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Intihal Sayfasi

Sanatta Yeterlik tezi olarak sundugum, bu c¢alismayi, bilimsel ahlak ve
geleneklere aykirn diisecek bir yol ve yardima basvurmaksizin yazdigimi,
yararlandigim eserlerin kaynakcada gosterilenlerden olustugunu ve bu eserleri her

kullanisimda alint1 yaparak yararlandigimi belirtir; bunu onurumla dogrularim.

Enstitii tarafindan belli bir zamana bagli olmaksizin, tezimle ilgili yaptigim bu
beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki

sonuglara katlanacagimi bildiririm.

25/04/2023

Ece ERSOY YILAN



OZET

Teknolojideki giincel degismeler ve yenilik¢i yaklasimlar bireylerin ve
toplumlarin hayatinda onemli gelismelere sebep olmustur. Sanal ortam ile gergek
diinyanin birlesiminden meydana gelen Artiritlmis Gergeklik teknolojisi; egitim, askeri,
eglence, oyun, tasarim, miize, sergi, saglik, reklam gibi alanlarda etkili rol

gostermektedir.

Bu tez calismasi, ambalaj tasarimlarinda kullanilan Artirilmis Gergeklik
uygulamalarin1 igermektedir. Calismada, Artirllmis Gergeklik ile ilgili kapsamli
literatiir taramasi yapilmistir. Artirtlmis Gergeklik uygulamalar1 kullanilan ambalaj
tasarimi Ornekleri incelenmistir. Tez projesi olarak hedef kitlesi ¢ocuklar olan “Junior
Corn” marka kahvalt1 gevregi ambalaji tasarlanmistir. Yine tez projesi kapsaminda bu
ambalaj tasariminda kullanilabilir Artirllmig Gergeklik uygulamasi iretilmistir.
Uygulamanin amaci olarak Artirilmis Gergeklik teknolojinin gocuklara hem egitici hem
de eglenceli ortam sunmas1 hedeflenmistir. Ayni1 zamanda siirdiiriilebilir ve doga dostu
ambalaj politikas1 {izerinde durulmustur. Uygulama sonucunda ise bos gevrek

kutulariin ileri doniisiim projeleri ile yeniden kullanilabilir olmasi amaglanmuistir.

Tez projesi olarak tasarlanan Artirilmis Gergeklik uygulamasinin etkinligi
kullanict testi ile Olgiilmiistiir. Yas gruplar1 ilkokul dénemindeki 20 &grenciye
Artirllmis  Gergeklik deneyimi Oncesi ve sonrast olmak ftizere iki anket formu
uygulanmistir. Edinilen verilere gore, 6grencilerin anket formuna verdikleri cevaplar

ile muhtemel verilmesi beklenen cevaplar %90,5 oraninda tutarlilik gostermistir.

Anahtar kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Ambalaj Tasarimi, Ileri Déniisiim.



ABSTRACT

Current changes in technology and innovative approaches have led to
significant developments in the lives of individuals and societies. Augmented Reality
technology, which is the combination of the virtual environment and the real world; It
plays an effective role in fields such as education, military, entertainment, games,

design, museums, exhibitions, health and advertising.

This thesis study includes Augmented Reality applications used in packaging
designs. In the study, a comprehensive literature review on Augmented Reality was
conducted. Packaging design examples using Augmented Reality applications were
examined. As a thesis project, “Junior Corn” brand breakfast cereal packaging, whose
target audience is children, was designed. Again, within the scope of the thesis project,
an Augmented Reality application that can be used in this packaging design has been
produced. As the purpose of the application, Augmented Reality technology is aimed
to provide children with both an educational and entertaining environment. At the same
time, a sustainable and environmentally friendly packaging policy was emphasized. As
a result of the application, it is aimed that empty cereal boxes can be reused with
upcycling projects.

The effectiveness of the Augmented Reality application designed as a thesis
project was measured by user testing. Two questionnaires, before and after Augmented
Reality experience, were applied to 20 primary school students in age groups.
According to the data obtained, the answers given by the students to the questionnaire

form and the expected answers were 90.5% consistent.

Keywords: Augmented Reality, Packaging Design, Upcycling.
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1. GIRIS

Gelisen dijital teknolojiler ile birlikte pazarlama sektoriinde koklii degisiklikler
goriilmeye basglanmistir. Artirilmis Gergeklik teknolojisi de gelisen bu dijital
teknolojiler arasinda 6nemli rol oynamaktadir. Artirnlmis Gergeklik, dijital olarak
olusturulan medyanin mevcut bir gercek ortamla biitlinlestirilmesi olarak
tamimlanmaktadir. Pazarlama iletisiminde de kullanilmaya baslanan Artirilmig
Gergeklik teknolojisi, reklami1 yapilacak iiriiniin pazarlamasinda yeni bir alan agmigtir
(Oz Pektas & Kirdar, 2022, s. 109). 2000'li yillarin sonundan itibaren pazarlama
alaninda goriilmeye baslanan Arttirllmis Gergeklik uygulamalart tiiketici katilima,
reklam, perakende ve mobil pazarlama gibi konularda yeni firsatlarin agiga ¢ikmasina
neden olmustur. Mobilya, gozliik, saat ve giizellik sektorlerinin 6nde gelen bircok
markasi, tiiketicilerin kendi (genellikle mobil) cihazlarinda kullanabilecekleri
Arttirilmis Gergeklik uygulamalart olusturmustur (Baggi, Giiven Yesildag, & Tagkin,
2022, s. 67).

Giliniimiizde Artirilmis Gergeklik teknolojisinin avantajlarindan ambalaj
tasarimi sektorii de faydalanmaktadir. Bu yenilik¢i teknoloji ile ambalaj tasarimu,
tirtiniin ¢ok daha etkili ve akilda kalici olmasin1 saglamaktadir. En 6nemli avantaji
herkes i¢in erisilebilir olmasi ve herhangi bir 6zel donanima ihtiya¢ duyulmadan, akilli
cihazlar ile kullanilabilmesidir. Ayrica, ambalaj yiizeyinin sanal ve sonsuz bir iletigsim
ortami olarak kullanilmasina da izin vermektedir. Animasyonlar, videolar, detayli
igerik bilgileri, ambalaj igindeki iiriiniin sanal ti¢ boyutlu goriintiisii, kullanim sekline
ait bilgilendirme, farkli tarif bilgileri gibi hareketli gérsel 6gelerin kullanilabiliyor
olmasi ile ambalaj lizerindeki tasarimin statik goriintii ve tipografi ile sinirli olmamasi

bu teknolojinin ¢ekiciligini daha da arttirmaktadir (Ilisulu, 2019, s. 21).

“Ambalaj Tasarimlarindaki Artirilmis Gergeklik Uygulamalarmin Incelenmesi:
Kahvalti Gevregi Ambalajmin Ileri Déniisiimiine Yoénelik Bir Uygulama Onerisi”
baslig1 altinda hazirlanan bu tez c¢aligmanin ikinci boliimiinii kavramsal cergeve
olusturmaktadir. Bu bdliimde, Artirilmis Gergeklik ile ilgili literatiir taramasi
yapilmistir. Artirllmis Gergeklik teknolojisinin kullanildig: alanlar derlenmis ve bu

alanlardaki Artirllmis Gergeklik uygulamalari incelenmistir.

Calismanin {igiincii boliimiinde, ambalaj tasarimlarindaki Artirilmis Gergeklik

Uygulamalar1 incelenmistir. Bu boliim altinda, “Jack Daniel’s Viski Sisesi”, “W-in-a-



Box Su Kutusu”, “Heinz Ketcap Sisesi”, “19 Crimes Sarap Sisesi”, “Pepsi X “Justice
League of America” Ambalaj Serisi” ve “Kellogg’s Coco Pops” ambalajlarinda
kullanilan Artirilmis Gergeklik uygulamalar1 ele alinmustir. Artirilmis Gergeklik

teknolojisinin ambalaj tasarimi sektoriine etkileri arastirilmastir.

Calismanin dordiincii boliimii, tez projesi olan kahvalt1 gevregi ambalaj tasarimi
ve Artirllmis Gergeklik uygulamasim kapsamaktadir. Oncelikle kahvalti gevregi
ambalaj tasarimlar1 ve 6zellikleri arastirilmistir. Bu aragtirmaya baglh kalinarak Junior
Corn marka kahvalti gevregi ambalaji1 tasarlanmis ve Junior Corn marka Kahvalti
Gevregi i¢in Artirllmis Gergeklik uygulamasi gelistirilmistir. Bu uygulama ile ambalaj
tasarimlarinda siirdiiriilebilirlik bilincini artirmak, c¢evre kirliligi ve atik kullanimini
azaltarak bos kahvalti gevregi kutularindan ileri doniisim projeleri {iretmek

amaclanmstir.

Calismanin besinci boliimiinii, tez projesi olarak tiretilen Artirilmis Gergeklik
uygulamasinin kullanic1 testi olusturmaktadir. Uygulamanin etkililigini 6lgmek
amaciyla ambalaj tasariminin hedef kitlesi olan 20 ilkokul donemi ¢ocuga, deneyim
Oncesi ve deneyim sonrasi anket yoluyla test uygulanmistir. Altinct ve son boliimde ise

elde edilen bulgular neticesinde ortaya ¢ikan sonug ve Onerilere yer verilmistir.

2. ARTIRILMIS GERCEKLIiK

2.1. Artirilmis Gergeklik Kavram

Bilginin hizla ¢ogaldig1 ¢agimiz, teknolojik gelismeleri de beraberinde
getirmistir. Bu gelismelerden biri de Artirillmis Gergeklik (Augmented Reality)
teknolojisidir. Ingilizce “augment” kelimesi ve Latince “augmentare” kelimesine
dayanmaktadir. Artirmak, zenginlestirmek, genisletmek anlamlarma gelen bu
kelimeler “Augmented Reality” kavramini olusturmustur. Tiirkge’de “artirilmisg
gerceklik, genisletilmis gergeklik, ¢ogaltilmis gergeklik™ gibi anlamlara gelmektedir.
(Dogan, 2016, s. 121)

Artirllmis Gergeklik, sanal ortamlarin ya da daha yaygin olarak bilinen Sanal
Gergekligin bir varyasyonudur. Gergek diinya goriintiisii lizerine yerlestirilen noktalar

ile sanal ortamdaki nesnelerin es zamanl etkilesim kurmasidir (Azuma, 1997, s. 2).



Baska bir deyisle Artirilmis Gergeklik, bilgisayar ortaminda olusturulan ses, goériinti

vb. 0gelerin gercek diinya tizerine es zamanl aktarimudir.

Ronald T. Azuma, Artirilmis Gergekligi 1997 yilinda ‘A Survey of Augmented

Reality’ isimli makalesinde {i¢ temel 6zellige sahip bir sistem olarak agiklamistir.
1. Gergek ve sanal ortam birlestiren,
2. Etkilesimli ve ger¢ek zamanli,
3. Ug boyutlu gibi goriinen,

Azuma'nin bu i¢ temel Ozellige bagh sistemini Craig, (2013) su sekilde

aciklamstir.

e Fiziksel diinya, fiziksel diinya goriisii lizerine aktarilan dijital bilgilerle

giiclendirilir.
e Bilgiler, fiziksel diinya ile goriintiilenir.

e Gorlintlilenen bilgiler, ger¢ek diinyanin konumuna ve kisinin fiziksel

diinyadaki perspektifine baghdir.

e Artirilmis Gergeklik deneyimi etkilesimlidir, yani kisi isterse bilgilerde
degisiklik yapabilir. Etkilesim seviyesi, sadece fiziksel perspektifi
degistirmeden (6rnegin, onu farkli bir bakis agisiyla doniistiirmeden),
yeni bilgileri manipiile etmeye ve hatta yeniden tasarlamaya kadar
imkan saglayabilir (Craig, 2013, s. 16).

Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik kavramlari, her ikisi de “gerceklik”
kelimesi igerdigi igin birbirleriyle karistirilabilmektedir. Sanal Gergekligin amaci,
gercek diinya gibi modellenen ii¢ boyutlu ve etkilesimli sanal ortamlar olusturmaktir.
Artirllmis  Gergeklik ise gergek diinyanin gergek zamanli ve etkilesimli olarak
bilgisayar ortaminda sanal verilerle zenginlestirilmesini amaglamaktadir. Baska bir
ifadeyle Sanal Gergeklik, gergekligi oldugu gibi sanal diinyaya tagimayi
amaglamaktadir. Artirllmis Gergeklik ise gergekligi sanal bilgilerle zenginlestirmeye
yoneliktir (Somyiirek, 2014, s. 67).



Karma Gerg¢eklik
I

Gercek ' ' Sanal
Ortam Ortam
Artirilmis Gerceklik Artirilmis Sanalhik
(Augmented Reality) (Augmented Virtuality)

Sekil 1 Sanallik Stirekliligi (Milgram & Kishino, 1994, s. 1322)

Milgram ve Kishino, 1994 yilinda “Sanallik Siirekliligi (Sekil 1)” adim
verdikleri bir diyagram! ile gercek ortam ile sanal ortam arasinda olusan gercekligi
aciklamiglardir. Bu diyagrama gore; gercek ortam ile sanal ortam bir dogrunun iki ayr1
ucunda konumlandirilmaktadir. “Ger¢ek Ortam” yalnizca gergek nesnelerden olusan
ortami anlatmaktadir. Ornegin, gercek diinyanin geleneksel bir video gdsterimi ile
izlenmesidir. Bu izlemede, gergek sahne dogrudan goriintiilenir ve belirli bir elektronik
goriintiileme sistemi kullanilmaz. “Sanal Ortam” ise sadece sanal nesnelerden olusan
ortamlar1 tanimlamaktadir. Bilgisayar ortaminda hazirlanan bir simiilasyon bu ortama
ornek verilebilir. Bu iki ortamin smirlar1 arasinda kalan alan “Sanal Stireklilik” yani
“Karma Gergeklik” olarak adlandirilmistir. “Artirilmis Gergeklik” ve “Artirilmig
Sanallik” bu karma gercgekligin icerisinde yakin oldugu ortama goére olusmustur

(Milgram & Kishino, 1994, s. 1322).

Artinlmig  Gergeklik, gercek diinyadaki goriintiiniin dijital bir ortamda
tasarlanan {i¢ boyutlu sanal bir goriintii ile birlestirilmesidir. Sanal goriintiiniin gercek
gorilintii lizerine yerlestirilerek sanki gergekmis gibi bir goriintii ortaminin sundugu bir
teknolojidir (Tili & Yilmaz, 2012, s. 183). Artirilmis Gergeklik, ilk baslarda askerlik,
endiistri ve tip alanlarinda kullanilmaya baslanmis ardinda reklam, ticari ve eglence
alanlarinda kullanimi yayginlagmistir. Kesin verilerin olmamasi ile birlikte yakin
gelecekte Artirllmis Gergeklik sadece gdrme ve isitme duyularina degil, bes duyu
organina hitap edilebilir hale gelecektir (Van Krevelen & Poelman, 2010, s. 1)

2.2. Artirilmis Gergekligin Tarihsel Gelisimi

Artirillmis Gergeklik terimi ilk olarak 1992 yilinda ortaya ¢ikmistir. Fakat bu
teknoloji ile ilgili ilk fikirler giintimiizden 120 y1l 6ncesine dayanmaktadir (Polat &

! Herhangi bir olayin gelisimini, degisimini gosteren grafik.



Ayan, 2020, s. 1). Amerika Birlesik Devletleri dogumlu olan ve “Oz Biiyiiciisii”
kitaplariyla taninan iinlii yazar Lyman Frank Baum, bilim kurgu 6geleri igeren bir¢ok
roman ve Oyki kaleme almistir. Artirilmis Gergeklik ile ilgili ilk fikirler 1901 yilinda
yayinladigi “Ana Anahtar (The Master Key: an Electric Fairy Tale)” adli romaninda
ge¢mektedir. Romanda elektrige meraki 15 yasindaki Rob karakterinin “Elektrik Ana
Anahtari’n1 (The Master Key of Electricity)” bularak elektrik cini ile karsilasmasini ve
bu cinin ona elektrikli aletlerden olusan hediyeler vermesini anlatmaktadir. Bu
hediyelerden biri de “Karakter Isaretgisi (Character Marker)” adinda gozliiktiir.
(Altmpulluk & Kesim, Ge¢gmisten Giliniimiize Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinda
Gergeklesen Paradigma Degisimleri, 2015, s. 693). Glinlimiizdeki Artirilmis Gergeklik
fikrinin ilk ortaya ¢ikis1 olarak kabul edilen bu gozliik, karsisindaki kisinin karakteri
ile ilgili (iyi, kotii, bilge, aptal, nazik, zalim) alinlarinda ¢ikan harfler ile isaretlemeler

yapmaktadir (Woods, 2014).

1941 yilinda, II. Diinya Savasi sirasinda ingiliz ordusu “AI Mk. VIII Radar” ile
ugus sirasinda pilotlara gesitli bilgileri saglayan bir teknoloji kullanmistir. Bu teknoloji ile
pilotun gercek goriintiiyii gormesini engellemeyecek sekilde, diisman ugaklarmin konumu
ile ilgili istenen bilgilerin savas ucaklarmin 6n camindaki radar bilgi ekraninda
goriintiilenmesini saglamistir (Demirezen, 2019, s. 4). Giiniimiiziin Artirilmis Gergeklik

teknolojisini tam yansitmasa da gelisim siirecine katki saglamistir.

sepsoralla
.

Sekil 2 Sensorama

Kaynak: https://invisionstudio.com/wp-content/uploads/2016/05/sensorama-machine-Morton-Heilig-
VR-815x1024.jpg (Erisim Tarihi: 01.04.2021)


https://invisionstudio.com/wp-content/uploads/2016/05/sensorama-machine-Morton-Heilig-VR-815x1024.jpg
https://invisionstudio.com/wp-content/uploads/2016/05/sensorama-machine-Morton-Heilig-VR-815x1024.jpg

1957 yilinda sinematograf Morton Heiling, “Sensorama” adim1 verdigi bir
simiilator icat etmistir (Bimber & Raskar, 2005, s. 23). Sensorama; izleyicinin filmin
igindeymis gibi hissetmesi i¢in {i¢ boyutlu hareketli resim, koku, ses, titresim, riizgar
gibi ¢oklu sensorlerle sanal bir deneyim yaratmaya imkan saglamistir. Tiim deneyim
onceden kaydedilerek izleyiciye izletildigi i¢in herhangi bir etkilesim saglanmamistir
(Gupta, Anand, Brough, Schwartz, & Kavetsky, 2008, s. 3). 1961 yilinda patenti alinan
Sensorama’nin bir pargasi olarak “Sensorama Motion Picture Projector” ve
“Sensorama 3D Motion Picture Camera” da Artirilmis Gergeklik teknolojisine katki
sunmustur (Karatay, 2015, s. 28).

1968 yilinda Artirtlmis Gergeklik uygulamasinin ilk versiyonu Harward
Univevrsitesi’nde Ivan Shutherland ve Bob Sproull tarafindan gelistirilmistir. CRT
bilgisayar monitorii ile goriintiileme saglayan seffaf optikli “Basa Takilan Ekran”
(Head Mounted Display — HMD) 6zel bir grafik donanim ile bilgisayara baglanmistir
(Billinghurst, Clark, & Lee, 2014, s. 85). Tavana monte edilmis kaska benzeyen
mekanik goriintilleme sistemi “Demokles'in Kilict (Sword of Damocles)” olarak

adlandirilmistir (Van Krevelen & Poelman, 2010, s. 6).

Sekil 3 Demokles'in Kilic1 (Sword of Damocles) (Sutherland, 1968)



1975°’de ABD’li bilgisayar miihendisi Myron Krueger “Videoplace” adim
verdigi yapay ger¢eklik laboratuvarini kurmustur. Videoplace; kisinin herhangi bir
donanim giyme ihtiyact duymadan, projektorler, video kameralar, 6zel donanimlar ve
ekrana yansitilan siluetler yardimiyla laboratuvara giren kisinin interaktif bir ortamda
bulunmasini saglamistir (Krueger, 1977, s. 424-430). Krueger; Artirilmis Gergeklik
teknolojisi ile ilgili “yapay gerceklik teknolojisini tiim yonlerini daha kapsamli bir
sekilde kesfetmeliyiz, ¢linkii gelecek nesil teknolojisi bizimle konusacak, bizi
anlayacak ve davraniglarimiz1 algilayacaktir. Her eve ve ofise girecek ve edindigimiz
bilgi ve deneyimin ¢ogunda bizim yanimizda bulunarak miidahale edecektir.” seklinde

sOz etmistir (Wardrip-Fruin & Montfort, 2003, s. 389).
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Sekil 4 Videoplace ve Calisma Prensibi
Kaynak: http://www.inventinginteractive.com/wp-content/uploads/2010/03/videoplace_02.jpg (Erisim
Tarihi: 08.04.2021)
https://virtualspeech.com/img/blog/VIDEOPLACE-vr-platform.jpg (Erisim Tarihi: 08.04.2021)
1980 yilina gelindiginde Steve Mann tarafindan hem kamera hem bilgisayar
olarak kullanilabilen ilk giyilebilir teknoloji tiretilmistir (Yondem & Karadag, 2019, s.
24). “EyeTap” ad1 verilen bu bilgisayar teknolojisi kamera vasitasiyla goriintiiyii

kaydetmekte ve ardinda tek goziin iizerine sanal olarak aktarmaktadir (Dagasan, 2021).

Sekil 5 EyeTap

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/EyeTap#/media/File:MannGlassEye1999crop.jpg (Erisim
Tarihi: 08.04.2021)


http://www.inventinginteractive.com/wp-content/uploads/2010/03/videoplace_02.jpg
https://virtualspeech.com/img/blog/VIDEOPLACE-vr-platform.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/EyeTap#/media/File:MannGlassEye1999crop.jpg

Artirilmis  Gergeklik teknolojisi daha onceki yillarda gelisim gostermeye
baslamis olmasina ragmen, “augmented reality” terim olarak ilk defa 1990 yilinda Tom
P. Caudell tarafindan kullanilmistir (Caudell & Mizell, 1992, s. 660). Amerika’nin
havacilik sirketi olan Boeing firmasinda miihendis olarak gorev yapan Caudell ve
meslektast Mizell, Boeing 747 ugaklarinin {iretim siirecinde kullanilmak tizere HMD
(Head Mounted Display) teknoloji ile fiziksel diinya ile etkilesimli ve bilgilerin direkt
goze aktarildigi bir sistem gelistirmislerdir (Cankirili, 2019, s. 57).

