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Abstract

Augmented reality involves the use of existing images with virtual data. It draws attention that user
experiences and accessibility become prominent in technological applications in recent years. Augmented
reality technology provides people with interactive environments through applications downloaded to
smartphones and tablets. Printed publications are one of the areas of use of augmented reality technology.
In printing and publishing, augmented reality technology is applied to convey more than what is
presented on a catalog, newspaper, magazine, or book page to the reader and to increase interaction with
the reader. Digitalization and human-computer interaction also provide opportunities for printed
publications. Augmented reality technology, in a sense, provides saving on time and space, becomes
prominent with the features such as the comfort of accessing documents, learning with fun while reading,
and being environmentally friendly. Augmented reality strengthens the place of printed media in digital
communication environments and enables it to interact with more readers. In this study titled "Use of
Augmented Reality in Printed Publications”, augmented reality is discussed in detail by associating it with
printed publications. Scientific studies that will be conducted on the use of augmented reality in printed
publications will contribute to the literature and to the use of the application in new communication
environments.

Key words: Printed Publications, Magazines, Digital Magazines, Augmented Reality, Augmented Reality
Software

Extended Summary
Introduction

Publishing, which was transferred to paper using printing technologies in the first years
of traditional media, has been moved to the digital environment with the development of
technology. Content owners use both printed and digital media and environments to reach their
target audience today. Especially the common use of computers, the internet, and smartphones
has intensively affected the digital publishing process. The publishing process has reached a
stage where every new development can be transmitted instantly to people living in every
corner of the world today. Thus, this transmission process requires fast, economical, reliable,
and equally accessible environments.

Method

This study is a compilation. In the preparation of the study, examples of the augmented
reality technology used in newspapers, magazines, and books were examined in the internet
environment first. Features in the content of augmented reality applications were determined
and explained with visuals in these examples. Besides, augmented reality software supported by
Android and App Store while using augmented reality technology in printed publications was
also introduced.

Findings and Interpretation

Printed Publications

Traditional media includes printed publications that consist of products such as
newspapers, books, magazines, posters, etc. which are one-way and in which linear
communication is established between the sender and the receiver. Developments in
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information technologies and communication lead to various innovations in the printed
publishing area. While computers, mobile phones, tablets are used to reach information now;
Twitter, Facebook, Instagram, or digital applications are preferred among social media
applications.

Magazines

Magazines, which include many different articles, are bound printed publications that are
published weekly, monthly or quarterly at certain date intervals and distributed, unlike other
publications. Magazines are arranged according to an alignment by the editorial director and
divided into sections with visuals and readable texts/articles; creates a more aesthetic image
than the newspapers (Ketenci & Bilgili, 2016; pp. 297-299).

Digital Magazines

Digital magazines are the electronic distribution of a copy or PDF format version of the
content of a printed magazine. Interactive versions of the magazines which are transferred to
the electronic environment by mobile phones, internet, private networks, iPad, or other devices
also draw attention.

Digital magazines do not have high costs in production and distribution compared to
traditional magazines and their ability to impress readers with their interactive content is higher
than traditional magazines. For example, readers can access magazine content of their choice
from an iPad, laptop, or mobile phone (Santos Silva, 2011, pp. 1-5). Different elements become
prominent in digital magazines to be able to interact with the readers. For example, games,
special applications, online shopping, social media access, contents organized in layers in the
magazine, magazine subscriptions, and augmented reality applications are also used.

Augmented Reality

Augmented reality is a user interactive tool that can provide users with technology-
mediated, immersive experiences with real experiences. Azuma Augmented Reality (1997);

is defined as integrating reality and visual,
real-time and interactive,
3D.

Augmented reality (AR) consists of indirect or live images of real-world images which
are enriched in the computer environment. Images are made real-time in the content of meaning
with environmental elements. Information about the environment is conveyed as real-world
interactive and digitally with the technologies in which AR techniques are used
(Margaritopoulos & Georgiadou, 2011, pp. 43).

AR applications, which are quite new in the printing and publishing area, provide savings
in printing. For example, a web connection is created with augmented reality QR codes since it is
difficult to explain a comprehensive subject in detail in a printed publication and to fit the
content in a limited area. Thus, it is possible to explain information in detail. Besides providing
savings in the printing area in printed media, AR is preferred in terms of condensing a great
amount of information and fitting it in a small area of the printed surface and increasing and
developing the sensory perception of the users.
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Use of Augmented Reality in Printed Publications

AR applications help create a bridge between traditional and digital reading. People read
printed publications; both printed and digital content are read today. However, different
contents and unknowns can be immediately reached while reading a book thanks to
smartphones. With AR applications, printed publications provide the reader with dynamic web
content such as electronic search, hyperlinks, videos, image zoom, and many other features that
digital device users can enjoy with a simple touch.

Besides, augmented reality is an application that takes readers beyond the printed page
in printed publications. While animations, videos, or other unexpected contents are placed on
any page of the publications, these contents draw the attention of the readers. It is sufficient to
start the camera software of a smartphone or tablet to run the augmented reality application.

The program must be watched through the camera of the mobile device to be able to run.
At the same time, the mobile device must be connected to the internet. The photo is scanned
with the camera of the mobile device, augmented reality defines the photo and the content is
displayed in the camera view of the device after uploading the digital content. Digital content is
usually placed on the photo scanned by the mobile device and displayed as replacing the photo.
In this way, the device, internet, and content compatibility is provided.

Augmented reality technology provides interaction with printed texts and visuals in
publishing. AR is an outstanding visualization technology aimed at the concise presentation of
complex concepts (Cai, 2018; pp. 116-132). lllustrations of AR images provide users with a clear
viewpoint of an element from all angles. Besides, augmented reality provides readers with extra
content that is not in the printed format with videos, audios, and links and does not require time
searching the internet.

