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TEZ SINAV TUTANAGI



ONUR SOzU

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum “Yaym Grafiklerinde Dijital
Teknolojilerin Etkisi ve Interaktif Kitap ve Dergiler Uzerinde Arastirmasi” adli
¢alismanin, tezin proje sathasindan sonug¢lanmasina kadarki biitiin sureclerde bilimsel
ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima basvurulmaksizin yazildigini ve
yararlandigim eserlerin Kaynakca’da gosterilenlerden olustugunu, bunlara atif

yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir ve onurumla beyan ederim. (01/03/2023)

Sora Tayseer Mohammad ALWIDIAN



ONSOz

“Dijital Teknolojilerin Yayimn Grafikleri ve Arastirmalarinda Etkilesimli Kitap
ve Dergiler Uzerindeki Etkisi” adli bu ¢alisma, modern dijital teknolojilerin ve
podcast'lerin geleneksel gazete ve kitaplarin otomasyonunu nasil etkiledigini inceler

ve yayin grafiklerinin bu konudaki etkisini gosterir.

Bu calisma, bir¢ok insanin emeginin, siki calismasinin ve katkisinin eseridir. Bu
arastirma projesini en 1yi sekilde yapmamda bana destek olan birgok kisiye 6zel

tesekkiir bor¢luyum.

Girmis oldugum bu yolda desteklerini sunan ¢ok degerli tez danigmanim Dr.
Ogr. Uyesi Amir AHMADOGHLIya tesekkiirii bir borg bilirim.

Bir 6grencinin akademik kariyeri boyunca sahip olmasi gereken en onemli
seylerden biri, girmis oldugu bu yolda ona eslik eden Ogretmenlerinin destek ve
sevgisidir. Ogrenciyi akademik basarrya sahip olmus bir seviyede gorebilmek igin

emeklerini esirgemeyen tiim hocalarima tesekkiir ederim.

Tartigma komitesinin {iyelerinin tezimi tartismaya tesvik ettikleri i¢in onlara da
stikran bor¢luyum ve bu miitevazi ¢alismanin zenginlesmesine katkida bulunan

herkese tesekkiir ederim.

Mart, 2023 Sora Tayseer Mohammad ALWIDIAN



YAYIN GRAFIKLERINDE DiJITAL TEKNOLOJILERIN
ETKISI VE INTERAKTIF KiTAP VE DERGILER UZERINDE
ARASTIRMASI

OZET

Bu arastirma Onemli konulardan biri olan “Dijital Teknolojilerin Yayin
Grafikleri ve Arastirmalarinin Etkilesimli Kitap ve Dergiler Uzerindeki Etkisi” baslikli
konuyu ele almaktadir. Teknolojik yaym grafiklerini kullanmanin ve etkilesimli
kitaplar, dergiler ve diger konular iizerinde arastirma yapmanin yararlarini ve

tehlikelerini agikliga kavusturmaktir.

Veri toplama siireci, bircok degisken kullanilarak elde edilebilecek gerekli
bilgilerin toplanmasi ve Olgiilmesi yoluyla betimsel ¢alismaya dayanmaktadir. Bu
nedenle, bu sure¢ birgcok nedenden 6tirtl cok énemlidir. Bunlarin en 6nemlisi, birgok
sorunun, sorunun yanitlarini ve ¢éztimlerini elde etmeye yardimei olur, karar vermeyi
kolaylastirmaya yardimci olup alinan kararlarin kalitesini artirir. Ayrica farkl

ciktilarin kalitesinin iyilestirilmesine yardimer olur.
Bu tezin bulgulari, yapay zekanin insan zekasinin yeteneklerinin taklit edildigi
stireci ifade ettigi yoniindedir. Dijital teknolojilerin ilgili igerige baglh olarak yayin

grafikleri ve etkilesimli kitap ve dergi arastirmalarinda etkili oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Arastirma, Dijital, Etkilesimli Dergiler, Etkilesimli Kitaplar,
Yayin Grafikleri



THE EFFECT OF DIGITAL TECHNOLOGIES IN BROADCAST
GRAPHICS AND RESEARCH ON INTERACTIVE BOOKS AND
MAGAZINES

ABSTRACT

This research discusses one of the important topics, which is entitled “the Effect
of Digital Technologies in Broadcast Graphics and Research on Interactive Books and
Magazines”. The research aims mainly to talk about the definitions of digital
technologies, knowing about broadcast Graphics and Research, clarify the benefits and
pitfalls of using technological broadcast graphics and research on interactive books

and magazines and other things.

The process of collecting data is based on the descriptive study by collecting and
measuring the required information, which can be obtained using many variables. So,
and this process is very important for a number of reasons, which are: the most
important that It helps in obtaining answers and solutions of many problems and
questions, it helps in facilitating the decision-making and increases the quality of
decisions that were taken, and also it helps in improving the quality of different

outputs.

The findings of this paper are that artificial intelligence refers to the process by
which human intellect's capabilities are mimicked. It was found out that digital
technologies affect in broadcast graphics and research on interactive books and

magazines by its depending on the relevant content.

Keywords: Broadcast Graphics, Digital, Interactive Books, Interactive Magazines

Research.
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I. GIRIS

Radyo ve televizyon, icat edildigi andan itibaren giinlilk yasamimiza uyumunu
kisa siirede saglamistir. Bunun yaninda uzun soluklu programlama, web, canli yayin,
kablolu ve kablosuz iletisim araglar1 ve ¢ok dilli programlamanin da yasamimiza

uyumunu saglamak adina yayin medyasini ¢oziimlemek elzemdir.

Yayin medyasi; dergiler, televizyon, radyo, Bluetooth ve digerleri
araciligiyla pazarlama yoluyla mumkin olan en fazla sayida kisiye bilgi dagitmak ve

iletmek icin kullanilan tm teknik araglar1 ifade eden teknik bir terimdir.

Dijital teknolojinin grafikleri Uzerinde 6zellikle dijitallerde olmak Uzere kitap
ve gQazetelerdeki yayimnlarin blyuk etkisi olmustur. Cunku yaym grafikleri,
glinimiizde internetin ortaya ¢ikmasi, yayginlasmasi, giiclii Photoshop programlarina
dayanmasi neticesinde gelisimini giderek artirmistir. Yayin grafiklerinin  ve
arastirmalarinin gelistirilmesinde ortaya ¢ikan bircok onemli yeni dijital teknoloji
vardir. Bu teknolojiler yapay zeka ve ses kontrollii cihazlar, artirilmis gergeklik
grafikleri, Sanal Bulut Teknolojisi, NextGen TV - ATSC 3.0 teknolojisi ve digerleridir
(Lawrence, 2022).

Yayin grafikleri, okuyucunun ilgisini gekmek adina interaktif kitap ve dergilerde
kullanilagelmistir; dijital teknolojiden yararlanmistir. Boylece okuyucunun video, ses,
metin yoluyla hikdye anlatimi olaylarinin gergek¢i bir sekilde ig¢inde oldugunu

hissetmesi saglanmistir.

Bu ¢alismanin interaktif kitap ve dergilerde kullanilmak {izere yayin grafiklerini

gelistirmekle ilgilenen arastirmacilara faydali olmasini temenni ederim

A. Arastirma Problemi

Interaktif kitap ve dergilere harcanan podcast teknolojilerinin bircogu yanlis
secilebilir ve hedef kitleye uymayabilir. Dijital teknolojik yayn tekniklerinin temel
sorunu, yaymciligin zayif kisiliginde ve izleyici se¢iminin ¢esitliliginde

yatmaktadir. Bunun nedeni, podcast yaraticilarmin zayif bir deneyim yasamasidir.



Bundan ortaya ¢ikan bir diger temel sorun ise, etkilesimli Kitap ve dergilerin,
internette internet baglantisina ihtiya¢ duyan sayfalara bagli cok sayida KOpri

olusturmasi ve bu baglantilarin ¢ok can sikici olabilmesidir.

Ayrica interaktif ve dijital kitaplara modern teknolojiye girisin bazi
elestirmenler tarafindan olumsuz ve problemli oldugu belirtilmistir. Bu sorun eskisi
gibi okuma zevkinin yoklugunda temsil edildigi ve bircok insanin interneti ve

modern teknolojiyi okumak i¢in kullanamamasidir.

Arastirma problemi su soruyla sonuglanir: “Yayin Grafiklerinde Dijital

Teknolojilerin Etkilesimli Kitap ve Dergilere Etkisi Nedir?”

B. Arastirma Onemi

Bu konunun temel onemi, interaktif kitap ve dergilerin dijitallesme c¢agiyla
orantili bir sekilde kullanimini gelistirmede yaymn grafikleri ve arastirmalarinda

dijital teknolojilerin 6nemine odaklanilmasinda yatmaktadir.

Arastirmanm Onemi, basili Kitaplardan okumaya dayali geleneksel Kkitap
ve gazetelerin aksine, etkilesimli kitap ve gazeteleri okuyan insan sayisini artirmada
yayin grafik teknolojilerinin kullaniminin etkinliginin goésterilmesinde yatmaktadir.
Aragtirmanin 6nemi, etkilesimli kitap ve dergilerde gonderici ve alict arasindaki
etkilesimin mumkin olmasidir. Ayrica okunanlar hakkinda yorum ve goriis
acisindan etkilesimli kitap ve dergilerin kullanimimnin gerektirdigi esneklik ve

kolaylik yatmaktadir.

Ekranlarda hareketli dijital grafikler ve gercek anlamda bir kitabin ya da
gazetenin icinde oldugunuzu hissettiren interaktif goriintiiler, biiylik 6nem tasiyan ve
tizerinde durulmasi gereken modern yeniliklerin yuvasidir. Aragtirmanin énemi, sanal
stidyolar ve avatarlar Uzerinde gorsel etkinin saglanmasinda ve sahnelerin
korunmasidir. Kitap ile dergilere yerlestirilmesinde modern teknolojik tekniklerin
etkisinin ifade edilmesinde de on plana ¢ikmaktadir. Bu modern teknolojiler, mevcut

yeteneklerin mevcudiyeti 1$1g1inda diinyanin ulastigt modern bilimi gosterir.



C. Arastirma Amaglari

Tez temel olarak sunlar1 amaglamaktadir:

Dijital teknoloji kavramlarini tanimlar.

Yayin grafikleri kavramini tanimlar.

Etkilesimli Kitap ve dergi kavramini kavratir.

Grafik ve arastirma yayinlarinda kullanilan dijital teknolojilerin tlrlerini ortaya
cikarir.

Etkilesimli medya tlrlerini ortaya ¢ikarir.

Teknolojik yaym grafiklerini kullanmanin ve etkilesimli kitap ile dergiler
iizerinde arastirma yapmanin faydalarini netlestirir.

Teknolojik yaym grafiklerini kullanmanin ve etkilesimli kitap ile dergiler
tizerinde arastirma yapmanin tuzaklarini netlestirir.

Dijital teknolojilerin yayin grafiklerindeki etkisini ve etkilesimli kitap ile dergiler
ilizerindeki arastirmalar1 netlestirir.

Multimedya destekli kitap ve dergilerin okuyucular icin geleneksel kitap ile dergi
sunumlarindan daha faydali olup olmadigini ortaya ¢ikarir.

Etkilesimli kitap ve dergilerde artirilmis gerceklik grafiklerini kullanma iligkisini

netlestirir.

D. Tezin Hipotezi

Yaym grafiklerinde ve arastirmalarda dijital teknolojiler, etkilesimli kitap ve

dergileri olumlu veya olumsuz etkiler. Hipotez, etkilesimli kitap ve dergilerde dijital

grafik kullanmanin dezavantaj oldugunu kanitlamaktadir.

E. Anahtar Kavramlar ve Tanimlar

Multimedya: Multimedya; grafik, etkilesimli uygulamalar, resimler, video ve

metin gibi gesitli medyalarin entegrasyonunu ve kullanimini ifade eden en yaygin

kullanilan teknik terimlerden biridir. Bu, bir dizi elde etmek icin etkilesimli igerik

saglamaya calismak icindir. Ilgili hedefler, bilgisayar1 igeren ve bilgilerin ses

metinleri, statik gorlntiiler ve hareketli goriintiler gibi bir dizi farkli bigimde

saklanabildigi bir dizi elektronik uygulama olarak da bilinir.



Dijital Teknolojiler: Dijital teknolojiler, verileri hizli, dijital bir sekilde
depolayan, olusturan ve isleyen elektronik cihazlar, araclar, kaynaklar ve sistemler
olarak tanimlanmaktadir. Dijital teknolojiler, multimedya, sosyal medya, cep
telefonlar1 ile gevrimigi oyunlari igerir. Dijital teknoloji, kullanicinin istedigi sonuclara

ulagmak i¢in dijital sinyal ve verileri kullanan ekipman ve cihazlardir.

Yaymn Grafikleri: Yayin grafikleri; baslik kartlari, haritalar, stidyo, cizelgeler
ve cizimler gibi televizyon kameralarina yonelik iki boyutlu gorseller kiimesi olarak
tamimlanir. Yayin grafikleri, icerige eglence katar. Agirlikli olarak tipografi,

illistrasyon, grafik resim ve fotografin nasil kombine edilebilecegi gosterilir.

Gorsel Arastirma Yaymi: Gorsel yayin arastirmasi, ¢izimler, filmler, resimler,
fotograflar ve heykeller dahil olmak (izere bilgiyi temsil etmek ve Gretmek i¢in sanatsal
medyanin kullanimina dayanan nitel arastirmalardan biri olarak tanimlanmaktadir.
Gorsel arastirma, sanal gergekligi gelistirdigi igin kitaplarda, hikayelerde veya

filmlerde medyay1 gercekte olduklar1 gibi tasvir eder.

Interaktif Kitaplar: Interaktif kitaplar, okuyucunun metinle gercekmis gibi
etkilesime gegmesini saglar. Baglantilar, animasyonlar, videolar ve diger 6geler gibi
izleyicinin dogrudan etkilesime girebilecegi bir dizi yayin grafik dgesini iceren bir

elektronik kitap grubu olarak tanimlanir.

Interaktif Dergiler: Interaktif bir dergi, GIF'ler, videolar, ses klipleri, resimler,
yiiksek tanimli baglanti ve diger zengin medya dahil olmak iizere gesitli bilgiler
saglayan dijital bir dergi/biilten olarak tanimlanir. Etkilesimli dergi genellikle bir URL

baglantis altinda bulunur ve bir dizi ekran i¢in diizenlenir.

F. Metodoloji

Her projede, belirli bir konu hakkinda faydali bilgi aramak i¢in en az bir
metodoloji kullanilmalidir. Bu proje kapsaminda sahip olunan bilgi pargalarimi elde
etmek i¢in bir yontem kullanmak planlanmistir. Bu yontem nitel yontem / ikincil
aragtirmadir. Asil amaci farkli bilgileri asagidaki gibi farkli kaynaklardan elde ederek

aramak ve kesfetmektir.

Web siteleri, makaleler, dergiler vb. diger her sey veri toplama, diger yontemlere
gdre bir¢ok sorunun ve sorunun yanitlarinin ve ¢éziimlerinin elde edilmesine ve farkl

ciktilarin kalitesinin artirilmasina yardimci oldugu i¢in ¢ok énemlidir.



Veri toplama sireci, bircok degiskenin kullanilmasiyla elde edilebilecek
gerekli bilgilerin toplanmasi1 ve Olgllmesi ilkesine dayanir. Bu slre¢ bir dizi
nedenden dolay1 ¢ok 6nemlidir. Bunlar bir¢ok soruna ve soruya cevap ve ¢dziim
bulmak, karar vermeyi kolaylastirmaya ve alinan kararlarin kalitesini artirmaya ve

ayrica farkl ¢iktilarin kalitesini iyilestirmeye yardimci olur.

Bu caligmada kullanilan arag, dijital teknolojilerin yayin grafikleri lizerindeki
etkisi ve etkilesimli kitap ve dergiler lizerinde arastirmalar hakkinda bilgi sahibi olmak

icin web sitelerini kullanan nitel verilerdir.

G. Tezin simirhihiklar:

Bu tezin sinirlhiliklar: sunlardir:

e Zaman sinirt: 2022-2023 egitim-6gretim yili.
e Yer sinrlart: Turkiye/ Istanbul Aydim Universitesi

e Amac Sinirlart: Yaymn Grafiklerinde Dijital Teknolojilerin Etkisi ve Etkilesimli

Kitap ve Dergiler Uzerinde Arastirmay: kapsar.

H. Tezin Zorluklari

Bu tezi hazirlarken karsilasilan zorluk ve sorunlar:

o KOotu planlama ve organizasyonlar.

e Ozellikle bu konudan bahseden pek ¢ok referansin olmamas.

e Anketin ¢ok sayida olmasi ve zaman yetersizligi nedeniyle ¢alisma toplulugunun
tim {tyelerine dagitilmasinin zorlugu ve belirli bir sayida kisiye dagitilmasinin

ekonomik olmamasi.

I. Taslak plam
Bu tezde izlenecek plan asagidakileri icermektedir:

1. Giris

Sorun Bildirimi

Arastirmanin Onemi

Arastirma Amaglari



Tezin Hipotezi

Anahtar Kavramlar ve Tanimlar
Metodoloji

Tezin Smirlamalari

Tezin Zorluklar

. Bolum 1: Arka Plan bilgisi

Dijital teknolojilere giris.
Yayin grafikleri ve arastirmalarin arka plan bilgileri.

Etkilesimli Kitap ve dergilerin arka plan bilgileri.

. Bolim 2: Literatiir incelemesi

Yayin grafiklerinde ve arastirmalarda kullanilan dijital teknolojilerin tlrleri.

Teknolojik yayin grafiklerini kullanmanin ve etkilesimli Kitap ve dergiler

lizerinde arastirma yapmanin yararlari ve tuzaklari.

Interaktif kitap ve dergilerdeki yaym grafikleri ve arastirmalarda dijital

teknolojilerin etkisi.

Etkilesimli kitap ve dergilerde artirilmis gergeklik grafikleri kullanma iliskisi.

. Bolim 3: Anket

Anket sorulart

Anket analizi

. Bolum 4: Tartismalar ve Bulgular

Tartismalar

Bulgular

. B6liim 5: Sonug ve Oneriler / Oneriler

Sonuglar

Oneriler
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II. ARKA PLAN BIiLGILERI

A. Dijital Teknolojilere Giris

Obukhova, Ekaterina & Ershova, dijital teknolojilerin tiim sosyal ve ekonomik
yonlerini yeniden yapilandirdigini ve uyguladiklari bazi yollarla gelecekteki faaliyetler
Uzerinde artan etkisi olan mevcut faaliyetlerin bazilarini bozabildigini ifade etmistir.
Bazi durumlarda, dijital teknoloji mevcut gorevlerin ve teknolojilerin yerini alir, ancak
bazen bunlar1 tamamlayabilir. Sayisallastirma c¢ok giicliildiir ¢ilinkii sadece
otomasyonun gerceklesmesine izin vermekle kalmaz, ayni zamanda etkinlikler ve
gorevler hakkinda veri ve bilgileri depolar, izler ve is organize etme, operasyonlari
iyilestirme firsatlari saglar (Anna Obukhova, Ekaterina Merzlyakova ve Irina Ershova,
2022).

Dijital teknoloji ile okullardaki 6grenme siirecini desteklemek i¢in bilgisayar ve
teknoloji destekli stratejilerin kullanimin1 kastediyoruz. Bu alandaki yaklasimlar
biiylik ol¢lide degisir, ancak genellikle 6grencilerin problemleri ¢ozmek veya yenilikg¢i
ogrenmek i¢in tasarlanmig yazilim veya uygulamalar kullandiklar1 6grenciler igin

teknolojinin kullanimini igerir.

Tarihteki diger tiim unsurlardan daha hizl, dijital teknoloji, isyeri, iletigim,
aligveris, seyahat ve eglence de dahil olmak (izere son birkag yildir insan yasaminin
neredeyse her yonunu degistirdi. Guniimiizde dunya nifusunun yarisindan fazlasina

ulasti.

