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ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISININ GRAFiK TASARIMDAKI
KULLANIM ALANLARININ REKLAM GRAFIiGi UZERINDEN iNCELENMESI

OZET

Hizla gelisen haberlesme ve iletisim teknolojileri, iletisim mecralarini siirekli degistirmektedir. Bununla birlikte bunlar, mesajin
icerigini ve mesajin sahibi ile alicilarmin bulustugu ortamlari da degistirmektedir. Bu teknolojilerden biri olan artirilmig
gerceklik, pek ¢ok sasirtict Ustiinliiklere sahip olmasindan dolay:r etki alanmi giinden giine genisletmektedir. Artirilmig
gerceklik, sadece yeni bir teknoloji degil, aslinda ¢ok sayida kavrami ve alani etkileyen yeni bir ortam olarak diisiiniilmelidir.
Oniimiizdeki yillarda insanla ilgili her alanda artirilmis gerceklik uygulamalariyla karsilasmak olasidir. Mobil iletisim
teknolojileri ile bilgisayarin birlesmesi mekansal simirlamay1 ortadan kaldirabilmektedir.

Bilgisayarda olusturulan sanal unsurlarla, gercek diinyadaki mekan ve nesnelerin birlestirilmesi olarak tarif edebilecegimiz
artirllmis gerceklik, egitim, saglik, ulasim, eglence, sinema, savunma gibi ¢ok sayidaki alanda kullanilabilmektedir. Bagsta
reklam olmak {izere grafik tasarimin bir¢ok alani da bu degisimin diginda kalmamaktadir. Bu da “hangi aragla reklam/halkla
iliskiler kampanyalarini yiiriitecegiz?” sorusu yerine “nasil bir icerikle ve hangi deneyimi sunarak iletigim kuracagiz” sorusunu
ortaya ¢ikarmaktadir. En yeni yaratici teknolojilerin, bu soruya hangi ¢6ziimleri 6nerdigi ve yaratici sektorlerin bu ¢éziimleri
nasil uyguladigi, giinden giine degisen ve yenilesen boyutlariyla, siirekli incelenmesi gereken bir konudur.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, Artirilmig gergeklik, Grafik tasarim, Reklam grafigi

INVESTIGATION OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY USAGE AREAS IN
GRAPHIC DESIGN ON ADVERTISING GRAPHICS

ABSTRACT

Rapidly developing communication and communication technologies constantly change communication channels. However,
they also change the content of the message and the environments where the message's owner and recipients meet. Augmented
reality, one of these technologies, is expanding its influence day by day due to its many surprising advantages. Augmented
reality should be considered not only as a new technology but actually as a new environment that affects many concepts and
areas. It is possible to encounter augmented reality practices in every field related to human in the coming years. The
combination of mobile communication technologies and computers can eliminate spatial limitation.

It can be used in many fields such as augmented reality, education, health, transportation, entertainment, cinema and defense,
which we can describe as the combination of virtual elements created on the computer with real world spaces and objects.
Many areas of graphic design, especially advertising, are not excluded from this change. This means, "Which vehicle will we
run advertising / public relations campaigns?" instead of the question, "what content and what experience we will communicate
with?" Which solutions the newest creative technologies offer to this question and how the creative sectors implement these
solutions is an issue that needs to be constantly examined with its changing and renewing dimensions.

Keywords: Virtual reality, Augmented reality, Graphic design, Advertisement graphic