Augmented Reality Software

Systems in computer technologies have been developing rapidly and the development of
computer systems provides an opportunity for the creation of augmented reality technology's
applications. Wikitude, Junaio, Aurasma, Layar, and CraftAR are among the companies that
develop technology and applications in augmented reality.

Conclusion

The digital environment provides an opportunity for digital magazines. Thus, it provides
richness in terms of digital magazines. Augmented reality mobile applications help readers use
their imaginations by making visuals come alive in the publication. The use of augmented reality
in printed publications also provides readers with learning with fun.

In today's digital age, it is seen that there are changes in publications with the
interdisciplinary workflow besides traditional printing products in the modernized printing and
publishing sector. For example, printed and digital publications which contain digital content are
preferred together in production. Augmented reality applications used in magazines, posters,
newspapers, catalogs, books, leaflets, and packages increase technological originality and
innovation. Augmented reality technology can be used to create newer, more attractive, and
persuasive narratives with the combination of traditional and digital storytelling.

The number of products in which augmented reality applications are used is increasing.
Publications in which augmented reality applications are used are more likely to be read as the
information is at the fingertips of the people and it is easier to reach information without
browsing the internet. Since the use of some augmented reality applications does not require
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intensive labor and money, it is possible to complete printed publications in a short time, to
reach more people, and to be able to increase the recognition of printed publications with AR
applications.

In conclusion, augmented reality also draws attention in learning environments in terms
of visualization of abstract concepts. It will also provide an advantage to the publishers when it
supports the memorability and learning of detailed information by supporting the content in the
magazines with visual elements.
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Ozet

Artirllmis gergeklik, var olan goriintiilerin sanal verilerle birlikte kullanimini igerir. Son yillardaki
teknolojik uygulamalarda kullanic1 deneyimlerinin ve erisilebilirligin 6n plana ¢iktig1 dikkati cekmektedir.
Artirllmis gerceklik teknolojisi akilli telefonlara ve tabletlere indirilen uygulamalar araciligiyla kisilere
etkilesimli ortamlar sunmaktadir. Basili yayinlar da artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanim
alanlarindan biridir. Basim ve yayincilikta artirilmis gerceklik teknolojisi okuyucuya bir katalog, gazete,
dergi veya kitap sayfasinda sunulandan daha fazlasim iletmek ve okuyucuyla etkilesimi artirmak igin
uygulanmaktadir. Dijitallesme ve insan bilgisayar etkilesimi, basili yayinlara da firsatlar sunmaktadir.
Artirllmis gergeklik teknolojisi bir bakima zaman ve mekandan tasarruf edilmesini saglamakta, belgelere
erisebilmenin getirdigi rahatlik, okurken eglenerek 6grenme ve ¢evre dostu olmasi gibi 6zellikleriyle 6ne
cikmaktadir. Yazili basinmin dijital iletisim ortamlarindaki yerini giliclendirerek, daha fazla okurla
etkilesime girebilmesini saglamaktadir. “Basili Yayinlarda Artirilmis Gergeklik Kullanim1” baslikli bu
calismada artirllmis gergeklik basili yayinlarla iliskilendirilerek ayrintili bir bicimde ele alinmistir. Basili
yayinlarda artirilmis gercekligin kulanimiyla ilgili yapilacak bilimsel c¢alismalar alan yazina ve
uygulamanin yeni iletisim ortamlarinda kullanimina katki saglayacaktir.

Anahtar Kelimeler: Basili Yayinlar, Dergiler, Dijital Dergiler, Artirllmis Gergeklik, Artirilmis Gergeklik
Yazilimlar1

Giris

Geleneksel medyanin ilk yillarinda baski teknolojileri kullanilarak kagida aktarilan
yayincilik, teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital ortama tasinmistir. Gliniimiizde icerik
sahipleri hedef Kitlelerine ulasmak icin hem basili hem de dijital ortamlari mecralar
kullanmaktadir. Ozellikle bilgisayar, internet ve akilli telefonlarin yaygin olarak kullanimy, dijital
yayincilik siirecini de yogun bir bicimde etkilemistir. Gliinimiizde yayincilik siireci, yasanan her
yeni gelismenin diinyanin her bir kdsesinde yasayan kisilere aninda iletilebildigi bir asamaya
gelmistir. Dolayisiyla bu iletim stireci, hizli, ekonomik, giivenilir ve bir o kadar erisilebilir
ortamlar gerektirmektedir.

Yontem

Bu calisma derleme tiiriindedir. Belirli bir konu ve alanla ilgili yapilan calismalarin
siniflandirma ve degerlendirilmesiyle hazirlanan derleme makaleler, yazarin yapmis oldugu
arastirmanin kendi yaklasimina gore diizenlenmesidir (Herdman E.A., 2006, s.2). Calismanin
hazirlanmasinda oncelikle basili yayinlardan gazete, dergi ve kitaplarda kullanilan artirilmis
gerceklik teknolojisinin internet ortaminda ornekleri incelenmistir. Bu 6rneklerde artirilmis
gerceklik uygulamalarinin icerigindeki 6zellikler tespit edilerek gorsellerle anlatilmistir. Ayrica
basili yayinlarda artirilmis gerceklik teknolojisini kullanirken Android ve App Store’un
destekledigi artirilmis gergeklik yazilimlar: da tanitilmistir.