Dijital teknoloji, finansal igerme, baglantiyr gelistirme, kamu hizmetlerine
erisim ve ticaret erisimiyle oyun alanini1 sadece yirmi yilda seviyelendirebilir (Anna

Obukhova, Ekaterina Merzlyakova ve Irina Ershova, 2022).

Obukhova, Ekaterina & Ershova, dijital teknolojilerin glinimuzde biyik bir
bliylime sagladigini belirtmistir. Ciinkii bu biliylime egitim gibi bir dizi alani
icermektedir. Saglik, film endiistrisi ve en dnemlisi interaktif kitaplar ve dergilerdeki
yaym grafikleri ve arastirmalardaki biiylimeyi igcermektedir (Anna Obukhova,

Ekaterina Merzlyakova ve Irina Ershova 2022).



Grafik yaymlamak i¢in dijital teknolojinin tanitimi, sanal nesneleri, duyusal
uyaranlari, sesleri ve dijital unsurlar1 yansitarak dergiler ve kitaplarin iiretiminde
artirlmis gerceklik teknolojisine bagli oldugu i¢in insanlarin kitaplara ve dijital

dergilere cazibesini artirir (ND, 2018).

Sabai Khin & Theresa, dijital teknolojilerin verileri olusturan, depolayan ve daha
sonra igleyen bir dizi elektronik cihaz, sistem, ara¢ ve kaynak olarak tanimlanmistir.
Bu teknolojilere 6rnek olarak cep telefonlari, sosyal medya, multimedya, ¢evrim igi
oyunlar ve kitaplar ile dergiler i¢in en genis grafikler i¢in artirilmis gerceklik

teknolojisidir (Sabai Khin ve Theresa, 2019).

Gunumuzde tim yasamimiz dijital teknolojiye ve bilgisayarlara baglidir.
Dijital terimi bir¢cok ufka bagli olup dijital teknoloji bir kisinin uyandigi andan
yatmadan Oncesine kadar kullanilir. Yani, dijital teknoloji hayatimizin her alanina
girmistir.

Dijital teknoloji, cihazin topladigi, isledigi ve anlasilabilecek bilgiler seklinde

sundugu tum verileri tanimlamak icin iki temel numaray1 (0, 1) kullanan teknoloji
olarak tanimlanir. Dijital teknoloji, hedeflerine bu sekilde ulasir.

Dijital teknoloji, esas olarak tim farkli alanlardaki insanlarin ihtiyaglarini
karsilamaya hizmet eden ihtiyaclar yaratmaya ve kesfetmeye bagli olan teknoloji
olarak da bilinmektedir. Soyle ki: “Tiim elektronik ekipman, donanim ve yazilim, etnik
sinyallere (0, 1) kodlandiktan veya kodladiktan sonra verileri isleyen ve bu cihazlarin
¢ogu bilgisayardir.” dijital teknolojinin tanimidir (Sabai Khin ve Theresa, 2019).

Dijital iletisim teknolojisinin, ¢esitli bilgilerin, ister elektronik sinyaller seklinde
veri veya bilgilerin, diinya kitalar1 arasinda iletildigi anlatir. Ikincisi mesafeden
etkilenmeden aktarildigi yontemi ve bu bilgilerin giivenli oldugunu ortaya
koymaktadir. Ayrica farkli kaynaklardan gelen dalgalar arasindaki parazit ve parazite
direnc saglar. Bu elektronik sinyaller, bir cihazdan digerine harfler, metinler, grafikler,
fotograflar, video klipler ve sesler seklinde verilerin entegrasyonunu ve aktarilmasini
saglar. Tim oOzelliklerine sahip dijital elektronik sinyaller de analogdan dijital

sinyallere doniistiirtilebilir (Olanipekun ve Sutrisna, 2021).



Bilgi teknolojisi bazen su sekilde adlandirilir: “Bir dizi mikroelektronik bilgi
islem ve uzaktan iletisim cihazlar1 kullanan, yazili formda olan ses, video ve dijital
bilgilerin toplanmasi, islenmesi, depolanmasi ve iletilmesi.” Bunun en genis sayida
birey ve kuruma aktarilmast, islenmesi, depolanmasi ve yonetimi oldugunu savunanlar
vardir. Aym1 zamanda bilgi iiretenler arasinda siirekli siralama ve onu kullanma

yetenegine sahip olanlar ve sinirlt becerilerle tiiketenler de vardir.

Dijital teknoloji hayatlarimizi benzeri goriilmemis bir hizda degistiriyor. Yeni
teknolojiler, sirketlerin ¢caligma seklinde ve insanlarin kamu ve 6zel sektorlerle nasil
iletisim kurduklari, bilgi aligverisinde bulunduklar1 ve etkilesim kurma konusunda

devrim yaratmistir (Olanipekun ve Sutrisna, 2021).

Teknolojik gelisme sadece bircok eski kavramin degisimini etkilemekle
kalmayip ayn1 zamanda dijital sanat gibi bir grup yeni yontem ve sanat yaratmaya
yardimer oldu; bu da kurulusundan bu yana gelisen ve g¢esitlilerin biiyiimesine
yardimec1r olan sanat projelerdir, ciinkii etkili ve glicli araglar saglamaktadir.
Gilardi’nin ¢aligmasi, dijital teknolojinin (Dijital teknolojiye bagli teknoloji ve
bilgisayar programlarinin kullaniminin, tasarimlardan, proje hazirlama ve proje
icindeki diger miihendislik konularindan baslayarak miihendisligin bir¢ok alaninda
etkili bir rol haline geldigini, aksine bu teknoloji mdihendislik projelerinin tim
yonleriyle dogrudan iligkili héle gelmistir. Ayrica muhendislik proje yonetimi de
dahil olmak Uzere mihendislerin ileri uzmanligina ve yetkinliklerine bagh
miihendislik konularini da igerir. Bilgisayar programlari, uzun zamandir normal veya
basit bir bilgisayar programinin yapmast zor olabilecek deneyimli mihendislerin
yetkinligine bagli olan miithendislik projelerinin yonetimini i¢ermektedir. Bu durum
kimi zaman muhendislerin kendileri igin bile zor olabilmektedir (Gilardi, 2022).

Gunkel, dijital teknolojinin ii¢ ana elestirisi oldugunu agiklamustir. Birincisi,
gengclerin zihinlerini yok etmesidir. Sosyal ag sitelerinin insan yalnizligina son verdigi
dogru olabilir, ancak insanlarin izolasyonunu ve baglantisin1 kesmeyi artirdilar.
Insanlar arasindaki kesisme ve sosyal dislanma fenomeninin tehlikelerini
giiclendirdiler. Metin mesajlar1 ve diger teknolojik faaliyetler yazma uygulamasinin,
sosyal iliskilerinizi daha iyi ve daha hizli ayarlamaniza izin verdigi de dogrudur. Ancak

ayn1 zamanda gercek dinyayla iletisim kurma yetenegini zayiflatmaktadir.

Istatistikler ayrica, elektronik cihazlara giinliik (¢ saatten fazla harcayan
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ergenlerin intihar diisiincesi riskinin digerlerinden daha da yiiksek oldugunu
gostermistir. Elektronik cihazlar1 kullanarak uzun zaman harcayan kizlarda depresif
sendrom insidansi, elektronik cihazlar1 kullanarak uzun zaman gegiren kizlardan

yaklasik yiizde 50 daha yiiksektir (Gunkel, 2003).

Dijital teknoloji endustrisinin ikinci elestirisi, daha fazla para elde etmek
amacit ile bagimhiligin kasith bir sekilde, sirketler tarafindan kasith bir sekilde
yayllmasinin kesin bir nedeni olmasidir. Bu sirketler, kullanicilar arasindaki bu
duyguyu giiclendirmek ve daha eglenceli, heyecan verici elektronik uygulamalar
iireterek sayilarini ¢ogaltmak icin ne yapmalar1 gerektigini ¢ok iyi kavramistir. Bu
“teknoloji bagimlis1” kacamayacagi bagimliligina devam etmek i¢in bir dizi “zorlama
dongusune” koymaktadir. Bu sirketler, “bagimlilik davranisina” katilmaya tesvik
etmek icin her giin kesintisiz olarak iletisim kuran “sadik arkadaslar1” 6dillendirmek
icin otomatik yontemler tasarlamistir. Haberlerin elektronik cihazlardan akma sekli
dipsiz siseler gibi héle geldi ve her sayfa sizi sonsuz bir sonraki sayfaya gétiirmiistiir
(Gunkel, 2003).

Uclincu elestiri ve belki de en ciddi olani; Apple, Amazon, Google ve Facebook
gibi biiyiik teknoloji sirketlerinin uygulamalarinin kullanicilarinin kisisel yasamlarina
ulagmasidir. Bu kir ve kirleticilerin dijital teknoloji endistrisinden kurtulmak

isteyenler oldugu agiktir (Gunkel, 2003).

Birlesik Arap Emirlikleri, toplum iyelerinin refahin1 artirma ve cesitli
gorevlerini kolayca tamamlamalarini saglayan hizmet cesitliligi elde etmistir. Bilgi
ekonomisinin, bilgi teknolojisinin ve dijital teknolojilerin 6neminin farkindadir. Bilgi
ekonomisi, “BAE Vision 2021~ ve “BAE Centennial 2071”de belirtildigi gibi. Ulus,
ayrica dijital teknolojilerin, pandeminin bireyler ve niifus i¢in sosyal ve ekonomik
alanlar ve seviyeleri Uzerindeki etkilerini siirdiiriilebilir kalkinma hedeflerine ulasmak
igin en etkili aragla basa ¢ikmanin en pratik yolu haline geldigini fark etti. Korona

viriis salgini ortaya ¢ikinca kiiresel 6l¢ege yayildi (Gilardi, 2022).

Mohammad Assaf, Disisleri ve Uluslararas1 Isbirligi Bakan1 Majesteleri Seyh
Abdullah Bin Zayed Al Nahyan ile belirtildigi gibi: “Birlesik Arap Emirlikleri”’nde
insan ilerlemesi icin bir 6n kosul olan yenilikgi zihniyet ve sistemleri satin aldigimiza

eminim.” ayrica BAE’nin tim stratejilerini birincil hedefe bagladigini da ekliyor.
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Siirdiiriilebilir Kalkinma 2030 “gundeminde belirtilen hedeflere ulagmaktir (Assaf,
2011).

Covid-19 viriistiniin yayilmasimin yankilari, vade ile karakterize edilen dijital
icerigi saglayarak bu kiiresel kriz swrasinda c¢agdas sanat ve edebiyatin
belgelendirilmesinde dijital teknolojinin niteliksel ve hayati roliinii ortaya koymustur.
Yerel izolasyon doneminde sahnelere ve iceride yeni ufuklar acarak ortaya koydu.
Tum sosyal sektorlere uygun profesyonel ilham ve yetkinlik ve dijital yaymn
platformlarindan ve sosyal ag sitelerinden yararlanan en 6nemli sanat galerilerini,

kiiltiirel sovlar1 ve yenilik¢i yaraticiligi vurgulamaktadir (Assaf, 2011).

Teknolojinin gelismesiyle beraber insanoglu konumunu da gii¢lendirdi ve
dinyadaki kimi krizler, iilkelerin uygunlugunu ve teknik yapilarinin bu tiir krizlerle
karsilagsmaya hazir olmasimin kapsamini bilmek i¢in Onemli bir firsatt temsil
etmektedir. BAE’nin mevcut durumu g6z Oniine alindiginda, {ilkenin dijital
ronesansinda biliyiik adimlar attigina ve olgunluk asamasinin zirvesinde olduguna

siiphe yoktur.

Ornegin BAE, teknolojiyi benimseyen en acik iilkelerden biri olarak kabul edilir
ve yapay zeka, nesnelerin Interneti ve bulut gibi en son modern teknolojiye dayanan

saglam ve esnek bir teknik altyap1 olusturur (Gilardi, 2022).

Modern dijital teknolojiler ¢agdas sanati her tiirlii olarak etkiler ve bir¢ok sanat
eserinin geleneksel sanatsal goriintiide sunulmadan sadece dijital medya araciligiyla
yaratildig1 ve sunuldugu kendi basina bir sanat hareketi haline gelmistir. Bu, modern
resim c¢alismalariyla siirli degildir, ancak dijital heykel islerini, dijital kurulumlari,
dijital performanslari, yayin grafiklerini, interaktif kitaplari, dergileri ve digerlerini
icerecek sekilde genisler ve sanattaki devrimci teknikler geleneksel konseptinden yeni
ufuklara dogru uzaklasir. Sanat hareketi veya sanatgilarin kendileri igin tamamen

tanidik degildir (Gilardi, 2022).

Turkiye, grafik tasarim ve interaktif kitap ve dergi Gretiminde basarili olmustur.
Ayrica grafik tasarimi profesyonel ve umut verici bir sekilde incelemek igin yeni
calismalar da stiregelmektedir. Sozgelisi serbest is firsatlari, finansal kazang, sanat ve
tasarim sevgisini beslemek ve yaraticilik tutkusuna yatirim yapmak gibi ¢aligmalar

gundmdizde artarak devam etmektedir.
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Mesele su ki, grafik tasarim okuduktan sonra, sanatcilar artik islerinde
kendilerini ifade edecek ¢ok alana sahipler. Ister logolar, marka bilinci olusturma, web

siteleri, baskilar ve daha fazlasini olusturur.

Ayrica etkilesimli kitap kullanan ilkeler arasinda yer aldigi i¢in Turkiye'deki
okullarda guclu bir kullanima sahiptir. Etkilesimli kitaplar, kullanan Glkeler arasinda

oldugu icin Tirkiye'de ki okullarda da gii¢lii bir kullanima sahiptir.

Etkilesimli kitap okuma alistirmalarmin Turk ilkokul 6grencilerinin okuma
becerileri iizerindeki etkileri arastirilmistir. Ogrencilerin okulun ilk yillarinda
ilerledikce gelistirdikleri en onemli yeteneklerden biri okumadir. Okuma, tiim konu
alanlarinda Ogrenme igin bir temel olarak bos zaman ve kisisel gelisim igin
kullanilabilirken ayn1 zamanda kiiciik ¢ocuklarin topluluklarina ve toplumlarina daha

fazla katilmalarin1 saglar.

Etkilesimli okuma olanaklar1 yoluyla saglanan sosyal etkilesimler, Tiirkiye’de
daha zengin bir dile maruz kalmayi, alici dilin ve imlanin blylmesini, kelime
dagarciginin genislemesini ve temel okuryazarlik becerilerinin gelisimini destekler. Ek
olarak etkilesimli kitap okuma egzersizleri, anlama ve anlatma becerileri gelistirirken

zihinsel hayal kurma beyin bolgelerini uyarir (Cetinkaya, 2019).

B. Yaymn Grafikleri ve Arastirmalarmmin Arka Plan Bilgileri

Yaym Grafigi ve Arastirmasi Nedir?

“Podcast” hala bilinmemektedir ve 6zellikle bu kolay yontemin gelir sorunuyla
karsilasan gazete ve web siteleri i¢in sagladigi ek gelir 15181inda, mantiksiz goriinen

nedenlerle Arap medyasi tarafindan dagitilmamaktadir.

Rodrigues & Veloso & Meetha, bir podcast'in iki kelimenin bir kombinasyonu
oldugunu ortaya koyuyor: “iPad” ve “Podcast”. Bir podcast tanimini kolaylastirmak
icin birgok agidan farkli olmasina ragmen bir internet radyosuna benzetilebilir. “AM”
veya “FM” dalgalarinda normal radyo ile toplam farkinin yami sira normal yayin,
sirketlere propaganda getiren en fazla dinleyiciye ulasmayr amaclamaktadir. Ote

yandan podcast tanitimi igerige gomiiliidiir, radyonun aksine bir podcast,
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kendisini sundugu belirli ve dar igerikle ilgilenen belirli bir dinleyici

kategorisine sinirlar (Rodrigues & Veloso & Meetha, 2016).

Grafik tasarim, sinema filminin ve televizyon sahnesinin ayrilmaz bir parcasidir.
Yillar i¢inde iki boyutlu hareketsiz gorintilerden ve karakterlerden yayinlara, film
yapimina hakim olan dinamik (¢ boyutlu animasyona ve interaktif Kitaplar ile
dergilerin tretimine kadar geligsmistir. Bu kitaplar kitapla etkilesimi ve okumay1

alisilmadik bir sekilde kolaylastirir, farkli gruplari okumaya tesvik eder.

Ornegin animasyonla, haber programlar: “son dakika haberleri” kelime grubu
ile patlayict metin kullanilarak sunulabilir ve spor programlar1 animasyonlu
skorbordlar, fiitiiristik danscilar ve robot futbolcular1 kullanilarak dekore edilebilir

(Rodrigues & Veloso & Meetha, 2016).

Gunimduzde bilgisayar sanatgilari, izleyicinin hayal gii¢lerinde yakalayabilecegi
carpici grafikler sunmustur. Yaraticilik ve ilerlemede sanki resimlerin hikayelerini
anlatmak icin s6zli iletisimi gelistirmeye ¢alisir, ger¢ek hayatta izliyormus gibi
yakalayabilmekteler. Boylece kitaplar ve dergiler daha goriiniir ve gergeklige yakin
olur. Gunimizde bilgisayar sanatcilari, hikayeleri anlatmak igin goruntilerin
yerlestirilmesiyle sozlii iletisimi gelistirmeye ¢alismistir. Izleyicinin gercek hayatta
izliyor veya okuyormus gibi hayal giiciinde yakalayabilecegi carpict grafikler
olusturma konusunda bir yaraticilik ve ilerleme akimina sahiptir. Bdylece kitaplar ve

dergiler daha canli ve gercege yakinlasmistir.

1. Kitap ve Dergilerde Basili Teknolojilerden Dijital Teknolojilere Gegis Streci

Giiniimiizden 28 y1l 6nce Kuzey Karolina’da Raleigh’de yerel bir giinlik haber
kurulusu olan The News and Observer diinyanin en biiyiik ikinci gazetesini piyasaya
stirdiigiinde gazete ve dergi yayincilari 6ykiilerini sunmanin iyi bir yolu olarak dijital
medyaya yoneldiler. State-1994 de ilk ¢evrim ici yerel, bolgesel ve ulusal haber
kapsami sitesidir. Kimi arastirmacilar basili gazetelerin nasil kullanilacagini tam
olarak anlamadan dijital platformlara tasindigim1 vurgulayarak basmn kurumu
yetkililerinin dijital platformlar1 takipgilerinin haberi anlamasina yardimci olacak
sekilde tasarlamasi gerektigini de ifade etmislerdir, Ayrica bu arastirmacilar, bu
durumun sadece kullanim kolaylig1 i¢in degil, giinliikk yasantimizin bir pargasi olan

giinlimiiz teknolojisinin de iglevlerini de géz dniinde bulundurmustur.
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Arastirmacilar, “insanlarin okuduklarina, duyduklarina veya gordiiklerine gore
haberlere yaklasma ve eyleme ge¢me big¢imleri, insan beyninin diger bilgi tiirlerini
giinliik olarak isleme bi¢iminden farklhidir ve gazete endiistrisinin mevcut durumu
ancak insanlar hala gazete okumayi seviyor ve gazetelerin fiziksel olarak planlanmasi
ve yeniden yapilandirilmasinin dijital haber platformlarinin kullanici deneyimlerini

gelistirmesine yardimci olabilecegine inantyor.”

Arastirmacilar, gazetelerin, dergilerin ve basili haberlerin gelisiminin zaman
icinde ve degisen teknolojinin gelisimine paralel olarak kademeli olarak
gerceklestigini kabul etmektedir. Okurlarin ihtiyag¢ ve beklentilerinin yani sira, “bu
gelismenin 6zellikleri arasinda, haber liretimi, tasarimi, dagitimi ve tiikketimine iliskin
unsurlarin, araglarin, girdilerin okuyuculara saglanan igerigin olusturulmasini

desteklemek igin birlikte etkilesim iginde olmalar1” vurgusu yapilmistir.