1992 yilinda Louis Rosenberg tarafindan “Sanal Fikstiir (Virtual Fixtures)”
adin1 verdigi bir sistem tiretilmistir. ABD Hava Kuvvetleri Aragtirma Laboratuvari’nda
tretilen bu tam govde dis iskelet sistemi, uzaktan kumanda ile sanal olarak
yonlendirilmis makinelerin kontroliinii saglamistir. Sanal Fikstiir; Artirtlmis Gergeklik
teknolojisinin ilk tam siiriikleyici sistemi olmustur (Rosenberg, 1992). Aym yil
icerisinde, Steven Feiner, Blair Macintyre ve Doree Seligmann tarafindan KARMA
(Knowledge-based Augmented Reality for Maintenance Assistance) adi verilen
Arttinnlmis  Gergeklik sisteminin prototipi de {iretilmistir (Feiner, Macintyre, &
Seligmann, 1993, s. 58).

Sekil 6 Sanal Fikstiir (Virtual Fixtures)

Kaynak:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/72/Louis_Rosenberg_Augmented_Reality_Rig.png
(Erigim Tarihi: 15.04.2021)


https://www.researchgate.net/profile/David-Mizell?_sg%5B0%5D=53EoVyaO0nhOtFn-shg3PQgdyehI9Px76Y2BdmvDWkgM-AN3bofahrjj77csz9nZ5aB3Jgs.Pl4ujXZMjoa1Y6jw0qxoYtFvUiqfKFaVQxKqmUtqZyCD-rb0nzJfROB4nG1ROZd1jDm1Ws-z7lu708t8pl__Ww&_sg%5B1%5D=MqoI0ePokJG7izbQQrJltQI44s1SvyQDEU4Ec-vaNpgpP05jXYfTr1J6RVIH0-FU2M9Yt-k.BbIjPB6-KnMHf732olOpXzmVBCbhf8qHUeICuxvfTmIsvMPCUObBORhKnqMpp3kh_GQMCmAcNvndhxqFjtrv4A
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/72/Louis_Rosenberg_Augmented_Reality_Rig.png

90’11 yillar Artirilmis Gergeklik teknolojinin biiylik capta gelistigi yillar olarak
kabul edilmektedir. 1992 yilinda IBM ve Bellsouth sirketlerinin ortak girigimi olarak
ilk akilli cep telefonunu tiretmistir. 1993 yilinda “Kiiresel Konumlama Sistemi (Global
Positioning System - GPS)” nin kullanilmaya baslanmis, 1996 yilinda ise Jun Rekimoto
tarafindan barkodlar gelistirilerek karekodlara gecilmistir. 1999 yilina gelindiginde ise
“Benefon” adi verilen ilk GPS teknolojisine sahip GSM telefonu iiretilmistir. Ayn1 yil
kablosuz ag (Wi-Fi) baglantisinin protokoliiniin olusturulmasi ve 2000 yilinda Sharp
tarafin ilk ticari cep telefonu kamerasinin iretilmesiyle birlikte mobil cihazlarda
artinlmis  gerceklik uygulamalarinin  kullanimi  biiylik 6l¢lide hiz  kazanmistir
(Altinpulluk & Kesim, Gegmisten Gliniimiize Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinda
Gergeklesen Paradigma Degisimleri, 2015, s. 694).

1999 yilinda Japon bilim insant Hirokazu Kato, Nara Bilim ve Teknoloji
Enstitiisii’'nde “ARToolKit”i gelistirerek ve Washington Universitesi Insan Arayiizii
Teknolojisi Laboratuvari tarafindan yaymlanmistir. ARToolKit; agik erigimli bir dijital
icerik kiitiiphanesidir. Sanal goriintiilerin gerg¢ek diinya lizerine aktarilmasini saglayan
bu kiitiiphane Artirtlmis Gergeklik uygulamalarinin hizla gelismesinde 6nemli rol

oynamustir (Kato & Billinghurst, 1999, s. 85-94).

Sekil 7 ARToolKit Ornekleri
Kaynak: http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/images/nakaohome.jpg (Erisim Tarihi: 20.04.2021)

http://devfun-lab.com/en/wdvfnp/wp-content/uploads/2017/09/artoolkit 715698 full.jpeg (Erisim
Tarihi: 20.04.2021)
2000’li yillarda giiniimiizde alisik oldugumuz Artirilmis  Gergeklik
uygulamalarinin ik versiyonlarmin  gelistirildigi  goriilmektedir. 2000

yilinda Uluslararasi Giyilebilir Bilgisayarlar Konferansi’nda Bruce


http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/images/nakaohome.jpg
http://devfun-lab.com/en/wdvfnp/wp-content/uploads/2017/09/artoolkit_715698_full.jpeg
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Thomas tarafindan ilk mobil Artirilmis Gergeklik oyunu “ARQuake” iretilmistir.
ARQuake; iD Software sirketinin tinlii “Quake” oyununun Artirilmis Gergeklik
versiyonu olarak Giiney Avustralya Universitesi'nde gelistirilmistir. Oyun;
katilimcinin basa takilan ekran (HMD), mobil bilgisayar, bas hareketi izleyicisi ve
GPS sistemi kullanarak gergek diinya goriintiisii lizerinde sanal karakterlere karsi

Quake oynamasini saglamaktadir (Thomas, ve digerleri, 2000, s. 139-146).

Sekil 8 ARQuke

Kaynak: https://www.dutchrosemedia.com/wp-content/uploads/2017/08/ARQuake.jpg (Erisim Tarihi:
20.04.2021)

2004 yilinda Trimble Navigation sirketi tarafindan dig mekanda kullanilabilen
yiksek hassasiyetli, basa giyilebilen, kaska monte edilmis Artirilmis Gergeklik
sistemini gelistirmistir (Reitmayr & Schmalstieg, 2004, s. 31). Ardindan 2007 yilinda
Apple sirketi ilk akilli telefonunu satisa sunmus ve 2008 yilinda ilk uygulama magazasi
olan App Store agilmistir. 2008 yilinda Wikitude sirketi Android telefonlara Artirilmig
Gergeklik Gezi Rehberi’ni uyarlamis ve ARToolKit Adobe Flash ile anlasarak
(FLARTOoo0IKIit) web tarayicilarinda Artirilmis Gergeklik teknolojisinin kullanimini
saglamistir (Karatay, 2015, s. 33). Google, 2013 yilinda “Gozliik Projesi (Glass
Project)” adim1 verdigi, tizerinde optik bir ekran bulunan gozliik seklindeki giyilebilir
bilgisayar teknolojisini tiretmistir. 2015 yilinda ise “Google Glass Enterprise Edition
2” adli yapay zeka destekli kurumsal versiyonunu yayinlamistir (Dede, 2021).


https://www.dutchrosemedia.com/wp-content/uploads/2017/08/ARQuake.jpg
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Sekil 9 Google Glass Enterprise Edition 2

Kaynak: https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/wp-content/uploads/2017/11/akilli-gozluk-glass.jpg
(Erisim Tarihi: 20.04.2021)

2010’lu yillar sirketlerin Artirillmis Gergeklik teknolojisini iirlin {iretimine
entegre ettikleri yillar olarak bilinmektedir. 2013 yilinda Volkswagen firmast MARTA
(Mobil Artirilmis Gergeklik Teknik Yardimi) adindaki arag servis asistanini tanitmstir.
2015 yilinda Microsoft firmast  “HoloLens” adin1 verdigi “Windows Karma
Gergeklik” platformunu ¢alistiran, basa giyilen Artirilmis Gergeklik teknolojisine
sahip akilli gozligi tiretmistir (Altinpulluk, 2015). 2019 yilinda ise “HoloLens 2”
adiyla, gelistirilmis versiyonunu sinirli sayida piyasaya siiriilmiistiir. 2016 yilinda
Niantic sirketi tarafindan gelistirilen “Pokemon Go” adli Artirilmis Gergeklik tabanl
oyun, diinya ¢apinda biiyiik ilgi uyandirmistir. 2017 yili itibariyle ise Apple firmasmnin
“ARKit” uygulamasi gibi bir¢ok Artirilmis Gergeklik uygulamasi hayatimiza girmistir
(Kiitiikeii, 2019, s. 8-9). 2019 yilinda baslayan Koronaviriis salgini ile birlikte giinliik
hayatimizdaki birgok etkinligin online olarak gerceklestirilmesi zorunlu hale gelmistir.

Online egitim, online aligveris, online toplantilar bunlarin basinda gelmektedir.

2.3. Artirilmis Gerceklik Teknolojisi

Artirllmis Gergeklik teknolojisi, sayisal bilgilerin fiziksel goriintli iizerine
islenmesi ile gerceklesmektedir. Fiziksel goriintiintin kullaniciya Artirilmis Gergeklik

teknolojisi ile aktarilmasi bircok aracinin bir sistem igerisinde yer almasi ile


https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/wp-content/uploads/2017/11/akilli-gozluk-glass.jpg
https://tr.wikipedia.org/wiki/Windows_Karma_Ger%C3%A7eklik
https://tr.wikipedia.org/wiki/Windows_Karma_Ger%C3%A7eklik
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olusmaktadir. Artirilmis Gergeklik teknolojisinin c¢alisma prensibi Sekil 10°da

gosterilmistir.

Dogrudan Algilama

Kullanici

Fiziksel Diinya

AG Arayiizii

Sensorler N

i
AG Motoru {—* Dis Servisler

Sayisal Diinya

Sekil 10 Artirtlmis Gergeklik Teknolojisi Calisma Prensibi (Cankirili, 2019, s. 66)

Kullanicinin higbir aract kullanmadan fiziksel diinyayr gormesi “dogrudan
algilama” olarak adlandirilmaktadir. Kullanicinin “fiziksel diinya” ve “sayisal diinya”
arasindaki iligkisini belirleyen “Artirilmis Gergeklik motoru™ sistemin beyni olarak
kabul edilmektedir. Artirilmis Gergeklik morotu “sensorler (kamera, GPS vb.)” yoluyla
fiziki diinyadan gelen bilgileri degerlendirmekte ve ihtiya¢ durumunda “dis servisler
(bluetooth vb.)” ile baglanti kurmaktadir. Olusturulan sayisal diinya “Artirilmis
Gergeklik arayiiziine (akilli telefon, akilli gozlik, bilgisayar vb.)” iletilmektedir.
Kullanici ise bu arayiiz ile fiziksel diinyanin {izerine yerlestirilmis sayisal diinya ile

etkilesim kurmaktadir (Cankirili, 2019, s. 66).
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Artirllmis Gergceklik
I
Goriuntiileme Yontemi izleme Yéntemi

— Video Tabanh — G.iiriintii Tabanh
(Isaret Tabanh)

— Optik Tabanh

— Koqum Tabanh
(Isaretsiz)
— Yansitma Tabanh

Sekil 11 AG Gériintiileme ve Izleme Yontemleri

Artirllmis Gergeklik teknolojisi kendi igerisinde “Goriintilleme Yontemi” ve
“Izleme Y&ntemi” olarak ikiye ayrilmaktadir. Bu iki kategori de kendi igerisinde alt

kategorilere ayrilmaktadir.

2.3.1. Goriintilleme Yontemleri

Artirllmis  Gergeklik teknolojisi goriintiileme yontemleri “Optik Tabanli”,
“Video Tabanli” ve “Yansitma Tabanli” olmak iizere iice ayrilmaktadir (Krevelen &
Poelman, 2010, s. 3).

Optik tabanli goriintiileme yontemi; basa takilan ya da gozlik seklinde olan
lensler yardimiyla olusmaktadir. Bu goriintiileme yonteminde kullanicinin gercek
diinyay1 gézlemlerken lizerine yerlestirilmis artirilmis gerceklik goriintiilerini gérmesi
saglanmaktadir (Azuma, 1997, s. 10). Ornegin, bilgisayar yardimiyla tasarlanan iic
boyutlu bir nesnenin lensler sayesinde gergek goriintiisiinii izleyebilme imkani

saglamaktadir.
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Sekil 12 Optik Tabanh Artirilmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://www.techradar.com/news/microsoft-is-bringing-mixed-reality-to-phones-with-a-new-
hololens-mobile-app (Erisim Tarihi: 24.08.2021)

Video tabanli goriintiileme yontemini optik tabanlidan ayiran en 6nemli fark
lenslerin kullanilmamasidir. Video tabanli goriintiileme yontemi; ger¢ek diinya
goriintlisii ile sanal verilerin bilgisayar ortaminda birlestirilmesiyle olusmaktadir.
Tablet, telefon gibi araglarin kameralariyla bakildiginda ger¢ek diinya tizerinde sanal
verilerin goriintiilenmesini saglamaktadir (Somyiirek, 2014, s. 68-69). Ders kitab1
tizerine tutulmus artirllmis gerceklik uygulamasiin ekraninda gosterilen ii¢ boyutlu

modeller bu sisteme 6rnek olarak verilebilir.

Sekil 13 Video Tabanli Artirilmis Gergeklik Ornegi
Kaynak: https://ekson.me/augmented-reality-in-education/ (Erisim Tarihi: 24.08.2021)
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Yansitma Tabanli goriintiileme yontemi ise Artirilmis Gergeklik goriintiisiiniin
gercek nesnelerin iizerine yansitilmasiyla olusturulur. Odaklama sirasinda kullanicinin
gozlerine uyum saglamasi ve genis bir gorilis alan1 sunmasi gibi avantajlara sahiptir.
Fakat etkilesim igin giris cihazlari kullanilmasi gerekmektedir. Diisiik parlaklik ve
kontrast nedeniyle sadece i¢ mekan kullanimima uygundur. Ayrica ortam veya
projeksiyon yiizeyine olan mesafe her degistiginde projektorlerin kalibre edilmesi

gerekmektedir (Krevelen & Poelman, 2010, s. 4).

Sekil 14 Yansitma Tabanli Artirilmis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://www.beritateknologi.com/sony-xperia-touch-proyektor-touchscreen-pintar-gaya-
masa-depan/ (Erisim Tarihi: 24.08.2021)

Artinnlmis  Gergeklik teknolojisinde optik, video ve yansitma tabanh
goriintiileme yontemleri diginda bir de web tabanli goriintiileme yontemine rastlamak
miimkiindiir. Web tabanli goriintiileme yontemi (WebAR), bir uygulama yerine bir web
tarayicisi lizerinden erigilebilen artirllmig gerceklik deneyimini ifade etmektedir. Bu
sebeple diger tabanli goriintileme yontemlerine gore herhangi bir uygulama
kullanilmasi gerekmemektedir (Holonext, 2023).

2.3.2. izleme Yontemleri

Artirilmis  Gergeklik teknolojisi izleme yontemleri “Goriintii Tabanli” ve
“Konum Tabanli” olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Karal & Abdiisselam, 2015, s.
164). Baz1 kaynaklarda bu basliklar1 “Isaret Tabanli (Marker-Based)” ve “Isaretsiz

(Markerless)” olarak ifade edildigini gormek de miimkiindiir.
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Goriintli tabanh izleme yoOnteminde, ger¢ek goriintii lizerine ii¢ boyutlu
nesnelerin eklenmesi igin isaretleyici Ozel etiketler gerekmektedir. Bu etiketler
isaretleyici (marker), gorsel, amblem ya da ortamdaki herhangi bir nesne
olabilmektedir. Sekil 15'de gosterilen, web kamerasi ve isaret etiketleri gibi temel
donanima sahip bir Artirilmis Gergeklik kitabi, goriintli tabanli artirilmis gergeklik
uygulamasina bir 6rnektir (Cheng & Tsai, 2013, s. 451).

Kamera

Artirilmig
Gergeklik
Nesnesi

— Artirilmis
TN Gergeklik
) / Isaretleyicisi
4 Gergek Ortam

Sekil 15 Goriintii Tabanh Artirilmis Gergeklik Ornegi

Konum tabanli izleme yonteminde ise GPS, goriintii tanima veya kablosuz ag
aracilifiyla sanal nesnelerin belirlenen konumlarda goriintiilenmesi saglanmaktadir.
[saretsiz uygulamalar, 6zel etiketlemeye veya ek referans noktalarina ihtiyag duymadan
her yerde ¢alistiklari i¢in daha genis uygulanabilirlige sahiptir (Johnson, Levine, Smith, &
Stone, 2010, s. 21).

Sekil 16 Konum Tabanl Artinimis Gergeklik Ornegi

Kaynak: https://www.yeniisfikirleri.net/artirilmis-gerceklik-nedir-nerelerde-kullanilir/ (Erigim Tarihi:
25.08.2021)
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Goriintli tabanli ve konum tabanh artirilmis gergeklik uygulamalar1 arasinda
benzer yonler ve belirleyici farkliliklar gdriilmektedir. iki izleme ydntemini birbirinden
ayiran en Onemli farkliliklar; goérsel tabanli izleme yonteminde resim, grafik veya
isaretleyicilerin, konum tabanli izleme yonteminde ise GPS veya kablosuz aglarin
kullanilmasidir. Benzer 6zellik olarak ise yazi, ses, video ve ii¢ boyutlu sanal nesneler

her iki izleme yonteminde de goriilmektedir (Cheng & Tsai, 2013, s. 452).

2.4. Artirilmis Gergekligin Kullanim Alanlari ve Kisitlamalar

Artirllmis Gergeklik uygulamalar ilk olarak askeri, tip ve endistriyel tasarim
alanlarda kullanilmaya baslanmistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte bu alanlar
cogalmistir. Giliniimiizde kolay tasmabilir olmasi, kablosuz ag erisiminin
yayginlagmasi, akilli telefonlar ve cihazlarin yayginlagmasi sayesinde bir¢ok sektorde
orneklerine rastlanmaktadir. Fakat Artirllmis Gergeklik uygulamalarinin artmasi ile
bazi dezavantajlarla da karsilasmak miimkiindiir. Bu sebeple uygulamalarda bazi

kisitlamalar olabilmektedir.

2.4.1. Artirillmis Gercekligin Kullanim Alanlari

Bu béliimde, egitim, askeri, eglence ve oyun, tasarim, mekan, navigasyon,
saglik ve reklam alanlarindaki Artirilmis Gergeklik uygulamalar1 sektorel 6rnekler

lizerinden incelenmistir.

2.4.1.1. Egitim

Artirllmis  Gergeklik teknolojisinin en ¢ok tercih edildigi alanlardan biri
egitimdir. Bu teknoloji sayesinde Ogrencilere deneyimleyerek Ogrenme imkani
saglanmaktadir. Artirllmis Gergeklik uygulamalariyla deneyimleyerek o6grenme
yontemi ile geleneksel egitim yontemleri karsilastirildiginda, Artirilmis Gergeklik

teknolojisinin Ogrencilerin dgrenmelerini artirdigini ortaya konmustur (Freitas &
Campos, 2008, s. 30).
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Sekil 17 “Dinosaur 4D+ " Artirilmis Gergeklik Uygulamast

Kaynak: https://rubygarage.s3.amazonaws.com/uploads/article_image/file/2301/dinosaur_4d.jpg
(Erisim Tarihi: 02.09.2021)

“Dinosaur 4D+” Artirilmig Gergeklik uygulamasi ve bir dizi bilgi kartindan
olusmaktadir. Kullanicilar, bilgi kartlarini tarayarak ti¢ boyutlu dinozorlar1 hareket
halinde gorebilir, dondiirebilir ve yakinlastirip uzaklastirabilir. Ug boyutlu
kiitiiphaneye eriserek her dinozor hakkinda ayrintili bilgiye, 6zelliklerine ve ilging
aciklamalara ulasabilirler. Bu sayede nesli tiikenmis hayvanlarin bile ii¢ boyutlu
goriintiisii lizerinde inceleme yapmak ve bilgi edinmek miimkiindiir. Egitimin diger

alanlarinda da Artirilmis Gergeklik uygulamasi 6rnekleriyle karsilagsmak miimkiindiir.

2.4.1.2. Askeri

II. Diinya Savas1 sirasinda Ingiliz ordusunun ucus sirasinda pilotlara gesitli
bilgiler saglayan Artirtlmis Gergeklik uygulamasi, bu teknolojinin ilk 6rneklerinden
biri olarak kabul edilmektedir. “Head-up Display” adi verilen bu teknoloji ile savas
ucaklarinin 6n caminda diigman ucaklarina ait konum bilgilerinin goriintiilenmesi
saglanmigtir. Ardindan bu teknoloji piyadelerin kullandig1 kasklara uyarlanarak gozlik

seklindeki halini almistir.
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Sekil 18 Ocak 2021'de IVAS Kulaklik Takan ABD Askerleri

Kaynak: https://www.popsci.com/story/technology/microsoft-hololens-supplied-to-us-army/ (Erisim
Tarihi: 13.10.2021)

Artirtlmig Gergeklik teknolojisi konusunda giliniimiizde askeri alanda oldukca
onemli adimlar atilmaya baslanmistir. ABD ordusu Microsoft ile 10 yil i¢cin 120.000
Artirillmis Gergeklik gozliigi tiretmesine karsilik 21.88 milyar $ degerinde bir s6zlesme
imzalamistir. “Entegre Artirllmis Gergeklik Sistemi (Integrated Visual Augmentation
System - IVAS)” ad1 verilen teknoloji Microsof’un "HoloLens" adl1 video oyunlarinda
kullanilan basliklarin gelistirilmis versiyonlari olacaktir (Atherton, 2021). HoloLens'e
dayanan ve Microsoft Azure bulut hizmetleriyle gii¢lendirilen IVAS basligi, askerleri
daha giivenli tutacak ve onlar1 daha etkili kilacak bir platform olusturmasi
planlanmaktadir. Cesitli senaryolarda bilgi paylasimini ve karar vermeyi saglayan

gelismis durumsal farkindalik yaratmasi beklenmektedir (Kipman, 2021).

2.4.1.3. Eglence ve Oyun

Artirllmis Gergeklik teknolojisi gilinlimiizde eglence ve oyun sektoriinde de
olduk¢a tercih edilmektedir. Ozellikle akilli telefonlarn hayatimiza yerlesmesi,
kablosuz ve mobil ag baglantilarinin kullanilmasi, oyun sektoriiniin hizla biiyiimesi ve
oyunculara bulunduklar1 ortamda deneyim yasatabilmesi ¢ok sayida Artirilmig

Gergeklik oyununun gelistirilmesini saglamistir. Ozellikle 2016 yilinda piyasaya ¢ikan
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“Pokemon Go” oyunu milyonlarca insana Artirilmis Gergeklik teknolojisini oyun ve

eglence sektoriinde deneyimlemesine firsat sunmustur.