Bulgular ve Yorum

Basil1 Yayinlar

Geleneksel medya tek yonli, gonderici ve alici arasinda dogrusal iletisimin kuruldugu
gazete, kitap, dergi, afis vb. lirlinlerden olusan basili yayinlar1 kapsamaktadir. Bilgi teknolojileri
ve iletisimdeki gelismeler, basili yayin alaninda birden fazla yeniligi de beraberinde
getirmektedir. Artik bilgiye ulasmada bilgisayarlar, mobil telefonlar, tabletler kullanilirken;
sosyal medya uygulamalarindan twitter, facebook, instagram veya dijital uygulamalar tercih
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edilmektedir. Bununla birlikte internet sayesinde geleneksel medya triinlerinden radyo, gazete,
dergi ve televizyonlar da kullanicilarla iletisim ve etkilesimi saglamaktadir. Ancak geleneksel
medya Uriinlerinden gazete, dergi, radyo ve televizyon gibi kitle iletisim araclari, teknolojinin
gelismesiyle birlikte giiniimiizde yerini bilgiye erisimin daha hizli ve kolay oldugu yeni medya
tirtinlerine birakmaya baslamistir.

Dergiler

Iceriginde bircok farkll yazinin bulundugu dergiler; belirli tarih araliklarinda haftalik,
aylik veya ii¢ aylik periyodik olarak yayimlanan ve diger yayinlardan ayr1 olarak dagitimi yapilan
ciltli basili yayinlardir. Dergiler gorseller ve okunabilir metinlerle/makalelerle yayin yonetmeni
tarafindan bir hizalamaya gore diizenlenerek boliimlere ayrilmakta; gazetelerden daha estetik
bir goriintii olusturmaktadir (Ketenci ve Bilgili, 2016, 5.297-299). Dergilerde sayfa diizenine,
dergi icerigindeki yazilara ve fotograflara 6zen gostermek gerekmektedir. Ciinki dergiler, icinde
yer alan haber igeriklerinin yan1 sira gorsel olarak da okuyucularin dikkatini ¢ekmektedir.
Zaman periyodunun daha uzun olmasindan dolay1 olaylar1 ayrintili olarak ele alabilme 6zelligine
sahip dergiler, iceriklerini gorsellerle destekleyerek sunmaktadir. Dergiler igeriginde yer alan
konulara gore siiflandirilmaktadir. Bu siiflama tiiketici dergileri, kurum dergileri, bilimsel
dergiler, sektor dergileri ve marjinal dergiler olmak iizere ayrilmaktadir (Yapar Gonencg, 2006,
s.74-77). Teknolojinin gelismesiyle birlikte basili medya yayincilar1 artan olanaklar
kullanmakta; bu sayede medya iiriinlerinde de degisiklik yasandig1 goze carpmaktadir. Ozellikle
bu stirecte yayincilar geleneksel medya turiinlerini sosyal, dijital ve internet ortamlarina tasirken
gazete ve dergiler de basili yayinlarini dijital ortamda yayinlamaya baslamistir.

Dijital Dergiler

Dijital dergiler, basili bir dergi iceriginin bir kopyasinin veya PDF formatinin siirimiintin
elektronik yollarla dagitilmasidir. Cep telefonlari, internet, 6zel aglar, iPad veya diger cihazlar
tarafindan elektronik ortama tasinan dergilerin etkilesimli olanlar1 da dikkati cekmektedir.

Akilli Medya Satislar1 Proje Direktorii Josh Gordon’a gore etkilesimli dijital dergilerin
ortak o6zellikleri (2011);

a) Etkilesimli dijital dergiler, kullanicilarin dikkatini cekmek amagh rakipleriyle rekabet
edecek sekilde tasarlanmaktadir. Bu dergilerde cevrimicgi sayfalar, okuyuculara bir ekranda
animasyon ve videolar eklenerek goriintiilenmektedir.

b) Etkilesimli dijital dergilerin bir diger 6zelligi, dergiyi okuyanlarin birbiriyle kolay
etkilesim kurabilmeleri icin tasarlanmis olmalaridir. Ornegin, okuyucular diisiincelerini ve
yorumlarini paylasabilir, bir anket tamamlayabilir, dergi icerigindeki videolar1 oynatabilir, icerik
indirebilir, Uiyelik i¢in kayit olabilir, dergiyi sosyal medya aglarinda paylasabilirler.

c) Son olarak etkilesimli dijital dergiler, ayrica okuyucularin etkilesimde bulunabilecegi
reklamlar icermektedir.

Medya endiistrisinin daha fazla ilgisini ¢eken dijital dergiler, CMYK (Cyan, Magenta,
Yellow, Key) renk kullanimi zorunlulugu, baski kalitesi, cilt gibi baski sistemlerinden kaynakli
sinirliliklardan etkilenmemektedir. Bu durum tasarimciyr daha o6zgiir kilmakta ve dergileri
gorsellik bakimindan daha c¢ekici bir yapiya ulastirmaktadir. Boylelikle basili bir derginin aksine
dijital bir dergi, potansiyel olarak internet erisimi olan herkese ulasabilmektedir. Geleneksel
dergilere gore dijital dergilerin iiretim ve dagitiminda yiiksek maliyetlerin olmamasi, etkilesimli
icerikleriyle okuyuculari etkileme ozellikleri de geleneksel dergilere goére daha yiiksektir.
Ornegin, okuyucular bir iPad, diziistii bilgisayar veya cep telefonundan istedikleri dergi icerigine
erisebilmektedir (Santos Silva, 2011, s.1-5). Sonu¢ olarak giliniimiizde dijital yayincilar
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yayinlarinda metin, resim ve belirli sayida karaktere baglh kalmadan en uygun araclari
secebilmektedir. Dijital dergilerde okuyucularla etkilesime gecebilmek icin farkli 6geler one
cikmaktadir. Ornegin oyunlar, 6zel uygulamalar, online alisveris, sosyal medya erisimleri,
dergiye katmanlar halinde diizenlenmis icerikler, dergi abonelikleri ve artirilmis gerceklik
teknolojisi uygulamalari da kullanilmaktadir.

