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Dersin Hedefleri
Dersin sonunda ogrenciler;

1.
2.

3.

4

Etkilsimli kelimelere dayanan etkilisimli bir sistemi analiz edebiliyor olacaklar.
Baglantilar, hiper yazilar veya hiper ortam, nodes, node haritasi vs. Iceren sistemler
gelistirebiliyor olacaklar.

Bir coklu ortam sistemini siiriiciiler ve bilesenlerine bagh olarak arastirabiliyor
olcaklar.

Kullanici arayiizlerini verimlilik ve etkiliik acisindan analiz edebiliyor olacaklar.
Arayiiz ile ilgili oneriler yapabiliyor ve arayiizii degerlendirebiliyor olacaklar. ,
Coklu ortam, etkilesim ve kullanici arayiizii gibi kavramlar arasindaki iliskileri
kurabiliyor olacaklar.



IDI 1- Etkilesimli tasarim Kurallari
1.1. Etkilesimli Kelimeler

1.1.1. Hiper yaz

Yazinin igine yerlestirilmis veya gdmiilmiis olan bir ara¢.Fakat, bu yazi normal
yazidan; kullaniciya konunun alakali boliimleri arasinda sagladigi baglanti, gitmek
veya atlamak gibi 6zelliklerle farklilasir.Bu etkilesimin en ilkel yolu olarak da ifade
edilebilir. Etkilesim uygarliginin kdkenidir.

Ek Kaynaklar:
e Hiper Yazi nedir? Serbest Cevrimici Wikipedia ansiklopedisi.
http://en.wikipedi.org/wiki/Hypertext, adresinden ulasilabilir.
e Hiper Yazi, http://www.webopedi.com/TERM/H/hypertext.html
e Hiper Yazi ve Hiper Ortam i¢in tam bir kaynak,
http://www.scholars.nus.edu.sg/cpace/ht/htov.html adresinde bulunmaktadir.

1.1.2. Hiper ortam

Hiper yazinin diger bir ¢esitidir.Hiper yazida, hedef bagka bir yazidir. Bundan farkli
olarak Hiper Ortamda, ¢oklu ortam kullaniciy1 ses, bir resim, bir video, bir grafik gibi
bagka bir ortama gotiirtir. Kullanicilar bir hiper yaziya tikladiktan sonra sadece
okurken, hiper ortamda sadece okumayacaklar; ¢coklu ortam sayesinde bunun yaninda
icerigi duyacaklar, gorecekler ve izleyecekler.

Ek Kaynaklar:
e Hiper Ortam nedir? ? Serbest Cevrimici Wikipedia ansiklopedisi
http://en.wikipedi.org/wiki/Hypermedia, adresinden ulasilabilir.
e Hiper Yazi ve Hiper Ortam i¢in tam bir kaynak,
http://www.scholars.nus.edu.sg/cpace/ht/htov.html adresinde bulunmaktadir.

1.1.3. Baglanti

Baglant1 bazen bir hareket bazen ise bir tanimlamadir. Hareket olarak kullanildiginda
bir yone gonderir. Kullanicinin bagka bir bilgiye veya ayni bilgi fakat bilginin bagka
bir boliimiine ulagmasina yardimei olur. Baglanti iki 6geden olusur. Biri “anchor
node” ve diger ise “hedef node”. Anchor node, baglantinin kendisini ve onun nereye
gidecegini belirten etiket bilgiyi icerir. Hedef node, eger kullanici onu aktif hale
gecirmek i¢in gerekli komutu verdiyse, baglanti hareketinin sonucudur.

1.1.4. Nodes
Node lar icerik veya yazilim pargalari olarak tanimlanabilirler. Onlar sadece yazidan
fazlasini igeren igerigi degil; bunun yani sira baglantidan fazlasini igeren etkilesimi
igerirler.
1. Dogrusal Nodes: Etkilisime gerek yoktur. Kullaniciy1 sadece diger bir node
a yonlendirirler. Dogrusal nodelarin hareketleri o kadar kolaydir ki
kullanicr ileri ve geri tipindeki butonlar1 veya bagka herhangibir arayiiz
elemanini kullanabilir. Dogrusal Node lar kitaplara benzer, gercekte
aralarindaki tek fark node larin bilgisayar platformununda gelistirilmis
olmasidir.