Pokemon Go; 6 Temmuz 2016 yilinda “Niantic Games” tarafindan gelistirilen
ve “The Pokemon Company” tarafindan yayimlanan iOS ve Android tabanli Artirilmig
Gergeklik oyunudur. Amerika Birlesik Devletleri, Avusturalya ve Yeni Zelanda’da es
zamanl olarak piyasaya siiriilen bu oyun ger¢ek zamanli konumunuzdaki sokak ve
caddelerde Oniiniize cikan Artirilmis Gergeklik ile yerlestirilmis pokemonlari?

yakalamayi amaglamaktadir (Erdemir, 2017, s. 63).

Sekil 19 Pokemon Go Artirtlmis Gergeklik Tabanlt Mobil Oyun

Kaynak: https://pokemongolive.com/en// (Erisim Tarihi: 19.10.2021)

Sensor Tower tarafindan yayinlanan bir rapora gore, Pokemon Go bes y1l iginde
5 milyar dolardan fazla gelir elde etmistir. Oyun, 2021'in yalnizca ilk yarisinda 641.6
milyon $ toplayarak “Geolocation AR (Cografi Konumlu Artirilmis Gergeklik)”
kategorisinde kiiresel olarak agik ara lider olmaya devam etmektedir. Pokemon Go
oyununun basarisini “Dragon Quest Walk” ve “Jurassic World Alive” gibi Artirilmis
Gergeklik oyunlari takip etmektedir (Tiwari, 2021).

2 Pokemon: serinin Japonya'daki ismi olan "Pocket Monsters" (R4 v k& > X & — Poketto
Monsuta)'m kisaltilmis halidir. Anlami "Cep Canavarlar1"dir.
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2.4.1.4. Tasarim

Uretimin birgok alaninda kullanilan Artirilmis Gergeklik teknolojisi firmalara
verimliligi ve farkindaligi arttirmada, kayiplarin azalmasinda, kalite kontrolii
saglamada, maksimum kar oranina ulasmada ve bunlart zamandan tasarruf edecek
sekilde yapilmasina imkan saglamigtir. Karmagik makinelerin montaj, bakim, onarim
gibi siireglerinin, kullanim kilavuzuna ihtiya¢ kalmadan, operatér, teknisyen ya da
sorumlular tarafindan {i¢ boyutlu olarak goriintiilenerek sorunsuz bir sekilde

tamamlanmasini saglamaktadir. Artirillmigs Gergeklik iiriintin kalitesini artirirken bir

yandan da tiretim siire¢lerini iyilestirmede rol almaktadir (Tagkin, 2021).
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Sekil 20 Jaguar Land Rover “The New Design Studio”

Kaynak: https://www.vrcircle.com/content/images/land-rover-cave.jpg (Erisim Tarihi: 21.10.2021)

Jaguar Land Rover tarafindan gelistirilen “The New Design Studio”
miihendislerin sanal ve artirilmis gerceklik kullanarak ii¢ kat daha az maliyetli ve
zamandan tasarruflu {irin tasarlamasina imkan saglamigtir. Miihendislere; aracin i¢ ve
dis tasarimlarimi gozden geg¢irme, siiriicli goriis alanini kontrol etme, aracin
aerodinamik Ozelliklerini gelistirme ve darbeye karsi performansini belirleme gibi
bircok alanda avantajlar saglamistir. Tiim bu 6zellikler sayesinde yiiksek maliyetli
prototip liretimine ve iiretim sonrasi uzun test siiriislerine ihtiya¢ kalmamistir (Caner,
2021). Giliniimiizde iiretim sektoriinde, model tasarim ve iiretim siireglerinde bir¢ok
avantajlar saglayan artirilmis gerceklik teknolojisi, firmalarin rekabet giicinii de

arttirmistir.
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2.4.1.5. Miize ve Sergiler

Artirilmis  Gergeklik teknolojisindeki gelismeler hayatin her alanma etki
etmistir. Mimar1 projelerin gorsellestirilmesi, uygulanmasi, mimarlik egitimi, tarihi
alanlarin kullanimi ve miizeler, artirilmis gerceklik teknolojisinin mekanlarda

kullanimu ile ilgili 6rneklerin baglicalaridir.

Artirilmis  Gergeklik teknolojisi mimarlik alaninda devrim yaratmistir.
Yenilikler sadece mimari tasarim ve modelleme ile sinirli kalmamis ingaat alaninda da
gelismeler saglamistir. Artirllmis Gergeklik, gergek diinya goriintiisii ile etkilesime
giren sanal oOgeleri icermektedir. Boylece sanal mimari tasarimlar, santiyenin
gercekligi ile birlestirilir; verimliligi ve dogrulugu artirir, hatalar1 6nler ve boylece
zaman, para ve kaynak tasarrufu saglanir. Artirllmis Gergeklik miihendis, tasarimert,
mimar, proje yoOneticisi basta olmak iizere tiim insaat ekibine katki saglamaktadir

(Souza, 2021).

Halen gelismekte olan bu teknolojinin diger 6rneklerini tarihi agik alanlar ve
miizelerde gérmek miimkiindiir. Ug boyutlu goriintiileme teknolojilerinin gelismesi
kiiltiirel mirasin dijital ortama aktarilabilmesine olanak saglamistir. Artirilmig
Gergeklik teknolojileri kullanilarak sanal miize ve tarihi eser ziyareti uygulamalar
gelistirilmistir. Insanlar bulunduklar1 noktadan diinyanin herhangi bir yerindeki miizeyi

zZiyaret edebilir hale gelmistir (Cipiloglu Yildiz, Tiirker, & Ak, 2021, s. 138).

Sekil 21 Ormanin Oykiisii Sergisi

Kaynak: https://www.cladglobal.com/CLADnews/architecture-design/National-Museum-of-Singapore-
Glass-Rotunda-Story-of-the-Forest-teamLab-gallery-augmented-reality-technology/329219
(Erisim Tarihi: 02.11.2021)

Unlii Japon dijital sanat kolektifi “TeamLab” tarafindan yaratilan Ormanin

Oykiisii (Story of the Forest) sergisi, Singapur Ulusal Miizesi’nde (National Museum


https://www.cladglobal.com/CLADnews/architecture-design/National-Museum-of-Singapore-Glass-Rotunda-Story-of-the-Forest-teamLab-gallery-augmented-reality-technology/329219
https://www.cladglobal.com/CLADnews/architecture-design/National-Museum-of-Singapore-Glass-Rotunda-Story-of-the-Forest-teamLab-gallery-augmented-reality-technology/329219
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of Singapore) yer almaktadir. Singapur'un ilk Komutan1 William Farquhar’in Doga
Tarihi Cizimleri Koleksiyonu'ndan esinlenilmis 69 c¢izimi ii¢ boyutlu animasyonlu
etkilesimli illiistrasyona doniistiiren benzersiz bir dijital sergidir. 15 metre
yiiksekliginde ve 170 metre uzunlugundaki dijital cam rotunda®da kurulan sensérler ile
ziyaretgilerin bolgenin bitki Ortiisii ve hayvanlariyla iletisime girebilmesine olanak
tanimaktadir. Sergi ayrica Artirilmis  Gergekligi deneyimi de sunmaktadir.
Kullanicilara, iicretsiz bir uygulama ile akilli cihazlariyla dijital ormanda goriindiikleri

hayvanlari kayit altina alip inceleme firsati saglamaktadir (Anstey, 2021).

2.4.1.6. Navigasyon

Gelisen teknolojisi sayesinde anlik konum bilgilerini alabilen GPS modiilii,
yiiksek ¢oziiniirliiklii kameralar ve kablosuz ag baglantilar1 mobil ortamlara taginmustir.
Artirilmis Gergeklik teknolojisi mobil telefonlar araciligiyla, harita kullanilmadan
kamera gorintiisii lizerinden belirtilen koordinatlara yonlendirme yapabilmektedir
(Cankaya, Yiiksel, & Koyun, 2014, s. 734). Bu gelisme sayesinde Artirilmis Gergeklik

birgok alanda navigasyon ile ilgili hizmetler sunmustur.

Sekil 22 Night Sky Artirilmis Ger¢eklik Uygulamas:

Kaynak: https://www.teknoblog.com/wp-content/uploads/2018/06/night-sky-0001.jpg
(Erisim Tarihi: 03.11.2021)

3 Rotunda, dairesel planli ve bir kubbe ile ortiilii tiim Roma yapilarinin genel adi. Oval bigimli odalar
tanimlamak amactyla da kullanilmaktadir.


https://www.teknoblog.com/wp-content/uploads/2018/06/night-sky-0001.jpg
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Night Sky; gokyiiziindeki yildiz, gezegen, takimyildizi, uydu ve Uluslararasi
Uzay Istasyonu’nun izlenmesini saglayan bir akilli telefon uygulamasidir. Bu
uygulamadan faydalanmak icin akilli telefon kamerasini gokyiiziine c¢evirmek
yeterlidir. Uygulamaya eklenen Artirilmis Gergeklik destekli tur 6zelligi ile giines
sistemi, gezegenler, ger¢ek wuydular ve kesif uydulari detayli bicimde
gorlintiilenmektedir. Canli gokyiizii turu sayesinde kullanicilar o anda etraflarinda
gordiikleri gokcisimlerinin neler oldugu hakkinda detayli bilgilere ulasabilmektedir
(Kistiir , 2021).

2.4.1.7. Saghk

Artirllmis  Gergeklik teknolojisinin saglik alani ile entegrasyonu birgok
avantajlar saglanmistir. Saglik personellerinin egitimlerine katkisi, hastalara en hizli
miidahaleyi gergeklestirme imkani ve buna bagl olarak zaman tasarrufu saglamasi,
saglik kuruluslarmin uygulamalarin1 kolaylastirmasi, saglik ¢alisanlarinin ameliyat
prosediirlerini daha etkili yiiriitebilmeleri, gorsel kayitlarin es zamanli olarak
paylasilabilmesi ve herkes tarafindan kullanilabilir olmast Artirilmis Gergeklik

teknolojisi sayesinde gergeklesmektedir (Atasoy, 2018, s. 59-60).

Sekil 23 MediView XR Uygulamas:
Kaynak: https://hitconsultant.net/2022/03/09/mediview-xr-augmented-reality-surgical-funding/
(Erisim Tarihi:10.03.2022)


https://hitconsultant.net/2022/03/09/mediview-xr-augmented-reality-surgical-funding/
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2017 yilinda kurulan MediView, cerrahlara X-ray i¢in holografik gorsellestirme
saglayan Artirilmis Gergeklik teknolojisini gelistirmistir. Cerrahlar bu teknoloji
sayesinde operasyon sirasinda hastaya dogrudan bakabilmekte ve derisinin altindaki
tim i¢ anatomisini (organlar, kemikler, damarlar, vb.) ii¢ boyutlu olarak
gorebilmektedir. Sistem ayrica cerrahin aletlerini takip ederek ona rehberlik
saglamaktadir. Bu sayede cerrahlar operasyon boyunca hastanin anatomisine goére
aletlerinin rotasin1 planlayabilmekte ve gorebilmektedir (Pennic , 2022). Artirilmis
Gergeklik teknolojisine glinimiizde hem saglik alanindaki egitimlerde hem de

uygulamalarda siklikla bagvurulmaktadir.

2.4.1.8. Reklam

Giliniimiizde geleneksel mecra reklamlarinin yani sira, yaratici mecra
reklamlarina siklikla bagvurulmaktadir. Artirilmis Gergeklik teknolojisi ise reklam ve
pazarlama alanlarinin temellerini yeniden sekillendirmistir. Artirilmis Gergeklik
uygulamalari gelistiren ve uygulayan inovatif firmalar, 6zellikle sosyal medyanin da
yardimiyla marka bilinirliklerini arttirmislardir (Ugur & Apaydin, 2014, s. 147).

Jonah Berger, “Contagious” kitabinda basarili iirin ya da kampanyalarin ortak
ozelliklerini; "eglenceli", "hikaye degeri olan", "duygu uyandiran", "tesvik edici" ve
"paylagilmaya deger" olarak nitelendirmistir. Bu yiizden de “Artirilmis Gergeklik
uygulamalar1 her ne kadar dogalari geregi eglenceli ve dikkat g¢ekici olsalar da
kampanyanin basarisi biiyiik 6l¢iide ne kadar yaratic1 olduklar1 ve bu teknolojiyi 360
derece pazarlama entegrasyonuyla destekleyerek ne kadar verimli kullanabildikleriyle

ilgili” oldugunu aciklamistir (Topaloglu, 2022).

Apple, 2017 yilindaki “World Wide Developer Conference” etkinliginde
Artirllmis  Gergeklik teknolojisine yonelik ARKit’i tanitmistir. ARKit ile i0S
platformunda yeni Artirillmis Gergeklik uygulamalarina imkan tanimistir. Apple,
giintimiizde Artirilmis Gergeklik destekli yliz milyonlarca aygiti ve AppStore’da
sundugu binlerce Artiritlmis Gergeklik uygulamasiyla diinyanin en biiylik Artirilmig
Gergeklik platformuna ev sahipligi yapmaktadir.
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2020'de diinya ¢apinda 500 milyondan fazla olan mobil artirilmis gergeklik
kullanici sayist, 2021 yilinda 810 milyona ¢ikmistir (Statista*ya gore). 2022 yilinda ise
1,1 milyar insanin Artirllmis Gergeklik teknolojisini yalnizca telefonlarinda

kullanacagi tahmin edilmektedir.

Koronaviriis pandemisinin etkileri ve kiiresel 6l¢ekte cevrimigi aligverise gegis,
binlerce magazanin kapanmasina neden olmustur. Bu ¢alkantili donemden sag kurtulan
markalar i¢in inovasyon olduk¢a 6nem tasimis ve Artirllmis Gergeklik teknolojisi

kullanarak reklam ve pazarlama stratejileri diizenlemistir (Ripert , 2022).

Sekil 24 Gucci Artirllmis Gergeklik Uygulamasi
Kaynak: https://miro.medium.com/max/1400/0*BTfsMVfoTxd1HJIK9 (Erisim Tarihi:10.03.2022)

Temmuz 2020 yilinda Gucci markast yeni spor ayakkabi koleksiyonlarini
tanitmak i¢in Snapchat uygulamasi ile ortaklik kurarak sosyal platformda ilk kiiresel
Artirnlmis  Gergeklik ayakkabi deneme kampanyasini baglatmistir. Snapchat,
kullanicilarinin ayaklar1 iizerinde Gucci spor ayakkabilarinin nasil goriindiigiini
gormeleri i¢in Artirilmis Gergeklik teknolojisi ile deneme filtreleri tasarlamigtir. Bu
deneme kampanyasi1 baslangicta Gucci markasinin - yeni  spor ayakkabi

koleksiyonlarinin piyasaya siiriilmesiyle ilgili farkindalig1 ve heyecani artirmak i¢in

4 Statista, pazar ve tiiketici verilerinde uzmanlagmis bir Alman sirketidir. Sirkete gére platform
22.500'den fazla kaynaktan ve 170 farkli sektorden 80.000'den fazla konuda 1.000.000'den fazla
sayimlama igermektedir.


https://miro.medium.com/max/1400/0*BTfsMVfoTxd1HJk9
https://www.stylus.com/gucci-partners-with-snapchat-for-ar-tryon
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olusturulmustur. Ancak yiiksek oranda ilgi ve katilim saglanmis ve kampanya

dogrudan satisa doniismiistiir (Nguyen, 2022).

2.4.2. Artirillmis Gergeklikte Kisitlamalar

Artirtlmis  Gergeklik teknolojisinin faydalari oldukga fazladir. Fakat bu

teknolojiyi kullanirken dikkat edilmesi gereken bazi konular bulunmaktadir.

Spam, giivenlik tehdidi ve gizlilik eksiklikleri olusabilmektedir. Kisisel
verilerin korunmasi agisindan riskli olabilmektedir. Artirllmis Gergeklik teknolojisi
bireyde asosyallik yaratabilmektedir. Tiim Artirilmis Gergeklik ortamlar arasinda veri
tasinamamasi sebebiyle tiim deneyimler paylasilmayabilmektedir. Kisiler bireysel
olarak gorsel icerik olusturabildikleri i¢in bilgi kirliligi olusturabilmektedir. Artirilmig
Gergeklik teknolojisi kismen daha maliyetlidir (Atasoy, 2018, s. 89). Bunlarin yani sira,
hizla gelisen teknolojik altyapisina ragmen, halen takip dogrulugu, ytiksek ¢oziintirliik,
renk derinligi ve netlik derinligi sunamamasi gibi gergeklik algisini sinirlayan etmenler

bulunmaktadir (Papagiannakis, Singh, & Thalmann, 2008, s. 2).

2.5. Artirllmis Gergeklik Deneyimi Olusturma

Bir Artirilmis Gergeklik deneyimi olusturmak igin bazi temel 6geleri bir araya
getirmek gerekmektedir. Bu ogeler Craig’in “Understanding Augmented Reality:
Concepts and Applications” adli kitabinda su sekilde agiklanmistir (Craig, 2013, s. 65):

o Artirilmis gergeklik uygulamasi
e Icerik

e FEtkilesim

e Teknoloji

e Fiziksel diinya

e Katilimci(lar)

Artirllmis  Gergeklik uygulamasi, artirilmis gergeklik deneyiminin farkl
yonlerini diizenleyen ve kontrol eden yazilimdir. En basit bir Artirilmis Gergeklik
uygulamasi 6rnegi, ayn1 zamanda basit bir Artirilmis Gergeklik tarayicisidir. Artirilmig

Gergeklik tarayicisi, belirli bir ti¢ boyutlu nesne goriintiisiiniin, ger¢ek diinya goriintiisii
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tizerindeki koordinatlara yerlestirilmis gibi goriinmesini saglamaktadir. Artirilmig
Gergeklik uygulamasi ayrica deneyimde kullanilan ¢esitli sensdrler, cihazlar ve

ekranlarla da etkilesime girmektedir (Craig, 2013, s. 65-66).

Icerik, Artirilmis Gergeklik uygulamalarinda kullanilan sanal diinya veya
zenginlestirilmis fiziksel diinyanin temelini olusturmaktadir. Artirilmis Gergeklik
uygulamasinda 1yi bir i¢erik olmadigi siirece bu uygulama sadece teknolojik bir yenilik
olarak kalmaktadir. Pek ¢ok durumda igerigin, Artirllmis Gergeklikte kullanilan
teknolojiden ¢ok daha 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (Altinpulluk, 2015, s. 126).
Artirillmis Gergeklik uygulamasinda igerik olusturma, bolim 2.7°de detayli olarak

aciklanmustir.

Her Artirilmis Gergeklik uygulamasi, kullanicist ile etkilesim halindedir.
Kullanicilar Artirillmis Gergeklik deneyiminde diigmelere basarak, fiziksel hareketler
yaparak, komutlar soyleyerek veya herhangi bir farkli eylemle etkilesime girmektedir.
Artirllmis Gergeklik deneyimi kullanicinin diinyayr farkli fiziksel bakis agisindan
gormesini/algilamasini saglamaktadir (Craig, 2013, s. 66).

Artirillmis Gergeklik deneyimi temel bir teknoloji diizeyi igermektedir. En basit
deneyim i¢inde bile gergek diinya hakkinda bilgi toplamak icin bir tiir sensor,
deneyimin sanal 6gelerini ger¢ek diinyayla biitiinlestirmek i¢in bir tiir hesaplama ve
deneyimin sanal 6gelerini goriintiilemek i¢in bir mekanizma gerekmektedir. Bazi
Artirllmis Gergeklik deneyimlerinde ise digerlerinden ¢ok daha gelismis teknoloji
kullanilmaktadir (Craig, 2013, s. 66).

Fiziksel diinya, Artirilmis Gergeklik deneyiminin 6nemli bir pargasidir. Ciinkii
Artirilmis Gergeklik, gercek diinyaya ait bir ¢evre veya unsurun, canli, dogrudan veya
dolayli bigimde goriilmesini saglamaktadir (Koroglu, 2012, s. 36). Deneyim, genel
olarak fiziksel diinyanin her yerinde gergeklesebilecegi gibi bazi durumlarda

Ozellestirilmis bir alan da kullanilmaktadir.

Artirilmis  Gergeklik deneyimi, bir veya daha fazla katilimcinin zihninde
gerceklesmektedir.  Artirllmis  Gergeklik  teknolojisi, katilimcimin/katilimcilarin
gercekten olmayan bir seyin meydana geldigine inanmasina saglayan yapay uyaranlar
sunmaktadir. Katilimei(lar), Artirilmis Gergeklik deneyiminde neler olup bittigi
konusunda aktif bir role sahiptir. Tiim hareketleri, eylemleri ve faaliyetleri sistemin

nasil tepki verecegini etkilemektedir (Craig, 2013, s. 67).
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2.6. Artirllmis Gerceklikte Icerik Olusturma

Artirilmis  Gergeklik uygulamalari, Artirilmis  Gergeklik  deneyimindeki
katilimci(lar)in etkilesimde bulundugu igerikleri saglamaktadir. Bu igerikler belirli
bilesenlerin bir araya gelmesinden olusmaktadir. Gorsel ve isitsel olarak iki kategoride
incelenebilecegi gibi pek cok uygulamada ve arastirmada ¢ok deginilmeyen tatma,

koklama ve dokunma duyularina yonelik de igerik olusturulmaktadir.

2.6.1. Gorsel Icerik Olusturma

Craig’e gore, Artirillmis Gergeklik uygulamalari i¢in gorsel icerik asagidaki {i¢

temel tiirde siniflandirilmaktadir.
e Ug boyutlu (3D) nesneler
e ki boyutlu (2D) gériintiiler (metin déhil)
e Hareketli gorsel 6geler (animasyon, video klipler vb.)

Bilgisayar ortaminda olusturulan ii¢ boyutlu nesneler Artirilmis Gergeklik
uygulamalari i¢in kullanilan gorsel igeriklerde siklikla karsilasilmaktadir. Artirilmis
gerceklik uygulamalarinda kullanilmak tizere hazirlanan {i¢ boyutlu sanal nesneler; 3D
Max, Blender, C4D, Maya, ZBrush, Unity, Unreal Engine gibi ¢ok sayida farkli ii¢
boyutlu sanal nesne modelleme yazilimlarinda hazirlanabilmektedir (Cevik, 2020, s.
140). Ayrica ii¢ boyutlu nesne olusturmak i¢in ti¢ boyutlu bir tarayicidan faydalanarak
gercek nesne taranabilecegi gibi mevcut bir ic boyutlu modeli satin alma yontemi de

kullanilabilmektedir.