Aragtirmacilar, “Bu kiimiilatif ve artimli gelisme, basili dergiler dijital
platformlara tasindik¢a ve tasarim, dagitim ile tiikketimin basili gazetecilik
geleneklerinden agikga farkli oldugu dijitale gecisin etkisinin artmasi gerekiyor.” diye
aciklamaktadirlar. Okuyucularin biligsel ihtiyaglarin1 daha iyi anlamak ve bunlara

gore hareket etmek igin yeniden degerlendirilmistir.

Aragtirmacilar, dijital doniisiim sirasinda dergi ve basili kitap yoneticilerinin
dikkate almas1 gereken sekiz gorsel faktor belirlediler ve bu faktorler, okuyucularin
dijital igerikle etkilesimi ile ilgilidir bunlar soyledir: Tiir, geri alinamazlik, oncelik,
giincellik, asir ilgililik, erisim kolayligi, bilgi, uyarlanabilirlik ve etkilesim (Kelim,
2019).

2. Diger Calismalar

Simiyu c¢aligmasinda, televizyon grafikleri veya animasyon olarak da bilinen
yayin grafiklerinin, illiistrasyonlar, baslik kartlar1, grafikler, stiidyo ve televizyon gibi
televizyon kamerasi igin tasarlanmis iki boyutlu gorseller kiimesi oldugunu ortaya
koyuyor. 3D de olsa elektronik animasyon, televizyon grafiklerinin ayrilmaz bir
pargasidir. Yayin grafikleri, TV izlemenin keyif ve eglence yonlerine katkida bulunur.
Ayrica igerige, Yani karmasik igerigin bellegini ve anlayisini gelistiren ses ve goruntu

ile gorsel eslik saglar (Simiyu, 2015).
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Modern teknolojinin ilerlemeleri ve dijital teknolojinin tanitimi, bilgisayar araciligryla
tasarlanan ve ses ile goriintii verilerinin islenmesine, temsiline atifta bulunan

grafiklerin ortaya ¢ikmasina yol agmuigtir.

Bilgisayar tarafindan olusturulan grafiklerin kullanimi1 sadece endiistriyel
tasarim ve insan simiilasyonu ile sinirli degildir. Yakinda animasyon iireten goriintiiler
ve yazilarin avantajlart Kitaplara, gazetelere, televizyon ve sinema endustrilerine
girecek (Simiyu, 2015).

Podcasting'i, bilgilerin birgok farkli ve c¢esitli alicilara iletildigi sUreg
olarak 6zetlenebilir. Genis fiil, genis ve birgok yonden ¢evrilebilir ve dokiim kelimesi
tagima veya gosterme olarak cevrilebilir. Bu sekilde, yayin terimini igerik yayinlama,

igerik iletme, igerik yayinlama vb. olarak anlayabiliriz.

Internet ile ilgili olarak bir yaym yaymlamak veya yayinlamamak, bu agin
icerigin iletilmesine izin verdigi goz Oniine alindiginda, ister miizik ister videolar
olsun, bir podcast yapmak anlamina gelir (Simiyu, 2015). Buna ek olarak, televizyon

ve radyo iletim ortamlaridir ve podcast veya yayin yayincilig1 drnekleridir.

[letici alicilar veya antenler, yaymcilikta kullanilan televizyondan veya radyodan
bir sinyal génderir ve elektromanyetik dalgalar yoluyla, bu sinyali alan televizyon veya
radyo ekipmanlarina ulasir. Bylece, yayn yapmayr multimedya iceriginin biiyiik
Olcekte iletimi olarak anlasilabilir. Simdilik, podcasting isini video akist ile diger icerik
bigimleri arasindaki denklem olarak disiiniilebilir. Temel fikir, akilli telefonlar gibi
teknolojinin gelistirilmesi ve yayilmasi temposu ile Olgiisii nedeniyle en biiyiik
sirketlerin bile yiiz milyonlarca kullaniciyla ayn1 anda ve diinyanin farkli bolgelerinde

ugrasmakta biiylik zorluk ¢ekecegidir.

Sekreterlik ¢alismasinda, demokratiklestirmenin teknolojinin {iretim ve
dagitimdaki maliyetleri diisiirmek ve sadece diinyadaki degil, gezegendeki herkese
makul bir fiyat sunmak anlamina geldigini ortaya koymaktadir (Sekreterlik, 2013).

Uretim ve dagitim maliyetleri, gii¢liik ve parayr dengelemek igin genis bir
kitleye ihtiya¢ oldugu anlamina gelir. Sonug olarak, miimkiin oldugunca ¢ok kitle i¢in
ortak olacak igerik iiretmek gerekiyor. Simdi kullanilan yayin grafikleri ile degisen
tiim bu degiskenler eger maliyetler sadece akilli telefon ve 4G internet baglantisina
esdeger bir miktara indirgenebilirse, insanlar aslinda igerigi iletip aktarabilir ve

izleyecek kitleyi secebilir (Sekreterlik, 2013).
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Son yedi yilda hizli ilerleme ve kullanimi kolay yayinlar sunan artan hizmet
sayistyla, giinlik yasamlarindan herkesin podcast yoluyla hemen hemen her seyi
paylastig1 goriilmiistiir. Ornegin giinliik favori icecekler ve yiyecekler bunlardan
bazilaridir (Sekreterlik, 2013). Buna gore, yayin asagidakileri igeren bir dizi bolime
ayrilmistir (Arnidah Hasfat Anwar, 2020):

Canli Yaym: Icerigin canli aktarrmi anlamina gelir ve canli yaym siirecine
tamamen benzer. Bu tiir, okuyucu i¢in okuma siirecini kolaylastiran canli yayinlara

dayal1 interaktif kitaplar ve dergiler tasarlamak i¢in kullanilabilir.

Dijital Ses Dosyasi: Icerik bir ses dosyasi icerdiginde ve geri kalan1 yazildiginda
bu tiirii aliniz. Genellikle uygun sekilde hazirlanan karmasik bir program seklini alir.

Bu durumda, interaktif kitabin/derginin yaris1 duyulabilir ve yaris1 okuyor.

Tek Noktaya Yaymlamak: Bu igerik, icerigin bir tasiyicisi ve yayinda bir alici

oldugunda alinir.

Coklu Yaymn: Bir yayinda bir tasiyic1 ve bir¢ok alic1 oldugunda ortaya ¢ikan

durumdur.

Web Yaymi: Yayincilik ses ve goriintiiyii yaymak i¢in kullanildiginda ortaya
cikar ve bu, yaymlama grafik kitaplarinda ve dergilerinde en ¢ok tercih edilen kullanim

turlerinden biridir.

Vodcast: Videolar: Internet Gizerinden bir bilgisayar agina yaymanin bir yolu.

Yayin grafikleri ve arastirmalari i¢in iki 6dnemli tiir vardir, bunlar: (Arnidah Hasfat

Anwar, 2020)

Direct Yayin: Bir yayin gonderildiginde ve belirli bir agdaki bir¢ok aliciya veya
ana bilgisayara yonlendirildiginde ortaya ¢ikmaktadir. Yaynlar, yerel bir agdaki ana
bilgisayarlara yaymn gondermek igin kullamlir. Ornegin, bir sirketin dahili agmin

bilgisayarlar1 bir¢ok karargah veya ofis igerir.

Limited Broadcast: Yerel bir agda ana bilgisayarlarla sinirlarla iletisim kurmak
icin kullanilir. Bu tiir, hedefi 255.255.255.255 ile adresi: IPv4'i kullanir.
Yonlendiriciler, bu nedenle, bir IPv4 agina yonelik bir alan veya podcast etki alani
olarak da adlandirilir. Yonlendiriciler, belirli bir podcast alani i¢in kullanilan
cihazlardir. Bir grup veya paket yayinlarken, agdan bir kaynak kullanilir, bu da ana

bilgisayarlarin bu alinan kaynagi islemesine neden olur. Bu durumda, agin veya diger
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cihazlarin performansi iizerinde olumsuz etkiler yaratmamak i¢in podcast'teki
hareketle siirlidir. Ote yandan, interaktif kitap ve dergileri tasarlamada kullanilan bes

tlr yayin grafik hareketi vardir, bu tiirler sunlardir:

Geleneksel Animasyon: Geleneksel animasyon veya sivi animasyon en eski
animasyon bicimlerinden biridir. Isminden de anlasildig1 iizere animasyon dizisini
olusturmak i¢in seliiloit seffaf kagida ¢izim yapilir ve animator her bir kareyi
cizmelidir ve yakindan bakarsaniz, ayni mekanizma hareketli film kitabidir, ancak

daha biyuk Olcektedir.

2D Animasyon: Animasyon yapmanin en eski ve en basit yolu, teknik araglari
daha basit ve daha kolay hale getiren teknolojinin ortaya ¢ikmustir. Yirminci yiizyilin
basindan beri, canli en biiylik animatdrlerden bazilari karikatiirlerini ¢izmek i¢in kalem

ve kagit kullanmaktadir.

3D Animasyon: Bu animasyon bicimi sadece 1990'larda bilgisayar
grafiklerindeki yeniliklerle miimkiin oldu ve o zamandan beri yaygin olarak popiiler
hale geldi ¢iinkii bilgisayar grafikleri klasik animasyonun yapamayacagi fotogeralist
goriintiilerin olusturulmasina izin verdi. Bu yiizden 3D Animasyon veya bilgisayar
animasyonu en popller tiirdiir, ancak bilgisayarlar gercek grafikler yerine adim attigi
icin mutlaka daha kolay degildir. Bir bilgisayar sadece baska bir aractir ve 3D

Animasyon hala uzun ve yogun bir siiregtir.

Hareket Animasyonu: Filmlerde genellikle reklamlar ve baglik dizileri igin
hareket yanilsamas1 yaratan dijital grafik parcalaridir ancak sonugta izleyiciye bir
seyler iletmek i¢indir. Genellikle multimedya projeleri icin ses ile birlestirilir ¢linkii
islerde siklikla kullanilan bir animasyon tirtdir ve metin genellikle bu tur

grafiklerin ana
oyuncudur.

Stop-Motion Animation: Durdurma hareketi, 6zellikle bir bilgisayardaki 3D
animasyona kiyasla kesinlikle eski bir animasyon bi¢imidir ancak animasyon kavrami
daha 6nce uzanir (Disney veya Pixar). Bu, animasyonun en eski ve en ilging seklidir.
Bu model, fiziksel modellerin, nesnelerin, bebeklerin veya insanlarin bireysel
fotograflarini her seferinde bir ¢erceve tasirken ¢ekmeyi igerir, zaman alic1 ve ¢ok zor
calismasi nedeniyle popiilerdir. Nesneler ve gruplar olusturma ve her kare i¢in bireysel

fotograflar gekmektedir.
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C. Etkilesimli Kitaplarin ve Dergilerin Arka Plan Bilgileri
Etkilesimli Kitaplar nedir?

1. Etkilesimli Kitaplar

Bireylerin ¢ogunlugu, cocuklarina yiiksek sesle okumanin neye benzeyecegi
konusunda onceden diisiinmiistiir. Bir kanepeye kivrilirken tiim kitabi okumak
Ongoriilmiistiir. Tabii ki, bunlar giizel seyler. Bununla birlikte zaman zaman
cocuklarinizi sayfayr kimin ¢evirecegini kucaginizda savasirken bulabilirsiniz.
Alternatif olarak, gengleriniz sayfalarla ugragsmaya devam ederse kitabi
bitiremeyebilirsiniz. Genglerinizin bdyle glinlerde okuma siirecinin hayati bir pargasi

olmasina yardimci olan kitaplardan bahsedin (Valerie, 2021).

Etkilesimli e-Kitaplarda animasyon kullaniminin onlar ilk etapta etkilesimli hale
getirebilecegine inanan ¢ok sayida insan var ancak okuyucu i¢in daha zenginlestirici

deneyimler saglayan araglar, teknikler ve etkilesimli 6geler de var.

Bir e-kitap, bir bilgisayarda veya baska bir akilli cihazda tiretilen, yayinlanan ve
okunan bir dizi metin ve goriintii iceren elektronik bir yayimdir ve benzer bir basili
kitaba sahip olabilir ve en bastan elektronik bir sekilde tasarlanabilir. Ornegin diziistii

bilgisayarlar (Valerie, 2021).

Etkilesimli kitaplar aym1 anda elektronik ve etkilesimli kitaplardir. Ana islevi,
okuyucunun/kitlenin dogrudan onlarla etkilesime girmesini saglamaktir ve bu tiir
kitaplar, okuyucuya baglantilar ve ses kayitlari, resimler, videolar, etkilesimli
iceriklerle etkilesim kurma yetenegi veren bir¢ok iletisim noktas1 ve yontem igerir,
bu kitaba dahildir.  Etkilesimli  Kkitap  bircok  siyasi/ekonomik/sosyal
haber/hik&ye/roman vb. icermektedir (Valerie, 2021).

Etkilesimli bir e-kitap, bir cep telefonuna indirilebilen ve baskalariyla
paylasilabilen tasinabilir bir dosya olarak da tanimlanir. Bu kitap ayni zamanda
sinavlar, animasyonlar, goriintiiler, etkilesimli sorular, ses ve anketler gibi cesitli

kaynaklar icermektedir (Personel, Interaktif Kitap, 2021).
Etkilesimli e-kitap gelince, 6grencinin bir kagit kitap gibi inceleyebilecegi ve
cevirebilecegi birkag elektronik sayfadir. Sayfalarinin her biri, 6grencinin metinleri

okuyarak, ses Kliplerini dinleyerek, grafikler izleyerek ve aktiviteleri ¢ézme ve

bunlarla etkilesime girebilecegi yayin grafiklerine dayanan metin, goriintiiler, sesler,
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grafikler ve videolar gibi ¢esitli multimedya igerir. Kitapta yer alan uygulamalar,
sorular1 yamtlamak ve dogrudan geri bildirim almaktadir (Personel, Interaktif Kitap,

2021).

2. Etkilesimli Dergiler

Debora Grosu ¢alismasinda, dergilerin uzun zamandir hem bilgi hem de zevk
i¢in giivenilir bir kaynagi oldugunu ortaya koyuyor. Insanlar bosta olduklarinda, gesitli
isletmelerde sirada beklerken veya seyahat ederken daha hizli zaman gegirmeye
bakarlar. Digerleri dedikoduda giincel kalmak veya diinyanin diger bolgelerinde neler

oldugunu 6grenmek i¢in yayinlara giivenilmektedir (Gozu, 2022).

Gunumuzde insanlarin bir basili dergi okudugunu gérmek nadirdir. Cogu zaman,
yakin cevrenizdeki insanlari bir veya daha fazla mobil cihazda kaydirarak
gozlemleyeceksiniz. Bunun nedeni, yayincilik endiistrisinin yerini esas olarak dijital
siireli yayinlarla degistirmesidir. Elektronik dergiler, erisimi basit, yapmak ve
dagitmak i¢in uygun fiyatl ve taginabilir olmak da dahil olmak Gzere bir dizi fayda

saglar (Ericson ve Morrison ve Guzdial, 2015).

Interactive Magazine, basili ve elektronik derginin, internette bulunan yayinlari
yaymlamak icin dergi, e-posta veya Internet'e erismenin baska bir yolu gibi dijital bir

kopyasidir.

Etkilesimli dergi, makalelerin metinlerini bilgisayara girmekte, bunlari
islemekte ve yayin grafik reklam medyasi eklemektedir. Ayrica makalenin elektronik

olarak goruinmesi igin elektronik olarak yaymlanmaktadir (Gozu, 2022).

Elektronik interaktif bir dergi, periyodikler, dergiler, gazeteler veya internette
yaymlanan ve dagitilan herhangi bir seridir. Basit elektronik isleme, bazilar1 basili
derginin tam bir kopyas1 olan ASCII kodu ve multimedya kullanilabilmektedir. Cogu
bilimsel ve akademik dergi hakemdir ve bazi elektronik dergiler arama motorlart,

tarama araclar1 ve baglantilar icermektedir.

Elektronik interaktif dergi, basili dergiye benzer, ancak kagitsizdir. Diizenli
olarak yaymlanir ve ele aldigr konular hakkinda en son haberleri, goriisleri ve

aragtirmalar1 gerceklestirir (Gozu, 2022).

Etkilesimli bir elektronik dergi, konular1 ¢esitli araglar kullanilarak elektronik

olarak iglenmis bir dergidir ve internette elektronik olarak yayinlanir ve kesintisiz bir
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formatta yayinlanir, 6nce basili bir kopya kullanilabilir. Burada belirtilen konular

hakkinda en son arastirmalari, haberleri ve goriisleri alinmaktadir (Gozu, 2022).

Etkilesimli elektronik dergi, etkilesimli araglar kullanilarak elektronik olarak
yazilmig, goézden gecirilmis, diizenlenmis ve dagitilmis bir veri goézlemevidir.
Elektronik yaymlama kavraminin ileri anlaminda basili bir kopyasi olmayan bilgi
kaynaklarindan birini temsil eder ¢linkii makalelerin verileri girilir, degerlendirilir,
kesilir ve elektronik olarak bilgisayar yoluyla okunur. Ornegin telekonferanslar

(Ericson ve Morrison ve Guzdial, 2015).

Elektronik interaktif bir dergi, periyodikler, dergiler, gazeteler veya internette
yayinlanan ve dagitilan herhangi bir seridir. Basit elektronik isleme, bazilar1 basil
derginin tam bir kopyas1 olan ASCII kodu ve multimedya kullanabilir. Cogu bilimsel
ve akademik dergi hakemdir ve bazi elektronik dergiler arama motorlari, tarama

araclar1 ve baglantilar icermektedir.

Etkilesimli elektronik dergi, etkilesimli araclar kullanilarak elektronik olarak
yazilmig, gozden gegirilmis, diizenlenmis ve dagitilmis bir veri gozlemevidir.
Elektronik yayinlama kavraminin ileri anlaminda basili bir kopyasi olmayan bilgi
kaynaklarindan birini temsil eder cilinkii makalelerin verileri girilir, degerlendirilir,
kesilir ve elektronik olarak bilgisayar yoluyla okunmaktadir. Telekonferanslar.

(Ericson ve Morrison ve Guzdial, 2015)

Buna ek olarak, etkilesimli dergiler, goriintiiler, ses, videolar, artirilmis gergeklik
tekniklerinin ve yapay zek&nin kullanimi kullanilarak elektronik agiklayici yonteme
bagli olduklar1 i¢cin haber ve saglik konularinda yaygin olarak kullanilan dergi
turlerinden biridir. Ornegin interaktif dergiler, basin tarafindan haberlerin anlatim ile
haberlerin alicisinin deneyimi arasindaki entegrasyona dayanarak haberlerde artirilmis
gerceklik teknolojisi kullanilmaktadir. Alict sanal kisiliklere ve yerlere agilir ve bu
bilgilerin ve verilerin metin veya gorsel olsun, teknolojiler araciligiyla gercekligini
simiile ederek yeni bilgiler ve veriler hakkinda bilgi edinmesine izin verilmektedir.

(Anastasia, 2021)

Tim bu teknik gelismelere ve gergegi daha genis bir sekilde ortaya koyma ve
medya {ireticileri ve alic1 arasindaki etkilesimi iyilestirme pozitiflerine ragmen, her
zaman gizlilik ve farkli teknolojiler araciligiyla paylasilan bilgi ve verilerin Kalitesi

hakkinda sorular ve bu teknolojilerin bireylerin giivenligi i¢in bir tehdit olugturacaktir.
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(Anastasia, 2021)

Ericson & Morrison & Guzdial'in ¢aligmasi, yayin grafiklerini kullanmaya bagl

etkilesimli e-kitap ve dergilerin Ozelliklerinin sunlar oldugunu acikliga

kavusturmaktadir. (Ericson & Morrison ve Guzdial, 2015)

Bilgileri, 6grencinin yasadigi ve bilginin soyut bilgilerden etkilesimli bilgilere
doniistiiriildiigi fiziksel gerceklige benzeyecek sekilde sunmaktadir.

Etkilesimli kitabin igerigine, bilgisayarlara ve diger dijital akilli cihazlara
erismek, okumak ve bunlarla etkilesim kurmak kolaydir.

Etkilesimli kitab1 birkag farkli cihaz arasinda aktarmak ve indirmek kolaydir.