Artirillmis Gergeklik

Artirllmis gerceklik kullanicilara gercek deneyimlerin oldugu teknoloji aracil,
striikleyici deneyimler saglayabilen kullanici etkilesimli bir aractir. Azuma artirilmis gercekligi
(1997);

Gercek ile sanal1 birlestiren,
Gergek zamanl ve etkilesimli,
3D olarak tanimlamaktadir.

Artirllmis gerceklik (AR), gergcek dilinya gorintilerinin bilgisayar ortaminda
zenginlestirilerek sunuldugu dolayli ya da canli goriintiilerinden olusmaktadir. Goriintiiler
genellikle anlam baglaminda ¢evresel unsurlarla gercek zamanli yapilmaktadir. AR tekniklerinin
kullanildig1 teknolojilerle ¢evre hakkinda bilgi gercek diinya etkilesimli ve dijital olarak
aktarilmaktadir (Margaritopoulos ve Georgiadou, 2011, s. 43). AR ayn1 zamanda, gercek diinya
ortaminin dolayli gériintimiinii canli video akisiyla gosterdiginden kullanicilarin yasamina da
kolaylik sunmaktadir. Artirilmis gerceklik gérme duyusuna hitap eden basa takili ekranlarla
sinirht degildir. Artirilmis gerceklik kullanicillarin duymak, kokuyu artirmak, dokunmak gibi
duyulan artirmak ve degistirmek icin tiim duyularina hitap etmeyi temel almaktadir. Ornegin
gorme alaninda 6zel gereksinimi olan kullanicilar i¢in sesli ipuglar1 yardimiyla, isitme kaybi olan
kullanicilarda gorsellerle kullanicilarin  duyular1 aracihiiyla yasama tam katilimlarim
desteklemekte, herhangi bir yetersizlikten dolay1 yasadiklar1 sinirhliklar: degistirebilmektedir.
Kullanicinin hitap edilen duyusuna yonelik uyarlamalar yapilmaktadir (Carmigniani ve Furht,
2011, s.3-4).

Artirllmis gerceklikte kisilere, diger dijital platformlarda oldugu gibi sonsuz igerik
sunulmaktadir. Bir bakima AR, icerik iireticilerinin dijital verileri olusturmasi, bulmasi ve
bunlar1 elde etmesi i¢in kolay bir teknolojidir. AR destekli uygulamalarda ayni zamanda
iceriklerin goriinmesi, ek dijital bilgilere erisim kolayligi ve son kullanicilarin icerige ulasmasi
ozelliginden dolay1 bu uygulama cevrimigi iletisim ortaminda nesnelerdeki rutin aramalar
belirginlestirmek, hizlandirmak ve etkili bir sekilde ¢eviri yapabilmek i¢in kullanilmaktadir
(Perey, 2011, s.31-32). Dolayisiyla artirillmis gergeklik, kullanicinin uzamsal bir sekilde ¢evre ve
glinliilk yasamda dijital verilerle gorsel olarak etkilesime girmesine izin veren bir ortamdir
(Mullins ve Dempsey, 2013, s.15). AR gercek bir goriintiintin bilgisayar ortaminda sanal sahneye
dahil edilerek li¢ boyutlu nesnelerle goriintii olusturan bir sistemdir. Sistemdeki kullanici ger¢cek
sahnede hareket ederken, sanal nesneler kullaniciya goriiniir ve etkilesim gerceklesir. Tiim
uygulama etki alanlarinda, artirilmis gerceklik kullanicinin performasini ve diinya algisini
degistirmektedir. Artirilmis gergeklikte kullanici icin gercek diinya ve sanal ortamin arasinda
fark edilemeyecek bir sistem olusmaktadir (Margaritopoulos ve Georgiadou, 2011, s.44).
Artirillmis gerceklik goériinmeyen ve gorsellestirilmesi zor olan durumlarda, 3D simiilasyon
saglayarak kisilerin zor olan konular1 anlamasini da kolaylastirmaktadir (Craig, 2013, s.6-7). Bu
ozelliklerinden dolay1 artirilmis gerceklik (AR), egitim, perakende, oyun, tip, bilim, isletme,
reklamcilik, sanat, askeri, giivenlik, imalat, eglence ve kamu dahil olmak iizere gesitli alanlarda
uygulanmaktadir. Lego, IKEA, Nike ve Timberland gibi taninmis markalar, tiliketicilerin
trtinlerini degerlendirmelerine yardimci olmak i¢in AR uygulamalariyla deneyimler sunmakta;
bu sayede Uriinlerin satisini ve taninirhiklarini artirmaktadirlar.
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Basim ve yayincilik alaninda oldukga yeni olan AR uygulamalariyla baskida, tasarruf
saglanmaktadir. Ornegin basihi yayinda kapsaml bir konuyu ayrintih bir bicimde anlatmak ve
icerigi sinirl alana sigdirmak zor oldugundan, artirilmis gergeklik QR kodlari ile web baglantisi
olusturulmaktadir. Bu sayede bilgiyi detayl olarak agiklayabilmek miimkiin olmaktadir. Basil
medyada baski alanindan tasarruf saglamanin yami sira, AR blylik miktarda bilgiyi
yogunlastirarak basili ytlizeyin kiiciik bir alanina sigdirilmasi ve kullanicinin duyusal algisinin
artirilarak gelistirilmesi yoniiyle de tercih edilmektedir.