Artirilmig Gergeklik uygulamalarinda kullanilan iki boyutlu gorseller ise resim,
vektor, grafik, fotograf, metin gibi goriintiiler1 kapsamaktadir. Bu goriintiiler piksel ve
vektor tabanli olmak iizere ikiye ayrilabilmektedir. Fotograf, metin gibi goriintiiler
Adobe Photoshop gibi piksel tabanli programlarda olusturulmaktadir. Resim, vektor,
grafik gibi goriintiiler ise Adobe Illustrator, CoreIDRAW gibi vektor tabanlt

programlarda olusturulmaktadir.

Animasyonlar veya video klipler; Artirilmis Gergeklik uygulamalarinda siklikla
kullanilan hareketli goriintiilerdir. Bu goriintiiler Artirilmis Gergeklik uygulamasinda

katilimcinin hareketinden bagimsiz, hareketle bir sahneye hayat verebilmenin yani sira,
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katilimcinin eylemleriyle etkilesimli olarak iliskilendirilebilmektedir. Sadece bir kez
oynatilan ve sonra duran veya siirekli tekrar eden bir hareket dizisi olabilecegi gibi
gercek ve sanal diinyadaki diger unsurlar tarafindan yonlendirilen animasyonlar da
olabilmektedir. Artirilmis Gergeklik deneyimine yonelik hareketli gorsel o6ge
tasarlamak i¢in 3DSMax, Cinema4D, Houdini, Maya, After Effect, Lightwave gibi

programlar kullanilmaktadir.

2.6.2. Tsitsel icerik Olusturma

Artirilmig Gergeklik uygulamalari icin ses igerigi de gorsel icerik olusturmaya
benzer yontemler kullanilmaktadir. Ses Ogeleri ses tasarim yazilimlari ile sifirdan
olusturulabilir ve diizenlenebilir. Ayrica, algoritmik olarak da olusturulabilir. Son

olarak, diger gorsel icerik olusturma yontemleri gibi sesler online marketlerden satin

alinabilir (Craig, 2013, s. 176).

3. AMBALAJ TASARIMLARINDAKI ARTIRILMIS GERCEKLIK

UYGULAMALARININ iNCELENMESI

Jack Daniel’s Viski Sisesi

Jack Daniel's Tennessee Whiskey, 2019 yilinda 150. Yildoniimii i¢in Tactic
sirketi tarafindan hazirlanan ve tiiketicilerini Jack Daniel Distillery'e sanal bir

yolculuga ¢ikaran ilgi ¢ekici bir Artirilmig Gergeklik uygulamasi kullanmistir.

INTRODUCING THE
Jack DANIELS AR App

Sekil 25 Jack Daniel's Tennessee Whiskey Artirilmis Ger¢eklik Deneyimi 1
Kaynak: https://tactic.studio/jack-daniels-ar-app (Erisim Tarihi:02.05.2022)


https://tactic.studio/jack-daniels-ar-app
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Tiiketiciler 6zel uygulamay1 indirdikten sonra telefonlarini1 herhangi bir Jack
Daniel's Tennessee Whiskey (50 mL'den 1,75 L'ye kadar) sisesine yoOneltmeleri
takdirde, 150 yildan eski bu markanin tiim hikayesini animasyonlar ve seslendirmeler

ile deneyimlemektedir.

Sekil 26 Jack Daniel's Tennessee Whiskey Artiriimis Gergeklik Deneyimi 2
Kaynak: https://tactic.studio/jack-daniels-ar-app (Erisim Tarihi:02.05.2022)

Artirilmis Gergeklik deneyimi ii¢ boliime ayrilmustir. Ik boliim, sisenin 6n
etiketini Jack Daniel Distillery'nin minyatiir bir versiyonuna doniistiirmektedir. ikinci
boliim, Jack Daniel'in Tennessee viskisinin yapim siirecinde adim adim ilerlemektedir.

Ugiincii béliim ise Jack Daniel adli adamin hikayelerini aktarmaktadir.

THE DISTILLERY . STORIES OF JACK

Where every drop iy The man himself
is made by

Sekil 27 Jack Daniel's Tennessee Whiskey Artirilmis Gergeklik Deneyimi 3

Kaynak: https://tactic.studio/jack-daniels-ar-app (Erisim Tarihi:02.05.2022)

Diinya ¢apinda olumlu geribildirim ve yiiksek kullanici etkilesimi alan Jack
Daniel's AR Experience uygulamasi, lansmanindan otuz giin sonra, 30.000'den fazla
10S ve Android kullanicisina ulasmistir. Kullanici basina ortalama 5:42 dakikalik
toplam oturum siiresiyle 110.000'den fazla "Jack Stories" Artirilmis Gergeklik
deneyimi izlenmistir (Wikitude, 2022).


https://tactic.studio/jack-daniels-ar-app
https://tactic.studio/jack-daniels-ar-app
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W-in-a-Box Su Kutusu

Artirllmis Gergeklik teknolojisi, tasarimcilarin ve pazarlamacilarin fiziksel
imkanlarinin geniglemesine, daha fazla bilgi paylasabilmelerine ve tiiketicilerinin
tirlinle benzersiz bir sekilde etkilesime girmesine olanak saglamaktadir. Buna en iyi
orneklerden biri, W-in-a-Box markasinin, su igmenin faydalarin1 daha fazla agiklamak

icin Artirilmis Gergeklik teknolojisi kullanmasidir.

Sekil 28 W-In-A-Box Artirilmis Gergeklik Deneyimi 1
Kaynak: https://www.zappar.com/campaigns/sig-w-box/ (Erisim Tarihi:23.06.2022)

Bu kampanyay1 gelistiren Artirilmis Gergeklik platformu Zappar , Artirilmis
Gergeklik ve ambalaj tasariminin nasil i¢ ige gegebilecegine ve pratik olarak

birbirinden ayirt edilemez hale gelebilecegine dair iyi bir 6rnek sunmaktadir.

Sekil 29 W-In-A-Box Artirilmis Gergeklik Deneyimi 2

Kaynak: https://www.zappar.com/campaigns/sig-w-box/ (Erisim Tarihi:23.06.2022)
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W-in-a-Box,  kapsamli  hikayesinin  Ozeti seklinde  ambalajini
tasarlamigtir. Uygulama etkinlestirildiginde, belirgin bir W harfi canlanmaktadir. “W”
harfi sadece “Water (Su)” ifadesini ¢agristirmakla kalmayip “What (Ne)”” sorusunu da
sormaktadir. Ardindan W harfi, markanin hikayesinde kullaniciya rehberlik eden bir
marka sembolii haline gelmektedir. Ambalajin minimalist ve siyah-beyaz tasarimi
deneyimin devaminda renk ciimbiisiine doniigmektedir. Kullaniciy1 ¢evresel faydalara

yonlendirirken ayn1 zamanda deneyimde su gesitlerinin 6rneklerini de sunmaktadir.

Heinz Ketcap Sisesi

2011 yilinda Heinz markas1 Ketgabini bir pisirme malzemesi olarak tanitmak
icin dijital pazarlama kampanyasi olarak Artirilmig Gergeklik teknolojisi kullanmustir.
Blippar yazilimi araciligiyla hem Android hem de iPhone telefonlarda kullanilabilen
Artirilmis Gergeklik uygulamasi farkl tarifleri kullaniciya aktarmistir. Kullanicilarin
deneyim sirasinda gizli bir tarif kitabinin kilidini agmak i¢in telefonlarin1 Heinz marka
ketcap etiketinin Oniine getirmeleri gerekmektedir. Tarifler daha sonra PDF olarak
indirilebilir veya friiniin gizli Facebook sayfasindaki videolu tariflere erisilir.
Uygulama ayrica kullanicilara, bir tahta kasik, onliik, firin eldiveni, bir sise Heinz
Ketcap ve domates sekilli bir pegetelik iceren bir hediye paketi kazanma firsati

sunmustur.

Sekil 30 Heinz Artirtlmis Gergeklik Deneyimi
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=GbpISdhOIGU (Erisim Tarihi:24.06.2022)
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Heinz, bu kampanya araciligiyla oldukg¢a basarili bir kullanic1 deneyimi
yaratmistir. Uygulamanin kullanim kolayligi kullanicilara ketgabi yeni sekillerde
kullanma konusunda ilham vermistir. Bu pazarlama kampanyasi, kullanicilarin ilgisini
¢ekmede ve Heinz markasi ile iliskilerini giiclendirmede etkili olmustur. Kullanicilarin
markayla etkilesim kurmak i¢in kullanabilecekleri baska bir kanal eklediginden,
Heinz'in dijital pazarlamasini gliclendirir. Heinz’in Artirilmis Gergeklik deneyimi

650.000'den fazla kez kullanilmigtir (Underwood, 2022).

19 Crimes Sarap Sisesi

19 crimes (19 sug), 18. yiizyilda Ingiltere’de kotii kabul edilen 19 suctan birini
ihlal eden Ingiliz mahkiimlarinin Avustralya'ya siirgiin edilmesini ve bu yolculuktan
sag c¢ikabilmeleri durumunda kendilerine yeni hayatlar kurmalarina izin verilmesini
anlatmaktadir. “19 Crimes” bu hikdyeye atifta bulunan Avusturalyali bir sarap

markasidir.

2017 yilinda Avustralya kiiresel sarap yapimi ve dagitim sirketi olan Treasury
Wine Estates’in 19 Crimes isimli sarap etiketleri i¢in Tactic tarafindan Artirilmig
Gergeklik kampanyasi olusturuldu. Markanin adiyla biitiinlesmis 19 sugtan hiikiim
almig 7 mahkumun tasvir edildigi sarap etiketleri i¢in animasyonlu karakterler
tasarlanmistir. Herhangi bir akilli telefon ile bu yedi ambalaj tasarimimin etiketleri

okutuldugunda bu karakterler kendi hikayelerini anlatmaya baslamaktadir.

Sekil 31 19 Crimes Artirilmis Gergeklik Deneyimi
Kaynak: https://tactic.studio/19-crimes-ar (Erisim Tarihi:07.07.2022)

Artiritlmig Gergeklik teknolojisi kullanilan 19 Crimes marka sarap etiketlerinin

2017 yilinda piyasaya siiriilmesinden sonraki g¢eyrekte satiglar1 iki katindan fazla


https://en.wikipedia.org/wiki/Winemaking
https://tactic.studio/19-crimes-ar
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artmig, sosyal medya faaliyetlerinde %2100'lik bir artis olmus ve uygulamadan 300
milyondan fazla gosterim elde edilmistir (Johnson T. , 2022).

Sarap etiketlerinde Artirilmis Gergeklik deneyimini ilk defa yasatan Crimes
markas1, 2018 REGGIE Odiilleri yarismasinda sektdriin en prestijli pazarlama

odiillerinden biri olan “Super REGGIE” 6diiliine layik gorilmistiir.

Pepsi X “Justice League of America” Ambalaj Serisi

Pepsi ve Amerikal1 ¢izgi roman yayincist DC Comics ortaklasa bir Artirtlmis
Gergeklik deneyimi olusturmustur. Bu deneyimde “Justice League of America” adi
altinda DC Comics’in tiim siiper kahramanlarinin adalet i¢in olusturdugu takimdan

yola ¢ikilmstir.

Sekil 32 19 Pepsi X JLA Artirilmis Gergeklik Deneyimi

Kaynak: https://www.graphis.com/entry/44ea0573-d591-4295-a04b-a5bdab005488/
(Erisim Tarihi:29.07.2022)

Tasarimci Jenny Joe, Justice League of America karakterlerini igeren piksel
goriintiilii bir koleksiyon tasarladi. Pepsi X JLA olarak adlandirilan reklam
kampanyasinda akilli cihazlar ambalaj tasarimina okutuldugunda kilit agilarak Justice
League of America karakterlerinin piksel gériintiisii ortaya ¢ikmaktadir. Kullanicilar

isterlerse gizli stiper kahramanlarini San Diego Comic-Con'da diger insanlarla
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karsilastirarak oyun oynayabilmektedir. Pepsi X JLA ilgi ¢ekici bir tiiketici deneyimi

olusturmus ve “Graphis New Talent Annual 2018” Altin Odiilliinii almustir.

Kellogg’s Coco Pops

Uluslararas: tahil iireticisi Kellogg's, Orta Dogu'da Coco Pops markasina
Artirllmis Gergeklik kampanyasi hazirlamasi i¢in Blippar ile anlasmigtir. Okula geri
donmeye hazirlanan c¢ocuklara ilham vermek ve onlari egitmek icin tasarlanmig
Artirillmis Gergeklik deneyimi sunan Coco Pops kampanyasi, Orta Dogu iilkelerinde
500.000 kullaniciya ulagsmistir. Web tabanli Artirilmis Gergeklik deneyimi kullanilan

kampanyada ayrica bir uygulama indirilmesi gerekmemektedir.

Arabian
Maya adventure
adventure

Coco’s
face masks )]

Sekil 33 Coco Pops Artirilmis Gergeklik Deneyimi

Kaynak https://www.behance.net/gallery/105510231/Kelloggs-Coco-Pops-Adventures
(Erisim Tarihi:29.07.2022)

Coco Pops Artirilmis Gergeklik deneyimine katilan ¢ocuklar, isimleri Maya ve
Arap temali sanal diinyalarda eglenceli ve etkilesimli bir maceraya katilirlar ve sanal
bir ormanda gezinirler. Cocuklar bu deneyimde ¢ikolata tarihi ve doga hakkinda ilging,
egitici gercekleri kesfetmenin yani sira, genel bilgi sorulari, matematik tabanl
bulmacalar ve aligtirmalar ile bilgilerini de pekistirmektedir. Ayrica Blippar'in web yiiz
izleme teknolojisini kullanarak kendi yiizlerini Maymun Coco ile degistirebilir ve diger
egzotik temali basliklar1 deneyebilirler. Cocuklar deneyimlerini paylasabilmekte ve

sosyal medyay1 kullanarak arkadaslariyla rekabet edebilmektedir.


http://www.graphis.com/entry/44ea0573-d591-4295-a04b-a5bdab005488/
https://web.blippar.com/
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4, AMBALAJ TASARIMINDA ARTIRILMIS GERCEKLiK UYGULAMASI:

KAHVALTI GEVREGI ORNEGI

4.1. Kahvalt1 Gevregi Ambalajlari ve Ozellikleri

Bu boliim altinda kahvalti gevre§i ambalaj tasarimlarinin tarihsel siireg
icerisindeki degisiklikleri incelenmistir. Kahvalti gevregi ambalaj tasarimlarinda
dikkat edilmesi gereken yasal diizenlemelere ve grafik tasarim unsurlarina
deginilmistir. Ayrica tezin uygulamasina uygun olarak kahvalti gevregi ambalaj

tasarimlarinda siirdiirtilebilirlik ve ileri doniisiim ile ilgili arastirma yapilmistir.

4.1.1. Kahvalt1 Gevregi Ambalajlarinda Tarihsel Siire¢

Giiniimiizde karsilagtigimiz kahvaltt gevregi markalarinin ¢ogu ilk olarak
Amerika’da tiretilmistir (Opie, 1989, s. 32). Hem donemin hastalig1 olarak bilinen
Tiiberkiiloz sebebiyle daha hafif ve saglikli kahvalti ihtiyact hem de sanayilesme ile
baglayan hazir gidalara artan talep kahvalti gevreginin diinya {izerinde

yayginlagmasinda etken olmustur (Kara, 2023).

MANUFACTURED BY i
AMERICAN CEREALC
F. SchumackEr MiLLs

MAD Y
CHICAGO, U.S.A. Sats company
O The Quaker

| B | o QUAKER OATS LTO:

Sekil 34 1880-1899 Yillar: Arast Kahvalti Gevregi Ambalajlari (Opie, 1989, s. 32)

1877 yilinda piyasaya siiriilen “Quaker Yulaf (Quaker Oats)”, 1890 yilindaki
ise American Cereal Co markasina ait “Granulated Hominy” isimli kahvalt1 gevregi
tiirtiniin ik ambalaj 6rneklerini olusturmaktadir (Opie, 1989, s. 32). Bu donem ambalaj

tasarimlari tas baski tekniginin bulunmasiyla birlikte ¢ok renkli olarak yiiksek tirajda
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basilabilmistir. Ayrica ambalaj tasarimlarinda iiretimi gerceklestiren hanedana ait

arma, simge ya da kiginin gorseline rastlamak miimkiindiir (Becer, 2014, s. 31).

Art Noveau Oncesi donemde kahvalt1 gevregi kutular1 oldukca basit tasarimli
ve ¢ok az bilgi icermeye dayanmaktadir. Bilgiler satistan ¢ok bilgilendirme amacl
kullanilmistir. Tasarimlarda genellikle birkag yazi tipi veya ¢izim kullanilmistir.
[lliistrasyonlar genellikle saglikla ilgili; pastoral manzaralar, ¢iftlik resimleri veya anne
ve bebekten olusmaktadir (Martin, 2023).

Unlii Amerikali doktor Dr. John Kellogg, saglikli beslenmenin destekgisi olarak
kiiglik kardesi Will ile 1894 yilinda ilk kurutulmus bugday gevregini tiretmistir. 1906
yilinda “Kellogg's Toasted Corn Flakes” isimli kahvalti gevregini 1928'de ise “Rice
Krispies” iiriiniinii piyasaya siirmiis ve tahil markalari arasinda halen gliniimiize kadar

gelmeyi basarmistir (Opie, 1989, s. 56).

Sekil 35 Kellogg s Marka Kahvalti Gevregi Ambalaji 1 (Opie, 1989, s. 56)

1911 yilinda “Quaker Puffed Rice” ve “Mother's Oat”, 1915 yilinda ise “Post
Toasties” isimli kahvalti gevrekleri piyasaya siiriilmiistiir. “Mother's Oat” ambalaj
tasarimi lizerinde tarif bulunan ilk kahvalti gevregidir. (Opie, 1989, s. 57). 1920'li
yillara dogru kahvalti gevregi ambalaj tasarimlarinda daha fazla dekoratif 6ge
goriinmeye baglanmigtir. 1930'lu yillara gelindiginde ise daha fazla yazi tipine ve

tasarimda hiyerarsiye rastlamak miimkiindiir (Martin, 2023).
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Sekil 36 1900-1919 Yillart Arast Kahvalti Gevregi Ambalajlari (Opie, 1989, s. 56-57)

1930'lardan 1960'lara kadar olan donem tahil kutularmin satis agisindan
sekillendirildigi dénemdir. Ik ¢izgi karakteri olan Mickey Mouse bu dénemde
tasarlanmigtir. Mickey Mouse'un bir kahvalti gevregi kutusunda ilk ¢ikigini yapmasi ve
basarili olmastyla birlikte kahvalti gevregi kutularinda diger stiidyolarin karakterleri de
goriilmeye baslanmistir. Kahvalti gevregi ambalajlarinda meydana gelen diger
degisiklikler ise agiklama ve bilgilerin daha detayli diizenlenmesi ve kutularin tizerinde
gercek ya da gergege benzer goriintiilerin kullanilmasidir. Bu sebeple markalar kendi
kimliklerini olusturmaya baslamis ve bazi sirketler daha fazla miisteri ¢ekmek igin
karakter sergilemenin yani sira ambalajlarinda illiistrasyonlar da kullanmistir
(Alizabeth, 2019). “Sugar Frosted Flakes” 1952 yilinda ABD'de “Tony the Tiger”
karakteriyle tanitilmistir. (Opie, 1989, s. 130).

Sekil 37 Kellogg’s Marka Kahvalti Gevregi Ambalaji 2 (Opie, 1989, s. 130)
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1970-1980 tarihleri arasinda kahvalti1 gevregi ambalajlarinda kiiltiirel
yansimalar goriilmektedir. 70'lerde baslayan yazi tiplerindeki degisikler ile kahvalti
gevregi ambalajlarinda popiiler kiiltiire uyan goriintiiler veya illiistrasyonlara
rastlanmaktadir. Ayrica ambalajlarin iizerinde tiiketicilere ne satin aldiklarini bildiren
beslenme bilgileri kullanilmaya baslanmistir (Martin, 2023). “Skippy Corn Flakes”
triininiin ambalaj tasariminda Avustralya kangurusunu kullanilmasi, beslenme
bilgileri ve tahil tariflerinin bulunmasi donemin &zelliklerini yansitmaktadir (Opie,
1989, s. 130).

CORN
09

Sekil 38 Skippy Corn Flakes Kahvalti Gevregi Ambalaji
Kaynak: https://live.staticflickr.com/4281/34345577834_01¢12193d2_b.jpg

(Erisim Tarihi: 04.11.2022)

1980-1989 yillar1 arasinda kahvalti gevregi ambalajlarinda tasarim trendleri
goriilmeye baslanmistir. Ambalaj tasarimlarinda biiylik Olgekli ¢ocuklara yonelik
illiistrasyonlar uygulanmustir. Ingiliz siipermarket zincirleri olan “Tesco” firmasinin
kendi {irtinlerine yonelik tasarimlari  1980'lerin sonlarinda kahvalti gevregi
ambalajlarinda yeni bir canlilik ve heyecan kazandirmistir. Tesco's Jumblies, Marks &
Spencer's Breakfast Special ve Sainsbury's Puffed Wheat gibi iiriinlerin ambalaj

tasarimlarinda bu donemin etkileri gortilmektedir (Opie, 1989, s. 179).


https://live.staticflickr.com/4281/34345577834_01c12193d2_b.jpg
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Sekil 39 1980-1989 Yillar: Arasi Kahvalti Gevregi Ambalajlar: (Opie, 1989, s. 179)

1990'lardan giiniimiize uzanan siirecte kahvalti gevregi ambalaj tasarimlarinda
sadelik ve minimalizm etki etmeye baslamigtir. Birgok ambalaj tiiriinde oldugu gibi
kahvalt1 gevregi ambalaj tasarimlarinda ve gosterdikleri bilgileri iceren grafiklerde
sadelestirme goriilmiistiir. Tasarimda beyaz alanlar1 daha verimli kullanmak
amaglanmistir. Ambalaj tasarimlarinda yalnizca gerekli bilgiler yazilarak ambalajin

tasarimi daha temiz ve sik hale getirilmistir (Alizabeth, 2019).

