Sistem Bilesenleri

Genres — -+—— Target Users
Coklu ortam sistemleri bir
motor veya bir makine olarak
hayal edilebilir. Bu makine
birbirne bagh alt bilesenlere
sahiptir. Herbiri bazi 6zel
fonksiyonlara sahiptir. Birlikte
isbirligi icinde galigarak ortak Subjects —» «+— Venue
bir Grin meydana getirirler.
Bu bilesenler; icerik, .
Ozellikler, yapi, fonksiyonel T
kontroller, gérme ve
hissetmedir. Dahasi,
bilesenler bir ¢oklu ortam
sistemi geligtirmeye karar
verdiklerinde bu bilesenler
Uzerinde dis etkenler de
bulunmaktadir. Bunlar
sistemin bir parcasi
olmamasina ragmen sistem
bilegenlerinin tasarimini
sekillendirirler. En kritik
suruculer; hedef kitle,
ortam, hedef, konular ve
tarzdir. Coklu ortam
sisteminin bilesenlerini
dogrudan etkileyen bu olasi
surlculeri gorelim.

Purpose

Bilesen Siiriiculeri

Coklu ortam sisteminin bilesenleri igin 5
kritik strtcu vardir; (1) hedef kitle, (2)
ortam, (3) hedef, (4) konular ve (5)tarz.
Her biri sonraki bolumlerde detayli bir
sekilde acgiklanacaktir.

i) Hedef Kitle

Butun ¢oklu ortam Urunleri kendi 6zel
kullanici grubuna sahiptir. Bu ¢ok genis
bir araliga sahiptir; cocuklar, ebeveynler,
ogretmenler, kiguk veya buyuk gruplar
ve yoneticiler. Bunlarin ortak 6zellikleri
bilesenler Gzerinde 6nemli rol oynar.
Hedef kitle ile ilgi diger bir mesele ise
grubun ortak 6zelliklerindense bireysel
ozelliklerdir. Bu durumda Uranun amaci




ve uygulama alani énemlidir. Eger
mumkuinse ¢oklu ortam tasarimcilari
toplayabildikleri kadar ¢ok bilgi
toplamalilardir. Kullaniimayan ¢oklu
ortam Urdnlerinin en buyuk problemi
hedef kitlenin yeterince analiz edilmemig
olmasindan kaynaklanir.

ii) Platform (Venue)

Uriiniin nerede ve nasil galisacagi
sorusunun cevabidir. Olasi
platformlar; CD_ROM, web sitesi,
oyun, televizyon kanall,
kiosklardaki bir uygulama, mobil
telefonlardaki bir java ortami, avug
ici bilgisayarlardaki bir program vs.
Platform ¢oklu ortam tasariminin bu
platformlarin avantajlari ve
kisitlamalari 1s1gini da
degerlendirmesini saglar.

iiijHedef

Aclik bir sekilde belirlenmemis amaglar olmadan, ¢oklu ortam Graninizu
goremeyebilirsiniz. Coklu ortam Grlininin hedefi tasarimciya programin son
taslagini tahmin edebilme imkani saglar. Her ¢oklu ortam trinunun kendi 6zel
hedefleri vardir. Ornegin; egitim yazilimi 6gretim ve 6grenim gibi hedeflere
sahiptir, oyun edlenmeyi hedefler, bir bankanin web sitesi ise musterilerine
parasal islemlerini yaparken yardim etmeyi hedefler. ¢coklu ortam bilesenlerinin
her biri hedef bigimine gore sekillendirilir. Hedefin surtculeri genel ve 6zel olmak
Uzere 2 seviyede dusunulebilir. Genel hedefler ¢coklu ortam programlarinin genel
dzelliklerinden gikar. Genel hedefler igin yukari érnek vermistik. Ozel hedefler ise
urunde kavranan icerik ile daha alakalidir.

iv) Konular

Her coklu ortam Grtindi bir konu ile alakalidir. Ornek olarak; matematik,
fen, tarih, hayvanlar verilebilir. Her bir konu ¢oklu ortamin potansiyelleri
dusunuldugunde avantajlara ve dezavantajlara sahiptir. Mesela, bir
edebiyat dersinde bir fen dersinde oldugu kadar ¢esitli coklu ortam araci
kullanilamaz. Boyle durumlarda, yaraticilik 6nemli rol oynamaktadir.
Bununla beraber, ¢ok fazla kullanilabilecek ara¢ olmasi da tasarimcinin
karar verme agsamasini zorlastirir. Tasarimci mantikli segimler
yapmadikg¢a, urun gereksiz araglarla dolar.



Her Urln piyasada bir kategoriye
konabilmelidir. Bu kategorilere "kategori"
denir. Coklu ortam piyasasinda en yaygin
kategoriler oyun, egitim programi, referans
materyaller, bilgi ve ofis hizmetleri. Gergekte,
kategoriler verinin ulagimini kolaylastirabilmek
icin onlar hakkindaki veridir. Verinin verisi

v) Kategori kavrami "meta-veri"nin basit bir tanimidir.

Bu bolimde vurgulanan suriculer ¢oklu ortam
bilesenleri Uzerinde en fazla etkiye sahip
olanlardir. Bunlarin disinda mdsteri istekleri,
bitgce, zamanlama ve pazarlama sdrticiileri de
mevcuttur. Bunlara ek olarak, bir ¢goklu ortam
tasarimcisi batin Gran gelistirme slrecinden
haberdar olmalidir.