1. GIRIS

Bilgi ¢aginin ve dijital bilgisayarin ortaya ¢ikisi, bilginin dijital olarak temsil edilmesini saglamistir.
Bilgisayarla birlikte dar bir alanda fazla miktarda bilgi ¢ok hizli bir sekilde saklanabilir, manipiile
edilebilir ve geri getirilebilir duruma gelmistir. Bu, bilgiyi aninda degistirme ve alma yetenegi ile
cevremizi degistirmek icin daha giiglii bir yol olmustur. Ev bilgisayarlari, diziistii bilgisayarlar, tablet
bilgisayarlar ve akill1 telefonlar gibi her yerde bulunan cihazlarla giinliik yasamda faydali olan bilgileri
¢ok hizl1 bir sekilde depolama, kullanma ve alma yetenegi, bu cihazlar1 birbirine baglayan yaygin bir ag
ile birlestiginde sasirtic1 bir sekilde yeni ¢6ziim yollar1 agmistir (Craig, 2013, s. 6). Bilgisayar aracili
iletisim alanindaki ilerlemeler, insanlarin hem eszamanli hem de eszamansiz olarak arkadaslarla veya
yabancilarla destekleyici etkilesimlere katilmalarini saglar. Boyle bir zamanda bilgisayar ortaminda
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iletisim, isleyen mekanizmasi, belirgin teknik ozellikleri ile diger elektronik ortamlardan ayrilarak
insanlarin algilarini, davramislarini ve se¢imlerini etkilemektedir (High & Solomon, 2019).

2. ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJIiSI

Bilgisayarlar daha yaygin ve goriinmez hale geldikge, gerceklik ve sanallik arasindaki ¢izgiyi
bulaniklagtiran ve kullanicilarin fiziksel ve dijital alanlar arasinda kolayca hareket etmesini saglayan
yeni arayiizlere ihtiyacimz vardir (Billinghurst, Kato & Poupyrev, 2001, s. 8). “Insanin agik havada
yiiriirken beynine giden bir¢ok elektrik sinyali vardir. Bunlar dig diinyanin insana hissettirdikleridir.
Sanal ortamda amag, iste bu dis diinyanin insana hissettirdikleri bilgisayar programlari, sanal gerceklik
ile ilgili aygitlar kullanilarak insan beynine ayn1 goriintiiyli vererek, gercek bir ortamdaymis gibi olma
hissini vermesidir” (Yilmaz, 2008, s. 12). Genellikle ii¢ boyutlu, ¢ok boyutlu ve etkilesimli bilgisayar
aracili bir simiilasyonda, kullanicinin deneyimi dig ortamda yasar ve hareket eder (Burbules, 2006, s.
37). Yaygin olarak sanal diinyalar olarak adlandirilan ¢ok kullanicil, siiriikleyici, {i¢ boyutlu (3B) sanal
ortamlar, iletisimi ve sosyallesmeyi daha etkin bir sekilde desteklemek icin tercih edilen platformlar
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bunu, katilimcilarin geleneksel iletisim ipuglarini web tabanli ortamlarin
kullanmadig sekillerde kullanma yeteneklerini artirarak yaparlar (Bronack, Cheney, Riedl & Tashner,
2008, s. 261). Artirilmis Gergeklik (AR), daha yaygin olarak adlandirilan sanal ortamlarin veya sanal
gercekligin bir varyasyonudur. Sanal ortam teknolojileri, kullaniciyr yapay bir ortamin igine alirken
kullanici ¢evresindeki gergek diinyay1 goremez. Buna karsilik, artirilmus gergeklik gercek diinya iizerine
eklenmis veya birlestirilmis sanal nesnelerle kullanicinin gergek diinyay1 gérmesini saglar. Bu nedenle
AR, gercegi tamamen degistirmek yerine gerg¢egi tamamlamaktadir (Azuma, 1997, s. 356).

Artirilmig  gergeklik, sanal nesnelerin ve gergek diinya ortaminin birlesimini ifade eder, bdylece
kullanicilar ger¢ek diinya ortamini kesfetmek igin etkilesimli sanal nesneyi kullanirken gercekgi bir
yanilsama yasayabilmektedirler (Cirulis & Brigmanis, 2013, s. 74). Bu bakimdan artirilmis gergeklik
sanal bilgilerin ger¢ek zamanli bir ortama eklendigi bir teknolojiyi ifade etmektedir. Azuma (1997)
artirllmig gergekligi; gercek ve sanal nesneler gergek ortamda birlestirilmeli, ger¢cek zamanl etkilesim
olmal1 ve gercek ve sanal nesneler birbirleriyle 3-boyutlu olacak sekilde hizalanmali seklinde 3 kavram
tizerinde temellendirmistir (Azuma, 1997, s. 356). Artirilmig Gergeklik (AR), bilgisayar tarafindan
iiretilen duyusal nesnelerle yakindan veya sorunsuz bir sekilde entegre edilmis gergek diinya ortaminin
gergek zamanli cihaz aracili bir algisidir (Geroimenko, 2012, s. 447).