4.1.2. Kahvalt1 Gevregi Ambalajlarinda Yasal Zorunluluklar

Tirkiye’de ambalaj ve etiketler belirli kural ve standartlar cercevesinde
tasarlanmaktadir. Kahvalti gevregi ambalajlari, gida ambalaji statiisiine girdigi i¢in
Tiirk Standartlar1 Enstitiisii'niin hazirladigi “Ambalaj-Genel Ilkeler- Bolim 3:
Ambalajlarin Isaretlenmesi ve Etiketlenmesi” adinda bir standartta tabii tutulmaktadir.
TS 4331 standardinin kapsami “Bu standart, i¢, dis ve dagitim ambalajlarinin
isaretlenmesi ve etiketlenmesinde kullanilan genel ilkeler ile ambalaj iizerinde yer

almasi gereken bilgileri kapsar.” seklinde agiklanmistir (TSE, 2022).

TS 4331 standardi kapsaminin oOzetine gore kahvaltt gevregi ambalaj

tasariminda;
e Uriiniin ad1,
e Ureticinin ad1 ve acik adresi,
e Mensei,

Agirlik ve net miktar bilgileri,


https://www.allperfectstories.com/invest-in-quality-packaging/
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e Uretim, tiikketim ve dolum tarihleri,

e Alerji veya intoleransa sebep olabilecek {iriinlerin bildirimi ile gliiten

bilgilendirmesi,
e Bilesenler ve i¢indekiler listesi,

e Besin Ogeleri ve enerji degerleri (100 gr veya 100 ml iizerinden ve 6n

yliz tasariminda),
e Gida ile ilgili zorunlu bilgilendirme,
e Kullanim talimati,

e Muhafaza kosullar1 yer almalidir.

&y & & & & & &

PETE HDPE LDPE OTHER

z%,z z z%
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Sekil 40 Kahvalti Gevregi Ambalajinda Kullanilan Semboller

Kahvalt1 gevregi ambalaj tasarimlarinda yasal zorunluluklara ek olarak gerekli
goriiliirse semboller kullanilmaktadir. Tiirk mali Sembolii, kagit veya plastik malzeme
sembolii, geri donlisim sembolli, nemden koruyunuz sembolii, giin 1s1gindan
koruyunuz sembolii Vvb. kahvalti gevregi ambalajlarinda siklikla karsilasilan

sembollerdendir.
4.1.3. Kahvalt1 Gevregi Ambalajlarinda Tasarim Ogeleri

Bir ambalaj i¢in tercih edilen malzeme ve tasarim dncelikle {iriin i¢erigini agik

ve dogru bigimde yansitmalidir. Uriin igerigini normal kosullar altinda koruyabilmeli
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ve Uiriin igerigine zarar vermemelidir. Ayrica ¢evreye saygili olmali ve tiiketicinin hatali

se¢im yapmasini 6nlemelidir (Becer, 2014, s. 189).

Kahvalti gevregi ambalaj tasarimlarini “Yapisal Tasarim” ve “Yiizeysel

Tasarim” olmak tizere iki kategoride incelemek miimkiindiir.
Yapisal Tasarim;

Yapisal tasarim bir ambalaj tasariminda malzeme, form, boyut secimini
kapsamaktadir. Yiizeysel tasarim ise grafik tasarim diizenlemeleridir. Ancak yapisal
tasarim ile yilizeysel tasarimi olusturan grafik tasarim daima birbirleriyle etkilesim

icinde olmali ve bir biitiin olarak diisiiniilmelidir (Becer, 2014, s. 106).

Kahvalti gevregi ambalajlarinda iki farkli malzeme kullanimina

rastlanmaktadir. Bunlardan biri karton ambalaj digeri ise esnek ambalajdir.

Ne}g';/t .
1%

Sekil 41 Kahvalti Gevregi Ambalajlarinda Malzeme ve Form Ornekleri

Kaynak: https://images.migrosone.com/sanalmarket/product/05099204/05099204-21aec7-
1650x1650.jpg

https://www.nestle-cereals.com/tr/kahvaltilik-gevrekler/nesfit (Erisim Tarihi: 16.11.2022)

Karton ambalaj tasarimlarinda dikdoértgen kutu formu kullanilmaktadir. Bazi
markalarin kutu ambalajlart iginde ayrica bir plastik koruyucu ambalaj da
bulunmaktadir. Plastik ve folyo icerikli esnek ambalajlar ise yiiksek tiretim teknolojileri
kullanilarak tistten dolum yapilmakta ve gelismis yapistiricilar ile yapistirilmaktadir.
Bu sebeple bu tiir ambalajlar karton, cam ya da metal malzeme kullanilan ambalajlar

gibi sabit forma sahip olmamaktadir. Ayrica {iriiniin igerigine ve gramajina gore


https://images.migrosone.com/sanalmarket/product/05099204/05099204-21aec7-1650x1650.jpg
https://images.migrosone.com/sanalmarket/product/05099204/05099204-21aec7-1650x1650.jpg
https://www.nestle-cereals.com/tr/kahvaltilik-gevrekler/nesfit
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formunda degisiklik goriilebilmektedir. igerik ve gramajin etkiledigi bir diger unsur da
boyuttur. Hem karton ambalajda, hem de esnek ambalajda gramajlarina gére boyut
farkliliklar1 goriilmektedir. Giintimiizde kahvaltilik gevrekler 350 gr ile 1000 gr
agirliklarda piyasada bulunmaktadir. Bu gramaja bagl olarak da kahvalti gevregi

ambalajlarinin boyutlar farklilik géstermektedir.
Yiizeysel Tasarim;

Yapisal tasarim belirlendikten sonra ambalajin yiizeysel tasarimi
planlanmaktadir. Yiizeysel tasarim, grafik tasarim unsurlarini igermektedir. Bu grafik
tasarim unsurlari, ambalaj {izerinde iletisim kuran ve iirine kimlik kazandiran renk,
tipografi ve gorsel Ogelerin bir kompozisyon igerisinde diizenlenmesidir. Uriin
Ozelliklerinin ylizeysel tasarimda ifade etmenin sonsuz sekli bulunmaktadir. Grafik
tasarim hem duygu hem de bilgi iletisimine uygundur. Kahvalt1 gevregi ambalajinin
yiizeysel diizenlenmesinde kullanilabilecek Ogeler Sekil 42’de ornek olarak

gosterilmistir (Meyers & Lubnier, 2004, s. 28).

Kisa streli
duyurular S —
:fqurrlf(msal i | FANTASTIC Comn Hakes |2 giﬁf frtin
arka !
(" Recipe '\ A4 Tarifler ve
) Fantastic Cookies } sekiller
Marks -FANTASTIC | || === o
Uriin gesidi —————  Whole Grain ! = &
Urin tanmi —1T—— Corn Flakes =
Fayda — 4 409 \ess(_g\o,;e, BDes|enImr§3
v ._n. i Nutritional Facts Ingredients Egere 1
‘ Igindekiler
Promosyon _| = :
basig _ L Urtn bilgisi
:b?;li ——— Sirket adresi
Tescil bilgiler
Agirik —
bilgisi

On yiiz Arka yiiz

Sekil 42 Kahvalti Gevregi Ambalajinda Tasarim Ogeleri (Meyers & Lubnier, 2004, s. 28)

Renk bir ambalaj tasariminda en 6nemli unsurdur. Ciinkii tasarim yiizeyinde
beynin ilk algiladig: renktir. Form, simge, s6zciik ve diger tiim unsurlar cok daha sonra
algilanmaktadir (Becer, 2014, s. 110). Kahvalti gevregi ambalaj tasarimlarinda
genellikle kirmizi renk kullanilmistir. Kirmiz, titresimi en kuvvetli ve en dinamik renk

olarak algilanmaktadir. Hayatin, giicin ve canliligin semboliidiir. Kirmiz1 rengin
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tansiyonu yiikselmekte ve kan akisini hizlandirmaktadir (Erdal, 2009, s. 51). Bu
sebeple kirmiz1 rengin istah agtigi bilinmektedir. Gida ambalajlarinda ve fast food

mekanlarinda siklikla kullanilmaktadir.
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Sekil 43 Kahvalti Gevregi Ambalaj Tasarim Ornekleri

Kaynak:https://www.google.com/search?q=kahvalt%C4%B1+gevre%C4%9Fi+ambalaj&rlz=1C1GC
EU_trTR821TR821&sxsrf=ALiCzsa7h7-
7UBCYtoE4rB3_Ojpu5EzWxQ:1669055064968&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwiv4
YfS8r_7AhUBRPEDHZILCxIQ_AU0ANOECAIQBA&biw=1366&bih=625&dpr=1 (Erisim Tarihi:
21.11.2022)

Kahvalti gevregi ambalaj tasarimlarinda igindeki katki trtiniine gore farkli
renkler kullanilarak igerigin ifade edildigi goriilmustiir. Cilek katkili igin pembe, kakao
katkili i¢in kahverengi gibi. Ciinkii ambalaj tasariminda renk, ozellikle bir {iriin

ailesinde yer alan liriinlerin farkli 6zelliklerini (farkli koku, ¢esit, katki vb.) vurgulama

ve kodlamada grafik tasarimcinin en 6nemli malzemesidir (Becer, 2014, s. 117). Ayrica


https://www.google.com/search?q=kahvalt%C4%B1+gevre%C4%9Fi+ambalaj&rlz=1C1GCEU_trTR821TR821&sxsrf=ALiCzsa7h7-7U8CYtoE4rB3_Ojpu5EzWxQ:1669055064968&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwiv4YfS8r_7AhU6RPEDHZILCxIQ_AUoAnoECAIQBA&biw=1366&bih=625&dpr=1
https://www.google.com/search?q=kahvalt%C4%B1+gevre%C4%9Fi+ambalaj&rlz=1C1GCEU_trTR821TR821&sxsrf=ALiCzsa7h7-7U8CYtoE4rB3_Ojpu5EzWxQ:1669055064968&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwiv4YfS8r_7AhU6RPEDHZILCxIQ_AUoAnoECAIQBA&biw=1366&bih=625&dpr=1
https://www.google.com/search?q=kahvalt%C4%B1+gevre%C4%9Fi+ambalaj&rlz=1C1GCEU_trTR821TR821&sxsrf=ALiCzsa7h7-7U8CYtoE4rB3_Ojpu5EzWxQ:1669055064968&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwiv4YfS8r_7AhU6RPEDHZILCxIQ_AUoAnoECAIQBA&biw=1366&bih=625&dpr=1
https://www.google.com/search?q=kahvalt%C4%B1+gevre%C4%9Fi+ambalaj&rlz=1C1GCEU_trTR821TR821&sxsrf=ALiCzsa7h7-7U8CYtoE4rB3_Ojpu5EzWxQ:1669055064968&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwiv4YfS8r_7AhU6RPEDHZILCxIQ_AUoAnoECAIQBA&biw=1366&bih=625&dpr=1
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kakaolu yuvarlak misir gevregi triinlerinin neredeyse her markasinda sar1 renk

kullanildig1 goriilmektedir. Bu {iriin tiiketiciye sar1 renk ile kodlanmuistir.

Ambalaj tasarimlarinda tipografik Ogeler gorsel anlatimin destekleyici
unsurlaridir. Ambalajin kendisini tliketiciye en sade, anlagilir ve hizli sekilde
anlatmasina yardimeci olmaktadir (Erdal, 2009, s. 61). Kahvalti gevregi ambalaj
tasarimlar1 incelendiginde birincil tasarim yiizeyinde biiyiik puntolar ile kahvalti
gevreginin adi yazildig1 goriilmistiir. Hiyerarsik olarak ilk dikkat ¢eken bu tipografide
serifsiz font kullanilmistir. Serifsiz fontlar, -istisnalar disinda- modern, enerjik, geng ve

giincel bir marka etkisi yansitmada tercih edilmektedir (Becer, 2014, s. 128).

Kahvalti gevregi ambalaj tasarimlarinda gorsel 6ge olarak illiistrasyon, fotograf
ve sembollerin kullanildigr goriilmektedir. Gorsel 6geler tasarimda bilgi vermek, dikkat
¢ekmek, duygusal olarak etkilemek ve ayirt edebilmek i¢in oldukga etkilidir. Becer’e

gbre ambalaj tasariminda gorsel ogeye;
e  Uriiniin ambalajda sunuldugu halinin dogrudan goriintiisii,
e  Uriiniin kullanim sirasindaki goriintiisii,

e Uriiniin kullanim sonrasmdaki sonucun veya sagladigi faydanin

gorilintiisii olarak rastlanmaktadir.

Kahvalti gevregi ambalaj tasarimlarinin ¢ogunda kahvalti gevreginin kendi
gorseli kullanilmistir. Bu gorsel bazen fotograf olarak bazen de illiistrasyon olarak
tasarlanmigtir. Ayrica gorsel tasarim bazen illiistrasyonlarla desteklenmistir. Ornegin:
Nesfit markasinin ambalaj tasarimlarinda zayif ve dinamik bir gen¢ kiz silueti
kullanilmigtir. Bu gorsel 6ge tiriiniin sagladig faydaya gonderme yapmaktadir (Becer,
2014, s. 120).

Kahvalt1 gevregi ambalaj tasarimlarinda gorsel 6ge olarak sik¢a bagvurulan bir
diger unsur da ¢izgi karakterlerdir. Gerek firmanin kendi maskotu, gerekse bilinen ¢izgi
film karakterleri ambalaj tasarimlarinda siklikla gorilmektedir. 1989 yilinda
Yankelovich tarafindan yapilan bir arastirmada yetiskinler tarafindan satin alinan
kahvalti gevreginin se¢iminde %80 oraninda g¢ocuklarin kararda etkili oldugu
goriilmiistiir (Meyers & Lubnier, 2004, s. 165-166). Bu sebeple, iirliniin hedef kitlesi
cocuklar olsa da olmasa da, kahvalt1 gevreginin ambalaj ¢izgi karakterler etkili rol

oynamaktadir.
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4.1.4. Kahvalti Gevregi Ambalajlarinda Siirdiiriilebilirlik ve ileri

Doniisiim

Cevre kirliligi glinlimiiziin en 6nemli kiiresel sorunlarindan biri haline gelmistir.
Kisa 6miirlii ya da tek kullanimlik tirtinler degerli kaynaklarin tikkenmesine ve ¢evre
kirliliginin hizla artmasina sebep olmustur (Bridgens, ve digerleri, 2018, s. 145). Bu
nedenle cevre kirliligini azaltacak her faaliyet gelecegimizi korumak i¢in dnemli bir
adim olmaktadir. Saglikli bir toplum olmanin, ¢evre sorunlarinin ¢oziilmesiyle

miimkiin olacagi, bugiin tiim diinyada kabul gérmiis bir gergektir.

Ambalajlar ¢ogu zaman rekabet giiciinii arttirma, tanitimi giiglendirme ve satis
arttirma politikalarima yogunlasarak kisa lirtin émriine sahip veya tek kullanimlik
olarak karsimiza ¢ikmakta ve geride biraktigi biiyiik bir atik yigim1 goéz ardi
edilmektedir. Plastik ambalajlar dogada ¢ok uzun yillar kaybolmayarak ¢evre kirliligi
olusturmakta ve hatta deniz sularina karisarak deniz canlilarina ciddi zarar vermektedir.
Geri doniistiiriilmeyen kagit ambalajlar ise, her yil milyonlarca agacin kesilmesine
sebep olmaktadir. Bu gidisata bir dur demek, ¢evre bilinci olusturmak, toplumlarin
sorumluluk almalarmi1 saglamak ve gelecek nesillere yasanabilir bir diinya
birakabilmek adina gevresel bir hareket olan “siirdiiriilebilir” kavrami ortaya ¢ikmistir

(Cigek Kose, 2021, s. 17).

2002 yilinda Avustralya'da Ambalaj ve Polimer Arastirma Birimi araciligiyla
SPA (Sustainable Packaging Alliance) kurulmustur. Sustainable Packaging
Alliance’nin amaci; arastirma, endiistri katilimi ve ambalaj endiistrisi i¢in pratik
stratejilerin  gelistirilmesi ve bu sayede ambalajin c¢evresel performansi ve
stirdiiriilebilirliginde stirekli iyilestirmeyi saglamasidir (Gokkaya, 2022, s. 18). SPA
tarafindan Siirdiirilebilir ambalajlamanin dort ilkesi ilk olarak “etkili”, "verimli",
"dongiisel" ve "temiz" olarak aciklanmistir. Daha sonra bu tanimlar etkililik, verimlilik,
dongiisellik ve giivenlik olarak diizenlenmistir. Bu tanimlarda siirdiiriilebilirligin 6nceden
belirlenmis bir son noktadan ziyade siirekli bir iyilestirme siireci oldugu gergegini
vurgulamaktadir. “Siirdiiriilebilir Ambalaj Ilkeleri ve Gostergeleri” Tablo 1’de

aciklanmistir (Lewis, Fitzpatrick, Verghese, Sonneveld, & Jordon, 2007, s. 3-4).
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Tablo 1 Siirdiirebilir Ambalaj Ilkeleri ve Gistergeleri

Siirdiiriilebilir Ambalaj Ilkesi

Stirdiiriilebilir Ambalaj Gostergesi

1. Etkili

Ambalaj, iriinleri tedarik zincirinde
etkin bir sekilde muhafaza edip korur.
Bilingli ve sorumlu tiiketimi
destekleyerek topluma gergek deger

katar.

2. Verimli

Ambalaj, iirlin yagsam dongiisii boyunca

malzemeleri ve enerjiyi mimkiin

oldugunca verimli kullanmak {izere
tasarlanmistir. Bu depolama, tasima ve
dagitim gibi ilgili destek sistemleri ile
enerji

etkilesimlerde malzeme ve

verimliligini icermelidir.

3. Dongiisel

Sistemde kullanilan ambalaj
malzemeleri, dogal veya endiistriyel
sistemlerde siirekli olarak cevrilerek

malzeme bozulmasini en aza indirir.

1.1. Uriin israfin1 azaltir.
1.2. Islevselligi gelistirir.
1.3. Asir1 paketlemeyi onler.
1.4. Is maliyetlerini azaltir.

1.5. Yatirim getirisi elde eder.

2.1. Uriin/ambalaj oranin iyilestirir.
2.3. Enerji verimliligini artirir.

2.4. Malzeme verimliligini artirir.

2.5. Su verimliligini artirir.

2.6. Geri doniistiiriilmiis icerigi artirir.

2.7. Depolama alanina giden atiklar

azaltir.

3.1. fade edilebilir.
3.2. Yeniden kullanilabilir.
3.3. Geri doniistiiriilebilir.

3.4. Geri doniistiiriilebilir.
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4. Temiz 4.1. Hava kaynakli emisyonlar1 azaltir.

Malzemeler, cilalar,  mirekkepler, 4.2. Su bazli emisyonlar: azaltir.
pigmentler ve diger katki maddeleri dahil 4.3, Sera gazi emisyonlarmi azaltir

olmak tizere sistemde kullanilan ambalaj
) o ] 4.4, >Toksisiteyi azaltir.
bilesenleri, insanlar veya ekosistemler

icin herhangi bir risk olusturmaz. 4.5. Cop etkilerini azaltir.

Geri doniisiim, atiklarin cesitli geri doniisiim yontemleri ile ham maddeye
dontigerek tekrar iiretim siirecine kazandirilmasidir. Fakat her {iriin geri doniisiim i¢in
uygun olmamakta, oldugu zamanlarda da sadece birkag kez hammaddeye
doniigebilmektedir. Geri doniigiim, siirdiirebilir yasam i¢in tek basina yeterli
olmadigindan “ileri déniisiim” kavrami ortaya ¢ikmustir. ileri doniisiim (upcycling)
terimi, ilk olarak 1994 yilinda gazeteci Thornton Kay'in, Alman girisimci Reiner Pilz
ile yaptig1 roportajda literatiire girmistir. fleri doniisiim, yeni malzeme ve enerji
tilketimini, hava ve su kirliligini ve hatta sera gaz1 emisyonlarini azaltmak i¢in, mevcut
olanlart kullanarak potansiyel olarak yararli malzemelerin israfin1 onlemektir (Xu &
Gu, 2015, s. 1238). Daha agik bir ifade ile kullanim Omriinii tamamlamis ve atik
durumuna gelmis bir Uriiniin yaratict fikirler ile farkli bir yeniden kullanima

kazandirilmasi anlamina gelmektedir.

Giiniimiizde kahvalti gevregi tikketimi oldukga artmistir. Sadece Amerika’da bir
Amerikali yilda yaklagik ortalama 160 kase misir gevregi tiiketmektedir (Falci, 2022).
Bu tiiketim her yil bircok bos kahvalti gevregi kutusunun atik olmasia sebep
olmaktadir. Kahvalti gevregi ambalajlarinin ileri doniisiim ile yeniden kullanilmasi i¢in
birgok fikir gelistirilmistir. Gevrek ambalajlarindan ileri doniisiim ile esya diizenleyici,
kalemlik, puzzle, hayvan maketleri, oyun alanlari, defterler, hediye paketleri,
dekorasyon objeleri, taki, bitki saksisi, kitap ayraci, kartvizit, mozaik, bardak altligi,

kalemlik® gibi yeniden kullanilabilir iiriinler yapmak miimkiindiir. Sekil 44’ de bos

S Toksisite, bir maddenin organizmaya zarar verme derecesidir. Toksikolojinin ilgi konusudur.
Toksikolojideki ana fikir, asiriliga gétiiriildiigiinde neredeyse her seyin toksik oldugudur.

6 Kaynak: https://www.diyncrafts.com/21376/repurpose/45-amazingly-creative-repurposed-cereal-box-
projects (Erisim Tarihi: 27.12.2022)


https://www.diyncrafts.com/21376/repurpose/45-amazingly-creative-repurposed-cereal-box-projects
https://www.diyncrafts.com/21376/repurpose/45-amazingly-creative-repurposed-cereal-box-projects
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gevrek kutusu ileri doniisiim fikri ile aydinlatmaya doniigmiistiir. Bu {iriin tasariminda
sadece bos gevrek kutusu, raptiye ve lamba kullanilmustir.

e
e
‘P u,,” 4,401
8 4 4 I,II
Yoaitets !
eyt
e,
s 4 !
Sia0t

"

’,
’4"": ‘0
44%0049400000

asanas
R

.5
o
s

Sekil 44 Ileri Doniisiim Projesi Olarak Aydinlatma Uriinii

Kaynak: https://www.instructables.com/Cereal-Box-Nightlight/ (Erisim Tarihi: 27.11.2022)

Ileri doniisiim, iiriinii sadece atik olmaktan kurtarmamaktadir. Wilson’a gore

2

tiikketiciler, ileri doniisiimle mesgul olduklarinda veya ileri doniistiiriilmiis tiriinler satin

aldiklarinda cesitli avantajlar kazanmaktadir. Bu avantajlar Tablo 2’de agiklanmistir
(Wilson, 2016, s. 396).
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Tablo 2 lleri Déniisiimiin Tiiketici Faydalar:

Ileri Déniisiimiin Tiiketici Faydalari

Tiiketici, geri doniistiiriilmiis tirlinlerin vintage, antika,
Estetik Cekicilik .
veya retro goriiniimlerinden hoslanir.