Basil1 Yayinlarda Artirillmis Gergeklik Kullanimi

AR uygulamalari, geleneksel ve dijital okuma arasinda bir koprii kurulmasina yardimci
olur. Insanlar basili yaynlar1 okumaktadir; giiniimiizde hem basili hem de dijital iceriklerde
okumalar gerceklestirilmektedir. Ancak akilli telefonlar sayesinde kitap okurken farkl iceriklere
ve kitaptaki bilinmeyenlere aninda ulasilabilmektedir. AR uygulamalar1 sayesinde basil
yayinlarda okuyucuya elektronik arama, képriler, videolar, resim yakinlastirma gibi dinamik
web igerigi ve dijital cihaz kullanicilarinin basit bir dokunusla keyfini ¢ikarabilecegi diger birgok
ozellik sunulmaktadir. Akilli telefon uygulamalari ise izleyicilerin dikkatini cekmek ve dikkati
canll tutmak icin ekstra firsat saglayan bir ortamdir. insanlarin birbirleriyle mesajlasmak,
iletisim kurmak ve gorintiileri izlemek icin harcadiklar1 zaman dilimi a¢isindan akill
telefonlarin bugiine kadar liretilmis en kisisel cihaz oldugu bir gercektir. Akilli telefonlarda
artirllmis gercgeklik uygulamalariyla, okuyucularin kelimeleri yavas okuyabilmesi, dijital bilgilere
hizli erisim ve dijital bilgileri birlestirme gibi 6zellikleriyle okuyucularin meraki beslenmektedir.
Basili yayinlardan gazete ve resimli dergilerde artirilmis gerceklik uygulamasi; yansitarak
okuma gerektiren her tirli analitik makale, inceleme yazilar1 ve anketlerin igeriklerine
uyarlanabilmektedir.

Bununla birlikte artirilmis gerceklik, basili yayinlarda okuyuculari, basili sayfanin
Otesine tasiyan bir uygulamadir. Yayinlarin herhangi bir sayfasina animasyon, video veya diger
beklenmedik igerikler yerlestirilirken, bir yandan da bu igerikler okuyucu i¢in dikkat ¢ekici
olmaktadir. Yayinlarda artirilmis gergeklik programini calistirmak icin bir akilh telefon veya
tabletin kamera yazilimiyla birlikte c¢alismasi yeterlidir. Programin ¢alisabilmesi i¢cin mobil
cihazin kamerasindan izlenmesi gerekmektedir. Ayni zamanda mobil cihaz internete bagh
olmalidir. Mobil cihazin kamerasi ile makaledeki fotograf taranir, artirilmis gerceklik fotografi
tanimlar ve dijital icerigi ylikledikten sonra, icerik cihazin kamera goriiniimiinde géruntilenir.
Dijital icerik genellikle mobil cihazin taradig1 fotografin iizerine yerlestirilir ve fotografin yerini
almis olarak goriiniir. Bu sayede cihaz, internet ve icerik uyumu gerceklesmektedir. Basili bir
sayfada logo ve sembollerle olusturulan igerik, isaretleyiciyi veya alan secildiginde iki boyutlu
gorsel ozelliklerle yapilmis bir sayfayi, artirllmis gerceklige doniistiirebilmektedir. Yayinlarda
AR yazilimini calistirmak i¢in izlenecek adimlar incelendiginde 6ncelikle icerikteki isaretleyiciler
tespit edilir, orijinal igerik ve isaretleyici icindeki mevcut ve yeni malzemelerle (genellikle 3D
yazilim eklenerek) basili medya ve dijital medya i¢in yapilan icerikler birlestirilerek yeni bir
icerik olusturulur. Kullanici yayinci tarafindan hazirlanan yazilim veritabanina eristiginde,
gorsel algilamayla gercek zamanh goriintiiler izlenebilmektedir. Son olarak, kullanici cihazinin
dijital nesneyi kayith bir sekilde goriintiilemesi gerekmektedir (Perey, 2011, s.33-37).

Basim ve yayincilikta bir dergi, bir gazete, bir paket, bir ambalaj ve bir posterde AR
teknolojisi uygulanirken; basili {riinlerin orijinalinin sahip oldugundan daha fazlasim
kullaniciya iletmek hedeflenir. Bir kamera ile birlestirildiginde basili sayfanin icerigini algilayan
algoritmalar ve ilgili dijital verileri alan platformlar sayesinde basili yiizeylere dijital icerigin
otesinde bir deger saglanmaktadir (Margaritopoulos ve Georgiadou, 2011, s.45-46).

AR teknolojisi, neredeyse on yildir akilli telefonlarda kullanilarak etkilesimli modellerle
basili materyaller saglamaktadir. Bu siire zarfinda AR, pazarlama ve tanitim, 6grenme, oyun
oynama, eglence ve daha fazlasi dahil olmak tizere c¢esitli amaclar icin kullanilmistir. Artirilmis
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gerceklikle ilgili farkli yas gruplarindaki kisileri hedef alan ¢esitli arastirmalar yapilmistir. Kitap
illiistrasyonlari, 6grenme materyalleri, ¢ocuk Kkitaplari, bilgi kartlar1 ve bulmacalar, dergi
reklamciligy, interaktif kitaplar ve atlaslar bunlardan birkag tanesidir.

AR, gercekleri veya soyut karakterleri canlandirmaya yardimci olurken, ayni1 zamanda
okuma ve 6grenmeye daha fazla eglence katabilmektedir. Bunu gerceklestirmek icin yaygin
olarak kullanilan AR igerigi tiirleri su bicimde siralanabilir:

3D, etkilesimli illiistrasyon modelleri,

Gorintl Filtreleri: Bir resmi secilen yila ait farkli efektler koyarak degistirip o
doénemin modasinin nasil degistigini gormeye yardimci olmaktadir.

