Reklam Kampanyalari

AG'nin reklamcilikta kullanimi, miisteri memnuniyeti, dogru uriin kullanimi, Grini elde
etmeden oOnce nereye nasil konumlandirilacagl gibi hedeflerin yaninda markalarin
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hedef kitle icin gelistirdikleri mesajlarin etkisini ve akilda kaliciigini saglamak iizere
gelistirilmistir. Konunun giincel manada en basarili orneklerinden birisi, ev dekorasyon
ve mobilya firmasi olan IKEA magazasinin akilli cihaz ve tabletler igin gelistirdigi “Place”
artirilmis gerceklik uygulamasidir. Uygulama, magaza web sitesinden segilen bir Girliniin
akilli cihaz kamerasi vasitasiyla ev igerisinde nerede, nasil goriinecegini uygulamali olarak
gostermektedir. Craig (2013) calismasinda “Place” gibi AG destekli ticari uygulamalarin,
kullaniclyr ya da potansiyel misteriyi aktif bir katilimciya donustirdiigiini, magazaya
gitmeden mobilya secimini yiksek bir etkilesimle rahatlikla gerceklestirebildigini
belirtmektedir. Benzer sekilde kiyafet uygulamalari, makyaj malzemeleri se¢imi, gozliik,
ayakkabiseg¢imivb. gibiartirilmis gerceklikle desteklenenticarireklam kampanya ornekleri
de mevcuttur (Craig, 2013). Peddie (2017) bu tarz uygulamalarin marka memnuniyeti, marka
bilinirligi, etkilesim, teknoloji kullanimi, maliyet ve tasarruf gibi konularda pozitif bir etki
yaptigini kitabinda belirtmistir. Bu noktadan hareketle, AG teknolojisinin sektorlerin
reklam uygulamalarinda kullaniminin tasidig yiiksek potansiyel agik¢a goriilmektedir
(Peddie, 2017).

Gorsel Anlatimin Yeniden Tanimlanmasi

Craig (2013) AG ile yasanan dijital deneyimi hareket Ozgiirliigii, etkilesim, reklam ve
suriikleyicilik yontinden detayli bir sekilde ele almaktadir. Bu bakimdan elde edilen
bulgulara gore, grafik tasarimcilar, AG araciligiyla iki boyutlu ¢alismalari li¢ boyutlu ve
etkilesimli farkli deneyimlere donistiirebilmektedir. Etkilesimli kitaplar, tirlin tanitimlari,
marka hikayeleri ve 6zgiin tasarimlar yapilabilmektedir (Craig, 2013). Artirilmis gercekligin
grafik tasarimi alanina kattigi en biiylik yeniliklerden birisi de izleyiciyi calismanin bir
parcasi haline getirmesidir (Sekil 12). izleyici AG ile tasarimin hikayesi ya da mesajiyla
fiziksel ortam lizerinde siiriikleyici bir etkilesim yasayabilmektedir (Craig, 2013).

Etkilesimli iceriklerle Giiclendirilmis iletigim

Peddie (2017) kitabinda AG'nin kuvvetli iletisimi destekleyen bir teknoloji olmasina da
vurgu yapmaktadir. AG, sahip oldugu gorsel yapisi sayesinde iletisim sureclerindeki
etkinligi artirmaktadir. ister mobil AG goriintiileme cihazlar olsun, ister bilgisayarlar
ya da gozlik gibi giyilebilir AG goriintiileme cihazlari olsun hepsi, artirilmis gergeklik
icerigindeki mesajin hedef kitleye etkili bir sekilde iletilmesini amacglamaktadir. Bu
baglamda degerlendirildiginde, reklam c¢alismalari, sanatsal faaliyetler, dogrudan
bilgilendirme amaciyla olusturulmus yayinlar, AG icerikli muzeler, navigasyon ¢alismalari,
oyun veya eglence faaliyetleri izleyici ile eser veya calisma arasinda kurulan bir koprii
niteligindedir. AG destegiyle olusturulan tiim ¢alismalar birer gorsel kimlik olarak yiiksek
etkilesim, iletisim ve hatirlanabilirlik potansiyeli tagimaktadir (Peddie, 2017).