) Tiiketici, yeni iirlin satin almak yerine atiklar1 yeniden
Ekonomik Tasarruf _
tasarlayarak ekonomik tasarruflardan yararlanir.

Tiiketici atik smifina girecek bir {rlinii  yeniden
Cevresel Fayda
kullanarak ¢evresel fayda saglar.

. Tiiketici, atiklar1 uyarlama, degistirme ve doniistiirme
I¢sel Zevk ' ,
stirecinden keyif alir.

4.2. Kahvalt1 Gevregi Ornegi: Ambalaj Tasarim

Bu boliim altinda tez uygulamasi olan kahvalt1 gevregi ambalaj tasarimi ele

alinmistir. Ambalaj tasarimina ait tasarim unsurlar1 detayli olarak anlatilmigtir.

Tez uygulamasi olan kahvalti gevregi ambalaji i¢in 6ncelikle kutunun yapisal
tasarimi planlanmistir. Malzeme olarak karton ambalaj, form olarak ise dikdortgen kutu
se¢ilmistir. Piyasada olan gevrek kutulari incelenmis ve proje i¢in kutu boyutunun
21x26,5x6 cm (en/boy/derinlik) 6l¢iilerinde olmasi kararlastirilmistir. Kutunun agik
hali de bu 6lgiilere dayanarak tasarlanmistir. Tez uygulamasi olan kahvalti gevregi
ambalaj tasarimina ait kutunun; acik hali, dlgiileri ve kutunun bolimleri Sekil 45°te

gosterilmistir. Ayrica kutunun kesim ve kirim ¢izgileri de lizerinde belirtilmistir.
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Sekil 45 Tez Uygulamasi: Kutu A¢ilimi ve Olgiileri (Ece Ersoy Yilan, 25.01.2023)

Kahvalt1 gevregi ambalajinin yiizeysel tasarimi i¢in oncelikle hayali bir marka
olusturulmustur. Markaya ait kahvalti gevregi iirlinlinlin hedef kitlesi, ilkokul
donemindeki ¢ocuklar olarak belirlenmistir. Bu sebeple markaya “Junior Corn” ad1
verilmistir. Cocuklara hitap etmesi i¢in “Junior”, kahvalti gevreginin icerigi olan misir

sebebi ile de “Corn” kelimelerinden iiretilmistir.

unio
orn

Sekil 46 Tez Uygulamasi: Marka Tasarimi (Ece Ersoy Yilan, 25.01.2023)

Marka ad1 ve tasarimi hazirlandiktan sonra markaya ait maskot tasarimina

gecilmistir. Maskot, ayn1 zamanda kahvalti gevregi ambalaj tasariminda kullanilmak
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i¢in tasarlanmustir. “Junior Corn” markasina ait maskot tasarimi i¢in misir kogani

seklinde ¢ocuk maskotu planlanmastir.

Maskot tasarimi igin stok fotograf sitesi olan “Adobe Stock” kullanilmistir.
Satin almman vektor {izerinden Adobe Illustrator 2023 programi ile tasarim
diizenlemeleri yapilmigtir. Diizenlenen maskot tasarimi, ambalaj tasarimi i¢in son

halini almistir.

Sekil A7 Tez Uygulamasi: Maskot Tasarimi (Ece Ersoy Yilan, 25.01.2023)

Ambalaj tasariminin 6nce On ylizii tasarlanmistir. Kahvalti gevregi gorseli,
tipografik unsurlar ve renk kodlar1 belirlenmistir. flk asamada ambalajin renk kodlar
maskotun renkleri ile ayni tutulmustur. Ilk tasarim denemeleri Sekil 48’de
gosterilmistir. Fakat bu tasarimlar hem c¢ocuklara hitap etmedigi hem de tasarimsal

olarak yeterli bulunmadig i¢in kullanilmamastir.
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Misirss
Gevregi /
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Sekil 48 Tez Uygulamasi: Ambalaj Tasarumi Denemeleri (Ece Ersoy Yilan, 26.01.2023)

Yeni tasarlanan ambalaj tasarimi 6n yiiziinde oncelikle kahvalt1 gevregi gorseli
degistirilmigtir. Bu gorselin ¢ocuklarin  dikkatini ¢ekmeye yonelik olmasi
amaclanmistir. Bu sebeple yuvarlak formlu ve meyveli misir gevregi gorseli
kullanilmistir. Bu gorselin renkleri de ambalajin renk kodlarini olusturmaya yardimci

olmustur. Sekil 49°da ambalaj tasariminin renk kodlar1 verilmistir.

C:26 M:79Y:15K:0 C:42 M:94Y:33K:10 C:51 M: 100 Y: 43K: 36
BD578E 932F68 661447

Sekil 49 Tez Uygulamas:: Ambalaj Tasarumi Renk Kodlar (Ece Ersoy Yilan, 26.01.2023)
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Ambalaj tasariminin 6n yiizii Sekil 50’de gosterilmistir.

1 porsiyon (30 g) icin RA

Sekil 50 Tez Uygulamasi: Ambalaj Tasarimi On Yiiz Tasarimi (Ece Ersoy Yilan, 26.01.2023)

Kahvalt1 gevregi ambalaj tasariminda ilk tasarima gore tipografik unsurlarda da
degisiklik yapilmistir. Piyasadaki iiriinler arastirildiginda “misir gevregi” yerine “corn
flakes” ibaresinin kullanmildig1r goriilmiistiir. “Misir gevre8i” ise aciklama olarak
verilmistir. Bu sebeple yeni ambalaj tasarimi bu bilgilere dayanarak tasarlanmistir.
Gramaj, besin degerleri gibi bilgiler ise yine piyasadaki liriinlere gore hazirlanmistir.
Son olarak ambalaj tasarimini biraz daha ¢ocuklara yonelik hazirlamak icin gevrek

gorselleri kutunun genelinde kullanilmigtir. Ayrica ambalajin Artirllmis Gergeklik
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uygulamasinda kullanilabilir oldugunu gosteren sembol eklenmistir. Ambalaj

tasariminin son hali Sekil 51°de gosterilmistir.

ARTIRILMIS
GERGEKLIK
AMBALAJI

1 porsiyon (30 g) icin RA

Sekil 51 Tez Uygulamasi: Ambalaj Tasariminin On Yiiz Tasarimmn Son Hali
(Ece Ersoy Yilan, 26.01.2023)

Ambalajin 6n yliz tasarimi hazirlandiktan sonra diger boéliimlere de

uygulanmigtir. Ambalajin arka yiiz tasarimi Sekil 52°de gosterilmistir.



57

JUNIOR CORN® Meyveli Misir Gevregi ile simdi kahvaltilar &

hem besleyici hem de ¢ok eglenceli!

6 vitamin, demir ve kalsiyum ile zenginlestirilmis tam tahilli igerik.
i Renklendirici icermez. Ustelik lif kaynagi!
3
ol

Eglenceli kahvaltilar icin JUNIOR CORN® Meyveli Misir Gevregi

JUNIOR CORN® Meyveli Misir Gevregi gline baglangic 6gtint
olan kahvaltiya génlsiiz olan gocuklarimizin keyifli bir sekilde
gline baglamalarina ve okul 6ncesinde besleyici bir kahvalti

etmelerine destek olur.

Sabahlari sut ile hazirlanmis bir kase tam tahilli JUNIOR CORN®
Meyveli Misir Gevregi, igerdigi 6 vitamin, demir ve kalsiyum ile
cocuklarimizin cok sevdigi meyve lezzetini sunarken, stlerini
icerek giine besleyici bir baslagic yapmasina da destek olur. Bu

besleyici ve lezzetli kahvaltiyi hemen deneyin!

Hazirlama Onerisi: 7 gorba kasigi (30 g) JUNIOR CORN®
Meyveli Misir Gevregi'ni bir kaseye koyun. Uzerine yarim su

bardagi (125 ml) yarim yagl soguk siit ekleyin. =z
9 yarim yagli sog Yy Doymus yag (g)

Eneriji (kJ)
Enerji (kcal)
Folik asit (ug)

. Kalsiyum (mg)
AKILLI CIHAZ KAMERASINI Karbonhidrat (g)

AMBALAJA OKUT; Uit (9 |
ARTIRILMIS GERGEKLIK Niacin (mg) |
ASTRLMS HEYECANINA DAHIL OL. Eahtoterik Ao

AMBALAJI - Protein (g)

1

Sekil 52 Tez Uygulamasi: Ambalaj Tasariminin Arka Yiiz Tasarimi (Ece Ersoy Yilan, 26.01.2023)

Ambalajin arka yiiz tasarimindaki bilgiler, piyasadaki kahvalti gevregi
ambalajlarindan edinilen bilgilere gore dilizenlenmistir. Fakat bu bilgiler

sadelestirilerek kullanilmistir.

Kahvalt1 gevregi ambalaj tasariminin agik hali Sekil 53°de maket hali ise Sekil
54°de gosterilmistir. Ambalaj tasarrmi 350 gr/m? mat kuse kagida baski alinmis ve

tizerine parlak selefon uygulanmistir.
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AKILLI CIHAZ KAMERASINI
AMBALUA OKUT;
ARTIRILMIS GERGEKLIK
HEYECANINA DAHIL OL

Sekil 53 Tez Uygulamasi: Ambalaj Tasariminin A¢ik Hali (Ece Ersoy Yilan, 26.01.2023)

KN CORS Mg M G o g i
o b b o g et

AXILLI CTHAZ KAMERASINI
AMBALAJA OKUT;

ARTIRILMIS GERCEKLIK
HEYECANINA DAHILOL

Sekil 54 Tez Uygulamas:: Ambalaj Tasarimi Maketi (Ece Ersoy Yilan, 26.01.2023)

4.3. Kahvalti Gevregi Ornegi: Artinlmis Gerceklik Uygulamasi

Bu bdliim altinda, tezin uygulamasi i¢in hazirlanan artirilmis gerceklik
uygulamasinin tasarim siireci ele alinmustir. Artirilmis gergeklik uygulamasi video
tabanli olarak hazirlanmistir. Uygulamanin hazirlanmast birden fazla bdlimiin
birlesmesinden olusmaktadir. Bu sebeple bu boliim; kurgu, maskotun animasyon
tasarimi, video tasarimi, Youtube sayfasi tasarimi ve artirilmis gergeklik uygulamasi

basliklar1 altinda detayli olarak incelenmistir.
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Kurgu

Bu tezin uygulamasi, “kahvalti gevregi ambalajinin ileri doniisiimiine yonelik
bir uygulama Onerisi” olmak amaciyla hazirlanmistir. Junior Corn markali kahvalti
gevregi ambalajinin 6n yiiz tasariminin Artirtlmis Gergeklik uygulamasinda hareket
eden objelere donlismesi planlanmistir. Bu sebeple oncelikle hazirlanacak olan
videonun kurgusu yapilmistir. Ambalaj1 tasarlanan iirliniin ve artirilmis gerceklik
uygulamasinin hedef kitlesi ilkokul doénemindeki g¢ocuklar olarak belirlenmistir.
Artinllmis gergeklik uygulamasi, hedef kitlesi olan ¢ocuklarda g¢evre kirliligini
Onlemeye yonelik biling olusturmayi ve ileri donilisim ile ilgili bilgi vermeyi
amaglamaktadir. Uygulama videosu bu amaca yonelik kurgulanmigstir. Videoda hedef
kitleye hitap eden karakter olarak ambalaj tasarimindaki “Junior Corn Maskotu”
kullanilmistir.  Storyboard eskizleri ile kurgu tasarimi yapilmistir. Storyboard
eskizlerinde her sahnenin sahne numarasi, siiresi, gorseli ve yazili agiklamasi ayr ayri
belirtilmistir. Yazili aciklamada animasyonlar tirnak icinde gdsterilmistir. Maskotun
konusmalar ise diyalog ¢izgisi ile belirtilmistir. Ayrica ses veya miizik olmasi istenen
yerlerde de “ses ¢alar” seklinde ifadeler kullanilmistir. Sekil 55- Sekil 61 arasinda

uygulamanin kurgusu i¢in hazirlanan ilk storyboard eskizlerine yer verilmistir.
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Sekil 55 Storyboard Eskizi 1 (Ece Ersoy Yilan, 30.01.2023)



sOre: ..... - ..... saniye

iU.’lwf\ aamandr by Lawwald, geveen)!

Koasonag Josigerum ve Negl

_(‘ar Letting ‘ol \'jof MU Sona 0

7 sl ot konusn:o:jq cevam edarv"

|
SAHNE ..\.

sire: ..... =g saniye
, e
/ ) N
I~ NE L
T,
b v
\
1\
A\

“Dangada  ceure wrliligh nalg

Ya\\wor. (Y\a\ey?_q; Vewa h:r\‘?“‘\j’or/

M \wclenger Aopraw “irlenipr.

 Naskotun tstunde hava, sus Jopras

1

i lihgi ‘e lpilr (jag//e/ GQrkar.

Sekil 56 Storyboard Eskizi 2 (Ece Ersoy Yilan, 30.01.2023)
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Sekil 57 Storyboard Eskizi 3 (Ece Ersoy Yilan, 30.01.2023)

60
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Sekil 58 Storyboard Eskizi 4 (Ece Ersoy Yilan, 30.01.2023)
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Sekil 59 Storyboard Eskizi 5 (Ece Ersoy Yilan, 30.01.2023)
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Hazirlanan storyboard eskizlerinde daha sonra kurguyu gii¢clendirmek i¢in yeni
diizenlemeler yapilmistir. Bu diizenlemelerle Sahne 9’dan sonra diisiince balonlari ile
tasarlanabilecek ileri doniisiim fikirlerinin goriinmesi amaglanmistir. Sahne 10 ve
sonradan eklenen Sahne 11°de bu dogrultuda revize edilmistir. Diizenlenmis
storyboard eskizleri Sekil 60 ve Sekil 61°de gosterilmistir. Kurgunun bu tasariminda;
kullanic1 “Youtube” logosuna tiklandiginda ileri dontisiim videolarinin oldugu
Youtube sayfasina yonlendirilmektedir. Fakat hem videolara tek tek erisebilmek hem
de artirllmis gerg¢eklik uygulamasindan daha fazla faydalanmak admna tasarimda
yeniden revizeler yapilmistir. Diisiince balonlari ambalaj sinirlarinin disina ¢ikarilarak
artinlmig gerceklik deneyiminde buton seklinde goriinmesine karar verilmistir. Bu
sayede kullanict her tikladig: ileri doniisim butonu ile Youtube sayfasindaki ilgili

videoya yonlendirilecektir.

—Mesela bir robst ggeabiliri®

va da S gitar vevys akvaggom.

—Hem cevie \Lirlilgl a2al\c \enn

e Sevrek cataleny veal \ofodio,
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7 Busunce bolar)/f‘r!ﬂ ~a Sibirles Gikn £

Sekil 60 Storyboard Eskizi 6 (Ece Ersoy Yilan, 30.01.2023)
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Sekil 61 Storyboard Eskizi 7 (Ece Ersoy Yilan, 30.01.2023)
Kurgu tasarimi son halini aldiktan sonra karakterin konusma metni
seslendirilmek tizere diizenlenmistir. Konusma metni asagida verilmistir.
1- Merhaba ¢ocuklar, Ben Junior Corn. (heyecanli ses tonu)

2- Uzun yillardwr bu kahvalti gevregi kutusunda yagiyorum ve neyi fark ettim

biliyor musunuz?

3- Diinyada ¢evre kirliligi hizla yayiliyor. Maalesef; hava kirleniyor, su

kirleniyor, toprak kirleniyor... (iizgiin ses tonu)

4- Cevre kirliligini azaltmak igin bir planim var. Bos gevrek kutularini ileri

doniistiirmeye ne dersiniz? (heyecanl ses tonu)

5- “Ileri doniisiim” ne mi? Ileri doniisiim; artik ¢cop durumuna gelmis atiklarin

tekrar kullanilabilir obje olmasi demek.

6- Benim bos gevrek kutular: kullanarak tasarlayabilecegimiz bir siirii ileri

doniisiim fikrim var.
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7- Mesela bir robot yapabiliriz ya da bir gitar veya akvaryum. Hatta ¢ok daha

fazlasu.

8- Hem c¢evre kirliligi azalir hem de gevrek kutulari yeni yaratici objelere

doniisiir.
9- Haydi sende tikla ve neler yapabilecegini gor.

10- Goriismek tizere.

Hazirlanan konusma metni son halini aldiktan sonra seslendirme sanatgisi
Burak Onurlu tarafindan seslendirilmistir. Seslendirme hizmeti satin alinmadan 6nce
cocuklara hitap edecek ses tonunda olmasina dikkat edilmistir. Vurgularin yiiksek ve
dikkat cekici olmasina ve hedefkitlesi yas grubunun algilayabilecegi hizda ve akicilikta
seslendirilmesine 6zen gosterilmistir. Ses dosyasi, Junior Corn maskotunun

animasyonunda kullanilmak tizere MP4 olarak hazirlanmstir.
Maskotun Animasyon Tasarimi

Junior Corn maskotu, Adobe Character Animator 2023 programi ile
hareketlendirilmistir. Fakat Adobe Character Animator programi, animasyonu
olusturmadan once karakterlerin tasarimini Adobe Photoshop veya Adobe Illustrator
programlarindan almasi gerekmektedir. Bu sebeple, bu ¢alismada maskotun hareket

detaylar1 Adobe Illustrator 2023 programinda hazirlanmistir.

Adobe Illustrator 2023 programinda ilk olarak maskotun katmanlari (layers)
karakter sablonuna uygun olarak diizenlenmistir. Bas, govde, kollar, eller, bacaklar,
ayaklar, goz, goz bebegi, goz kapagi ve seslere karsilik gelen agiz hareketleri ayr1 ayri
gruplanarak isimlendirilmigtir. Katmanlarin dilizenlenmesi iki program arasi
senkronizasyonu saglamistir. Maskot tasarimi Al formatta kayit edilerek Adobe

Character Animator 2023 programina aktarilmistir.
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Sekil 62 Adobe Illustrator 2023 Programinda Maskotun Hazirlanmast (Ece Ersoy Yilan, 31.01.2023)

Adobe Character Animator 2023 programinda ilk olarak maskot tasariminin
viicut senkronizasyonlar1 yapilmistir.

(B Adobe Character Animator 2023 - 8 x
File Edit Scene Puppet Timeline Window Help Version23.1

A Character (Layer)

Sekil 63 Adobe Character Animator 2023 Programinda Animasyon Tasarmm 1
(Ece Ersoy Yilan, 31.01.2023)

Junior Corn maskotunun animasyonu i¢in Seslendirilmesi yapilan konusma

metnine uygun agiz ve dudak hareketleri verilmistir. Bu hareketler i¢in programin
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“Compute Lip Sync Take From Audio” 6zelligi kullanilmistir. Bu sayede maskotta ses

dosyasina uygun sekilde agiz ve dudak hareketleri otomatik olusmustur.

Sekil 64 Adobe Character Animator 2023 Programinda Animasyon Tasarimi 2
(Ece Ersoy Yilan, 31.01.2023)

Daha sonra animasyonda maskotun goz kirpmasi igin “Triggers” ayarlamasi

yapilmustir. Animasyonda gz kirpma zamanlamasi manuel olarak verilmistir.

Sekil 65 Adobe Character Animator 2023 Programinda Animasyon Tasarumi 3
(Ece Ersoy Yilan, 31.01.2023)

Animasyonda el, kol ve goz hareketleri programin “Mouse &Touch Input”

ozelligi ile verilmistir. Bu 0Ozellikle hareket ettirilecek Ogeler mouse yardimiyla
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ayarlanmaktadir. Animasyonda; storyboard tasarimina uygun sekilde eller, kollar

hareket ettirilmis ve eklenecek 6gelerin konumuna gére goz takibi yapilmistir.

Sekil 66 Adobe Character Animator 2023 Programinda Animasyon Tasarimi 4
(Ece Ersoy Yilan, 31.01.2023)

Son olarak animasyona viicut hareketi verilmistir. Bunun i¢in programin
“Camera Input” ozelligi kullanilmistir. Bu 06zellik, Adobe Character Animator
programini diger bir¢ok animasyon programindan ayirmaktadir. Ciinkii bilgisayar
kamerasindan gordiigli tasarimcisinin  beden hareketlerini  karaktere dogrudan

uyarlayabilmektedir.
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Sekil 67 Adobe Character Animator 2023 Programinda Animasyon Tasarimi 5
(Ece Ersoy Yilan, 31.01.2023)

Animasyon tasarimi tamamlanan Junior Corn maskotu i¢in render alinmistir.
Toplamda 57 saniyeden olusan animasyon tasarimi, MP4 olarak video tasariminda

kullanilmak iizere hazirlanmistir.
Video Tasarimi

Artirllmis Gergeklik uygulamasi i¢in gerekli olan video tasarimi Adobe After
Effects 2023 programinda hazirlanmistir. Junior Corn maskotunun animasyon videosu
iizerine storyboard ve kurguya uygun olarak vektér ve animasyonlar eklenmistir. Bu
vektor ve animasyonlar Adobe Illustrator 2023 ve Adobe Photoshop 2023 programinda
hazirlanmigtir. Ayrica animasyon tasarimlarina uygun olarak ses dosyalari
kullanilmistir. Video tasariminda kullanilan vektdr ve ses dosyalari telif haklar

alinarak internetten indirilmistir.
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Adobe After Effects 2023 programinda oncelikle maskotun animasyon
tasarimin1 igeren MP4 dosya aktarilmistir. Bu dosyanin arka plan rengi programin

“Linear Color Key” 6zelligi ile kaldirilarak video tasarimina hazir hale getirilmistir.

Sekil 68 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarumi 1 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Artirllmis Gergeklik uygulamas: hedef olarak ambalajin 6n yiliz tasariminm
algilayacaktir. Bu sebeple video tasariminda ilk goriintii olarak ambalajin 6n yiizl
kullanilmistir. Ardindan Junior Corn maskotunun animasyon videosu baslamaktadir.
Fakat Artirillmis Gergeklik uygulamasinda ambalajin 6n yiiziinde konugmaya baglayan
maskot algis1 yaratabilmek i¢in animasyon videosu oncesi gegcis efekti uygulanmistir.

Sekil 69°da gecis efekti ile birlestirilen goriintiilerin ekran alintilarina yer verilmistir.