Isaretler ve talimatlar: Bir iiriiniin nasil ¢alistigini, kullanicilarin etkilesimli
talimatlar kullanarak kontrol etmesine izin vererek gostermektedir,

Text aciklamalari: Gosterilen bir goriintiiyli detayli bir bicimde agiklamak veya
eglenceli bilgiler saglamak,

Videolar: Isaretleyici iizerine tarandiginda video etkinlesir ve calmaya baslar,
Sesler: Ilgili seslere tamamen dahil olmaktadr,

Mini oyunlar: Alternatif hikayeler olusturmaya yardimci olarak, okumaya eglence
katmaktadir.

Her yil yeni yayinlara AR uygulamalar1 yapilmaktadir. AR uygulamalarini indirmek
lcretsizdir ancak genellikle uygulama ici satin alimlar da mevcuttur. AR, yayincilara hizla
dijitallesen bir diinyada firsatlar sunar ve cesitli bilgi kaynaklarini tek bir ¢6ziimde
birlestirmelerine yardimci olur. Birgok basili yayina da uygundur. Birlesik Krallik'ta Haziran
2010’da Dinazorlar Yasiyor isimli icinde artirilmis gergeklik uygulamasinin bulundugu bir ¢ocuk
kitab1 basilmistir (Gorsel 1). Carlton Publisher yayinevinde basimi yapilan kitap yaninda CD ile
birlikte satisa sunulmustur. CD icinde bulunan Total Immersion yazilimi bilgisayara
yuklendikten sonra uygulama calisir. Cocuklar bilgisayar ekraninin karsisinda kitabi okurken
kitabin resimlerini web kamerasina okuttugunda dinazorlarin 3 boyutlu hareket ettigini
gozlemler, ayrica klavyeyi kullanarak 3 boyutlu modellere talimatlar vererek animasyonlarla
etkilesime gecer (Margaritopoulos ve Georgiadou, 2011, s.47).
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Gorsel 1. Dinazorlar Yasiyor isimli Cocuk Kitab1 Artirllmis Gergeklik Uygulamas (illiistrasyon Stauart
Martin, Haziran 2010)
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Vancouver Greater bolgesinde Metro gazetesi licretsiz bir gazete olarak yayin hayatina
devam ederken bir siireligine artirilmis gerceklik teknolojisi iceren gazetenin ilk baskisi
yapildiktan sonra yayin hayatina Star Metro Vancouver olarak devam etmistir. Bu gazete
uyguladig1 teknoloji sayesinde farkli sehir ve iilkelerde yayinlanan Metro gazetelerinden ayirt
edilmistir. Gazete mobil cihazlar i¢in bir uygulama gelistirerek artirilmis gerceklik teknolojisini
kullanmistir.

Tokyo Shimbun bir Japon gazetesidir ve gazetesindeki yetiskin bireylere yonelik
makaleleri, cocuklarin daha kolay anlayabilecegi makalelere doniistiirmek icin, artirilmis
gerceklik teknolojisini kullanmistir (Gorsel 2). Mayis 2012’de kullanima sunulan uygulamada
animasyonlu cizgi film karakterleri, renk, acilir basliklar ve basitlestirilmis bir alfabe ile gazeteyi
bir cocuk icin kullanish ve eglenceli hale getirmistir. Avustralya'da News Alive adinda bir gazete
grubu da, kendi okuyucularinin binalarin 3D versiyonunu kesfedebilmeleri i¢in AR uygulamasini
kullanmistir.

v ) v

Gérsel 2. Japon Gazetesi Tokyo Shimbun’un Artirilmis Gergeklik Haber Uygulamasi (Japon Reklam Ajansi
Dentsu tarafindan gelistirilen Uygulama - 2012 Mays)

Isve¢’in Metro gazetesi okuyucularin gazete icerikleriyle etkilesim kurabilmeleri igin
akilli telefon kullanmalarina izin veren artirilmis gergeklik teknolojisi kullanmistir. Bu
teknolojide basili makaleler sosyal medya o6zellikleriyle zenginlestirilerek, interaktif anketler
uygulanarak, giincel hava durumu bilgilerinin verildigi, begeni, yorum ve paylasima izin verilen,
mizik iceriginin yer aldig1 yenilik¢i bir yaklasimla uygulanmistir. Ayrica basili haberleri
desteklemek icin hikayelerin videolar: ve goriintiiler de kullanilarak etkilesim saglanmistir.

Bir gazete okuyucusunun gazetede artirilmis gerceklik 6zelliklerini kullanabilmesi i¢in
mobil telefonunun ya da bir tabletinin olmasi ve internet baglantisina sahip olmasi
gerekmektedir. Ayrica artirilmis gerceklik yazilimi, bir 10S ve Android cihazi kullanirken, mobil
cihaz kamerasini kontrol eden bir yazilima baglanabilmelidir.

Basili bir yayinda artirilmis gergeklik, goriintii tanima ile g¢alisir. AR programi, mobil
cihazdaki kamera uygulamasinin yardimiyla bir fotografi tanimlar ve o fotografa bagh dijital
icerigi yiikler. Kameradan bakildig1 anda, baglantili olan icerik siklikla taranan goriintiiniin
tizerinde bir kaplama olarak goériintiilenir. Dijital icerik bir videoysa, oynatilirken basili yayin
sayfasina bir goriiniim verir. icerik yiiklendikten sonra, mobil cihaz basih yayindan
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uzaklastirlldiginda icerik goriintiide kalir. Basili yaymlarda mobil artirilmis gerceklik
teknolojisini hayata geciren bir érnek de irlanda’nin Metro Herald gazetesidir (Gérsel 3). Metro
Herald 19-30 Eyliil 2011 tarihleri arasinda bes baski olarak yayinlanan diinyanin ilk artirilmis
gerceklik gazetesidir. Okuyucular gazetede tarama yapmadan ve fotograf cekmeden, Blippar'in
akilli telefon uygulamasiyla gazetedeki sayfalarda basili reklamlar, anketler, kuponlar ve
bulmacalarin video iceriklerine ulasarak gazeteyle etkilesim kurabilmistir (Margaritopoulos ve
Georgiadou, 2011, s.47-50).
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Gorsel 3. irlanda Metro Herald Gazetesi ilk Artirllmis Gergeklik Gazete Uygulamasi (Dublin’deki Metro
Herald Interaktif Blippar teknolojisi kullanilmistir, Eyliil 2011)