hion shop 4s-4sm
* Kk 381 votes

Goriintiil: Artirilmig Gergeklik Teknolojisi ile Yapilmis A¢ik Hava Mobil Uygulama Kaynak: URL 1

Geleneksel olarak bir sanal gerceklik (VR) ortamina iliskin goriis, katilimc1 gézlemcinin tamamen yapay
bir diinyaya daldig1 ve onunla etkilesime girebildigi bir ortamdir. Béyle bir diinya, var olan veya
kurgusal olan baz1 gerg¢ek diinya ortamlariin 6zelliklerini taklit edebilir; bununla birlikte, normalde
uzay, zaman, mekanik, malzeme 6zellikleri vb. yonetmeyen fiziksel yasalarin artik sahip olmadig: bir
diinya yaratarak fiziksel gerceklik sinirlarini agabilir (Milgram & Kishino, 1994, s. 1322). Sanal, pasif
olarak gozlemledigimiz, bize maruz birakilmis simiile edilmis bir gerg¢eklik olarak anlagilmamali, fakat
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kendi aktif tepkimizin ve katilimimizin deneyim dogrulugunu ve anlamliligini veren seyin bir pargasi
oldugu bir baglam olarak anlagilmalidir. Bu ylizden sanal ne ger¢ek ne de hayali olan hem ger¢ek hem
de hayali olan, daha iyi bir medial kavram olarak gorilir (Burbules, 2006, s. 38). Sanal ortamlar,
kullanicilarin taklit edilmis ii¢ boyutlu (3B) alanlarda hareket ettigi ve etkilesime girdigi dijital
ortamlardir (Dickey, 2005, s. 439). Artirilmis gerceklik, gergek diinyadan baslayip, gercek diinya
iizerine sanal nesneler eklenerek sanal diinyaya yaklagsmaktadir. Fakat etkilesim hi¢cbir zaman sanal
diinya iizerinde gerceklesmemektedir. Eger gercek diinya {izerinde olusan bir goriintii yoksa bu takdirde
uygulama bir sanal gerceklik (virtual reality) uygulamasi haline gelir. Ciinkii artirilmis gergekligi sanal
gerceklikten ayiran en 6nemli unsur, etkilesimin ger¢ek diinya tizerinde gergeklesmesidir (Akbag, 2011,
s. 3). Artirllmus gercekligin dnemli bir yonil, fiziksel diinyada “kalmaniza” yani ayakta durdugunuz veya
oturdugunuz konumda gercek diinyada olmadiginiza inandiginiz bir girisimde bulunulmamasidir. Sanal
gerceklikte ise sizi fiziksel diinyanin goriiniir olmadig1 veya duyulamadigi bir senaryoya yerlestirmektir.
Sanal gergeklik sistemlerinde, basa takilan ekranlar fiziksel diinyay1 gormenizi engeller (Craig, 2013, s.
16). Artirllmis Gergeklik (AR), ger¢ek diinyanin ve sanal (bilgisayar tarafindan tiretilen) grafiklerin
sentezidir. Kullanicinin tamamen yapay bir diinyada mesgul oldugu sanal gergekligin aksine, artirilmig
gerceklik uygulamalarinda sabit veya statik goriintiilerden olusan nesnelerin sanal goriintiileri gergek
diinyay1 tamamen degistirmek yerine kullanictya giyilebilir, elle gdsterilebilir bir sekilde eklenmistir
(Akman, 2012, s. 2).

Craig, artirllmis gergekligin temel bilesenlerini su sekilde belirtmistir:
1) Fiziksel diinya, fiziksel diinya goriisii lizerine yerlestirilmis dijital bilgi ile zenginlestirilir.
2) Bilgiler, fiziksel diinyaya kayitli olarak goriintiilenir.