) Oscar
F Falmer
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Zlatanova (2002) ve Gokgearslan (2016) AG'nin etkilesim, farkindalik ve teknolojik alanlara
entegrasyon yoniinden sahip oldugu esneklige arastirmalarinda deginmektedir. Artirilmis
gerceklik teknolojisi, tiretilen verilerin (metin, ses, gorsel, animasyon, ii¢ boyutlu model
vs.) fiziki gerceklik lizerine gercek koordinatlari gozetilerek yerlestirilmesi ve bu yolla
daha farkindalikli ve etkilesimli bir ortam saglama hedefiyle gelistirilmis bir teknoloji
olarak gelisimini siirdlirmektedir (Zlatanova, 2002). Bircok sektdrde bagli oldugu sektoriin
gerekleri dogrultusunda kullanilan artirilmis gerceklik, arastirmanin temelinde olan
grafik tasarim disiplini icin de kullanimi giderek yayginlasan bir teknolojidir. Teknolojik
donlisim baglaminda degerlendirildiginde akilli cihaz, gozliik, kask ve giyilebilir
teknolojiler lizerinden bilgisayar destekli bilgilerin fiziki gerceklikle biitiinlesik halde
goriintiilenmesine imkan vermesi bakimindan dikkat cekmektedir (Gokgearslan, 2016).
Geleneksel agidan bakildiginda grafik tasarimin gelisim siirecinde bilgisayar temelli
teknolojilerin sahip oldugu konum degerlendirildiginde, zaten bilgisayarla i¢ ice bir
gelisim gosteren AG teknolojisinin grafik tasarimi agisindan sundugu potansiyel ortaya
ctkmaktadir (Huda, digerleri, 2021). Grafik tasariminda AG teknolojisinin kullanimi, algisal
acidan alisilageldik yontemlerle yeni gerceklik arasinda bir kopri rolu tGstlenmektedir.
Tasarimcilarin daha gercekgi, etkileyici ve etkilesimliicerikler ile yaratici tasarimlar ortaya
koyma siireclerinde essiz deneyimler sunmaktadir. Grafik tasarimcilar icin geleneksel
yontemlere ek olarak, daha etkilesimli, dinamik, hizlive verimli tasarimlar gelistirilmesinin
oninl agan bircok AG uygulamasi bulunmaktadir. Unity Software sirketinden Unity3D,
Arkit, Arcore (Unity Technologies, 2024), Adobe firmasinin AG araglarindan Adobe Aero
(Adobe, 2024), Zappar sirketinin ZapWorks Designer araci (Zappar, 2024), Artivive (Artivive
GmbH, 2024), Asemblr Studio (Assemblrworld, 2024), Overly AG Creator (Overly SIA,
2024) ve Blippar (Blippar Ltd, 2024) gibi bircogu herhangi bir kodlama gerektirmeyen
artirilmis gerceklik tasarim uygulamalari piyasaya siirtilmistiir. Tasarimcilar, bu ve buna
benzer bircok AG uygulamasini kullanarak, interaktif sergiler, afisler, kitap tasarimlari,
moda tasarim uygulamalari, kartvizit, brosiir, ambalaj tasarimi, reklam kampanyalari
ve tiim bunlardan biraz farkli olarak etkilesimli AG icerikli gezi tur ve tasarimlari ortaya
koyabilmektedir. AG'nin grafik tasarima kattigi yaratici gii¢ ve potansiyel, disiplin igin
itici bir glic iken, tasarimcilara estetigin yani sira islevsel tasarimlar ortaya koyabilme
firsati sunmaktadir. Yapay zeka ozelliklerinin de eklendigi bir AG deneyimi, grafik
tasarimlarin kullanici deneyimlerini noktasinda da tecriibelerini pekistirecek ve tasarimin
sinirlarinin yeniden belirlenmesi hususunda adindan soz ettirecektir. Yeni ifade bigimleri
ortaya koyan artirilmis gerceklik, kullaniciyr tasarim siirecinin etkin bir parcasi haline
getirerek, grafik tasarim alaninda iletisim agisindan devrim niteliginde bir yenilik olarak
degerlendirilmektedir.
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