Basili yayinlarda artirilmis gergeklik kullanimiyla; basili medyanin igerigiyle
iliskilendirilecek dijital icerikler olusturulmaktadir. Oncelikle icerigin gérsel olarak taninmasi ve
dijital olarak biiyiitilmesi saglanmakta, sonrasinda dijital gosterim ve etkilesim
gerceklestirilmektedir (Margaritopoulos ve Georgiadou, 2011, s.50-52).

Basili yayinlarda artirilmis gerceklik kullanirken dikkat edilecek hususlar asagidaki
ifadelerle acgiklanabilir:

- Artirilmis gerceklik bircok yonden kullanimu tercih edilen bir teknoloji iken, bir taraftan
da belirli ilkeleri ve onlemleri gerektirmektedir. Kullanimina iliskin kolay ve gilivenilir olma
ozellikleri yer alirken bununla birlikte hatasiz bir kullanim siireci de gerceklestirilmelidir.

- Teknolojinin kisilere hitap etmesi icin aninda memnuniyet gereklidir. Bu yiizden
iceriklerin ytliklenerek taranma siireci hizli olmahdir.

- Dijital igerikler uygulandigi basili makalelere anlam kazandirmalidir.

- Dijital igerikler sadece artirilmis gerceklik programiyla elde edilebilir olmali ve bireyin
internette kendi kendine ulasabilecegi bir sey olmamalhdir (Gorsel 4).
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Gérsel 4. Polonyali moda markas1 Hector&Karger artirilmis gerceklikle hazirlanan moda kitabi-HTC ile
isbirligi yapilarak Tap2C teknolojisi kullanilmistir(Fotograflar: Hector&Karger, 2015-2016).

Icerigin internette mevcut olmasi ve bir web tarayicisi aracilipiyla erisilebilir olmasi
durumunda, igerigin bir AR programi aracilifiyla elde edilmesinin hizli ve kolay bir stire¢ olmasi
¢ok 6nemlidir.

Artirilmis gerceklik, okuyucularin katilimci oldugu bir uygulamadir, hemen hemen her
basili yayina yeni boyutlar ekleyerek tekrar tekrar okunmasini ve oynatilmasini saglamaktadir.
Bir kitab1 okurken tekrar tekrar okuma en etkili 6grenme yontemidir. Tekrarlayarak okuma
O0grenme asamalar1 arasinda oldugundan AR ile 6grenmenin daha iyi gerceklesmesini
saglamaktadir. Artirilmis Gergeklik, kullanicilarin bir konu hakkinda daha fazla bilgi edinmesini
saglayan ekstra icerik eklemeyi miimkiin kilmaktadir (Carmigniani ve Furht, 2011, s.15-22). Bu
icerikler animasyonlu 3B modeller (Gorsel 5), video ve ses agiklamalari, etkilesimli igerige sahip
web sitesi baglantilar1 ve igerikle ilgili notlardan olusmaktadir.

Gérsel 5. Polonyali moda markas1 Hector&Karger artirilmis gergeklikle hazirlanan Sonbahar-Kis 2015-
2016 koleksiyonunun tanitildigt 3 Boyutlu moda kitabi-HTC ile isbirligi yapilarak Tap2C teknolojisi
kullanilmistir(Fotograflar: Hector&Karger, 2015-2016).
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Yayincilikta artirilmis gergeklik teknolojisi basili metinler ve gorsellerle etkilesimi
saglamaktadir. AR, karmasik kavramlarin kisa ve 6z sunumunu amaclayan olaganiistii bir
gorsellestirme teknolojisidir (Cai, 2018, s.116-132). AR gorsellerinin ¢izimleri kullanicilara bir
0geye tim acilardan net bir genel bakis acisi saglamaktadir. Ayrica artirilmis gergeklik
okuyuculara, videolar, sesler, baglantilarla basili formatta olmayan ve internete girip arama
yapmak icin zaman harcatmayan ekstra icerikler sunmaktadir.

Artirillmis Gergeklik Yazilimlari

Bilgisayar teknolojilerindeki sistemler hizli bir sekilde gelismektedir ve bilgisayar
sistemlerinin gelismesi artirilmis gerceklik teknolojisinin uygulamalarinin olusturulmasina
olanak sunmaktadir. Artirilmis gerceklikte teknoloji ve uygulama gelistiren firmalar arasinda
Wikitude, Junaio, Aurasma, Layar ve CraftAR yer almaktadir. Avusturya Salzburg merkezli bir
artirilmis gerceklik teknolojisi saglayicis1 olan Wikitude 2008 yilinda kurulmustur. Porsche, The
Washington Post, Disney, Time, Electrolux ve Jack Daniel’s gibi firmalarla ¢alisan Wikitude
goriintii izleme, nesne izleme, sahne izleme, aninda izleme ve cografi takip gibi bircok
uygulamay1 desteklemektedir. 2009 yilinda kurulan Layar piyasaya ¢ikan ilk mobil artirilmis
gerceklik tarayicisidir. Merkezi Londra’da olan ve gliniimiizde Blippar grubunun bir pargasi olan
Layar milyonlarca gelistiricinin 10S ve Android uygulamasi icin indirdigi popiiler platformlardan
biridir. Blippar ile birlikte Coca-Cola, Elle, Glamour, Honda, BMW ve General Mills gibi diinyanin
iyi markalariyla isbirligi yapmigtir. 2011 yilinda ispanya Barselona’da kurulan Catchoom,
bilgisayarl goriintiilerin gelistirilmesinden sonra 2014 yilinda CraftAR artirilmis gergeklik arag¢
kutusunu piyasaya slirmiistiir. GOriintli tanima tarafindan desteklenen gorsel deneyimleri
kullanicilarin olusturmasini saglamaktadir.