3) Goriintiilenen bilgiler gergek diinyani konumuna ve kiginin fiziksel diinyadaki fiziksel perspektifine
baghidir (Craig, 2013, s. 16). Bir artirilmis gergeklik uygulamasi gerg¢ek diinyayi, gergek diinyayla ayni
alanda bir arada var olan sanal (bilgisayar tarafindan olusturulan) nesnelerle tamamlar (Azuma vd.,
2001, s. 34).

2.1. Artirllmis Gergeklik Teknolojisi ve Grafik Tasarim

Gorsel bir iletigim sanati olan grafik tasarimin amaci, iletilmek istenen mesajin aliciya en etkili bicimde
iletilmesini saglamaktir.

Gorsel tasarim, goriilebilen unsurlar birbirlerinden ayiran en temel 6zelliktir. Reklam da benzerlerinin
arasindan ayrilarak neredeyse es anlamli kullamlan bir kavram olmasi sebebiyle tasarim kavramiyla
birlikte yer almaktadir (Elden & Ozdem, 2015, s. 13).

Etkili mesajin bireye ulagma siirecinde kullanilan degisik yontemler bulunmaktadir. Bu yontemler afis
tasarimi ve reklam gibi birgok glincel tanitim 6gesinde karsimiza ¢ikmaktadir. Hizla gelisen teknoloji
ile grafik tasarim kendini siirekli giincellemektedir. Teknoloji destekli dikkat geken yontemlerden birisi
de son yillarda farkli alanlarda karsimiza ¢ikan artirilmis gercekliktir. Artirilmig gergeklik gercek diinya
tizerinde bulunan bilginin sanal ortamdaki bilgilerle biitiinlesmesiyle olusmaktadir. Oldukga dikkat
cekici olan artirllmis gergeklik ile bireyler baktigi bir film afisinin hakkinda nereden bilet aliacagi,
gosterimin nerede olacagi gibi bir¢ok bilgiye bu yontem ile ulagmaktadir.

Reklam ¢aligmalar1 bir¢ok ¢aba sonucu ortaya ¢ikan mal veya hizmetlerden genis bir kitlenin
bilgilendirilmesinde en uygun ara¢ olarak goriilmektedir. Pazarlama iletisimi icinde
degerlendirildiginde 6nemli bir tutundurma araci olarak goriilen reklam tiiketicilerin mal veya hizmet
igin haberdar edilmesi islevini yerine getirmektedir. Bu reklamin “bilgilendirme” amaci anlamina
gelmektedir ve “bilingli tiiketici” kavraminin ortaya ¢ikmasinda Onemli bir yere sahip oldugu
sdylenebilir (Elden & Ozdem, 2015, s. 17).

“Reklamcilik, bir iletisim bi¢imi olmasi dolayisiyla ¢ift yonliidiir ve hem alict hem de mesaj1 génderen
icin 6nem tasir” (Elden & Ozdem, 2015, s. 19).

Cevremizde gordigiimiiz bir¢ok reklamda yer alan bilgiler sanal ortamda hazirlanmig olan {i¢ boyutlu
(3B) nesneler ile zenginlestirilmistir. Akilli telefonlar ya da bunlar gibi mobil cihazlar ile gergek
nesnelere bakan kisiler onlar hakkindaki daha detayl bilgilere kolaylikla ulasabilmektedirler. Herkesin
gazete ve dergilerde bu kadar duragan reklamlara maruz kaldig1 bir donemde bu tarz reklamlar oldukca
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dikkat c¢ekmektedir. Bu durum da pazarlama sektoriinde markalarin ve tiketicilerin merakin
uyandirmaktadir. Markalarmn bu tarz uygulamalar ile yapmak istedigi sira dis1 uygulamalar giin gectikce
yayginlagmaktadir. Boylelikle insanlarin gérmek istedigi gibi az metin ¢ok gorselle ¢oziimlenilen islerde
acik havaya daha fazla bilgi yiiklenilerek dikkatleri verilmek istenilen mesajin iizerine kolaylikla
cekmektedir. Oldukga eglenceli olan ve insanlarin dikkatini daha fazla ¢eken reklamlar giincelligini
korudugu gibi aslinda istenilen sonuca daha ¢ok ulasiyor gibi goriinmektedir. Sosyal medya ve mobil
iletisimin siirekli olarak gelismeye devam eden diinyada, artirilmis gercekligin sadece reklamlarda degil
hayatimizin her alaninda karsimiza ¢iktigi soylenebilmektedir.