Sekil 69 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarimi 2 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Video tasarimi hazirlanirken maskotun konusma metni belirli boliimlere
ayrilmistir. Her boliimlere uygun gorsel animasyonlar hazirlanarak maskot animasyonu

desteklenmistir. Maskotun “Merhaba ¢ocuklar, Ben Junior Corn. Uzun yillardir bu
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kahvalti gevregi kutusunda yastyorum ve neyi fark ettim biliyor musunuz? ” diyalogu

icin hazirlanan animasyon, Sekil 70’de ekran alintilariyla gosterilmistir.

Sekil 70 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarumi 3 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Animasyonda, Junior Corn maskotunun kahvalt1 gevregi kutusunda yasadigi
siireyi anlatmak i¢in kahvalti gevreginin iiretim tarihinden gilinlimiize kadar gecen

seneleri ifade eden tipografik animasyon kullanilmustir.

Maskotun “Diinyada ¢evre kirliligi hizla yayiliyor.” diyalogu i¢in hazirlanan

animasyon, Sekil 71’°de ekran alintilariyla gosterilmistir.

Sekil 71 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarumi 4 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Animasyonda, dnce temiz ve yesil bir diinya gorseli goriinmektedir. Daha sonra

cevre kirliliginin diinya {izerindeki olumsuz etkileri gosterilmektedir.

Sekil 72 Gorsel Detayi 1 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)
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Maskotun “Maalesef; hava kirleniyor, su kirleniyor, toprak kirleniyor...

diyalogu i¢in hazirlanan animasyon, Sekil 73’de ekran alintilariyla gosterilmistir.

3
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Sekil 13 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarumi 5 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Animasyonda; hava kirliligi, su kirliligi ve toprak kirliligini ifade eden gorseller

kullanilmaistir.

Sekil 14 Gorsel Detayr 2 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Maskotun “Cevre kirliligini azaltmak icin bir plamim var.” diyalogu ig¢in

hazirlanan animasyon, Sekil 75’de ekran alintilariyla gésterilmistir.

Sekil 75 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarimi 6 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Animasyonda, maskotun ¢evre kirliligini azaltmaya yonelik fikrini temsil eden

ampul gorseli kullanilmistir.
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Sekil 16 Gorsel Detayr 3 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Maskotun “Bos gevrek kutularini ileri doniistirmeye ne dersiniz? “Ileri
doniigtim” ne mi?” diyalogu i¢in hazirlanan animasyon Sekil 77’de ekran alintilariyla
gosterilmistir. Bu animasyon tipografik olarak hazirlanmis ve yesil yapraklarla

desteklenmistir.

ONUS iLE ILERi 7/  iLERI ¢

DONUSUM DON DONU$UM
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Sekil 77 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasaruimi 7 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Video tasarimi maskotun “Ileri doniisiim, artik ¢op durumuna gelmis atiklarin
tekrar kullanilabilir obje olmasi demek.” diyalogu ile devam etmis ve bu zaman
diliminde ileri doniisiim simgesi iki kere sahnede gosterilmistir. Sekil 78’de ileri

doniisiim simgesinin animasyonunu gosteren ekran alintilari yer almaktadir.

i y

Sekil 18 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarumi 8 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)
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Sekil 79 Gorsel Detayr 4 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Maskotun “Benim bos gevrek kutular: kullanarak tasarlayabilecegimiz bir siirii
ileri doniistim fikrim var.” diyalogunda animasyon olarak hazir efekt kullanilmistir.

Animasyon detaylar1 Sekil 80°de gosterilmistir.

Sekil 80 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarimi 9 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Video tasarimina maskotun “Mesela bir robot yapabiliriz ya da bir gitar veya
akvaryum. Hatta ¢ok daha fazlasi. Hem cevre kirliligi azalir hem de gevrek kutular
yeni yaratict objelere doniigtir.” diyalogunda animasyon kullanilmamistir. Bu siire
diliminde Artirilmis Gergeklik uygulamasinda goriiniir olacak buton tasarimlari
planlanmistir. Katilimer bu butonlara tiklandiginda markanin Youtube sayfasina

yonlendirilecektir.

Son olarak maskotun “Haydi sende tikla ve neler yapabilecegini gor. Goriismek
tizere.” diyalogunda animasyon olarak Youtube logosu gériinmektedir. Bu animasyon,

ekran alintilari ile Sekil 81°de gosterilmistir.
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Sekil 81 Adobe After Effects 2023 Programinda Video Tasarimi 10 (Ece Ersoy Yilan, 02.02.2023)

Video tasarimi maskotun el sallamasi ile sonlanmistir. Video tasariminda
kullanilan tiim animasyon ve gorseller ses dosyalari ile desteklenmistir. Video, 58
saniyede tamamlanmis ve render alinmistir. Artirilmis Gergeklik uygulamasinda

kullanilmak tizere MP4 olarak kaydedilmistir.

Youtube Sayfasi Tasarimi

Artirilmis Gergeklik uygulamasinin amaci ¢ocuklarin ¢evre kirliligini azaltma
konusunda bilinglenmesi ve atiklari ileri doniisiim projeleri ile yeniden kullanilabilir
hale getirmeleridir. Bu sebeple videonun “Mesela bir robot yapabiliriz ya da bir gitar
veya akvaryum. Hatta ¢ok daha fazlasi. Hem c¢evre kirliligi azalir hem de gevrek

2

kutulart  yeni yaratict objelere doniisiir.” diyalogunda Artirllmis Gergeklik
uygulamasinda goriiniir olacak yedi buton kullanilmistir. Katilimecr bu butonlara
tikladiginda uygulama ekran1 Youtube.com sitesindeki yedi farkli ileri dontisiim
projesinin anlatildig ilgili videoya yonlendirilmistir. Ileri déniisiim proje fikirleri; bos
kahvalt1 gevregi kutusundan “Araba Yapimi, Robot Yapimi, Misket Yolu Yapimi,
Gitar Yapimi, Akvaryum Yapimi, Dinozor Yapimi, Kale Yapimi” olarak belirlenmistir.
Proje fikirleri ve yapim evreleri “I Am Not A Cereal Box: The Recycling Project Book”

adli kitaptan alinmigtir (Stanford, 2020).

Junior Corn

@juniorcorn

Sekil 82 Youtube Sayfasi Tasarimi 1 (Ece Ersoy Yilan, 28.02.2023)
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Ileri déniisiim projelerinin nasil yapilacaginin anlatildigi videolar, Youtube
sayfasinda “Junior Corn” kullanici adi1 ve “@juniorcorn” hesap adi ile olusturulmustur.

Profil fotografi olarak da “Junior Corn Maskotu” kullanilmistir.

Youtube sayfasinin ekran goriintiisii, Sekil 83’te gosterilmistir. Sayfaya;

“https://www.youtube.com/@juniorcorn” adresinden erisilebilmektedir.
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Sekil 83 Youtube Sayfast Tasarumi 2 (Ece Ersoy Yilan, 28.02.2023)

Kaynak: https://www.youtube.com/@juniorcorn (Erigim tarihi: 28.02.2023)

Youtube sayfasindaki projelere ait videolar farkli kapak tasarimlart ile
gosterilmistir. Her projede; farkli gergeve rengi, projeye ait calismanin gorseli, projenin
ad1 ve markanin logosu kullanilmistir. Proje gorselleri; “I Am Not A Cereal Box: The
Recycling Project Book” adli kitaptan alinmistir. Videolar, tez projesi kapsaminda


https://www.youtube.com/@juniorcorn
https://www.youtube.com/@juniorcorn
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sadece gorsel amacl kullanilmistir. Sadece “Araba Yapimi” videosunun igerigi érnek

olarak hazirlanmistir.

Artirldmis Gergeklik Uygulamasi

Tez projesi i¢in hazirlanan grafik tasarim Ogelerinin Artirilmig Gergeklik
ortaminda izlenebilmesi i¢in Unity programmin 2021.3.4f1 siiriimiinden
faydalanilmistir. Ayn1 zamanda Unity programi ile es zamanli ¢alisan “Vuforia Engine,
Artirllmis Gergeklik Yazilim Gelistirme Kiti” (SDK-Software Development Kit)’ne
ihtiyag duyulmustur. Calismalarin, Artirllmig Gergeklik projesine doniismesi igin
yazilim gelistirici Taner Culha’dan destek alinmustir.

Viforia Engine SDK ile “igaret¢i (marker)” olarak kahvalti gevregi ambalajinin

On yiizii tammmlanmistir. Artirilmis Gergeklik uygulamasi igin kamera aktif oldugunda

kahvalti gevregi ambalajinin 6n yiizii, taninacak nesne olarak belirlenmistir.

@ Junior Com AR - Game - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.4f1 Personal <DX11> - o X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Sekil 84 Unity Program: Ile Artirilmis Gergeklik Projesinin Tasarimi (Taner Culha, 03.03.2023)

Unity programinda da isaretci (marker) tamimlamasi yapilmistir. Isaretci
(marker) tiizerine hazirlanan video tasarimi yerlestirilmistir. Bu sayede, kamera
isaret¢iyi gordiikten sonra ambalajin 6n yiiziinde video baglayacaktir. Videonun,
“Mesela bir robot yapabiliriz ya da bir gitar veya akvaryum. Hatta ¢ok daha fazlas.
Hem ¢evre kirliligi azalir hem de gevrek kutulari yeni yaratici objelere doniigiir.”
diyalogunda sirasiyla “Robot Yapimi, Gitar Yapimi, Akvaryum Yapimi, Araba
Yapimi, Kale Yapimi, Dinozor Yapimi ve Misket Yolu Yapimi” olmak iizere yedi

buton goriiniir olmaktadir. Buton tasarimlarinda, Youtube sayfasindaki videolara ait


https://www.paperwork.com.tr/entegrasyon/sdk
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kapak tasarimlarinin aynisi kullanilmistir. Artirllmis Gergeklik uygulamasinda bu
butonlarin aktif olmasi i¢in Microsoft Visual Studio programinda ve C# programlama
dilinde uygulamanin siirecine uygun kod yazilmistir. Butonlar, Youtube sitesindeki

ilgili ileri donlisiim projesinin yapim siireglerini anlatan videolara linklenmistir.

Artirlmis Gergeklik projesi, Android cihazlar icin kullanilan .apk’ uzantisi
olarak ¢ikt1 alinmistir. Android cihazlarda siiriim fark etmeksizin kullanilabilmektedir.
Uygulamanin Android cihazlardaki goriiniimii Sekil 85°te gosterilmistir. Uygulamada
profil gorseli olarak Junior Corn maskotu kullanilmis ve “JuniorCorn” olarak

isimlendirilmistir.

JuniorCorn

Sekil 85 Uygulamanin Android Cihazlardaki ITkonu (Taner Culha, 22.03.2023)

Uygulama baglatildiginda Andrid cihazin kamerasi agilmaktadir. Kamera
isaret¢i (marker) olarak belirlenen Junior Corn marka kahvalti gevregi ambalajinin 6n

yliziinii gormesi ile yine ambalajin 6n yiiziinde hazirlanan video ¢ikmaktadir.

"Uygulamays;
https://drive.google.com/file/d/18rdd4vIO4Nr7BCS2m668Zb6uM_ddj1LP/view?usp=share_link
adresinden indirip, kurulumunu gergeklestirebilirsiniz. Junior Corn kahvalti gevregi ambalaj tasariminin
On yiiz gorseline (Sekil 51) okutarak uygulamayi kullanabilirsiniz.



https://drive.google.com/file/d/18rdd4vlO4Nr7BCS2m668Zb6uM_ddj1LP/view?usp=share_link
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Sekil 86 Artirilmig Gergeklik Uygulamasi 1 (Cem Ersoy, 22.03.2023)

Artirilmis Gergeklik uygulamasinda, videonun baslatilmasi icin baslat/durdur

butonlar1 kullanilmistir. Uygulamadaki videonun sesi telefondan ayarlanabilmektedir.

Sekil 87 Artirilmis Gergeklik Uygulamasit 2 (Cem Ersoy, 22.03.2023)
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Baslat/durdur butonlar1 sayesinde video istenildigi zaman duraklatilmaktadir.
Kameranin isaret¢iyi gérmedigi zamanlarda ise video devam etmemektedir. Bu
butonlarin uygulamada kullanilmasi bir ihtiyactan meydana gelmistir. Butonlar
kullanilmadan 6nce, Artirilmis Gergeklik uygulamasinda kameranin isaret¢iyi gormesi
ile video baslamaktaydi. Fakat kameranin isaret¢iyl gérme zamanlamasi degiskenlik
gostermekteydi. Oysaki Youtube videolarina ait butonlarin uygulamada goriiniir
olmasi i¢in bir zamanlana belirtilmisti. Kameranin isaret¢iyi ge¢ gérmesi butonlarinda
gec¢ goriiniir olmasina sebep oluyordu. Bu durum ise videodaki diyalog ile butonlarin
es zamanli hareket etmemesine yol agmaktaydi. Baslat/durdur butonlar1 kullanilarak

zamanlama ile ilgili problem ¢6ziimlenmistir.

Sekil 88 Artirilnig Gergeklik Uygulamast 3 (Cem Ersoy, 22.03.2023)

Artirilmis  Gergeklik uygulamamasinda goriiniir olan butonlara tiklandigi
zaman telefon Youtube uygulamasina yonlendirilmekte ve ilgili video baslamaktadir.

Uygulamaya geri doniildiigiinde ise farkli bir butona tiklanabilmektedir.
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Sekil 89 Artirilmig Gergeklik Uygulamasi 4 (Cem Ersoy, 22.03.2023)

Uygulamanin amaci, markanin bilinirligini ve satis arttirmasini saglamak icin
giincel teknolojiden faydalanarak, hedef kitlesi ilkokul donemi olan c¢ocuklara
eglenirken Ogrenmeyi, Ogrenirken de eglenmeyi gostermektir. Cocuklar kahvalti
gevregi ambalaji ile Artirllmig Gergeklik ortamini kesfetmektedir. Bu eglenceli ortam
ayn1 zamanda gevre kirliligi ile ilgili bir sosyal sorumluluk projesine doniismektedir.
Cocuklar, ¢evre kirliligi ve ileri doniisliim ile ilgili bilinglendirilmekte ve bos gevrek
kutular1 ile tasarlayabilecekleri ileri doniisim  projelerinin  videolarina

yonlendirilmektedir.

5. KULLANICI TESTI

Tez projesi kapsaminda tasarlanan Junior Corn marka ambalaj tasarimi ve
Artirilmis Gergeklik uygulamasinin katilimciya yonelik etkilerini 6l¢mek i¢in kullanici
testi yapilmistir. Bu kullanici testi ile tez projesi olarak tasarlanan Artirilmis Gergeklik
uygulamasinin  projenin  hedef kitlesi olan c¢ocuklar iizerindeki etkileri

degerlendirilmistir.
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5.1. Amag¢

Gelecek kusaklara siirdiiriilebilir bir ¢evre birakabilmek i¢in hem tireticilerin
hem de tiiketicilerin daha bilingli ve duyarli davranis sergilemeleri gerekmektedir.
Tasarimcilarin ise iiriin ve ambalaj tasarimlarinda bu ger¢evede yeni yaklasimlarda

bulunmalar1 gerekmektedir.

Tez projesinin amact; Artirtlmis Gergeklik deneyimi ile g¢ocuklar1 ¢evre
kirliligine yonelik bilgilendirmek ve g¢ocuklarda cevre kirliligini 6nlemeye yonelik
farkindalik yaratmak istenmistir. ileri doniisiim bilincinin olusturmak ve atik
kullaniminin azaltarak, atiklardan ileri doniistiiriilmiis projeler iretmek amaglanmaistir.
Artirllmis Gergeklik teknolojisi ile ¢ocuklarin gorsel algi ve biling gelisimlerine

yonelik katki saglamasi hedeflenmistir.

5.2. Yontem

Bu calisma, nicel arastirma yontemi kapsaminda yiriitiilmiistiir. Tez projesinin
hedef kitlesi olan ¢ocuklara, yine tez projesi olarak tasarlanan Artirilmis Gergeklik
deneyimi Oncesi Ek-2’de yer alan Anket Formu uygulanmistir. Artirilmis Gergeklik
deneyimi sonrasi ise Ek-3’de yer alan Anket Formu uygulanmustir. S6zii edilen anket
formlari ile Artirilmis Gergeklik deneyimi sonrasi olusabilecek farklar saptanmuistir.
Cocuklara uygulanan ikinci anket formundaki sorular, Artirtlmis Gergeklik
deneyiminin etkilerini 6lgmeye yonelik hazirlanmigtir. Katilimeilarin yag grubunun
resit olmamasi sebebiyle, goniillii katilimei olabilmeleri igin evebeynlerinden yazili

dilekge ile izinleri alimmistir. (Veli Izin Formu, EK-4).

5.3. Siirhiliklar

Bu calisma, Istanbul - Denizkdskler ilkdgretim Okulu 3. ve 4. Sinif dgrencileri
arasindan segilen 20 6grenci ile sinirlandirilmistir. Artirilmis Gergeklik deneyimi

oncesi anket sorular1 ve deneyim sonrasi anket sorulart ayn1 zamanda uygulanmaistir.

5.4. Orneklem

Caligmanin 6rneklemi, ebeveynlerinden izin alinmis goniillii ilkokul 3. ve 4.

simif 6grencilerinden olusturmaktadir.
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5.5. Arastirma Sorular

1- ilkokul dénemi cocuklarinin gevre kirliligine yonelik farkindaliklar:

nelerdir?

2- llkokul doénemi cocuklarinda ileri doniisiim kavrammin bilinci ve bu

kavramin giinliik hayatlarina uyarlama etkinlikleri nelerdir?

3- ilkokul dénemi cocuklarinin Artirilmis Gergeklik deneyimine yonelik

tutumlar1 nelerdir?

4- Artirllmis Gergeklik teknolojisinin ilkokul donemindeki ¢ocuklar iizerinde

ogrenmeye ve dikkat cekmeye yonelik etkileri nelerdir?

5.6. Verilerin Toplanmasi

Veriler, anket yoluyla toplanmistir. Anket formlari, iki bolim olarak
tasarlanmustir. Ik béliim, katilimeinin kisisel bilgilerini igeren 5 demografik sorudan
ve uygulama Oncesi bilgilerini 6l¢gmeye yonelik 3 anket sorusundan olusmaktadir (EK-
2). Ikinci bolim ise ¢alismanin amacma Slgmeye yonelik 10 anket sorusundan
olusmaktadir (Ek-3). Anketin uygulandigi katilimcilarin yas gruplari dikkate alinarak,
anket sorulart “evet, kararsizim ve hayir” cevaplarina uygun gelecek igerikte

olusturulmustur.

Arastirmaci tarafindan hazirlanan anket sorular1 cevaplayan agisindan anlam
problemini Onlemek amaciyla grafik tasarimi alaninda ¢alismakta olan bes
akademisyen ve bes doktora dgrencisine okutulmus, alinan geri bildirimler sonucunda

gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Uygulamadan 6nce katilimcilara ve evebeynlerine, arastirmanin; amacina ve
goniilliiliik esasina gore yapilacagina, gizlilik ilkesine uyulacagina iliskin yapilandirma
calismas1 gergeklestirilmistir. Cevaplamaya ge¢cmeden Once katilimcilara soru
formatlar1 hakkinda ayrintili bilgi verilmistir. Anket sorular1 katilimciya, arastirmaci

tarafindan birebir goriisme yontemi ile uygulanmistir.
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5.7. Bulgular

Anket formlari ile saptanan veriler, Degerlendirilmis Anket Formu 1 (Ek-5) ve
Degerlendirilmis Anket Formu 2 (Ek-6) tizerinde derlenmistir. Edinilen verilerin

oranlarina ait veri gorsellestirmeleri daire grafigi ile saglanmistir.

Anket yoluyla saptanan verilere gore; 20 ilkokul donemindeki 6grenciye

yapilan kullanici testinin demografik sonuclar1 asagidaki gibidir.

Katilimeilarin %15°ini 8 yas, %70’in1 9 yas, %15’ini ise 10 yas grubundaki

ogrenciler olusturmustur. Katilimcilarin yas grafigi Sekil 90°da gosterilmistir.

YAS

M 8Yas M 9Yas M 10Yas

Sekil 90 Yas Grafigi

Katilimeilarin - %55’ini  erkek Ogrenciler, %45’ini ise kadin ogrenciler

olusturmustur. Katilimeilarin cinsiyet grafigi Sekil 91°de gosterilmistir.
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CINSIYET

M Kadin M Erkek

Sekil 91 Cinsiyet Grafigi

Katilimcilarin %10’u her giin, %25°1 haftada birkag giin, %5°1 ayda birkag giin,
%45°1 yilda birkag giin kahvalt1 gevregi tliketirken, %15’1 daha 6nce hi¢ kahvalti
gevregi tiketmemistir. Katilimcilarin kahvaltt gevregi tiiketim sikligina dair grafik

Sekil 92°de gosterilmistir.

KAHVALTI GEVREGI TUKETIM SIKLIGI

M Her gin M Haftada birkag gin M Ayda birka¢ gtin M Yilda birkac gtin M Hig

Sekil 92 Kahvalti Gevregi Tiiketim Sikligi Grafigi

Katilimcilarin %5°1 birgok kez, %5°1 ise bir kez Artirilmis Gergeklik deneyimi
yasarken, %90’1 daha oOnce hi¢ Artinnllmis Gergeklik deneyimi yasamamistir.
Katilimcilarin Artirilmis Gergeklik deneyimlerini dair grafik Sekil 93’de gosterilmistir.
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ARTIRILMIS GERCEKLIK DENEYiMI

M Bircok kez M Bir kez M Hig

Sekil 93 Artirllmis Gergeklik Deneyimi Grafigi

Katilimeilarin tamami teknoloji kullanim siireleri i¢in giinde 3 saatten az
cevabin1 vermistir. Katilimcilarin teknoloji kullanim siiresi grafigi Sekil 94’de

gosterilmistir.

TEKNOLOJIi KULLANIM SURESI

Gulnde 3 saatten cok M Giinde3 saatten az Hig

Sekil 94 Teknoloji Kullanim Siiresi Grafigi

Artirtlmigs Gergeklik deneyimi Oncesi uygulanan anket formundaki sorulara

katilimcilar tarafindan verilen cevaplarin oranlari asagidaki gibidir.

Anket formunda 1. soru olarak “Diinyada ¢evre kirliligi ve yarattigi etkilerinin

farkinda misiniz?” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya Katilimcilarin %95’i Evet, %01
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Kararsizim, %35°1 ise Hayir cevabii vermistir. Katilimcilarin 1. Soruya verdikleri

cevaplara ait grafik Sekil 95’de gosterilmistir.