Bu kitap cesitli sesler, videolar, animasyonlar ve gesitli efektler multimedya
igerebilir. Kitabin igerigini, igerigin kisimlarinin orijinal kaynagini goriintiillemek
i¢in alintilanan bilimsel referanslara baglama yetenegidir.

Okuyucu, elektronik kalemleri kullanarak kitabi goriintiilerken bir metin yorumu
yazabilir. Benim agimdan, etkilesimli e-kitabin en 6nemli 6zelliklerinden biridir.
E-kitap,  kirliligi azaltmaya ve kagit Uretmeye gerek kalmadan cevrenin
korunmasina katkida bulunur.

Binlerce kitab1 tek bir sabit diskte veya bulutta saklayabildigimiz i¢in fazla alan
kapmaz.

Kitabin/derginin igerigini paylagsma yetenegi dergiler ve etkilesimli kitaplarla
sunmaktadir.

Easier Upgrade: Normal kitaplarin aksine, Interactive Book/Magazine,
kitabin/dergiyi periyodik olarak gilincellemeye izin verir. Bu giincelleme
multimedya, tiim dijital varliklar1 gilincelleme veya goriintiileri ayarlama,
bicimlendirme ve benzerlerini icermektedir.

Erisilebilirlik: Etkilesimli kitaplar/dergiler, e-okuyucular, tabletler, bilgisayarlar
veya duyarli tasarim kontrollerine sahip cep telefonlar1 ve etkilesim katmani gibi

birden fazla cihazdan erisim saglamaktadir.

Videolar; bilgi, beceriler, egilimler ve degerler aktarmak ve okuyucu igin

bilimsel diisiinme ve pratik davranis kurallarini pekistirmek i¢in haberleri okumak i¢in

etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.

Etkilesimli kitaplarda ve dergilerde kullanilan siradan ve ii¢ boyutlu goriintiiler
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ve artirilmig gergeklik grafikleri, ilgisini uyandirdiklari ve gerilim unsurunu artirdiklari
icin okuyucunun dikkatini ¢cekmenin en dnemli unsurlari arasindadir. Resmin soyut
anlamlar1 ve s6zel deneyimleri somutlastirmak i¢in ¢alistig1 6grencilerin tiimdengelim
diistincesi, boylece 6grencinin kolayca algilayabilmesini saglamaktadir. Resim,

sOylendigi gibi 1000 kelimeye esittir (Anastasia, 2021).

Zengin medya igeriginin yayinlanmasi i¢in etkilesimli e-Kitaplar veya dergiler
olusturmak i¢in kullanilabilecek ¢ok sayida dijital ara¢ vardir (Takacs Swart Bus,
2022):

FlipHTML5: Fliphtml5, zengin medya igerigini yayinlamak istiyorsaniz
kullanabileceginiz en kolay etkilesimli e-kitap yaraticilarindan biridir. Bir PDF
dosyasini bu programa siiriikleyerek veya ice aktarma simgesini tiklayarak kolayca
baslayabilirsiniz. Kitap i¢in giizel bir duvar kagidi ayarlamak igin bir tema ve sahnenin
galerisine kolayca erisebilirsiniz. YouTube ve Vimeo videolari, baglantilar, slayt
gosterileri agilir goriintiiler ekleme yetenegi, e-kitabimizin etkilesimine katkida
bulunabilir. On izleme segenegi, son iiriiniin nasil gériinecegine dair bir fikir verir. Bu
etkilesimli e-kitap yaraticisini kullanmanin bir baska yarari da, kitabt ¢evrimdisi

gorilintiileme i¢in yayinlamaniza izin verilmesidir.

ePubEditor: Sezgisel bir kullanici ara yiizi ile bir e-kitap olusturmak g¢ok
basittir. Kullanimi kolay diizenleyici, igerigin icerikle etkilesimini saglayabilecek iyi
etkilesimli 0geler (animasyon, ses, video vb.) ile zenginlestirme 6zgiirliigi saglar. Ek
olarak, EPUB2, EPUB3, HTMLS5 ve SCORM gibi ¢esitli disa aktarilabilir formatlar

vardir.

Plutoad: Bu etkilesimli e-kitap olusturucu, okuyucular i¢in etkilesimli bir dijital
deneyim saglayan igerikler olusturmayr amaglamaktadir. Goz kiirelerini ¢ekmek icin
video, slayt gdosterisi ve animasyon dahil zengin medya ekleme yetenegine sahip
olunmaktadir. Igeriginizi ¢evrimi¢i okuyucularla paylasmak da kolaydir. Igerigin

performansi da izlenebilmektedir.

Madmags: Hikayenizi basarili bir sekilde anlatmak igin harika bir dergi
olusturmaniza izin verir. Dergi, video, ses, baglantilar ve bir icerik tablosu eklemenize
izin verilen benzersiz bir metin, resim ve tasarim kombinasyonu olabilir. Marka

bilinirligini artirmak i¢in dergiye logo da eklenebilir.

Magloft: Giizel bir dergi almak i¢in bir PDF dosyasi yiikleyin. Bu etkilesimli e-
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kitap olusturucu, dergi sayfalariniza etkilesimli 0geler eklemek icin kullanabileceginiz
giiclii bir diizenleyiciye sahiptir. Ses ve video gibi ek medya dogrudan sayfalarda
calinabilir. Ayrica, Ultimate Magazine tiim cihazlarda herhangi bir tarayicida

calisabilir.

Instant Magazine: Gelistiriciye veya tasarimciya gerek yok. Giizel tasarlanmig
zengin medya icerigini kendi basiniza yaymnlamak i¢in Instant Magazine'i
kullanabilirsiniz. Kullanima hazir sablonlarin genis secimi olup sablonu ihtiyaclariniza
gore ozellestirmek igin Ucretsizdir. Icerigi ilgi cekici ve etkili bir sekilde sunmak

icin tam ekranli bir video arka plani ayarlanabilir.
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I1l. LITERATUR INCELEMESI

A. Yaymn Grafiklerinde ve Arastirmalarinda Kullanilan Dijital Teknoloji

Tdarleri

Yayin grafikleri ve arastirmalarinda kullanilan dijital teknoloji tirleri nelerdir?
Lawrence, yayin grafiklerinde ve aragtirmalarinda kullanilan dijital teknolojinin birgok

tiirii ve egilimi oldugunu ortaya koymaktadir (Lawrence, 2022).

1. Yapay Zeka

Yapay Zeka (Al), bir makinenin veya bilgisayarin insan zihninin islevlerini taklit
etme kapasitesini ifade eder. Cesitli teknolojilerden yararlanan yapay zeka,
makinelerin bir kisininkine benzer zekd ile planlamasini, harekete gegmesini,

anlamasini, 6grenmesini ve algilamasini saglar.

Yapay zeka, insan aklinin yeteneklerinin taklit edildigi sureci ifade eder. Yapay
zeka, bilgisayar biliminin alt alanlarindan ve temel taslarindan biridir. Teoriler ve
felsefe olarak ortaya ¢ikmis ve daha sonra makine zekasina rehberlik eden kurallara
ve yasalara doniismistiir. Dolayisiyla yapay zekd modern teknoloji sektorinin

temeldir.

Yapay zeka en basit taniminda, bir makinenin tasarlanmis bilgisayar programlari
aracilifiyla insan zihnini simiile etme yetenegidir. Bir bilgisayarin veya bagka bir
makinenin genellikle zeka gerektiren faaliyetleri ger¢eklestirme yetenegini ifade eder.

Makineler gelistirmek ve bu yetenegi onlara eklemekle ilgilidir.

Ozellikle makine dgrenimi, yapay zekanm bir dali, ok sayida veri bulunabilirligine
baghdir. internet, bulut bilisim, akilli telefonlar ve nesnelerin interneti gelistirilmesi
nedeniyle biiyiik veri setleri iiretildi ve siirekli olarak genislemektedir. Muazzam
miktarlarda verilerin hizli ve kesin islenmesi, bu altin bilgi madeni ve bilgi islem

guciindeki muazzam ilerlemelerle mimkin hale getirildi.

Tiiketiciler genellikle bu dijital ¢agda secilmis bilgiler ve verilere sahip olmay1

tercih ederler. Bircok medya ve yayin teknolojisi hizmeti; siireci basitlestirmek,
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hareketli resimlerle kitap ve dergileri okumay1 ve insanlarin teknik olarak daha fazla
algilayic1 biiylidiikge istediklerini saglamak icin modern teknolojiler sunar. Al
tekniklerinden yararlanarak ve algoritmalara dayanarak, iyi bir is akis1 i¢cin daha iyi

onerilerde bulunmak i¢in ¢aligmalar yapilabilir.

Yapay zeka tekniklerine ek olarak, medya sirketleri, yaymcilik evleri ve
kurumlari, dijital haklar, giivenlik ve 6demelerle iliskili tiim sorunlari ele almak i¢in,
bunlarla iliskili gelismeleri dikkate alarak blok zincirine dayali is modelleri olusturmak

icin ¢aligsmaktadirlar.

Makine 6grenimi ve yapay zeka, ozellikle yaymlar, spor haberleri, ekonomi ve
hikayeler gibi kitaplar ve gorsel dergiler de ¢esitli alanlardaki terimlerden biridir
(Lawrence, 2022).

Ormegin Diinya Kupas1 ve bilyiik turnuvalar sirasinda interaktif dergilerde
yayinlanan Sports News, spor video igerigi yapmak i¢in makine dgrenimi ve yapay

zeka tekniklerine dayaniyordu ve basin ve video kliplerinin gelecekteki olanaklar: arti.

Etkilesimli kitap ve dergi liretiminde yapay zeka tekniklerinin kullanimi yiiksek
kaliteli retim ile karakterizedir. Kitaplar ve dergiler i¢in yayinlar, analitik verilerin
kullanimina, anlatilarin katilimina ve anlatilarin mevcudiyetine baglidir. Buna ek
olarak, AI biiyiik miktarda veri isler, anahtar kaliplar1 ve verimli istatistikleri ¢ikarir.
En onemlisi, bu teknolojiler bireylerin interaktif basin haberlerini veya interaktif

kitaplar1 erken ve ilk olarak tahmin etmelerini saglar.

Insanlar igin kitap ve interaktif dergiler yapiminda yapay zeka tekniklerinin
kullanilmasi, tiretim kalitesinin gelistirilebilecegi iyi bir yoldur. Makine 6grenimi ve
yapay zekd, bu kitaplarda ve dergilerde bulunan prodiksiyon ekipleri igin daha
sezgisel ve canli istatistikler, veri ve tahminler de saglar. Verilerdeki artig, yayincilarin
akilli otomasyon igindeki bilgi ve verilerden daha Kkaliteli bir gorsel ve
okuyucu/izleyici i¢in etiketlenmis i¢erige doniistiirerek yararlanmasi igin birgok firsat

yaratir (Lawrence, 2022).

Iliskisel makine grenimi ve veri giicii Al, hikayelerin ve dergilerin gorsel
anlattmima fayda saglar. Dinamik izleme, gorseller ve gercek zamanli verileri
birlestiren ekipler izleyici katithmini artirir. izleyiciye sunulan etkilesimli igerik
hedeflenmeli, alakali ve katma degere sahip olmalidir. Igerik ne kadar hedefli ve

alakali olursa, izleyici sayisi o kadar yiiksek olur.
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2. Ses Kontrollt Cihazlar:

Etkilesimli kitaplarin ve dergilerin iiretimindeki grafiklere bagli dijital kontroliin
avantajlarindan biri, internetteki elektronik kitaplara ve interaktif dergilere ses
eklemek i¢in kullanilan sistemler olan ses kontrol cihazlarinin kullanilmasidir.
Okuyucu ve dergi/kitap arasindaki etkilesim, ses kontrol yontemine bagli teknikler,
kullanic1 konforu kazanan ve miisterinin bu teknoloji ile deneyimini tekrarlama sansini

artiran en iyi yontemler arasindadir (Personel, 2021).

3. NextGen TV-ATSC 3.0 Teknolojisi:

Video yayinlamaya yarayan tabletler, akilli telefonlar gibi TV disindaki
cihazlarda gostermeye dayanan wcunct nesil teknolojilerden biridir. Medyada
NextGen TV-ATSC 3.0 teknoloji inovasyonunun kullanimi, okuyucuyu c¢ekecek ve
kart artiracak sekilde etkilesimli kitaplar ve dergiler hazirlama alaninda imkansizi elde

etmek icin en 1yi firsatlardan biridir.

ATSC 3.0, kitaplardan ve dergilerden elde edilen en ylksek verimliligi ve
kaliteyi elde etmek i¢in yaym grafik teknolojisinin kullanimina dayanan interaktif
kitaplar ve dergiler icin okuyucunun izleme deneyimini gelistirmek i¢in kullanilan
karasal bir yayin sistemidir. Ayrica hem mobil hem de sabit cihazlar i¢in gii¢lii bir alim
iletimi saglar. Bu teknoloji, her tiirlii haberlerin yayilmasini kolaylastirmak icin
gelismis televizyon sistemleri komiteleri tarafindan olusturulmustur. Bu teknoloji
sayesinde standartlar, saniyede 120 kare oraninda 4K ¢oziiniirliigiinde 2160 piksel
¢ozinlirliige sahip video kanallar1 i¢in HEVC de dahil olmak Gzere en son teknoloji
icin destek saglamak lizere tasarlanmistir. Yiiksek dinamik aralik, ayarlanabilir renk
gamutu igerir, Mobil TV, MPEG-H 3D Audio, Dolby AC-4 ve veri aktarim 6zellikleri
icin guclu bir destektir. (Destek, 2022)

4. Artirilmas Gergeklik Grafikleri(AR-GFX):

Bilgisayar tarafindan iiretilen girdilerle, tasarimcilar, artirilmis gerceklik (AR)
olarak bilinen bir deneyimle tiiketiciler i¢in gercek ortamin belirli yonlerini
gelistirebilir. Tasarimcilar, kullanicinin ortamindaki degisikliklere, genellikle harekete

gercek
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zamanl olarak tepki veren dijital malzeme i¢in girdiler iiretir. Bu girisler sesten

videodan grafiklere GPS kaplamalarina kadar olabilir (Azuma, 2001).

Kamera kullanmadan resim kaliplarini tantyabilen bir yazilim pargasini ifade
eder. Gergek zamanl verilerdeki 6zellikleri analiz ederek, daha az artirilmis gergeklik,
sanal 3D 6geleri gergek diinyadaki bir ayara ekler. Gorevini etkili bir sekilde yerine
getirmek i¢in kamera, GPS, dijital pusula ve ivmeodlger gibi herhangi bir akilli
telefonun donanimina baglidir. Kameralar, sensorler ve yapay zeka algoritmalarindaki

iyilestirmeler sayesinde, nesne izleme sistemleri artik gerekli degildir.

Yaym Graphics Media; artirilmig gerceklik grafik teknolojisi, interaktif Kitaplar
ve dergiler tlizerine yayimn grafikleri ve arastirmalarin tasarlanmasinda kullanilan
teknolojik tekniklerden biridir. Okuma zahmetine gerek kalmadan ses duyulur.
Bunlarin hepsi, IKEA Place, Artment, Remote AR ve daha fazlasi gibi kullanilan

artirilmis gerceklik teknolojileri sayesinde gerceklesir.

Artirllmis gerceklik grafikleri aracilifiyla, gorsel veya isitsel olarak gorilen
hikayeler lizerinde ¢aligmak, maliyet ve tiretim maliyetlerini azaltmak mumkundar.
Ayrica igerigi ¢cevredeki alanlarla iliskilendirmek ve krom anahtarlarinin aydinlatma

kurulumunun rahatsizligini ortadan kaldirmak da miimkiindiir (Azuma, 2001).

Grafik Artirilmis Gergeklik, etkilesimli kitaplarin/dergiler igindeki biiyiik
posterleri ve grafik kayitlarin1 agiklamak i¢in kullanilan araglardan biri olarak
tanimlanir. Izleyicinin kitabi/dergiyi etkilesimli bir dijital formda anlamasinin icerigini
derinlestiren gizli bir dijital katmandir. Kitap ve dergileri okurken kullanilan bu
teknoloji ile okuyucunun yalnizca videolari, resimleri ve web baglantilarini gérmesi

gerekir.

Artirllmis  gerceklik grafikleri, televizyon programlarina veya gazetelere
uygulanan bilgi grafiklerini tanimlamak ve bunlar elektronik grafiklere doniistiirmek
icin medyadan gorsel perspektifleri ve perspektifleri gelistirmenin, gelistirmenin bir
dizi yolunu agiklar. Ayrica, bu veri ve grafikler, bilgi ve verileri cazip bir sekilde sunan

gergek karakterlerle etkilesime girer.

Artirllmis  gergeklik, canli video Kkliplerinin karistk oldugunu veya sanal
sahneler, arka planlar, 3D grafikler ve veri gudimli Chroma-tus yetenekleriyle
karistirildig gergek goriintiilere dayanan grafiklerin gorintilenmesine izin verir. Bu

da etkilesimli kitaplar ve interaktif kitaplar igin izleyiciyi artan cazibe ile sonuglanan
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Chroma-tus yetenekleri dergilerdir. Ayrica, gosteri aktorleri tarafindan sunulan
verilerin gorsel olarak ¢ekici temsillerinin agiklanabilecegi ve hikdye anlatimiyla ilgili
verileri anlamay1 kolaylastiran sanal bir ortam yaratma firsat1 saglamaktadir (Klavins,
2020).

Artirnllmis gergeklik grafikleri, veri toplama, tasarim, kamera izleme, sanal
gruplar ve ¢ok daha fazlasini iceren ekip calismasidir. Buradan, farkli arka planlar ile
sanal ve gergek varliklar arasindaki miitkemmel entegrasyon, bu etkilesimli kitaplar ve
dergilerde, kitabin i¢indeki hikayeyi izliyormus gibi hissettiren veya dergilerde basin

biiltenini sanki yerdeymis gibi hissettiren gergek bir sey haline gelmektedir.

Kitaplarin okuyucular1 bagka bir diinyaya tasimak i¢in ylksek bir kapasiteye
sahip oldugu bilinmekte ve artirilmis gerceklik teknolojisinin ortaya ¢ikmasi ve
gelistirilmesi ile bu ¢ok netlesmis oldu. Birgok yazar ve gazeteci, gerceklik teknigini
ve ¢ekici dogasini artiran 1yi etkilesim 6zellikleri nedeniyle, yaymlamanin geleceginin

oncelikle artirilmis gergeklik teknolojisinde yattigini savunmaktadir (Kotobee, 2022).

Artirilmis  gerceklik, tabletlerde ve mobil cihazlarda calisan uygulamalar
araciligiyla 3D animasyonu ve kullanicilarin etraflarindaki diinyalarin goriislerine
iligkin goriintiileri st iiste bindirir. Kitap ve dergiler okumada artirilmis gerceklik
kullanarak insanlar etraflarindaki dogal diinyay1 daha yakindan gorebilirler. Artirtlmis
gerceklik genellikle egitim ve okumada daha yaygin olarak kullanilirken reklam ve

navigasyon amagli da kullanilir.

Teknoloji giinliik yasamlarimiza biiyiik 6l¢lide egemen oldu ve bu esas olarak
gencler ve geng yetiskinler icin gecerlidir bunun karsiliginda okuma aliskanliklarini
etkilemektedir. Basili medya 2012°de %37’ye ve 2016’da da %29’a diistlii. Bu durum
insanlar tarafindan yazili medyanin diisiik kullanimin1 ve dijital kitaplara ve gazetelere
bagimliliklarin1 gosteriyor. Ote yandan dijital yayinlar, ozellikle bunun nedeni
elektronik yaymcilik kitaplarina herhangi bir zamanda ve yerde kolayca
erigilebilmesidir. Bu nedenle dijital icerik icin etkilesimli ve gorsel unsurlar olarak bu

kitaplar ve dergiler herkes i¢in en iyi se¢imler arasindadir.