Egitim, tip, mimari ve insaat, endiistriyel tasarim, oyun gibi pek ¢ok alanda karsimiza ¢ikan artirilmis
gerceklik uygulamalar1 grafik tasarim alaninda film tanitimlarindan ambalaj tasarimlarina, g¢ocuk
kitaplarindan bilgilendirme tasarimlarina kadar bir¢ok alanda giderek daha fazla tasarimcilarin tercih
ettigi bir teknoloji olmustur. Bunun igin genel olarak akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar araciligi ile
deneyimlenmektedir. Mobil araglarda igerik iiretmeye yardimci olan yazilimlar ise blippar, zappar, layar
ve artivive gibi uygulamalardir.

PokémonGo, artirilmig gergeklik uygulamalarmin en bilinen popiiler uygulama oldugu sdylenebilir. ik
kez Temmuz 2016'da piyasaya siiriilen oyun, yil sonuna kadar 500 milyondan fazla indirme ile diinya
capinda sevilen bir oyun olmustur. ilk siiriimiin bazi ciddi teknik sorunlar1 olmasina ragmen, erken
benimseyenler i¢in oyunlarda yeni ve heyecan verici bir boliimiin baglangict olmus ve tiim diinyay1 bir
oyun alanina doniistiirmiistiir.

Goriintii 2: PokémonGo Oyunu Ekran Goriintiisii Kaynak¢a: URL 2

Afis tasarimlarint mobil cihazlar iizerinden hareketlendirmeleri yapilarak olusturulan artirilmig
gerceklik uygulamalar giinimiizde sergi film ve birgok afigler lizerinden yapilmaktadir.
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Goriintii 3: Basili Afis tizerinde Artirilmis Gergeklik Uygulamast This Is Us Film Afisi Ekran Goriintiisii
Kaynak: URL 3

Cocuk kitaplarini ayn1 zamanda 3 boyutlu bir karaktere doniistiiren Disney Research, ¢ocuk kitaplarina
bir yenilik getirmistir. Daha sonra hikdye kitaplar artirllmis gerceklik teknolojisiyle hareketli ve
etkilesimli bir tasarima dontismiistiir.

Goriintii 4: Disney Research, Artirilmig Gergeklik Teknolojisi ile Yapilmig Boyama Kitab1 Kaynak: URL 4

Artirillmig gergeklik, firmalarin riinleri igin zenginlestirilmis icerik iireterek farkli bir kullanici
deneyimi yaratabildigi bir pazarlama araci olarak kullanilabilmektedir. Bu deneyim artan marka
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sadakatinden, rakiplerin driinlerini kullanan tiiketicilerini ¢ekmeye kadar bir¢cok farkli fayda
saglayabilir. Markalar artirilmig gergeklik uygulamalarini kullanarak triinlerini hedef kitlesine kolayca
tanitilabilir veya farkli igeriklerle tiketicilerin ilgisini ¢ekebilir (Toy, 2019, s. 64).

Goriintii 5’te bir igecek firmasmin akilli telefonlar i¢in hazirlamig oldugu mobil uygulamada trinle
hazirlanabilecek igecek tarifleri video formatinda interaktif bir sekilde tiiketicilere sunulmustur.

Goriintii 5: Artirilmis Gergeklik Uygulamasinin Ambalaj Uzerinde Uygulama Ornegi
Kaynak: Toy, 2019, s. 64.