DENEYiIM ONCESI - 1. SORU

B Evet Kararsizm B Hayir

Sekil 95 Deneyim Oncesi - 1. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 2. soru olarak “lleri déniisiim hakkinda bilginiz var mi?”
ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin %5°1 Evet, %0°1 Kararsizim, %95°1 ise
Hayir cevabini vermistir. Katilimcilarin 2. Soruya verdikleri cevaplara ait grafik Sekil

96°da gosterilmistir.

DENEYiM ONCESI - 2. SORU

M Evet Kararsizim M Hayir

Sekil 96 Deneyim Oncesi - 2. Soruya Ait Veri Grafigi
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Anket formunda 3. soru olarak “Cevre kirliligine engel olmak igin ¢caba
gosteriyor musunuz?” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin %100°t Evet
cevabini vermistir. Katilimcilarin 3. Soruya verdikleri cevaplara ait grafik Sekil 97°de

gosterilmistir.

DENEYiM ONCESI - 3. SORU

M Evet Kararsizim Hayir

Sekil 97 Deneyim Oncesi - 3. Soruya Ait Veri Grafigi

Artirtlmig Gergeklik deneyimi sonrasi uygulanan anket formundaki sorulara

katilimcilar tarafindan verilen cevaplarin oranlar1 asagidaki gibidir.

Anket formunda 1. soru olarak “Uygulama, c¢evre kirliligi ile ilgili
bilgilenmenizi sagladi mi? " ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin %100’
Evet cevabin1 vermistir. Katilimeilarin 1. Soruya verdikleri cevaplara ait grafik Sekil

98’de gosterilmistir.
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DENEYiM SONRASI - 1. SORU

M Evet Kararsizim Hayir

Sekil 98 Deneyim Sonrasi - 1. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 2. soru olarak “Uygulama, ileri doniisiim hakkinda
bilgilenmenizi sagladi mi?” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin %90°1
Evet, %5’i Kararsizim, %5’i ise Hayir cevabini vermistir. Katilimcilarin 2. Soruya

verdikleri cevaplara ait grafik Sekil 99’da gosterilmistir.

DENEYiIM SONRASI - 2. SORU

M Evet M Kararsizm [ Hayir

Sekil 99 Deneyim Sonrasi - 2. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 3. soru olarak “Uygulamanin ydnlendirdigi ileri doniigiim
projelerini yapmak ister misin? ” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimeilarin %90°1
Evet, %5’i Kararsizim, %5’i ise Hayir cevabini vermistir. Katilimcilarin 3. Soruya

verdikleri cevaplara ait grafik Sekil 100°de gosterilmistir.
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DENEYiM SONRASI - 3. SORU

M Evet M Kararsizm M Hayir

Sekil 100 Deneyim Sonrast - 3. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 4. soru olarak “Baska objelerle ileri doniisiim projeleri
olusturmak ister misin? ” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin %90°1 Evet,
%5’i Kararsizim, %5’1 ise Hayir cevabini vermistir. Katilimeilarin 4. Soruya verdikleri

cevaplara ait grafik Sekil 101°de gosterilmistir.

DENEYiM SONRASI - 4. SORU

M Evet M Kararsizm M Hayir

Sekil 101 Deneyim Sonrasi - 4. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 5. soru olarak “Bugiinden sonra atiklarin azaltilmasina dikkat
eder misin?” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin %95°i Evet, %01
Kararsizim, %5’i ise Hayir cevabini vermistir. Katilimcilarin 5. Soruya verdikleri

cevaplara ait grafik Sekil 102’de gosterilmistir.
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DENEYiIM SONRASI - 5. SORU

M Evet Kararsizim B Hayir

Sekil 102 Deneyim Sonrast - 5. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 6. soru olarak “Artirilmis gerceklik teknolojisini kullanirken
eglendin mi?” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin %100’t Evet cevabini
vermistir. Katilimcilarin 6. Soruya verdikleri cevaplara ait grafik Sekil 103’de

gosterilmistir.

DENEYiM SONRASI- 6. SORU

M Evet Kararsizim Hayir

Sekil 103 Deneyim Sonrasi - 6. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 7. soru olarak “Artiriimis Gergeklik teknolojisi ile farki
alanlarda da karsilasmak ister misin? ” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin
%751 Evet, %5’i Kararsizim, %20’si ise Hayir cevabini vermistir. Katilimeilarmn 7.

Soruya verdikleri cevaplara ait grafik Sekil 104’de gosterilmistir.



91

DENEYiM SONRASI - 7. SORU

M Evet M Kararsizm M Hayir

Sekil 104 Deneyim Sonrast - 1. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 8. soru olarak “Aruriimis Gergeklik teknolojisi ile egitim
almak ister misin?” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimeilarin %90°1 Evet, %0°1
Kararsizim, %10°u ise Hayir cevabini vermistir. Katilimcilarin 8. Soruya verdikleri

cevaplara ait grafik Sekil 105°de gosterilmistir.

DENEYiM SONRASI - 8. SORU

M Evet Kararsizim M Hayir

Sekil 105 Deneyim Sonrasi - 8. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 9. soru olarak “Artirilmis Gergeklik kullanilan ambalajli
tiriinleri almak ister misin?” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya katilimcilarin %85°1
Evet, %5’i Kararsizim, %10’u ise Hayir cevabini vermistir. Katilimeilarin 9. Soruya

verdikleri cevaplara ait grafik Sekil 106’da gosterilmistir.
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DENEYiM SONRASI - 9. SORU

M Evet M Kararsizm M Hayir

Sekil 106 Deneyim Sonrast - 9. Soruya Ait Veri Grafigi

Anket formunda 10. ve son soru olarak “Uygulamadan sonra, ¢evre kirliligi ve
ileri doniigiim hakkinda arastirma yapar misin?” ifadesi yer almaktadir. Bu soruya
katilimeilarin %90°1 Evet, %5’i Kararsizim, %5’i ise Hayir cevabini vermistir.

Katilimcilarin 10. Soruya verdikleri cevaplara ait grafik Sekil 107°de gosterilmistir.

DENEYiM SONRASI - 10. SORU

\

M Evet M Kararsizm M Hayir

Sekil 107 Deneyim Sonrasi - 10. Soruya Ait Veri Grafigi

Degerlendirilmis Anket Formu 2 (Ek-6)’de muhtemel verilmesi beklenen
cevaplar belirtilmistir. Bu cevaplara gore; Artirllmis Gergeklik deneyimi sonrasi
ogrencilerin anket formundaki sorulara verdikleri cevaplar %90,5 oraninda uyumluluk

gostermistir.
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6. SONUC ve ONERILER

Bu tez c¢alismasi, ambalaj tasariminda kullanilan Artirilmis Gergeklik
uygulamalarini icermektedir. Calismada, Artirilmis Gergeklik ile ilgili kapsamli
literatlir taramasi yapilmistir. Artirilmis Gergeklik kavrami ve tarihsel gelisimi
tizerinde durulmustur. Artirnllmis  Gergeklik teknolojisini  olusturan unsurlar
arastirtlmistir. Gortintiileme yontemleri ve izleme yontemleri derlenmistir. Artirilmis
Gergeklik teknolojisinin kullanim alanlar1 sektorel Orneklerle incelenmistir. Bir
Artirllmis Gergeklik deneyimi olusturmak igin gerekli temel Ggeler arastirilmistir.
Yapilan bu literatiir taramasinin giizel sanatlar alaninda ve sanatta yeterlik diizeyinde

Tiirkce kaynak eksikligine katkida bulunmasi amacglanmistir.

Disiplinleraras1 hazirlanan bu tez ¢alismasinda ambalaj tasariminda kullanilan
Artirillmis Gergeklik uygulamalari, diinya iizerinde en ¢ok etkilesim gérmiis rneklerle

incelenmistir. incelenen drneklerin marka ve iiriine katkilar1 derlenmistir.

Tez projesi kapsaminda hedef kitlesi ¢ocuklar olan “Junior Corn” marka
kahvalti1 gevregi ambalaj1 tasarlanmistir. Bu ambalaj tasariminda kullanilmak {izere
Artirilmis  Gergeklik uygulamast tretilmistir. Hedef kitlesinin ¢ocuklar olmasi
sebebiyle Artirllmig Gergeklik uygulamasi da g¢ocuklara yonelik hazirlanmistir.
Uygulamanin amaci olarak Artirllmis Gergeklik teknolojinin ¢ocuklara hem egitici
hem de eglenceli ortam sunmasi hedeflenmistir. Ayn1 zamanda stirdiiriilebilir ve doga
dostu ambalaj politikasi iizerinde durulmustur. Artirilmis Gergeklik teknolojisi ile
cocuklar, ¢evre kirliligi ve ileri dontisiim ile ilgili bilinglendirilmek istenmistir. Bu
bilinglendirmenin ise eglenceli bir ortam olarak sunulmasi istenmistir. Sonucunda ise
bos gevrek kutularinin ileri doniisiim projeleri ile yeniden kullanilabilir olmasi
amaclanmistir. Bu sayede c¢evre kirliliginin azalmasi ve ileri doniisiimiin hayatin her

alaninda kullanilabilir olmas1 amaglanmistir.

Tez projesi olarak tiretilen Artirilmis Gergeklik uygulamasi herhangi bir online
magazada bulunmamasi sebebi ile sadece isletim sistemi Android olan cihazlara destek
vermektedir. Android cihazlara .apk uzantili dosyalar dogrudan indirilebilmekte ve
yiiklenebilmektedir. Bu sayede Android cihazlarda uygulama rahatlikla
kullanabilmektedir. iOS isletim sistemli cihazlarda ise sadece 10S destekli bilgisayarda

hazirlanan uygulamanin kablo araciligi ile cihaza yiiklenmesi gerekmektedir. Bu
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durum da iOS isletim sistemli cihazlara uygulamay1 yiiklemede kisitlara sebep

olmaktadir.

Tez projesi kapsaminda iiretilen Artirilmis Gergeklik uygulamasinin basarisi
kullanici testi ile Olgiilmiustiir. Hedef kitlesi ¢ocuklarin olmasi sebebi ile ilkokul
donemindeki 20 Ogrenciye kullanici testi uygulanmustir. Kullanic1 testi; Artirilmis
Gergeklik deneyimi Oncesi ve sonrast olmak tizere iki anket formu seklinde
hazirlanmistir. Cocuklarin anket formuna verdikleri cevaplar ile muhtemel verilmesi
beklenen cevaplar %90,5 oraninda tutarlilik géstermistir. Ayrica ¢ocuklarin sorulara

verdikleri cevaplar neticesinde;
o Artirilmis Gergeklik teknolojisinin eglenceli oldugu,

e Artirilmis Gergeklik teknolojisi ile farkli alanlarda ve 6zellikle egitim

alaninda karsilasmak istedikleri,

e Daha onceden bilgileri olmadigi “Ileri Déniisiim” hakkinda

bilin¢lendikleri,
e lleri déniisiim projeleri ile atik azaltacaklari,
e Cevre kirliligi ile ilgili farkindaliklarinin arttig1,

e Cevre kirliligini 6ncelemek i¢in bugiinden sonra daha fazla ¢aba sarf

edecekleri,

o Artilmis Gergeklik teknolojisi kullanilan ambalajlarin satin alma

basarisini arttirdig1 sonuglarina varilmastir.

Artirllmis  Gergeklik teknolojisi sadece markanin satin alma bagarisim
arttirmakla kalmamaktadir. Aynm1 zamanda, miisterilere ilk bakista goriilemeyen
gelistirilmis icerikler sunmak, genel marka sadakatini arttirmak, ticretsiz eklenebilen
reklamlar ile daha fazla tiiketici ilgisini ¢ekmek, benzer iiriine sahip rakipler arasindan
farklilasma saglamak ve iriin igerikleri igin genis bir tasarlama alan1 sunmak gibi

avantajlar da saglamaktadir (Toy, 2019, s. 69).

Teknolojideki her gelisim, reklam ve tasarim alaninda da yenilikleri
beraberinde getirmektedir. Artirilmis Gergeklik teknolojisi glinlimiizde her alanda
kullanilabilir seviyeye gelmistir. Ozellikle reklam alaninda markalarin bu teknolojiyi

kullanarak biiyiik basarililar elde ettikleri goriilmektedir. Yapilan bir arastirmaya gore;
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2017 yilinda 3,48 milyar ABD dolarn biiyilikliiglinde olan Artirilmis Gergeklik
teknolojisine ait pazarin, 2025 yilina kadar 198.17 milyar ABD dolar1 biiyiikliigiinde
bir pazara ulagsmasi beklenmektedir (Tatasciore, 2018, s. 7). Ayrica gelecekte sadece
Artinlmis  Gergeklik teknolojisi degil yapay zeka ile birlikte tiim gerceklik

teknolojilerinin hizla biiyiiyecegi 6n goriilmektedir.

Artirilmis Gergeklik ve ambalaj tasarimi ile ilgili hazirlanan bu ¢alisma,
Artirllmig Gergeklik teknolojisinin ambalaj tasarimi iizerindeki olumlu etkilerini
gostermistir. Arastirma, Artirilmig Gergeklik teknolojisinin giizel sanatlar alanlarinda
kullanilmasi {izerine yapilacak ileriki ¢alismalara destek olmay1 amaglamaktadir.
Ayrica, yapilacak olan ileriki ¢alismalarda "Tiirkiye'de Artirilmis Gergeklik
kullanilan ambalajlara neden rastlanmamaktadir?” veya “Tiirkiye’de Artirilmis
Gergeklik uygulamalarinin yetersizliginin sebepleri nelerdir?”” sorularina iligkin

cevaplar aranabilir.
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Ek-2 Anket Formu 1

Sayin Katilimci,

Bu anket formu, Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Grafik Tasarimi
Sanatta Yeterlik Programinda “Ambalaj Tasarimlarindaki Artirilmis Gergeklik
Uygulamalarmin incelenmesi: Kahvalti Gevregi Ambalajmin ileri Doniisiimiine

Yénelik Bir Uygulama Onerisi” adl1 sanatta yeterlik tezi icin hazirlanmistir.

Calismanin amaci, artirilmis gerceklik uygulamalarinin ilkokul donemi ¢ocuklari
tizerindeki etkilerini ortaya koymaktir. Calismanin amacina ulagabilmesi i¢in siz
degerli katilimcilarin cevaplarina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular kesinlikle gizli tutulacak ve ulasilan

sonuclar istatistiki analizler seklinde arastirmada kullanilacaktir.
Degerli vaktinizi ayirip bu ¢alismaya katki sagladiginiz i¢in tesekkiir ederim.
Ece ERSOY YILAN

Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Grafik Tasarimi Sanatta Yeterlik Programi Ogrencisi

Katilimc1 Numarasi:
Yast D
Cinsiyeti : ()Kadin () Erkek

Kahvalt1 Gevregi Tiiketim Siklig1: () Her giin ( ) Haftada birkag giin
() Ayda birkag giin () Yilda birkag giin
() Hig

Artirilmis Gergeklik Deneyimi  : () Bircok kez () Birkez ( ) Hig

Teknoloji Kullanim Sikligi/Stiresi : () Glinde 3 saatten ¢ok ( ) Giinde 3 saatten az
( )Hig

1- Diinyada ¢evre kirliligi ve yarattig1 etkilerinin farkinda misiniz?
() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir

2- Tleri doniisiim hakkinda bilginiz var m1?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir

3- Cevre kirliligine engel olmak i¢in ¢aba gdsteriyor musunuz?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir
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Ek-3 Anket Formu 2

Calismanin ikinci kismini olusturan sorular asagidaki gibidir.

Arastirmaya verdiginiz katkilar i¢in tekrar tesekkiir ederim.

) Ece ERSOY YILAN
Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Grafik Tasarim Sanatta Yeterlik Programi Ogrencisi

Katilimcr Numarasi:

1- Uygulama, ¢evre kirliligi ile ilgili bilgilenmenizi sagladi m1?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir

2- Uygulama, ileri doniisiim hakkinda bilgilenmenizi sagladi m1?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayrr

3- Uygulamanin yonlendirdigi ileri doniisiim projelerini yapmak ister misin?
() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir

4- Bagka objelerle ileri doniisiim projeleri olusturmak ister misin?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir

5- Bugiinden sonra atiklarin azaltilmasina dikkat eder misin?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayrr

6- Artirilmis gergeklik teknolojisini kullanirken eglendin mi?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayr

7- Artinlmis gergeklik teknolojisi ile farkli alanlarda da karsilagmak ister misin?
() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayrr

8- Artirilmis gergeklik teknolojisi ile egitim almak ister misin?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir

9- Artirilmig gergeklik kullanilan ambalajli iiriinleri almak ister misin?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir

10- Uygulamadan sonra, ¢evre kirliligi ve ileri doniisiim hakkinda arastirma yapar

misin?

() Evet ( ) Kararsizim ( ) Hayir
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Ek-4 Veli izin Formu

Sayin Veli;

Bu calisma, Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Grafik Tasarimi Sanatta
Yeterlik Programinda “Ambalaj Tasarimlarindaki Artirilmis Gergeklik
Uygulamalarmin incelenmesi: Kahvalti Gevregi Ambalajimin Ileri Doniisiimiine

Yénelik Bir Uygulama Onerisi” adl1 sanatta yeterlik tezi icin hazirlanmistir.

Calismanin amaci, artirilmis gerceklik uygulamalarinin ilkokul donemi ¢ocuklari
tizerindeki etkilerini ortaya koymaktir. Anketin amacina ulasabilmesi i¢in ilkokul
donemi ¢ocuklarin cevaplarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Arastirma uygulamasina
katilim tamamiyla goniilliiliik esasina dayali olmaktadir. Arastirma ¢ocugunuz i¢in
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Arastirma sonucunda elde
edilen bulgular kesinlikle gizli tutulacak ve ulasilan sonuglar istatistiki analizler

seklinde arastirmada kullanilacaktir.

Degerli vaktinizi ayirip bu ¢aligmaya katki sagladiginiz igin tesekkiir ederim.

Ece ERSOY YILAN

Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Grafik Tasarimi Sanatta Yeterlik Programi Ogrencisi

4 N

Velisi bulundugum ............... sinifl ................. numaral o0grencisi

eeeseeeeeee il Yukarida aciklanan arastirmaya

katilmasina izin veriyorum.

(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz).

Veli Adi-Soyadi: [mza:

o /
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Ek-5 Degerlendirilmis Anket Formu 1

Sayin Katilimci,

Bu anket formu, Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Grafik Tasarim1
Sanatta Yeterlik Programinda “Ambalaj Tasarimlarindaki Artirilmis Gergeklik
Uygulamalarmin incelenmesi: Kahvalti Gevregi Ambalajimin Ileri Doniisiimiine

Yénelik Bir Uygulama Onerisi” adl1 sanatta yeterlik tezi icin hazirlanmistir.

Calismanin amaci, artirilmis gerceklik uygulamalarinin ilkokul donemi ¢ocuklari
tizerindeki etkilerini ortaya koymaktir. Calismanin amacina ulasabilmesi i¢in siz
degerli katilimcilarin cevaplarina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular kesinlikle gizli tutulacak ve ulasilan

sonuclar istatistiki analizler seklinde arastirmada kullanilacaktir.
Degerli vaktinizi ayirip bu ¢alismaya katki sagladiginiz igin tesekkiir ederim.
Ece ERSOY YILAN

Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Grafik Tasarimi Sanatta Yeterlik Programi Ogrencisi

Katilimcr Numarasi: Cevap sayilari parantez icine yazilmistir.

Yast (14 8Yas (3)9Yas (3)10 Yas

Cinsiyeti : (9)Kadin (11) Erkek

Kahvalt1 Gevregi Tiiketim Sikligi : (2) Her giin (5) Haftada birkag giin
(1) Ayda birkag giin (9) Yilda birkag giin
(3) Hig

Artirllmig Gergeklik Deneyimi  : (1) Birgok kez (1) Bir kez (18) Hig

Teknoloji Kullanim Sikligi/Siiresi : (-) Giinde 3 saatten ¢ok (20) Giinde 3 saatten az
(-Hig

1- Diinyada ¢evre kirliligi ve yarattig1 etkilerinin farkinda misiniz?
(19) Evet (-) Kararsizim (1) Hayr

2- Ileri déniisiim hakkinda bilginiz var mi1?

(1) Evet (-) Kararsizim (19) Hayir

3- Cevre kirliligine engel olmak i¢in ¢aba gosteriyor musunuz?

(20) Evet (-) Kararsizim (-) Hayir
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Ek-6 Degerlendirilmis Anket Formu 2

Calismanin ikinci kismini olusturan sorular asagidaki gibidir.

Arastirmaya verdiginiz katkilar i¢in tekrar tesekkiir ederim.

) Ece ERSOY YILAN
Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Grafik Tasarin Sanatta Yeterlik Programi Ogrencisi

Katihhme1 Numarasi: Cevap sayilari parantez icine yazilmistir. Muhtemel
verilmesi beklenen cevap sari renkte gosterilmistir.

1- Uygulama, ¢evre kirliligi ile ilgili bilgilenmenizi sagladi m1?

(20) Evet (-) Kararsizim (-) Hayir

2- Uygulama, ileri doniisiim hakkinda bilgilenmenizi sagladi mi1?

(18) Evet (1) Kararsizim (1) Hayir

3- Uygulamanin yonlendirdigi ileri doniisiim projelerini yapmak ister misin?
(18) Evet (1) Kararsizim (1) Hayr

4- Bagka objelerle ileri doniisiim projeleri olusturmak ister misin?

(18) Evet (1) Kararsizim (1) Hayir

5- Bugiinden sonra atiklarin azaltilmasina dikkat eder misin?

(19) Evet (-) Kararsizim (1) Hayir

6- Artirilmis gergeklik teknolojisini kullanirken eglendin mi?

(20) Evet (-) Kararsizim (-) Hayir

7- Artinlmis gergeklik teknolojisi ile farkli alanlarda da karsilagmak ister misin?
(15) Evet (1) Kararsizim (4) Hayir

8- Artirilmus gergeklik teknolojisi ile egitim almak ister misin?

(18) Evet (-) Kararsizim (2) Hayir

9- Artirilmig gergeklik kullanilan ambalajli iiriinleri almak ister misin?

(17) Evet (1) Kararsizim (2) Hayir

10- Uygulamadan sonra, ¢evre kirliligi ve ileri doniisiim hakkinda arastirma yapar

misin?

(18) Evet (1) Kararsizim (1) Hayir