Ayni1 zamanda djjital diinya ve basili diinya birbirinden ayrilmamalidir ¢iinkii

ikisini birlestirerek dijital kitaplarin ve dergilerin tretiminde artirilmis gerceklik
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teknolojilerinin kullanilmasi en harika yollardan biridir. Net vizyon, okuyuculara
deger katacak ve artan gergekligin 6gretimselligini artirdig1 ve baskiy dijitallestirecek
sekilde birlestirilir (Klavins, 2020).

Artirilmis gergekligi yayinlama siirecinde kullanmanin en giizel yonlerinden
biri, bu teknolojinin farkli bir sekilde insanlarin bu kitaplar1 ve dergileri okumasini
saglayarak geleneksel yayincilig1 canlandirmasidir. Ayrica sanal okuma ile fiziksel
dergiler ve Kkitaplar arasinda bir koprii olusturur. Bu teknoloji, yaymciligi

dontistirmekte ve her zamankinden daha surtkleyici hale getirmektedir.

Ornegin artirilmus gergeklik teknolojisi aracilifiyla, bu kitaplardaki cocuklar igin
egitim igerigi, goriintiiler, animasyon, video klip veya oyun eklemek i¢in ¢alismak
miimkiindiir. Clinkii pazarlama amach gazetelerde ve dergilerde dijital icerikte

gorsellestirme saglayabilir (Klavins, 2020).

Bu kitaplar ve dergilerde artirllmis gergeklik grafiklerinin kullanilmasi, bu
kitaplara ve dergilere yiiksek deger veren 3D projeksiyonlar veya sanal turlar gibi
etkilesimli deneyimler sunar. Buna ek olarak, artirllmis gerceklik, fiziksel ortamda
kullanilan etkilesimli uygulamalar ve oyunlar olusturmak i¢in video klipler veya ses

yorumu gibi ekstra bir bilgi katmani ekleyebilir.

Artirilmis gergeklik uygulamalari ¢ok sayida olsa da yayincilar en iyi teknolojiye
ulagsmak i¢in en Onemli araglar1 kullanabilirler. Bugiine kadar artirilmis gerceklik,
egitim kitaplarinda hala dijital hikayeler, kitaplar, dergiler ve ¢ocuk hikayelerinde
kullanilmaktadir (Klavins, 2020).

Okuyucular, yayincilarin belirli mobil uygulamalara gore taninabilen bir
tetikleyici (goruntt stili veya QR kodu gibi) yerlestirmelerini saglayarak her tiirli
dijital yaymlarda artirilmis gergeklik igerigini goriintiileyebilir. Okuyucularin
artirilmis gergeklik icerigini goriintiilemesi gereken tiim bu uygulamayi tabletlerinde
ve akilli telefonlarma indirmek ve daha sonra cihazin kamerasini oynaticiya
yonlendirmektir ve daha sonra artirilmis gergeklik icerigi ekranlarinda goriiniir hale

gelmektedir.

Artirillmis gergeklik grafik teknolojisinin kullanimi, i¢erigin yayinlanma seklini
degistirme ve okuyucular ile yayincilar i¢in farkl sekillerde daha etkilesimli, kullanigh
héle getirme yetenegine sahip teknolojilerden biridir. Buna gore, yayincilikta artirilmig

gercekligin kullamiminin birtakim avantajlart vardir (Kotobee, 2022): Okuyuculara,
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zor kavramlari basit yollarla anlayabilmeleri icin derin bir deneyim sunmaktadir.

Yaymncilarin bir tablet veya mobil cihazda okunabilen etkilesimli 3D igerik
olusturmasina izin vermektedir.

Abonelik formlar1 ve uygulama ici satin alimlar gibi yaymecilar icin yeni gelir
kaynaklar1 saglamaktadir.

Magaza i¢i etkinlikler ve sanal kitap turlar1 gibi etkilesimli miisteri deneyimleri

iizerinde ¢alisma imkan1 sunmaktadir.

B. Etkilesimli Kitaplar, Dergiler Uzerinde Teknolojik Yaym Grafiklerinin ve

Arastirmalarinin Faydalarn ve Zararlari

Teknolojik yaym grafiklerini kullanmanin ve etkilesimli kitap ve dergiler

tizerinde arastirma yapmanin yararlari ve sakincalar1 nelerdir? Takacs & Swart & Bus,

etkilesimli kitaplar ve dergilerde teknolojik yayin grafiklerini ve arastirmalari

kullanmanin bir¢ok faydasi oldugunu ortaya koyuyor (Takacs & Swart & Bus, 2022):

Etkilesimli kitap ve dergilerde artirilmis gercekligin kullanilmasi, bu kitaplarin
i¢indeki sanal diinyanin gergek diinyaya tasinmasina yol agar. Bu yiizden teknolojik
yayin grafikleri artirilmis sanal ortama iyi avantajlar sunmakta ve bu da bireyler
icin yeni etkilesim olanaklar1 saglamaktadir. Kiiresel hareketlilik (¢eviklik) ve ince
motor (yetenek) ile ilgili zorluklar s6z konusudur. Bu durumda kullanicilar,
adaptorlere veya etkilesim cihazlarina ihtiya¢ duymadan ayaklar1 veya elleriyle bu
nesneye dokunurken veya siiriikklerken bu sanal nesnelerle gercek bir sekilde
etkilesim kurabilirler.

Teknolojik yayin grafiklerini kullanmanin ve etkilesimli kitap ve dergi
aragtirmalarinin 6nemi, ister kitap/dergi/haber ister bagka bir sey olsun, her yastan
insanin  Onlindeki metinle etkilesime girmesini saglayan gorsel yardimcilar
icermesidir.

Multimedya 6grenmenin biligsel teorisi, teknolojik yaymn grafiklerinin, kitap ve
dergileri bireyler icin daha énemli hale getirmede elzemdir. Ayrica okuyucunun

metinle etkilesime girmesini saglayan etkilesimli teknik grafikler
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icermesi nedeniyle okuyan kisi sayisin1 artirmaya ¢alismis ve bu nedenle bu tiir

teknikleri benimseyen kisi sayisinda artis gézlemlenmistir.

e Teknoloji sayesinde zenginlestirilmis kitaplar ile geleneksel basili kitaplardaki
bilgiler birbirine ¢ok yakin oldugu i¢in ¢ocuklarin hikayelerini anlama ve onlardan
kelime Ogrenme olanaklar1 gelistirilebilir. Goriintiiler hareket ettiginde ve
yakinlastirildiginda gorsel ve sozel bilgi arasinda daha giiclii bir zamansal 1liski
vardir ¢ilinkii her bir kare sabit goriintiilere gore sozlii anlatim1 zaman agisindan
daha fazla temsil edebilir.

e Teknolojik olarak gelistirilmis kitaplarin ve dergilerin ¢ogu, gorsel efektler,
bulmacalar, eglenceli gorsel veya isitsel efektler ile doludur. Hafiza gorevleri,
sozliik islevleri ve etkin nokta etkinlestirildiginde ortaya ¢ikan, hafizay1 gelistiren
ve bellegi gelistiren resim veya kelime etiketleri gibi ilgi ¢ekici etkilesimli 6gelerle
doludur. Ogrenme giicliigii ceken veya otizmi olan ¢ocuklara 6grenme ve dinleme
firsat1 sunar.

e Ote yandan Takacs & Swart & Bus, teknolojik yayin grafiklerini kullanmanin ve
etkilesimli kitap ve dergiler {lizerinde arastirma yapmanin bir¢ok zarari oldugunu
ortaya koymaktadir (Takacs&Swart&Bus, 2022): Teknolojik yayn grafiklerinin ve
etkilesimli kitap, dergi arastirmalarinin en O6nemli olumsuz noktalarindan biri
okuyucunun dikkatini birden fazla yere dagitabilmesidir. Ayrica okuyucuya
kendisini bagka bir diinyada/sanal diinyada hissettiren resimlere, renklere, herhangi
bir animasyona ve 3D teknolojisi veya diger gerceklik teknolojileri gibi herhangi
bir teknolojiye odaklanabilir.

e Teknolojik yayin grafiklerinin ve etkilesimli kitap, dergi arastirmalarinin en 6nemli
olumsuzluklarindan biri okuyucu sayilarinin yiiksek olmasi, iizerlerinde olusan
yogun baski nedeniyle kitap ve dergi sitelerinin ¢alismalarini aksatabilmesidir.

e Teknolojik yayin grafiklerinin ve arastirmalarinin kullanilmasi, etkilesimli kitap ve
dergilerde, bu kitap ve gazetelerin basta Arapca olmak iizere elektronik ortamda
bulunan az sayida basligi nedeniyle olumsuz etkilenmektedir.

e Teknolojik yayin grafiklerinin ve arastirmalarinin kullanilmasi, etkilesimli kitap ve
dergileri, bu tiir kitaplarin tasarim maliyetlerini artirarak olumsuz etkiler ¢iinki bu

tiir kitaplar, kullanilan maliyete harcanmakla ilgili bircok masraf
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gerektirir. Ornegin artirilmis gergeklik pazart 2020°de 1,98 milyar $
degerindeydi ve tahmin ddneminde (2021-2026) yillik bilesik biyime oraninin
%151,93 olmasi beklenmekte ve boylelikle teknolojik nesnelerin alim giiciiniin

zorlagtig1 da gorulmektedir.

C. Yaym Grafiklerinde Dijital Teknolojilerin Etkisi ve Etkilesimli Kitap,

Dergi Arastirmalari

Yayin grafiklerinde ve etkilesimli Kitap ve dergi arastirmalarinda dijital
teknolojilerin etkisi nedir? Wardhani & Sabana & Ira Adriati yaptiklari ¢alismalarinda,
dijital teknolojilerin yayin grafiklerinde kullaniminin ve etkilesimli kitap, dergilerdeki
arastirmalarin 6nemli bir etkisi oldugunu agiklamiglardir. Yayin grafigindeki dijital
teknolojiler, gazeteler ve dergiler igin iki ucu keskin bir kiligtir ¢unki bunlarin
kullanim1 konusunda hemfikir olan ve onlar1 geleneksel kitap ve gazetelerden daha
iyi bulan insanlar s6z konusudur. Ote yandan kullanimi konusunda hemfikir olmayan
ve iyl olmadigii, gazetelerin ve dijital dergilerin degerini ortadan kaldirdigini
diistinen insanlar da bulunmaktadir (Ariani Wardhani & Setiawan Sabana & Ira
Adriati, 2015).

Bu teknolojik rekabet ¢aginda toplumlarimizda okuma, cehaletin yayilmasi,
kitaplarin yaygilasmasindaki diisiis, teknolojik eglenceye olan talep, dijital bilgi
aglari, modern gorsel-isitsel cihazlar ve diger zorluklar da dahil olmak Uzere birgok
zorlukla karsi karsiyadir. Dolayisiyla okumaya yonelik egilim zayiflamaktadir. Bu
durum kagit kitaplarin etkilesimli e-kitaplara doniistiiriilmesinde énemli rol oynayan

ve boylece okuyucu sayisini artiran teknolojinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Wardhani & Sabana& Ira Adriati, dijital teknolojilerin etkilesimli kitap ve
gazetelerde kullaniminin okuyucu sayisini artirmada etkili oldugunu anlatir. ClinkU
etkilesimli kitabin koruma, dolagim ve yayma alaninda modern teknolojik imkéanlarla
rekabet hélinde oldugunu ortaya koymaktadir. Kitabin bittigine dair sesler pes pese
gelmeye bagladiginda okuyucular ¢esitli formlarda bilgisayar ekranlarina yonelmistir.
Teknolojik gelismeyle birlikte okumaya yonelik egilim zayiflamaya baslamus,
insanlarin modern gorsel-isitsel cihazlara olan talebi artmis, en alt diizeyden en ug
noktaya kadar insanlari birbirine baglayan uydularin ortaya c¢ikmasiyla birlikte
Ozellikle elektronik kitaplarin ortaya ¢ikisi bu konuda etkili olmustur (Ariani
Wardhani&Setiawan Sabana& Ira Adriati, 2015).
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Bu dijital teknoloji sayesinde, gen¢ ve bazi insanlar, etkilesimli ¢izimler ve
cesitli kiiltiirel etkinliklerde bulunur. Okumak i¢in etkinlikler yoluyla motive olurlar
clinkii kitap ve etkilesimli dergi, bilgi edinmede bir egitim ve bilgi araci olarak hala
biiyiikk bir rol oynamaktadir. I¢inde bulundugumuz cag okuma oOzgiirliigiiniin
saglanmasina yonelik imkanlar sunar. Okumak diinyanin herhangi bir yerindeki herkes
icindir ve bu sadece bir gereklilik degildir. Diinya Kitap Giinii’nde dlnyadaki

organizatorler, kitaplarin kiitiiphanelere ulagsmasi1 konusunda faaliyetlerde bulunurlar.

Dijital teknoloji kullanimi artarken dergi tiraji diisiis gostermistir. 1995 yilinda,
tamamen gevrim igi olarak sunulan ilk dergi yayinlanmistir. Site, ortamin potansiyelini
gOstererek ve cevrim igi gazetecilikte bir artisa ilham vererek, aylik 5,8 milyon

kullanicrya hizli bir sekilde ulasmustir.

Kisa bir siire sonra, diger dergiler de ayni1 seyi yaparak, basili yayin yerine dijital
yayin hayatina gegerek daha fazla tercih edilmistir (Ariani Wardhani Setiawan Sabana
Ira Adriati, 2015).

Guntmduzde kitap ve interaktif dergi, kitabin bittigine dair seslerin yiikselmesi
ve okurlarin ¢esitli bicimlerde bilgisayar ekranlarina yonelmesiyle bilginin korunmasi,
yayilmas: alaninda modern teknolojik imkanlarla rekabet halindedir. Insanlari
diinyanin en alt noktasindan sonuna kadar birbirine baglayan uydularin ve gorsel-
isitsel yaymlar ortaya cikmustir. Ozellikle etkilesimli elektronik kitap ve dergilerin
ortaya ¢ikmasindan sonra okumaya olan talep azalmistir. Elbette dijital teknoloji ve
dergi/e-kitap, bilgi dolasimi alanindaki biiylik yetenek ve avantajlarina ragmen
okuyucular tarafindan tercih edilen mecralar degildir. Diisiince, kiiltiir ve edebiyatin

yayilmasini uzun yillar boyunca siirdiiriilmesinde tercih edilir.

Dijital teknolojinin dergi ve kitap endstrilerini birgok yonden degistirdigini ve
etkiledigini ortaya koymaktadir. Yeni teknolojilerin igerik, stil, kalite ve fiyatlandirma
tizerinde, igerige daha hizli ve daha kolay erisimi kolaylastirmaktan yayincilar
alistlmisin disinda yenilik yapmaya zorlamaya kadar etkileri vardir (Muriuki, 2022).
Ayrica dijital teknolojiler kitap ve dergilerin kalitesini artirarak yayin grafiklerinde

ve etkilesimli Kitap, dergi arastirmalarinda etkili olmaktadir.

34



Uzmanlar, matbaanin ortadan kalkacagini uzun stredir tahmin etse de artik pek
cok kisi bunun tersinin aslinda dogru olduguna inanmaktadir. Yayincilar, baskinin
dokunsal kalitesinden yararlanir ve ¢evrim i¢i ortamin cazibesiyle savagmak icin

drdnlerinde birinci sinif malzemeler kullanmaktadirlar.

Ayrica dijital teknolojiler, ilgili igerige baglh olarak yayin grafikleri ve
etkilesimli kitap ile dergi arastirmalarinda da etkili olmaktadir. Internet, basili
yaymlar1 okuyucularin ilgisini ¢cekmek ve onlar etkilesimli kilmak igin estetiklerini
degistirmeye zorlarken bile yayincilarin biiyiileyici, ilgi ¢ekici ve okuyucu dostu igerik
bulmasini kolaylastirmistir. Okuyucular, belirli bir is veya alandaki son dakika
haberlerini ve gelismeleri 6grenmek icin biiylik olasilikla internete baglanacaklarindan
derinlemesine, anlayish ve ilgili materyalleri isterler. Kaliteye yonelik muazzam talep
ve artan sayida serbest yazar, fotografci ve tasarimci nedeniyle yayincilar artik

okuyucularina son derece yiiksek kaliteli Urunler sunabilmektedir (Muriuki, 2022).

Paige Solomon c¢alismasinda, yayin grafigine ve arastirmaya dayali dijital
teknolojilerin, basili kitap/dergi icerigini artirarak etkilesimli kitap ve dergileri
etkilemesini sagladigini ifade etmistir. Basili kitap/dergi miisterilerinin beklentileri
artmistir. Dergilerde ve etkilesimli kitaplarda kullanmilan dijital baskilar, igerigi
artirmak i¢in video ve baglantilar kullanan yayinlara déniismiistiir. Urlintinuizi ve
stirecinizi gelistirmek icin elde ettiiniz internet verilerini kullanmak, dergi ve
kitaplarda dijital teknolojinin avantajlarindan yararlanmak icin harika bir ek

yaklagimdir (Solomon, 2021).

Mike Harman c¢alismasinda, e-kitap dagitimmi ve kullanict davranigini kolayca
analiz ederek yaym grafiklerine ve arastirma etkisine dayali dijital teknolojilerin
etkilesimli kitap ve dergiler iizerindeki etkisini ortaya koymaktadir. Etkilesimli dijital
yayin, belirli dagitim egilimlerinin izlenmesini miimkiin kilar. Etkilesimli kitabin
sahibi, e-kitab1 kag kisinin indirdigini 6grenmek i¢in de kullanabilir. Bu, etkilesimli
kitaba kag¢ kisinin eristii ve ne kadar iyi performans gosterdigi gibi bilgilere
erismenizi sagladigi i¢in verileri takip etmek i¢in yararli bir yontemdir (Harman,

2022).

Geleneksel yayincilik modelinde yazarlarin ve yayincilarin, kitaplarinin satig
performansiyla ilgili ilgili bilgiler i¢in haftalarca veya aylarca beklemesi gerekir.
Analitik sayesinde artik e-kitaplarin dagitimi ve tiiketimi ile ilgili giivenilir verileri

hizla takip edip elde edebilmektedirler. Bu, isletmelerin etkilesimli e-Kitap satis
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taktiklerini gelistirmelerine ve gerekirse gézden gecirmelerine yardimeci olur.

Yayincilar ayrica etkilesimli e-kitap dagitimi ve kullanici kullanimina iliskin en

guncel bilgileri kullanarak karlarini da izleyebilirler (Harman, 2022).

Kullanicilara etkilesimli okuma deneyimi sunarak etkilesimli kitap ve dergiler
tizerinde yayin grafiklerine ve arastirmanin etkisine dayali dijital teknolojileri
kullanirlar. Dijital yaymecilik platformu ile etkilesimli bir okuma deneyimi
saglanmaktadir. Kullanicilar sayfalar1 ¢evirmenin yani sira e-kitapta yazi tipi boyutunu
degistirebilir ve gerektigi gibi bilyiitebilir/kii¢iiltebilir. Gonderinizi hedef kitleniz i¢in
daha cekici héle getirmek igin ¢esitli etkilesimli yonler ekleyebilirsiniz. E-kitabiniza
resim ve videolar ekleyebilirsiniz. Kullanicilar sézliikte terimlere bakabilir, bir
kelimeyi veya cilimleyi aramak icin arama segenegini kullanabilirler. Kullanicilarin
bilgileri duymasini saglayan bir sesli okuma segenegi de ekleyebilirsiniz. Basili bir
kitap bunlarin hepsini i¢ceremez. Ek olarak, bir e-kitabin etkilesimini ve kullanici
etkilesimini artiran da budur. Kullanicilar, internet materyalleri ile siirekli etkilesime

girmekte, bu da okuma deneyimlerini gelistirmektedir (Harman, 2022).