2.2. Artirllmis Gergeklik Teknolojisi ve Reklam Grafigi Uzerine Ornekler

Reklam grafigi, gegmiste oldugundan da etkilesimli bir durum haline gelmistir. Bu baglamda reklam tek
tarafli iletisimden cikip, hedef kitleyi kullanic1 durumuna getirmistir. Marka degerini arttirmak isteyen
sitketler de bu yeni teknolojilerin iizerine eklemeler yaparak reklamlar1 yenebilir, igilebilir,
dokunulabilir, koklanabilir yani hayatla biitiinlesir hale getirmeye ¢alismaktadirlar. Burada artirtlmis
gerceklik kullanilarak ortaya konmus basarili reklam uygulamalarindan 6rnekler verecek olursak, bu
calismalarin teknoloji, yaraticilik, pazarlama, reklam alanlarinin birlikteliginin nasil verimli sonuglara
yol acabildigini de daha iyi anlayabiliriz.

2.2.1.IKEA Katalogu AG Uygulamasi

IKEA, 2014 katalogunda AG teknolojileriyle, iiretilen tasarimlarini kisilerin kendi evlerinde
goérebilmelerini saglayan bir uygulama gelistirmistir. Misterilerin bu katalogu yere birakip, akilli telefon
veya cihazlarla taranarak, sanal mobilyalar1 gormeleri saglanmistir. Bu sekilde Ikea’nin tirlinlerini almak
isteyen kisiler mobilyalarm gercek ortamda, kullanacaklar1 alana nasil sigabilecegi konusunda fikir
edinirken, hangi rengin uygun olacagini ve tarzlarina uygun olup olmayacagini belirleyebilmektedirler.

N e o : B : Q|
Goriintii 6: IKEA Artirilmis Gergeklik Teknolojisi fle Hazirlanng Katalog Ekran Gériintiisii Kaynak: URL 5
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2.2.2.Burger King Burn That Ad AG Kampanyasi

Brezilya’da olusturulan “Burn That Ad” (O Reklami Yak) kampanyasi, miisterilerini Burger King’in
akill telefon uygulamasini kullanarak rakip marka reklamlarin1 yakmaya yonlendiriyor. Miisterilerin
reklamlar1 yakmasiyla rakip marka reklamlari, artirnllmis gerceklikle aninda bir Burger King reklamina
doniislirken miisteriler de Whopper kazaniyor. David SP imzas1 tasiyan kampanya, markanin yeni
teknoloji aract BK Express’in de tanitimini yapiyor. BK Express miisterilerin sirada beklemeden 6n
siparis vermelerini sagliyor. Markanin Brezilya Pazarlama ve Satis Direktorii Ariel Grunkraut: “En iyi
miisteri deneyimini saglamak igin bir arag olan teknoloji, 2019 ana hedeflerimizden biri. Ozel 6deme
teknolojimiz olan BK Express uygulamasi, marka sevenleri igin artirtlmig gergeklik ile eglenceli bir
etkilesim sunuyor.” ifadesinde bulunurken iilke genelinde yarim milyon Whopper’in verilmesi
bekleniyor (Campaign Tiirkiye, 2019).

Goriintii 5: Burger King Burn That Ad AG Kampanyas1 Ekran Goriintiisit Kaynak: URL 6
2.2.3.Coca-Cola Zero "i¢ilebilir" Reklam