Ingiltere merkezli Aurasma, artirilmis gerceklik yazilimi, Android ve 10S tabanli mobil
cihazlarda kullanilan tcretsiz bir uygulamadir. Bu yazilim ile Aura adi verilen artirilmis
gerceklik nesneleri olusturulmakta ve diger kullanicilar ile paylasilabilmektedir. Aura’lar video,
animasyon, resim, oyun ve li¢ boyutlu modellerden iiretilmektedir.

App Store’da bulunan Junaio uygulamasi, kendi konum tabanli uygulamalarinzi
olusturmaniza ve birka¢ milyon kullaniciya yayinlamaniza olanak saglayan gelistirici bir
platformdur. Gercek 06gelerin tlizerine videolar, ses, grafik ve GPS verilerin eklenmesini
saglamaktadir. Uygulamada dergi ve diger yayinlara bilgisayar tarafindan olusturulan etkilesimli
0geler eklenebilir, barkodlar okunabilir, QR kodlar taranabilir ve goriintiilere sanal nesneler
eklenebilir.

Sonug

Dijital ortam, dijital dergiler icin firsatlar olusturmaktadir. Bu nedenle dijital dergiler
acisindan zenginlik sunmaktadir. Artirllmis gerceklik mobil uygulamalari, yayin iginde
gorsellerin canlanmasini saglayarak okuyucularin hayal giiclerini kullanmalarina yardimci
olmaktadir. Basili yayinlarda artirilmis gerceklik kullanimi okuyucularin eglenceli bir sekilde
0grenmesini de saglamaktadir.

Dijital diinyanin hizla ilerlemesiyle birlikte baski diinyasi da geleneksel baskidan dijital
baski endiistrisine dogru bir degisim yasamaktadir. Artirllmis gergeklik uygulamalar1 da basili
yayinlarda bilyiik firsatlar yaratmaktadir. Ornegin duyusal deneyimi genisleterek basim ve
yayincilikta yeni bir diinya olusturmaktadir. Bu nedenle AR geleneksel medyay: yenileyerek,
modernize etmek ve yeniden tanimlamak i¢in verimli bir ara¢ olup bu teknoloji basili yayinlarda
dergiler, gazeteler, kataloglar, brosiirler, kitaplar ve ambalaj iriinlerinde uygulanmaktadir.
Artirllmis gergeklik teknolojisiyle kisinin kagittan bekledigi olanaklarin disinda farkli ortamlar
sunulmakta, dijital diinyada basili yayinlarin yeri yeniden belirlenmektedir.
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Ozetle giiniimiiz dijital ¢aginda modernize edilen baski ve yaymcahk sektoriinde
geleneksel baski iriinlerinin yaninda disiplinlerarasi is akisiyla yayinlarda da degisiklikler
oldugu gérilmektedir. Ornegin iiretimde dijital iceriklerin yer aldig1 basili ve dijital yayinlar
birlikte tercih edilmektedir. Dergiler, afisler, gazeteler, kataloglar, kitaplar, el ilanlar1 ve
ambalajlarda kullanilan artirilmis gerceklik uygulamalari, teknolojik 6zgiinliigii ve yenilikgiligi
artirmaktadir. Artirllmis gerceklik teknolojisi geleneksel ve dijital hikaye anlatiminin
birlesmesiyle daha yeni, ilgi ¢cekici ve ikna eden anlatimlar olusturmak icin kullanilabilir. Ayrica
AR, bircok klasik kitabin igindeki hikayelerin ve o déneme ait diger hikayelerin yeniden
yorumlanmasi icin de tercih edilmektedir. AR kullanicilarin hayatlarini kolaylastiran ve boylece
satin alma karari vermelerini saglayan ekstra bir aractir. Bir bakima AR, raftaki diger kitaplar
yerine bu kitab1 almak icin ek bir neden olabilir. Kitap incelemelerinin kaynagi ve uygulama igi
satin alma yoluyla ekstra gelir kaynagi da olabilir.

Glinlimiizde artirilmis gerceklik uygulamalarinin kullanildigi triinlerin  sayisi
artmaktadir. Artirllmis gergeklik uygulamalarinin kullanildigi yayinlarda bilginin insanlarin
parmaklarinin ucunda olmasiyla okunma olasiliklar1 daha yiiksektir ve internette tarama
yapmadan bilgiye ulasmak daha kolaydir. Baz1 artirilmis gerceklik uygulamalarinin kullanimi
yogun emek ve para gerektirmediginden, bir AR uygulamasiyla basili yayinlar1 kisa zamanda
tamamlamak, yayinlarin daha fazla kisiye ulasmasini saglamak ve basili yayinlarin taninirligini
artirabilmek miimkiindiir.

Sonug¢ olarak artirilmis gerceklik, soyut kavramlarin gorsellestirilmesiyle 6grenme
ortamlar agisindan da dikkat c¢ekicidir. Dergilerdeki iceriklerin gérsel unsurlarla desteklenerek
akilda kalmasimi ve detayl bilgilerin 6grenilmesini desteklediginde yayincilara da avantaj
saglayacaktir.
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