Ormnegin gazete ve dergilerin mansetlerine artirilmis gerceklik grafik teknigi
eklenerek bu dergilerle etkilesimi artiran bu teknolojide biiyiik bagar1 saglanmistir. Bu
Kitap veya gazetelerde artirilmis gerceklik grafiklerinden en iyi sekilde yararlanmak
icin tasarimei, artirllmig gergekligin tekniklerini ve grafiklerini dagitmak igin
okuyucular icin en c¢ekici ve okunabilir sayfalar1 belirlemede yazara yardimci
olmahdir. Artirillmis gergeklik igerigine g6z atan okuyucular, 6geden %20 tasarruf
edebilir. Artirilmis gergeklikte, ayni anda bir film fragmani gérebilir ve ucuz bilet satin
alabilirler. Yalnizca bir sayfa taramasi gerektiren basit anketler, editdr okuyucular i¢in
odil olarak kullanilabilir. Haberleri okumaktan keyif alan kisiler, siklikla belirli
konularda fikirlerini ifade etmek ve tartigmak isterler. Bunu yapma sansina sahip

olmak, insanlarin kendilerini degerli hissetmelerini saglayabilir (Klavinler, 2020).

D. The Relationship of Using Augmented Reality Graphics in Interactive Books

and Magazines

Etkilesimli kitap ve dergilerde artirilmis gerceklik grafikleri kullanmanin iliskisi
nedir? Geligsmis gorsel ve Kkiiltiir, bircok insanin okuma stilini biiyiik Olgiide

degistirmistir. Genel olarak insanlar ve 6zel olarak cocuklar, psikolojik ve fiziksel
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gelisimin kritik asamalarindan ge¢mistir. Bu da farkindalik diizeylerini artirmak igin

gorsel kitaplarin gelistirilmesinde artisa neden olmustur (Kotobee, 2022).

Artirllmis gergeklik deneyimlerini 6gretim igerigi yayincilarina yerlestirmek
etkilesimi artirir. Yayincilikta artirillmis gerceklikle ilgili sinirsiz sayida olanak vardir
ve akilli cihazlarin yayginlagsmasiyla birlikte artirilmis gergeklik teknolojilerinin

kullanim1 her diizeyde daha faydali olabilir.

Giinlimiizde ¢ocuklar, ergenler ve gengler hayatlarinin ayrilmaz bir pargas: olan
bir¢ok teknolojinin i¢ine doguyorlar ve su anda diinya niifusunun yaklagik 4,5 milyar1
internet kullanmakta. Diinya nifusu, internete olduk¢a bagimli hale gelmistir.
Dolayisiyla bu durum artirtlmis gergeklik grafiklerinin kullanimu ile dijital interaktif
gazetelerle entegrasyon arasindaki iliskinin giiclinii ortaya ¢ikarmaktadir (Klavinler,
2020).

Son zamanlarda, geleneksel matbaa medya tiiketimine énemli 6lgliide hakim
olurken Avrupa iilkeleri de dahil olmak {izere bir¢ok tlilkede yazili basinin
popiilerligini azaltmigtir. Sonug olarak, gunliik gazete tiikketim oraninda 2012°de %37,
2016’da ise %29’luk oranla keskin bir diisiis yasanmustir. Dijital gazeteler okuyucuyu
eglendiren gorsel ve hikaye anlatimi i¢erdiginden insanlar basili gazetelerden daha ¢ok
interaktif ve dijital gazetelere ilgi duymustur. Kitaplarda ve geleneksel gazetelerde

bulunan ¢ikmazin aksinedir.

Kitleniz i¢in neyin ise yaradigini test etme ve gérme ihtiyaci, tim endiistriler igin
gecerli olan bir ilkedir. Ek olarak test, yalnizca bir sayidaki AR 6zellikli bir sayfa
kullanmanin &tesine gecer. En az alt1 ay boyunca artirilmis gergekligi (AR) derginize
biitiinlestirmek i¢in bilincli bir ¢caba gosterilmelidir. Esasen sonuglari 6lgebilecek ve
bu sekilde okuyucularinizda en ¢ok hangi materyalin yanki uyandirdigini belirlenebilir
(Klavinler, 2020).

Gunlik ve haftalik gazeteler halka odaklanirken dergilerin ¢ogu belirli isleri
temsil eder ve dnceden belirlenmis hedef kitlelere sahiptir. Ancak gtincel istatistiklere
gore 18-29 yas arasi Avrupalilarin %50°si ve Amerikali yetiskinlerin %55°1 artik
haberlerini sosyal medya araciligiyla 6grenmektedir. Oyleyse okuyucular hizli haber
guncellemeleri icin hemen sosyal medyaya dondiiklerinde artirilmis gergekligi (AR)

bir gazeteye dahil etmeye deger mi? (Kotobee, 2022).

Bu gibi durumlarda ise yaradigi i¢in size tam bir cevap veremem ama sezgisel

37



degildir. Bahsedilebilecek ipuglarindan bazilari, igerigin dijitallestirilmesi ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin basin yayii i¢in ayirt edici hale getirilmesi gerekliligidir.
Amag ayrica okuyucular1 dergideki haberlerin veya bilgilerin ger¢ek diinyasinda
olduklarini hissetme asamasina getirmek olmalidir ve okuyucular i¢in bu ruh haline

ulagmanin tek yolu artirilmis gercgeklik i¢erigi olusturmaya odaklanmaktir.

Artirtllmis gerceklik teknolojisini dergilerde ve etkilesimli kitaplarda kullanmak
i¢in, yaymcilarin projektor, ekran veya HMD’ye sahip bir bilgisayara ve ayrica bir
gorintl yakalama cihazina (web kamerasi veya video kamera) ihtiyaci vardir. Bu
yayinlarda artirilmis gerceklik teknolojisini kullanmak i¢in thtiya¢ duyulan temel arac,
GPS ve HMD gibi islemcili ve goriintiilerin sergilendigi, yakalandigi ve islendigi bir
kask olarak anlasilabilecek navigasyon cihazlaridir (A. Tahira & J.B. Ribeir &
Kitamura, 2013).

(Calisma ayn1 zamanda cocuklara yonelik dergi/kitaplarin gelistirilmesine
yardimc1 olan modern teknolojileri kullanma iliskisini de agikliga kavusturmustur. Son
zamanlarda bu teknolojilerin ¢esitli formlarda gazete ve kitaplarda uygulanmasina
bayik bir ilgi var ve Artirilmis Ger¢eklik teknolojisi bir tiir sanal ger¢eklik olmasi
nedeniyle son zamanlarda ortaya ¢ikan yeni terimlerden biridir. Bilgisayardaki gergek
ortami1 ¢ogaltmay1 ve parcasi olmadigi sanal verilerle gelistirmeyi amaclayan artirilmis
gerceklik sistemi, kullanici tarafindan goriilen gergek sahne ile bilgisayar tarafindan
olusturulan sanal sahneyi karigtiran ve gercek sahneyi ek bilgilerle zenginlestiren,

kullanici igin bilesik bir ekran olusturmaktadir (Wang, 2022).

Artirnllmis gerceklik teknolojisi, geleneksel ¢ocuk kitaplarinin bi¢imini daha
etkilesimli kitaplara ¢evirebilmis, cocuklarin bilgi ve ¢izimleri anlayip algilamasina ve
bunlarla kolayca basa c¢ikabilmesine yardimci olmustur. Artirillmis gergekligin
alternatif hedefi ise yeni boyutlar - gizimlere ve resimlere yeni derinlikler vermek,
onlara 6nem ve netlik kazandirmak, ¢ocuklarin kalplerinde daha etkili hale getirmektir.
Iclerindeki goriintii ve olaylar daha gergekgi bir yamilsama haline getirmektir.
Etkilesim, artirilmis gerceklik teknolojisinin ana Ozelligidir, ¢linkii kendisi ve
kullanicilar1 arasinda etkilesim olanagi saglar. Cocuk kitaplarindaki etkilesimli
multimedya, 6zellikle ¢ocuk masallari, ¢ocuklarin yaratici diisiinme becerilerini
gelistirmede ve c¢ocuklarin bir¢ok gizli 6grenme becerilerini gelistirmede yardimci

olmustur (Wang, 2022).

Ayrica artirilmis gergeklik teknolojilerinin teknolojik bir teknoloji olarak kitap,
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dergi ve hikayelerde kullanilmasi, otizmli veya 6grenme giigliigii ¢eken veya 6grenme
sorunu yasayan kisiler i¢in iyi bir teknolojidir. Bu teknolojiyi kullanmak, bu tiir
kisilerin bu hikaye ve dergilerle ¢ok hizli bir sekilde etkilesime gegmesini ve onlardan
ogrenmesini kolaylastirabilmektedir (Kotobee, 2022).

Coles, etkilesimli kitap ve dergilerin yayinlanmasinda artirilmis gergeklik
grafiklerinin kullanilmasindan kaynaklanan bir takim dezavantajlarin oldugunu ortaya

koymaktadir ve bu dezavantajlarin en 6nemlileri sunlardir (Coles, 2020):

o Artirilmus gergeklik teknolojilerini kullanarak birgok etkilesimli yayn, kitap, dergi
ve gazete olusturmak ¢ok pahalidir.

o Artinlmig gergeklik grafiklerinin etkilesimli igerikte bolca kullanilmasi
okuyucunun dikkatini dagitabilir ve bu da okuyucunun orijinal icerige (etkilesimli
kitap veya dergi) odaklanmak yerine bu gorsellere, grafiklere ve reklamlara
yonelmesine neden olabilir.

e Bazi insanlar AR dergilerini ve kitaplarin1 bunaltict ve miidahaleci bulabilir ve
geleneksel okuma formatlariyla okumayi tercih edebilir.

o Artinlmis gercekligin dergilerde ve kitaplarda kullanilmasinin giizel yanlarindan
biri de sayillamayacak kadar ¢ok olasiligin 6niinii agmasidir. Artirilmis gergeklik
dergilerinde ve kitaplarinda kullanilabilecek medya turlerinin birkag 6rnegi vardir
(Kotobee, 2022):

e Metinler

e Videolar

e Resimler

e Ses

e Kullanicilarin Etkilesime Girebilecegi 3B Nesneler

Birden fazla medya tiiriinii kullanarak ve birlestirerek, yayincilar okuyucunun
dikkatini ¢eken harika bir sekilde artirilmig gergeklik deneyimleri yaratabilirler.
Dolayisiyla iligki dogrudandir, yani etkilesimli Kkitaplarda/dergilerde kullanilan
artirtlmig gergeklik teknolojilerinin sayisi artik¢a okuyucu sayisi da artar (A. Tahira &
J.B. Ribeir & Kitamura, 2013).

Artirllmis gerceklik gazeteleri, dergileri ve kitaplar1 yayincilik deneyimi igin
kendi tiiriinde yeni bir deneyimdir. Bu yayinlar, bilgisayar tarafindan olusturulan

goriintiilerin st iiste bindirilmesi yoluyla okuyucularin baska bir diinyaya tasindigi
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yeni bir deneyim sunmaktadir.

Artirllmis gergeklik teknolojilerinin dergilerde ilk kullanimi, 2008 yilinda bir
BMW basili dergisinin reklamiydi. Buna gore, basarili bir dijital etkilesimli dergi
olusturmak i¢in artirilmis gerceklik tekniklerini kullanan bir dizi farkli dergi 6rnegi ve

bu drnekler sunlardir (Pereguda, 2020):

1. The New Yorker / New Yorklu

Bu dergi, benzersiz bir interaktif deneyim sunmak icin artirllmis gergeklik
teknolojisini ilk kez 2016 yilinda kullanmistir. Bu, insanlar1 telefonlarina 6zel bir
uygulama indirmeye tesvik ederek ve ardindan sehri gergekte oldugu gibi 3D
teknolojisini kullanarak hareket ediyormus gibi izlemek i¢in kameralarini o derginin

kapagina dogrultarak yapilmistir.

f July 15. 1939 THE_ Price 15 cents

Sekil 1: The New Yorker July 15, 1939 Issue

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/357825132869237736/
2. Masters of The Sun / Giinesin Ustalari

Bu, Marvel ve mizik grubu Black Eyed Peas arasindaki isbirliginin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikan bir ¢izgi romandir. Bu romanda kullanilan artirilmis gerceklik
teknolojisi sayesinde romanin panolar1 sayfalardan ¢ikarak hikdye olaylarimi daha

canli ve net hle getirmistir.

Bu dergide, artirilmis gergeklik grafiklerini etkilesimli kitap ve dergilerde
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kullanmanin iligkisinin giiciinii ve artirllmis gergeklik teknolojileriyle desteklenen
hikayeler anlatilmigtir. Ayrica artirilmis gercekligin hem medya profesyonelleri,
yayincilar, gazeteciler hem de ¢ocuklar {izerinde nasil olumlu bir etki yaratabilecegini
anlasilabilir, bu dergilerle etkilesime gegmek ve bunlar1 okumak ve insan zihninin

harekete gecirilmesini saglar.

YHE ZOMBIE CHRONICLES

Sekil 2: Black Eyed Peas Present: Masters of the Sun : The Zombie Chronicles

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/381117187225040676/

3. Etkilesimli Kitaplarin Dijital Teknoloji ile iliskisi

Etkilesimli medya, bilgisayar, bellek depolama, dijital (ikili) veri, telefon,
televizyon ve diger bilgi teknolojilerini biitlinlestirir. En yaygin uygulamalar1 arasinda
egitim programlari, video oyunlari, elektronik ansiklopediler ve seyahat rehberleri yer
almaktadir. Bir e-kitap merkezi kurmanin temel adimlari, metinlerin yazilmasi,
diizenlenmesi, gorsellerin olusturulmasi, diizenlenmesi, materyallerin diizenlenmesi

ve bir depolama birimine kopyalanmasi ile ilgilenmektedir (Lekakos, 2007).

Dijital teknoloji sayesinde, bu program aracilifiyla iiretilen interaktif kitaplarin
herhangi bir bilgisayarda calisacak sekilde EXE formatinda yayinlanmasi ve bu
program aracilifiyla iiretilen kitaplarin Html ve flash formatlarinda yaymlanmasi ve
bulunan herhangi bir sunucuya yiklenmesi mimkindur. Bu suriim, mobil cihazlar gibi

akilli cithazlarda kullanilir.

Teknikler ve uygulamalar, hem teknik hem de ticari yonleri kapsayan etkilesimli

dijital kitaplar alanindaki gelismeleri sunar. Bu kitap, kavramlari, arastirma konularini
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ve metodolojik yaklasimlart analiz etmeye, arastirmacilar, akademisyenler,
profesyoneller ve uygulayicilar i¢in sistemler ve prototipler gibi mevcut ¢ézlimleri
sunmaya odaklanmaktadir. Olusturan ve tasarlayan bu etkilesimli kitap ve dergiler
(Lekakos, 2007):

FreeMind"1 Kullanma: Zihin haritalari, fikirleri ve konular1 organize etmenin
ve onlar1 anlama siirecini kolaylastirmanin her zaman iyi bir yolu olmustur. Onlarin
yardimiyla, bdliimlerden veya makalelerden kitabimizin ana hatlar1 iizerinde
calisilabilir. Boylece biraz sanatsal yeteneginiz varsa kitaba ve konusuna iliskin genel
alg1 tarzin1z1 korurken her boliime ayr1 ayr1 odaklanabilirsiniz. Kalem ve kagitla ¢izim
i¢in ise yarar ancak dijital yaklagimi tercih edilirse, FreeMind kullanilabilecek en iyi

ticretsiz yazilimlardan biridir.

OpenOffice / LibreOffice Kullanimu: Ihtiya¢ duyabileceginiz temel program
ve araclardan LibreOffice veya OpenOffice paketlerinin kullanimi kolay ve basittir.
Tek ihtiyag araglar ve yazi tipleridir. Ayrica iicretsiz ve farkl isletim sistemleri i¢in

kullanilabilir.

Insanlara Yazimzi Okutun: En 6nemli seylerden biri insanlarin fikirleridir,
ancak sadece olumsuz konusanlardan kaginmalisiniz. Ciinkii kitabinizi bitirdikten
sonra buna mecbur kalacaksiniz ve iyi hazirlandiginda fikirlere ihtiyaciniz olacak. Bes
site ve digerleri gibi bir denetim hizmeti ve kar saglayan sitelerin hizmetlerini

kullanabileceginiz kitabinizin incelemesini yapmak i¢in baskalarina bagvurun.

Kitabimz I¢in Dogru Tasarimi Se¢mek: Dikkat etmeniz gereken en dnemli
seylerden biri e-Kitap i¢in uygun bir tasarim gelistirmek, ¢linkii tasarimin giizelliginin
sirlarindan biri de budur. Dolayisiyla e-kitap i¢in uygun bir tasarim gelistirmenizi
tavsiye ederim. Kitabinizin tiim boliimlerinin uygun koordinasyonu saglayin yalnizca

siyah ve baska bir renkle saglamaya calismayin.

E-Kitab1 Yaymnlayin: Son adim, e-kitabi uygun bir web sitesinde veya
platformda yaymlamaktir ¢iinkii e-kitab1 sitenizde yayinlamanin ve sosyal medya

platformlarinda tanitmanin birgok yolu vardir.

Dijital yayimn grafikleri, televizyon diinyasinda ortaya cikmistir dolayisiyla
filmler, uzun siiredir O6zellikli grafik tasarima sahiptir. Dinamik, {i¢ boyutlu
animasyonlar, zaman icinde statik, iki boyutlu karakterler ve gortntilerden blyuk bir

kaymanin ardindan artik bir¢ok yayina ve filme hakimdir. Spor programlar1 hareketli
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skorbordlar ve futiristik dans eden robotik futbolcularla suslenirken haber programlari
patlayan metinler ve “son dakika " bildirimleri ile sunulmaktadir. Gergek zamanli hava
durumu radar gorintuleri ve hava durumu modellerinin zaman i¢inde nasil degistigini
gosteren canli, animasyonlu haritalar, hava durumu tahminlerini agiklamak icin

kullanilir.

Bir masal1 gorsel olarak tasvir etmek i¢in goriintiileri kullanarak sozlii iletisimi
gelistirmek i¢in muhtesem grafiklerin kullanilmasi, bilgisayar sanatgilari tarafindan

gelistirilen bir beceri haline gelmistir.

Bilgisayar teknolojisi gelistikce bilgisayar tarafindan olusturulan grafikler -
resim verilerinin bir bilgisayar tarafindan temsili ve islenmesi - bir gerceklik haline
gelmistir. 1960 yilinda The Boeing Company’de grafik tasarimci olan William Fetter,
“bilgisayar grafikleri” terimini ilk kullanan kisidir (Personel, 2013).
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IV. ANKET

A. Anket Sorulari
S1: Cinsiyetiniz nedir?
S2. Kag yasindasiniz?

S3. Ne is yapiyorsunuz?

S4. Herhangi bir etkilesimli Kitap ve dergide yayin grafikleri ve arastirma izlediniz mi?

S5. Hig etkilesimli kitap veya dergi okudunuz mu?

S6. Artirllmis gergeklik grafiklerinin etkilesimli kitap ve dergilerin tasariminda

kullanilan en iyi dijital teknoloji olduguna katiliyor musunuz?

S7. Sanal Bulut Teknolojisi’nin etkilesimli Kitap ve dergilerin tasariminda kullanilan en

iyi dijital teknoloji olduguna katiliyor musunuz?

S8. Etkilesimli kitap ve dergilerin tasariminda kullanilan en iyi dijital teknolojinin ses

kontrollii cihazlar olduguna katiliyor musunuz?

S9. interaktif kitap ve dergilerin tasariminda kullanilan en iyi dijital teknolojinin yapay

zeka olduguna katiliyor musunuz?

S10. “Dijital interaktif derginin avantaj etkisi kiresel 6lgekte okuyuculara ulasma

yetenegidir.” Buna katiliyor musun?

S11. “Dijital interaktif dergi ve kitaplarin avantaji, okuyucunun icindeki goruntu ve
videolarla sanki yerdeymis gibi etkilesime girmesini saglamasidir.” Buna katiliyor

musun?
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Q12. “Dijital interaktif dergilerin ve kitaplarin avantaj etkisi, her an okuma esnekligidir.”

Buna katiltyor musun?

S13. “Dijital interaktif dergi ve kitaplarin avantaji, metinlerin  her an

guincellenebilmesidir.” Buna katiliyor musun?

S14. “Dijital etkilesimli dergilerin ve kitaplarin olumlu etkisi, baglantilarin, resimlerin,
animasyonlarin ve videolarin daha alakali bilgiler icerecek sekilde yenilenebilmesidir.”