Coca-Cola, Coca-Cola Zero'yu tanitmak i¢in daha 6nce hi¢ goriilmemis bir reklam kampanyasina imza
atarak Amerika'da bir dizi "igilebilir reklam" yaratti. Ogilvy & Mather reklam ajansi ile ¢aligan Coca-
Cola, billboardlarda, televizyonlarda, dergilerde ve hatta radyolarda yaymladigi reklamlarin
icilebilmesini sagladi. Coca-Cola Zero olan devasa boyutta bir billboard ile reklamin agik havada olan
ilk reklam kampanyasi yapildi. Binlerce insan devasa bir billboard'un i¢inden bedava Coca-Cola Zero
i¢ti. Daha sonra televizyonda Coca-Cola Zero reklami ¢iktiginda, izleyiciler Shazam sayesinde akilli
telefonlarindaki sanal bardaklarini Coca-Cola Zero ile doldurdular. Bu sanal bardak onlara zincir
marketlerde bedava bir sise Coca-Cola Zero kazandirdi. Kampanyay1 daha etkileyici kilan ise insanlarin
evde, konserde, stadyumda, nerede olurlarsa olsunlar sanal bardaklarini doldurup bedava bir Coca-Cola
Zero kazanabilmeleriydi. Reklamlar radyoda yayinlandiginda yine Shazam iizerinden bedava Coca-
Cola Zero kazandirdi. Hem geleneksel medyada hem online medyada olduk¢a basarili gecen
kampanyanin sonunda, Coca-Cola Zero i¢enler de boylesine farkli bir reklam kampanyasinin bir pargast
olmak isteyenler de deneysel bir pazarlama yontemine katilmis oldular. Bu yaratici kampanya ile
halihazirda popiiler bir iirin olan Coca-Cola Zero, modern ve etkili bir sekilde daha genis kitlelere
tamtilmus oldu (Ideblog, 2015).
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Goriintii 6: Coca-Cola Zero "I¢ilebilir" Reklam Kampanyasi Ekran Gériintiileri Kaynak: URL 7

3.  SONUC

Guniimiizde reklam grafigi gelisen bilgisayar teknolojisi ve internet agi ile iletmek istedigi mesaji
kitlelere cok daha hizl1 ve etkileyici bigimde gorsel yollardan aktarabilme giiciine sahiptir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte reklam grafigi anlaminda da yeni agilimlar getirilmistir. Bunlardan biri de artirilmis
gergeklik teknolojisi ile yapilmig reklamlardir. Geleneksel kitle iletigsim araglart hedef kitleyi pasif bir
izleyici konumunda tutarken, etkilesimli iletisim, hedef kitleyi siirece dahil ederek onu aktif konuma
getirmistir. Etkilesimli iletisimin bu 6zellikleri geri bildirimin ortaya ¢ikmasini saglamis, reklamin
mesaj1 ilettikten sonra eskiye oranla goriisleri ve oOnerileri ¢ok daha fazla dikkate alan bir tiiketici
grubunu meydana getirmistir. Gerek geri bildirim saglamasiyla gerekse kullanici odakli olmasiyla
artinlmis gergeklik reklamlar1 sayisini giderek arttirmakta ve alanimi giderek genisletmektedir.
Artirilmig gerceklik teknolojisi ile yapilan reklamlar hedef kitle ile belirli bir duygusal bag olusturmasi
bakimindan kapsayicidir. Duygusal bag olusturan reklamlar marka bilinirligini artmasi bakimindan
onemlidir. Bununla birlikte tiiketiciler ile etkilesime girebilmesiyle daha etkili olma ve daha dikkat
¢ekme 6zelligine sahiptirler.

Oniimiizdeki yillarda, giinliik hayatimizda etkisini daha yogun bir bi¢imde hissedecegimiz artirilmus
gerceklik uygulamalar1 konusunda ¢aligmalar devam etmektedir.

Artirilmis gerceklik, gerek grafik tasarimin uygulama alanlarini, gerekse grafik tasarim egitimini daha
yogun bir bi¢cimde etkileyecektir. Grafik tasarimcilara daha yaratic bir ortam sunarken, grafik tasarim
egitiminde de; artirilmis gerceklik uygulamalarina, animasyona ve 3 boyutlu nesnelere yer verilmesi,
Maya, 3D Max, Cinema 4D gibi ti¢ boyutlu tasarim programlarinin grafik tasarim egitimindeki 6nemini
artiracaktir. Artirilmig gergeklik donanimlari sik sik yenilenmekte, yeni donanimlar sistem igerisine
dahil olabilmektedir. Bu gelismelerin grafik tasarima olan yansimalarinin farkinda olmak ve grafik
tasarim egitimindeki buna bagl olarak yapilmasi gereken degisiklerin de takipgisi olmak giderek daha
da 6nemli olacaktir.
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