Coklu Ortam Bilesenleri

Bir coklu ortam sistemi kullanici, ortam, hedef ve konu diginda 5 farkli bilesenden
olugur. Her bir sistemin hareket eden pargalaridir. Bir araba motoru gibi bazi
bilesenler sistemin kullanimi ile ilgi oldugunda kullanicinin onu ¢cogu zaman gormesi
gerekmektedir. Bununla beraber bazilari ise gorunen bilesenlerle ¢caligsan gizli
kisimlardir. Bu bilesenler anlamak igin tasarimci asagidaki noktalari g6z 6nunde
bulundurmalidir;

1. Her bir bilesen karmasik bir sekilde birbirine baghidir. Bunlarin gelistiriimesi ¢ift
tarafli olarak yapilmalidir. Batln bilesenler kullaniciya etkilesimli bir deneyim
uretebilmek igin bir arada tutulmahdir.

2. Her bilesen son Urun olusturuldugunda tamamlanamaz. Bu ytzden, her bir
bilesenin gelisimi bagimsiz bir yapida kontrol edilmeli.

Kullanici Arayuzu

Kullanici ara yuzu islevsel kontrollerin,
gorme ve hissetme bilesenlerinin bilegsiminin
bir drunudur. Etkilesim ara yuz s6z konusu
oldugunda somutlagan soyut bir igeriktir.
Coklu ortamlarda kullanici ve igerik arasinda ~
bir kdprudur. Bilgisayar dunyasi igin, bu o

I
kadar 6nemli bir konudur ki insan bilgisayar i\, -
etkilesimi diye bir alan bile vardir. ‘\

The Metafor

lyi bir ara yuz kullanicinin normal hayattan alisik oldugu seyleri icinde barindirir.
Bunun sayesinde, uyum sureci hizlanir. Resimler, sesler, ve diger tasarim



elemanlari ve kullanicinin daha énceden bildigi davraniglara “metafor” denir.
Metafor iyi bir arayliz gelistirmek igin etkili bir yontemdir. Ornek olarak; Apple ve
Microsoft firmalarinin masaustu tasarimlari metafor icin iyi bir érnektir. Bilgisayar
ekranlarini normal bir ofis masasinin Ustu gibi dugunmugler. Buna ek olarak
dosyalar, klasorler, belgelerim gibi bagka metaforlar da vardir. Ortalama
bilgisayar kullanicilari igin tanidik bir ortam olusturmayi hedeflemigler. Arayliz
sadece grafiksel sunum degil ayni zamanda ¢oklu ortam uygulamasinin nasil
calistigini gosteren sistematik bir sunumdur. Bir uyum iginde c¢aligyorlar.

lyi Bir Arayuzun llkeleri

Onsezi, Bekleyis ve Uyumluluk: Bir aray(iz(i tasarlamak kullanicilarin istek ve
beklentilerini daha dnceden tahmin edebilmektir. Uyum mutlaka araytzin bir pargasi
olmalidir. Bagka bir deyigle, kullanici etkilegsime kolayca uyum saglayabilmeli ve
hicbir surpriz ile karsilasmamalidir. Mesela, cikis igin belirlenmis olan buton taru
batun program boyunca ¢ikis amaci ile kullaniimalidir. Uyum sadece ayni uygulama
icinde degil ayni zamanda ayni kategoride fakat farkli konularda olan uygulamalarda
da saglanmaldir.

Arayuz ile ilgili diger bir konu ise kullanicilarin programi kullanirken sistemin ne
yaptiginin farkinda olmalari. Heuristic degerlendirme modelinde, Nielsen bunu bir
degerlendirme kriteri olarak vurgulamistir. lyi bir araytz sistemin ne yaptigini ve
kullanici sistemin neresinde oldugunu gosterebildigi kadari ile gostermelidir.

Araytiz bir bulmaca degildir: Bu ylizden, nasil kullanilacagi kullanici tarafindan
kolayca tahmin edilir. Kullanici bazi 6zelliklerle, iglevsel kontrollerle, gorunus ve
hissedisle ilgili sonuglara varmalidir. Ornegin, sag yoni isaret eden bir ok bitiin video
gOstericilerde ileri sarmayi ifade eder. Eger kullanici bu butona basarsa video
sahnelerini calma butonuna basmasindan daha hizli hareket ettigini gorecektir.
Dolayisiyla kullanicilar bu butonu gérdugunde her zaman ayni fonksiyonu yerine
getirmesini beklerler. Bu tarz benzerlikler islevsel bazi 6zelliklere karsi uyum sirecini
destekler. Aslinda 6ngoru bir triin hakkinda ayni tipteki deneyimlerin toplanmasidir.
Ongorulerle hazirlanmis bir arayiizde kullancidan da ayni deneyimi almay! bekleriz.
Sonug olarak 6ngoéru arayuzin 6grenilmesi surecini azalttigi i¢in kullanicinin icerige
odaklanmasini saglar.

Kullanici Ve Tarz Arasindaki Onemli lliski Uyum ve 6ngérii kullanicilar ve tarz
suruculeri icin de dnemlidir. Mesela, hedef kitleniz okul éncesi gocuklar ise resim
agirlikh elementler kullanmaniz gerekir, aksi takdirde program okul éncesi igin
hazirlanmis olarak gorulse de amacina uygun bir sekilde ¢calismaz. Ayni sekilde tarz
surlculeri igin de bir uygunluk gereklidir. Ornek olarak, eger tarziniz resmi yonetim
igleri ile ilgi ise renkli ve eglenceli bir tasarim etkin bir bigcinde ¢calismaz.