Buna katiliyor musun?

S15. “Interaktif kitap ve dergilerdeki animasyon ve ses efektleri anlatimi tam olarak

anlamayan cocuklar igin iyi olabilir.” Buna katiliyor musun?

S16. “Dijital interaktif dergilerin ve kitaplarin olumsuz etkisi, teknolojiye tamamen

bagimli olmasi nedeniyle bazi kisilerin okuyamamasidir.” Buna katiliyor musunuz?

S17. “Dijital interaktif dergilerin ve kitaplarin olumsuz etkisi, okuyucunun yakinlastirma
ve uzaklastirma yapabilmesi gerektiginden, okumanin basili dergilerden daha zor

olmasidir.” Buna katiliyor musun?

S18: “Dijital etkilesimli dergilerin ve kitaplarin olumsuz etkisi, bazi yayin uzmanlari

tarafindan kullanilan eski yazilim olmasidir.” Buna katiliyor musun?

S19: Dijital interaktif dergi ve kitaplarin olumsuz etkisi ses kontrolli cihazlarin olmasidir,

bunlarin genellikle ses dosyalarini desteklemedigini kabul ediyor musunuz?

S20. “Dijital interaktif dergi ve kitaplarin olumsuz etkisi, gorsellerin genellikle net

olmamasidir.” Buna katiliyor musun?

S21. Dijital teknolojilerin yaymn grafiklerinde kullanilmasi, insanlarin okuma oranini

distirerek ¢evrim ici Kitap ve dergileri olumsuz etkiler mi?

S22. “Dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin olumsuz etkisi, bu dergi ve kitaplar igin zay1f

grafik tasarimidir (tasarimeilarin deneyim eksikligi).” Buna katiltyor musun?
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S23. “Teknolojiyle giiclendirilmis kitaplar ve dergiler, geleneksel basili kitap

sunumlarina kiyasla 6grenmeyi daha fazla tesvik ediyor.” Buna katiliyor musunuz?

S24. “Multimedya destekli Kitap ve dergiler ¢ocuklarin okuryazarligi icin geleneksel kitap

sunumlarindan daha faydaliydi.” Buna katiliyor musunuz?

S25. “Teknolojiyle zenginlestirilmis dergilerdeki etkilesimli 6zellikler, g¢ocuklarin

okuryazarlik 6grenimi pahasina dikkatlerini dagitmaktadir.” Buna katiliyor musunuz?

S26. “Kitaplara teknolojik eklemeler dezavantajli ¢ocuk gruplart igin dezavantajli

olmayan 6grencilere gore daha 6nemlidir.” Buna katiltyor musunuz?

S27. “Etkilesimli kitaplar ve dergiler, pazarlamacilar igin karlarini artirmak igin iyi bir

aractir.” Buna katiliyor musunuz?

S28. “Etkilesimli kitap ve dergilerde kullanilan yayin grafikleri, e-okuma becerilerini

gelistirmek i¢in iyi bir yoldur.” Buna katiliyor musunuz?

S29. “Etkilesimli kitap ve dergilerde kullanilan yayin grafikleri, video veya

animasyondaki tim bilgileri 6zetleyebildigi igin esnektir.” Buna katiliyor musunuz?

S30. “Interaktif kitap ve dergilerde kullamlan renkli grafikler birgok insan1 okumaya

cekiyor.” Buna katiliyor musunuz?

1. Anket Analizi

Ilerleyen paragraflarda ankette yer alan katilimcilarin zelliklerinin detaylarimi
ele alacagiz ve cevaplari agiklamalariyla birlikte analiz edecegiz. Anket 30 soru

icermektedir ve ankete 98 kisi katilmistir.

Katilimcilarin ankete verdikleri cevaplar ilgi alanlarina ve uzmanlik alanlarina

gore degisiklik gostermistir.
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2. Cinsiyet Grafigi

incelendiginde katilimer sayisinin %56,8’1 erkek; %43,2’si kadin oldugu

gorulmektedir.
Q1:What is your gender?

;37

® Male
@ Female

Sekil 3: Cinsiyet Dagilim1
3. Yas Grafigi
incelendiginde, katilimeilarin %32,4'intin 15-25 yas aralifinda, %48,6'sinin 25-
35 yas araliginda, %10,8'inin 35-45 yag araliginda ve %8,1'inin 45 yas araliginda
oldugu gorulmektedir.
Q2. How old are you?

15,37

® 1525
® 2535
O 35-45
@ Above 45

Sekil 4: Yas Dagilimi
4. 1is Grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %61,1'inin {iniversite Ogrencisi, %19,4'liniin
grafik tasarimci, %13,9'unun yayin grafik uzmani ve %5,6'sinin animasyon uzmanti

oldugu goérulmektedir.
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Q3. What is your job?
15,36

@ University Student

@ CGraphic designer

) Broadcast araphic spacialist
@ Animation specialist

Sekil 5: Meslek Dagilimi
a. Etkilesimli kitap ve dergide yayin grafikleri ve arastirma izleme grafigi
incelendiginde, katilimcilarin %67,6'stmin herhangi bir Interaktif Kitap ve

Dergide Yaym Grafikleri ve Arastirma izledigi, %32,4'lniin ise izlemedigi

gorulmektedir.

Q4. Have you ever watched Broadcast Graphics and Research on any Interactive Books
?and Magazine

15,37

@ Yes
® No

Sekil 6: SORU.4
b. Etkilesimli kitap veya dergi okuma grafigi

incelendiginde, katilimecilarin %69,4'iniin etkilesimli kitap veya dergi okudugu,

%30,6's1n1n ise hig etkilesimli kitap veya dergi okumadig1 goriilmektedir.
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Q5. Have you ever read Interactive book or magazine?
;36

[ BH
@ No

Sekil 7: SORU.5

c. Artirilms gerceklik grafiklerinin etkilesimli kitap ve dergilerin tasariminda

kullanilan en iyi dijital teknoloji oldugu grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %70,3"inlin artirilmus gerceklik grafiklerinin
etkilesimli kitap ve dergilerin tasariminda kullanilan en iyi dijital teknoloji oldugunu
kabul ederken, %24,3'Unin kesinlikle katildigin1 ortaya koymus, katilimcilarin

%2,7'si buna katilmiyor ve %2,7'si kesinlikle katilmiyorum sonucunu ortaya gikmustir.

Q6. Do you agree that augmented reality graphics is the best digital technology used in
?designing the interactive books and magazines

13,37

@ Strongly agree
® Agree

& Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 8: SORU.6

d. Sanal Bulut Teknolojisi’nin etkilesimli kitap ve dergilerin tasariminda

kullanilan en iyi dijital teknoloji oldugu grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %40,5'inin Sanal Bulut Teknolojisinin etkilesimli
kitap ve dergi tasariminda kullanilan en iyi dijital teknoloji olduguna kesinlikle
katildigi, %48,6'sinin bu goriise katildigr goriilmiis; katilimcilarin %8,1'inin buna
katilmadigi ve %2,7'sinin kesinlikle katilmadig1 gorulmektedir.
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Q7. Do you agree that Virtual Cloud Technology is the best digital technology used in
?designing the interactive books and magazines

3,37

@ Strongly agree
® Agree

& Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 9: SORU.7

e. Etkilesimli kitap ve dergilerin tasariminda kullamlan en iyi dijital

teknolojinin ses kontrollii cihazlar1 oldugu grafigi

Grafik 8 incelendiginde, katilimcilarin %36,1'inin sesle kontrol edilen cihazlarin
etkilesimli kitap ve dergilerin tasariminda kullanilan en iyi dijital teknoloji oldugu
konusunda kesinlikle hemfikir oldugunu gostermis, %41,7'si bu goriise katiliyor,
katilimcilarin %16,7'si katilmiyorum ve %5,6's1 kesinlikle katilmiyorum sonucu

gorulmektedir.

Q8. Do you agree that voice controlled devices is the best digital technology used in
?designing the interactive books and magazines

13,36

@ Strongly agree
® Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 10: SORU.8

f. Interaktif kitap ve dergilerin tasariminda kullamlan en iyi dijital teknolojinin

yapay zeka oldugu grafigi

incelendiginde, katilimcilarin  %29,7'sinin  etkilesimli kitap ve dergilerin
tasariminda kullanilan en iyi dijital teknolojinin yapay zeka olduguna, %56,8'inin ise
etkilesimli kitaplarin ve dergilerin tasariminda kullanilan en iyi dijital teknolojinin
yapay zeka olduguna kesinlikle katildigini, dergilere %8,1'1 buna katilmiyor ve %5,4'U

kesinlikle katilmiyor sonucu gorilmektedir.
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Q9. Do you agree that artificial intelligence is the best digital technology used in
?designing the interactive books and magazines

15,37

@ Strongly agree
@ Agree

Strongly disagres
@ Disagree

Sekil 11: SORU.9

g. Dijital interaktif derginin avantaj etkisi kiresel 6lgcekte okuyuculara ulasma

yetenegi grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %18,9'unun dijital interaktif derginin avantaj
etkisinin kiresel 6lgekte okuyuculara ulasma yetenegi olduguna kesinlikle katildigini,
%70,3'Undn ise dijital interaktif derginin avantaj etkisinin erisim yetenegi olduguna
kesinlikle katildigin1 gosterdi. Kiresel 6lcekte okuyucularin %5,4'0 buna katilmiyor ve
%5,4'U kesinlikle katilmiyor sonucuna ulasiimistir.

Q10. The advantage effect of digital interactive magazine . is its ability to reach readers
?on a global scale. Do you agree that

3,37

@ Strongly agree
® Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 12: SORU.10

h. Dijital interaktif derginin avantaj etkisi kuresel 6lcekte okuyuculara ulasma

yetenegi grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %18,9'unun dijital interaktif derginin avantaj
etkisinin kiiresel 6l¢ekte okuyuculara ulagsma yetenegi olduguna kesinlikle katildigini,
%70,3'Un0n ise dijital interaktif derginin avantaj etkisinin erisim yetenegi olduguna
kesinlikle katildigin1 gostermis, kiiresel dlgekte okuyucular. %5,4'i buna katilmiyor

ve %5,4'0 kesinlikle katilmiyor sonucuna ulagilmistir.
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Q10. The advantage effect of digital interactive magazine . is its ability to reach readers
?on a global scale. Do you agree that

';_; 37

@ Strongly agree
@ Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 13: SORU.11

i. Dijital interaktif dergi ve kitaplarin avantaji, okuyucunun igindeki gorunti ve

videolarla sanki yerdeymis gibi etkilesime girmesini saglamasi grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %32,4'liniin dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin
avantaj etkisinin, okuyucunun igindeki resim ve videolarla sanki yerdeymis gibi
etkilesim kurmasini saglamasi olduguna kesinlikle katildigini gostermistir. %56,8'i
dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin avantaj etkisinin, okuyucunun i¢indeki resim ve
videolarla sanki yerdeymis gibi etkilesime ge¢mesi oldugunu diisiindiigiinii, %8,1'1
buna katilmiyor ve %2,7'si kesinlikle katilmiyor sonucuna ulasilmistir.

Q71. The advantage effect of digital interactive magazines and books is that it enables
the reader to interact with the images and ?videos inside it as if they were on the ground.
?Do you agree that

':‘,' 37

@ Strongly agree
® Agree

@ strongly disagree
@ Disagree

Sekil 14: SORU.12
j. Dijital interaktif dergilerin ve kitaplarin avantaj etkisi, her an okuma
esnekligi grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %32,4'liniin dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin
avantaj etkisinin her zaman okunabilme esnekligi olduguna kesinlikle katildigini

gorulirken %54,1'inin dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin avantaj etkisinin okuma
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esnekligi olduguna kesinlikle katilmadigi, %8,1'inin buna katilmiyor ve %05,4"i
kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna ulasilmustir.

Q12. The advantage effect of digital interactive magazines and books is its flexibility to
?read anytime . Do you agree that

4,37

@ Strongly agree
@ Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 15: SORU.13

k. Dijital interaktif dergi ve Kkitaplarin avantaji, metinlerin her an

giincellenebilmesi grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %32,4'liniin dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin
avantaj etkisinin her zaman okunabilme esnekligi olduguna kesinlikle katildigini
gosterirken, %54,1'1 dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin avantaj etkisinin okuma
esnekligi olduguna kesinlikle katiliyor, istedigin zaman. %8,1'i buna katilmiyor ve
%S5,4'l kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna ulagilmistir.

Q13. The advantage effect of digital interactive magazines and books is that texts can
?be updated any time, . Do you agree that

5,37

@ Strongly agree
® Agree

@ Strongly disagree
@® Disagree

Sekil 16: SORU.14

|. Dijital etkilesimli dergilerin ve Kitaplarin olumlu etkisi, baglantilarin,
resimlerin, animasyonlarin ve videolarin daha alakah bilgiler icerecek sekilde

yenilenebilmesi grafigi

incelendiginde, katilimcilarin %32,4'liniin dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin

olumlu etkisinin baglantilarin, resimlerin, animasyonlarin ve videolarin daha ilgili

53



bilgiler icerecek sekilde yenilenebilecegi konusunda kesinlikle hemfikir oldugu
gortiliirken %59,5’inin olumlu yonde hemfikirdir sonucuna ulasilmigtir. Dijital
etkilesimli dergi ve kitaplarin etkisi, baglantilarin, resimlerin, animasyonlarin ve
videolarin daha alakali bilgiler igerecek sekilde yenilenebilmesidir. %5,4'i buna
katilmryor ve %2,7's1 kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna varilmistir.

Q174. The positive effect of digital interactive magazines and books is that links,
pictures,animations and videos can be refreshed to contain more relevant information, .
?Do you agree that

13,37

@ Strongly agree
@ Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 17: SORU.15

m. Interaktif kitap ve dergilerdeki animasyon ve ses efektleri anlatimi tam olarak

anlamayan c¢ocuklar i¢in iyi olabilir grafigi

Grafik 15 incelendiginde, katilimcilarin %32,4"iniin interaktif kitap ve
dergilerdeki animasyon ve ses efektlerinin anlatimini tam olarak anlamayan ¢ocuklar
icin i1yi olabilecegine kesinlikle katildig1 goriilmiistiir. %56,8'inin ise interaktif kitap
ve dergilerdeki animasyon ve ses efektlerinin etkilesimli kitaplar ve dergiler, anlatimi
tam olarak anlamayan ¢ocuklar icin iyi olabildigini %8,1'i buna katilmiyor ve %2,7'si
kesinlikle katilmiyor sonucuna ulagilmistir.

Q75. The animation and sound effects in interactive books and magazines can be good
?for children who do not fully understand the narration . Do you agree that

13,37

@ Strongly agree
® Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 18: SORU.16
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n. Dijital interaktif dergilerin ve kitaplarin olumsuz etkisi, teknolojiye tamamen

bagimh olmasi nedeniyle baz1 kisilerin okuyamamas grafigi

Grafik 16 incelendiginde, katilimcilarin %18,9'unun dijital etkilesimli dergi ve
kitaplarin olumsuz etkisinin, tamamen teknolojiye bagimli olmasi nedeniyle bazi
kisilerin okuyamamalarina kesinlikle katildigi goriilirken %56,8'inin  olumsuz
olduguna katildig1 goriilmektedir. Dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin etkisi,
tamamen teknolojiye bagimli olmasi nedeniyle bazi kisilerin okuyamadigina %?21,6's1
buna katilmiyor ve %2,7'si kesinlikle katilmiyor sonucuna ulasilmistir.

Q16. The negative effect of digital interactive magazines and books is the inability of
the elderly to read through it due to its complete dependence on technology
Do you agree that 2.,

12,37

@ Strongly agree
@ Agree

Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 19: SORU.17

o. Dijital interaktif dergilerin ve kitaplarin olumsuz etkisi, okuyucunun
yakinlastirma ve uzaklastirma yapabilmesi gerektiginden, okumanin basih

dergilerden daha zor olmasi grafigi

Grafik 17 incelendiginde, katilimcilarin %30,6'sinin dijital etkilesimli dergi ve
kitaplarin  olumsuz etkisinin, okuyucunun yakinlastirip uzaklastirabilmesi
gerektiginden, basili dergilere gére okumanin daha zor oldugu konusunda kesinlikle
hemfikir oldugu goriilmiistiir. %38,9'u dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin olumsuz
etkisinin, okuyucunun yakinlastirip uzaklastirabilmesi gerektiginden okumanin basili
dergilere gore daha zor olmasi olduguna katildigi, %19,4'U buna katilmiyor ve

%11,1'i kesinlikle katilmiyor sonucuna ulasilmistir.
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Q17. The negative effect of digital interactive magazines and books is that it is harder
to read than printed magazines as the reader must be able to zoom in and out. Do you
?agree that

’34' 36

@ Strongly agree
® Aagree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 20: SORU.18

p. Dijital etkilesimli dergilerin ve kitaplarm olumsuz etkisi, bazi yayim uzmanlari

tarafindan kullamlan eski yazilim olmasi grafigi

Grafik 18 incelendiginde, katilimcilarin %32.,4'{iniin dijital etkilesimli dergi ve
kitaplarin olumsuz etkisinin, bazi yaym uzmanlar1 tarafindan kullanilan giincel
olmayan yazilimlar oldugu konusunda kesinlikle hemfikir oldugu goriilmiis,
%54,1'inin ise dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin olumsuz etkisinin bazi yayin
uzmanlar1 tarafindan kullanilan gincel olmayan yazilimlar oldugu distiniilmekte
%5,4'U buna katilmiyor ve %8,1'i kesinlikle katilmiyor sonucunu géstermistir.

Q18:The negative effect of digital interactive magazines and books is that it is the
?outdatd software that is used by some broadcast specialists. Do you agree that

@ Strongly agree
@ Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 21: SORU.19

g. Dijital interaktif dergi ve kitaplarin olumsuz etkisi ses kontrolli cihazlarin
olmasidir, bunlarin genellikle ses dosyalarim desteklemedigini kabul etme

grafigi

Grafik 19 incelendiginde, katilimcilarin %29,7'sinin dijital etkilesimli dergi ve
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kitaplarin olumsuz etkisinin sesle kontrol edilen cihazlarin genellikle ses dosyalarini
desteklemek i¢in ¢aligmamasi olduguna kesinlikle katildig1 goriilmektedir. Buna bagl
olarak %45,9'unun ise dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin olumsuz etkisinin sesle
kontrol edilen cihazlarda genellikle ses dosyalarini desteklemek icin ¢alismamasi
olduguna katildigini, %18,9'unun buna katilmiyor ve %5,4'Unun ise kesinlikle
katilmiyor oldugu sonucuna ulagilmstir.

Q19:The negative effect of digital interactive magazines and books is that voice
?controlled devices . .usually do not work to support audio files Do you agree that

13,37

@ Strongly agree
® Agres

Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 22: SORU.20

r. Dijital interaktif dergi ve kitaplarin olumsuz etkisi, gorsellerin genellikle net

olmamasi grafigi

Grafik 20 incelendiginde, katilimcilarin %21,6'sinin dijital etkilesimli dergi ve
kitaplarin olumsuz etkisinin gorsellerin genellikle net olmamasi olduguna kesinlikle
katildig1 goriilmiis, %51,4'Unln ise dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin olumsuz
etkisinin gorsellerin genellikle net olmamasi olduguna katildigini, %13,5'inin buna
katilmiyor ve %13,5'inin kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna ulagilmustir.

Q20. The negative effect of digital interactive magazines and books is that the visuals are
?usually not clear. Do you agree that

5,37

@ Strongly agree
® Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 23: SORU.21

57



s. Dijital teknolojilerin yaymn grafiklerinde kullanilmasi, insanlarin okuma

oranmm diisiirerek cevrim ici kitap ve dergileri olumsuz etkilemesi grafigi

Grafik 21 incelendiginde, katilimcilarin %10,8'inin yayin grafiklerinde dijital
teknolojileri kullanmanin cevrimici kitap ve dergileri insanlar tarafindan okunma
oranini diislirerek olumsuz etkiledigine kesinlikle katildig1 goriilmektedir. Buna baglh
olarak %64,9'unun ise yayin grafiklerinde dijital teknolojilerin kullanilmasinin ¢evrim
ici kitap ve dergileri insanlar tarafindan okunma oranim disiirerek olumsuz
etkiledigini distinmis, %13,5'inin buna katilmiyor ve %10,8'inin ise kesinlikle
katilmiyor oldugu sonucuna ulasilmistir.

Q21. Using digital technologies in broadcast graphics affect negatively on online books
?and magazines by decrease the rate of reading it by people

=2 37

@ Strongly agree
@ Agree

& Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 24: SORU.22

t. Dijital etkilesimli dergi ve kitaplari olumsuz etkisi, bu dergi ve kitaplar igin

zayif grafik tasarimi (tasarimcilarin deneyim eksikligi) grafigi

Grafik 22 incelendiginde, katilimcilarin %18,9'unun dijital etkilesimli dergi ve
kitaplarin olumsuz etkisinin, bu dergi ve kitaplar i¢in zayif grafik tasarimi
(tasarimcilarin deneyim eksikligi) oldugu konusunda kesinlikle hemfikir oldugu
goriilmektedir. Buna bagl olarak %54,1'inin ise dijital etkilesimli dergi ve kitaplarin
olumsuz etkisinin, bu dergi ve kitaplar i¢cin zayif grafik tasarimi (tasarimcilarin
deneyim eksikligi) olduguna katildigini %16,2'sinin buna katilmiyor ve %10,8'inin ise

kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna varilmaistir.
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Q22. The negative effect of digital interactive magazines and books is its poor graphic
design for these magazines and books (lack of experience of designers). Do you agree
?that
13,37

@ Strongly agree
@ Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 25: SORU.23

u. Teknolojiyle giiclendirilmis Kkitaplar ve dergiler, geleneksel basih Kkitap

sunumlarina kiyasla 6grenmeyi daha fazla tesvik etme grafigi

Grafik 23 incelendiginde, katilimcilarin %%27'sinin teknolojiyle gelistirilmis
kitaplarin ve dergilerin, geleneksel baski benzeri kitap sunumlarina kiyasla 6grenmeyi
daha fazla tesvik ettigi konusunda kesinlikle hemfikir oldugu goriilmektedir.
%54,1'inin teknoloji destekli kitap ve dergilerin geleneksel basili kitap sunumlarina
kiyasla 6grenmeyi daha fazla destekledigine katildigini, %2,7'sinin buna katilmiyor ve

%16,2'sinin ise kesinlikle katilmiyor sonucuna ulagilmustir.

Q23. Technology-enhanced books and magazines foster learning more compared with
?traditional print-like book presentations, Do you agree that
13,37

@ Strongly agree
@ Agree

@ Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 26: SORU.24
v. Multimedya destekli kitap ve dergiler ¢cocuklarin okuryazarhg i¢in geleneksel

kitap sunumlarindan daha faydal olmasi grafigi

Grafik 24 incelendiginde, katilimcilarin %24,3"iniin multimedya destekli kitap
ve dergilerin ¢ocuklarin okuryazarligi icin geleneksel kitap sunumlarindan daha

faydali olduguna kesinlikle katildig1 goriilmektedir. %54,1'inin multimedya destekli
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kitap ve dergilerin ¢ocuklarin okuryazarligi i¢in geleneksel kitap sunumlarina gore
daha faydali olduguna katildigini %38,1'inin buna katilmiyor ve %13,5'inin ise

kesinlikle katilmryor oldugu sonucuna ulastlmigtir.

Q25. Interactive features in technology-enhanced magazines were distracting at the
?expense of children’s literacy learning, Do you agree that

13,37

@ Strongly agree
@ Agree

© Strongly disagree
@ Disagree

Sekil 27: SORU.25

w. Teknolojiyle zenginlestirilmis dergilerdeki etkilesimli 6zellikler, ¢ocuklarin

okuryazarhk 6grenimi pahasina dikkatlerini dagitma grafigi

Grafik 25 incelendiginde, katiimcilarin ~ %27'sinin,  teknolojiyle
zenginlestirilmis dergilerdeki etkilesimli 6zelliklerin, c¢ocuklarin okuryazarlik
ogrenimi adma dikkatlerini dagittigit konusunda kesinlikle hemfikir oldugu
goriilmiistiir. %54,1'1 teknoloji destekli dergilerdeki etkilesimli 6zelliklerin cocuklarin
okuma yazma 6grenimi adina dikkat dagittigini kabul ederken 9%16,2'sinin buna

katilmiyor ve %2,7'sinin ise buna kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna ulasilmistir.

Q26. Technological additions to books were more important for disadvantaged groups of
?children than for nondisadvantaged students, Do you agree that

15,36

@ Strongly agree
® Agree

@ Strongly disagree
@ Diagree

Sekil 28: SORU.26
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x. Kitaplara teknolojik eklemeler dezavantajh ¢cocuk gruplar i¢in dezavantajh

olmayan 6grencilere gore daha 6nemli oldugu grafigi

Grafik 26 incelendiginde, katilimcilarin %27,8'inin kitaplara teknolojik
eklemelerin dezavantajli cocuk gruplari i¢in dezavantajli olmayan 6grencilerden daha
onemli oldugunu kesinlikle kabul ettigi gorilmistiir. %55,6's1 kitaplara teknolojik
eklemelerin dezavantajli cocuk gruplari i¢in dezavantajli olmayan &grencilerden daha
onemli olduguna katilirken, %0'min buna katilmiyor ve %16,7'sinin ise kesinlikle

katilmiyor oldugu sonucuna ulagilmistir.

Q27. Interactive books and magazined are a good tool for marketers to increase their
?profits, Do you agree that
=9} 37

@ Strongly agree
@® Agree

& Strongly disagree
@ Diagree

Sekil 29: SORU.27

y. Etkilesimli kitaplar ve dergiler, pazarlamacilar i¢in karlarim artirmak igin iyi

bir ara¢ olmasi grafigi

Grafik 27 incelendiginde, katilimcilarin %24,3"iniin etkilesimli kitaplarin ve
dergilerin pazarlamacilarin karlarini artirmalari igin iyi bir ara¢ oldugu konusunda
kesinlikle hemfikir oldugu goriilmektedir. %59,5" etkilesimli kitaplarin ve dergilerin
pazarlamacilar igin karlarini artirmada iyi bir ara¢ olduguna katilirken %13,5'inin buna

katilmiyor ve %2,7'sinin ise kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna varilmistir.
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Q28. Broadcast graphics used in interactive books and magazines are a good way to
?develop e-reading skills, Do you agree that
’;_; 37

@ Strongly agree
® Agree

@ Strongly disagree
@ Diagree

Sekil 30: SORU.28

z. Etkilesimli kitap ve dergilerde kullamlan yaym grafikleri, e-okuma

becerilerini gelistirmek icin iyi bir yol oldugu grafigi

Grafik 28 incelendiginde, katilimcilarin %21,6'sinin etkilesimli kitaplarda ve
dergilerde kullanilan yayin grafiklerinin e-okuma becerilerini gelistirmek i¢in iyi bir
yol olduguna kesinlikle katildigi gorilmektedir. %62,2'si etkilesimli kitap ve
dergilerde kullanilan yayin grafiklerinin e-okuma becerilerini gelistirmek icin iyi bir
yol olduguna katilirken %5,4'Unln buna katilmiyor ve %10,8'inin ise kesinlikle

katilmiyor oldugu sonucuna varilmaigtir.

Q29. Broadcast graphics used in interactive books and magazines are flexible because it
?can be summarize all the information in video or animation, Do you agree that

13,37

@ Strongly agree
@ Agree

© Strongly disagree
@ Diagree

Sekil 31: SORU.29

aa. Etkilesimli kitap ve dergilerde kullanilan yayin grafikleri, video veya

animasyondaki tim bilgileri 6zetleyebildigi icin esnek oldugu grafigi

Grafik 29 incelendiginde, katilimcilarin %16,2'sinin etkilesimli kitap ve
dergilerde kullanilan yayin grafiklerinin, video veya animasyondaki tiim bilgileri
Ozetleyebildigi icin esnek olduguna kesinlikle katildigr goriilmektedir. 75,7'si

etkilesimli kitap ve dergilerde kullanilan yayin grafiklerinin video veya
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animasyondaki tlim bilgileri 06zetleyebildigi i¢in esnek oldugunu diisiiniirken,
%2,7'sinin buna katilmiyor ve %5,4'tin0n ise kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Q30. coloured graphics used in interacive books and magazines attract many people to
?read it, Do you agree that
3,37

@ Strongly agree

S @ Agree
: @ Strongly disagree
@ Diagree

Sekil 32: SORU.30
bb.Interaktif kitap ve dergilerde kullamilan renkli grafikler bircok insam
okumaya cektigi grafigi

katilimcilarin - %45,9'unun interaktif kitap ve dergilerde kullanilan renkli
grafiklerin bircok insan1 okumaya cektigine kesinlikle katildigini, 40,5'inin ise
interaktif kitap ve dergilerde kullanilan renkli grafiklerin bir¢cok insani okumaya
cektigine katildigi goriilmekte, %13,5'inin buna katilmiyor ve %0'min ise buna

kesinlikle katilmiyor oldugu sonucuna varilmistir.
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V. TARTISMALAR VE BULGULAR

A. Tartismalar

Dijital Teknolojilerin Yayin Grafiklerine Etkisi ve Etkilesimli Kitap ve Dergi
Arastirmalar1 ” konusu tartisilagelmektedir. Son teknolojik gelismeler, tamamen dijital
teknoloji tarafindan kontrol edilen yepyeni bir yayincilik sanatinin dogmasina neden

oldu. Dergi ve kitaplarin liretimi ve yayimi bu yeni teknoloji nedeniyle degisebilir.

Okuma aliskanliklar1 ve kisisel davranis, her yastan ¢cok sayida insan i¢in basili
medyadan (geleneksel Kitaplar ve dergiler) dijital etkilesimli medyaya gegisi
etkilemistir (Ariani Wardhani & Sabana & Ira Adriati, 2015).

Cok tartigma, teknolojinin gelisiminin bu kitap ve dergilerin iretimi iizerinde
nasil 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Ayrica onlari daha etkilesimli hale
getirdigini gostermistir. Daha 6nce, geleneksel kitaplar ve dergiler, grafit veya glimiis
nanopargcaciklart iceren 6zel bir miirekkep tiirli kullaniyordu. Okuyucunun duyusal
deneyimini gelistirerek dogrudan dijital kitaba ses veya aydinlatma eklemesine izin

vermektedir (Ariani Wardhani & Sabana & Ira Adriati, 2015).

Kitabin yaraticisi, belirli kelimeleri veya climleleri kitabin sayfalarina gizlenmis
kicguk bir hoparlor veya diyotla harmanlayarak bu teknolojiden yararlanmistir. Bu
sekilde, okuyucu ek bilgi alir veya belirli bir ruh haline sahip olur. Bu tiir bir kitap,
Bluetooth veya USB kablosuyla bir bilgisayara veya mobil cihaza da baglanabilir.
Bunu yaparak metnin vurgulanan pasajlart hakkinda daha fazla ayrinti gosterilir.
Belirli sicakliklara duyarli olan ve bazi durumlarda ek bilgileri ortaya ¢ikarabilen
termal kagidin kullanilmasi, bu tiir “dokunmatik ekranli” kitaplarda siklikla kullanilan
bir bagka yontemdir -yine de geleneksel kitabin diisiisiinii 5ngoren kasvetli kehanetler
dogru ¢ikmamustir- (Personel, 2019). Buna bir drnek olarak evsiz bireylerin yalnizca
donma alt1 kosullarda okunabilen bir kitap yaymladig1 bir Polonya girisimidir. igerik
ancak o zaman gorunebilir- Bu, okuyucunun her kis hayatta kalmak igin
mucadele etmesi gerekenlerin i¢cinde bulundugu kot durumu tam olarak anlamasina

yardimci olur.
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Basili kitaplarda artirilmis  gergeklik teknolojisinin  kullanilmas1 onlar1
etkilesimli kitap haline getirmek okuyucunun duygularin1 zenginlestiren ¢ok yaygin
teknolojik uygulamalardan biridir. Bir akilli telefon veya tablet, cizimler veya
fotograflar iceren bir kitapta belirli bir sayfaya yerlestirildiginde, okuyucu, hareketli
3D animasyonlar aracilifiyla grafiklere hayat verebilir. Daha 6nce goriillmemis
bilgileri ortaya gikararak yeni baglam alabilir. Ornegin, 3D pop-up Kitaplar gibi ¢ocuk
kitaplar1 yayimnlayan Safak Yayinlar1 bu tiir ¢ézlimleri memnuniyetle karsilamigtir -
yine de gelencksel kitabin diisiisiinii ongoren kasvetli kehanetler dogru ¢ikmamustir-

(Personel, 2019).

Bu konuda ¢esitli konusmalar yapilagelmistir ve okuyucu duygularini artiran
olaganiistli bir teknolojik proje saglayan Google’in Nimble’1 gibi etkilesimli dijital
kitaplarin teknoloji kullaniminin baska bir etkisi oldugunu gozlemlenmistir.
Okuyucular ve kiitiiphaneciler diisiiniilerek olusturulmustur. Bu Ornekte artirilmis
gerceklik, etkilesimli bir masaya benzer bir sekil alir. O masaya konuldugu zaman, bir
kitap veya dergi yeni baglamlar alir. Dolayisiyla okuyucu, segilen pasajlari ¢evirme,
kopyalama veya dijital olarak saklama seg¢enegine sahiptir. (Ariani Wardhani &

Sabana & Ira Adriati, 2015).

Etkilesimli kitaplarda kullanilan, hareketlere tepki veren dokunmatik ekrana
sahip bir masa olan Finger Link teknolojisine odaklanan daha fazla tartigma vardir.
Artirilmis gercekligin gelistirilmis sekli ve ozellikle yaratilan hareketler sayesinde,
basili bir kitabin belirli metin parcalar1 ve goriintiileri ile dijital etkilesime girmeyi
veya etkilesimli dergiyi profesyonel bir sekilde okumay1 saglar. Ote yandan, mobil
teknolojilere bagli bagka bir modern teknoloji bi¢cimi daha vardir. Bu nedenle
yayincilar, akilli telefonun veya tabletin acik bir pencerede Ozellikle kitabin veya
derginin ortasina geldigi bir ¢6ziim bulmustur. Bu, kitaptaki mobil uygulamalarin
kullaninminda yeni ifade bigimleri ararken gergeklesir. Siz kitabin sayfalarini
cevirdikce mobil cihaz ekrani degisir ve ¢evreye siki sikiya bagli yeni bir baglama
biirliniir. Ayrica grafikler veya videolar goriintiileyebilir hatta ekrana basarak
etkilesime davet edebilirsiniz. Cocuk kitaplari, resimlerle iyi calistig1 i¢in genellikle

bu pargacigi kullanir.
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Yayincilik da dahil olmak {izere bir biitiin olarak medya sektorii, sosyal
medyadan biiyiik oOlgiide etkilenmistir. Hi¢ siiphesiz okuyuculara yazarlarla
etkilesimde bulunmalar1 ve yeni kitaplar bulmalar1 i¢in yeni bir yontem saglamistir.
Ancak ayni1 zamanda bireylerin okumak i¢in harcadiklar1 zamani da azaltabilmektedir

(Times, 2018).

Cok sayida tartisma, gorme sozciiklerini 6grenme programlarmin yani sira,
okumay1 hizlandirma programlari, okuma siiresini 6lgme programlari, dakikada
kelime hesaplama programlart ve ¢eviri hizlart igin programlarin gelistirildigini
gostermistir. Daha genis ¢apta okumak genellikle anlayis1 gelistirir. Baglantilar ve
diger destekleyici materyaller, okuyucunun arka plan bilgilerini olusturmak igin
metinler halinde “katmanlara” yerlestirilebilir. Bu bir saptirma degildir ¢iinkii iyi

yapildiginda metni baglamsallastirabilir (Heick, 2022).

B. Bulgular

Bu bolimde, bu calismanin odak noktasindaki problemlerin sonuglarini

Ozetlenmistir:

o GQrafikler, etkilesimli uygulamalar, fotograflar, video ve metin gibi pek ¢ok
medyanin  kullanim1 i¢in en sik kullanilan teknik kelimelerden birinin

“multimedya” oldugu goriilmiistiir.

e Verileri olusturan, depolayan ve ardindan isleyen elektronik donanim, yazilim,

kaynaklar ve araglar koleksiyonuna dijital teknolojiler denildigini gbzlemlenmistir.

e FEtkilesimli kitap ve dergilerde artirilmis gerceklik kullanimimin bu kitaplarin
icindeki sanal diinyay1 gergek diinyaya tasimaya yol a¢tigini anlatmaktadir. Bunun
aksi yondeki diger tartigmalar ve etkilesimli kitap ve dergilerde teknolojik yayin
grafiklerinin kullanilmasimin okuyucuyu birden fazla yerde rahatsiz edebilecegi

sOylenmektedir.

e Kitap endiistrisindeki yeni teknolojilerin igerik, stil, kalite ve fiyatlandirma
tizerinde, igerige daha hizli ve daha rahat erisimi kolaylastirir. Yayincilari
alistlmisin - disinda  yenilik yapmaya zorlamaya kadar bir etkisi oldugu

gorulmektedir.
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e Kitaplarda, dergilerde ve hikayelerde teknolojik bir teknik olarak artirilmig
gergeklik teknolojilerinin kullanilmasinin otizmli veya 6grenme giicliigii ¢ceken

veya 6grenme sorunu yasayan kisiler i¢in 1yi bir teknoloji oldugunu anlatilir.

e Google'n Nimble, Finger Link teknolojisi ve digerlerinin kullanilmasinin, bir
kitap/derginin okuyucu duygularini artiran etkilesimli hale getirilmesinde
kullanilan yeni teknolojiye 6rnek oldugunu anlatmistir. Teknoloji kullaniminin

baska bir etkisi oldugunu anlatilmstir.
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VI. SONUC VE ONERILER

Dijital teknolojilerin veriyi olusturan, depolayan ve daha sonra isleyen bir dizi
elektronik cihaz, sistem, arag ve kaynak oldugu gergegine ve grafik tasarimin, sinema
filmi ve televizyon sahnesinin ayrilmaz bir pargasi oldugu ve yillar i¢inde iki boyutlu
duragan goriintiiler ve karakterlerden dinamik ii¢ boyutlu animasyona doniistiigii

sonucuna ulagmaktay1z.

Etkilesimli e-kitabin cep telefonuna indirilebilen ve baskalariyla paylasilabilen
taginabilir bir dosya oldugu 6grenildi. Etkilesimli dergi, internette bulunan yayinlari
yaymlamak i¢in dergi gibi basili ve elektronik dergilerin dijital bir kopyas1 oldugunu
ogretir.

Bu calisma, yaym grafikleri ve arastirmalarinda kullanilan dijital teknoloji
tdrlerinin yapay zeka, ses kontrolll cihazlar, NextGen TV - ATSC 3.0 Teknolojisi ve
artirlmig  gergeklik grafikleri oldugunu agikliga kavusturmaktadir. Artirilmis
gerceklik teknolojilerinin teknolojik olarak kitap, dergi ve hikayelerde kullanilmasinin
otizmli veya 6grenme giigliigii ¢eken kisiler igin iyi bir teknoloji oldugu sonucuna
varilmigtir. Yayin grafiklerinde ve etkilesimli kitap ve dergi arastirmalarinda dijital
teknolojilerin etkisinin, basili kitap/dergi iceriini artirmanin yani sira yazarin
okuyucular i¢in en gekici ve okunabilir sayfalar1 belirlemesine yardimci oldugunu

Ogretmektedir.

(Cok sayida yayinevinin, daha fazla sayida okuyucu ¢ekmek icin geleneksel kitap
ve dergileri etkilesimli dergilere doniistiirme konusunda destek ve onay almasini
ayrica bu konuda daha fazla arastirma yapilmasini temenni eder, bu ¢alismanin

alanyazina, arastirmacilara ve ilgililere faydali olmasini umarim.
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