2. Etkilesimki Nodes: Etkilesimki Nodes kullanicinin aktif harektini
gerektirir. Kullanict harekti baslatmak veya uygulamadan gelen bazi
tesviklere cevap vermek zorundadir.

Ornekler:

e Oturum A¢ma Ekranlari: Bir web sitesinin iiyesi olabilmek i¢in bir form
doldumak zorundasinizdir. Bu etkilsimli nodes i¢in bir 6rnektir.

e Baslangi¢ Sayfalari: Uriin hakkinda bilgi saglayan baslangic belgesi.
Mesela, yeni 6zelikler i¢in Windows XP turu.Bu dogrusal nodes i¢in bir
ornektir.

e Ana Menii: Bir etkilesim node udur ve uygulama i¢inde diger node lara
atlama imkani1 saglar.

e Arastirma Araci: Bir uygulamada bilgiye dugrudan ulagsmak i¢in bir
etkilsim aracidir. Kullanic1 bir kelime girer ve sonra sonuglara bagl olarak
gerekli aragtirma sonuclarina gider. Mesela Google, AltaVista, Yahoo en
cok bilinen arama motorlaridir. Bunlar1 bir arastirma aracinin neye
benzedigini anlamak i¢in arastirabilirsiniz.

e Etkinlik: Bir etkilesim node udur. Mesela, internette bir flash oyunu veya
cocuklar i¢in sanal boyama kitab1. Ornek bir oyuna
http://www.addictinggames.com/wings1915.html adresinden
ulasabilirsiniz.

e Seviye: Bir etkileisim Node u. Kullanici dier bir seviyeye yiikselebilmek
icin baz1 bulmacalarin, engellerin iistesinden gelmeli veya diigmanlari alt
etmeli. Bu genelde oyunlarda kullanilir.

e Baslik: Uriiniin baslik siralamasini saglayan dogrusal node lar.

Ek kaynaklar:
e (Coklu Ortam Teknolojileri: http://edtech.uis.edu/MM/models.htm adersinden
ulagilabilir.

1.1.2. Dallanma

Kullanic1 dallanmanin yardimu ile bir node dan diger bir node a gecebilir. Kullanict
tarafindan baslatilabilir veya uygulamalarla desteklenebilir. Dallanma ile,uygulamada
sunulan daha derin bilgilere gidebilir. Buna ek olarak, kullanicilar uygulamada
kapsanan ¢ierik ile alakali baska bir bilgiye atlayabilirler. Kullaniciya uygulamadaki
hareketinde rehberlik eder. Bazen, Kullanicinin dallanmay1 baslatabilmesi ¢in tiklak
zorundadir. Fakay, bazi durumlarda, kullanic1 dogrudan dallanmaya yonlendirilir.
Mesela, bir web sitesine girdikten sonra, “Sayfaya 5 saniye i¢inde yonlendirleceksiniz.
Liitfen Beyleyiniz.” diye bir mesaj olur. {1k bakista, dallanma ve baglant1 ayni
kavrammig gibi goriiniir, buna ragmen, aralarinda temel bir ayrim vardir. Dallanma
terimi ¢gevrimdisi ¢oklu ortam uygulamalari i¢in kullanilir mesela matematik dersi igin
hazirlanmis bir CD-ROM fakat baglant1 terimi web siteleri gibi ¢evrimigi igerik igin
uygundur.

Ek kaynaklar:
e (Coklu ortam Teknolojileri: http://edtech.uis.edu/MM/models.htm adersinden
ulasilabilir.

e Dallanma 6rnegine
http://faculty.mc3.edu/prahmlow/Presentations/Spackle/03 pat and linda_St
oryboard%20Logic%20Flow%20Form.doc adresinden ulasabilrsiniz.




1.1.3. Node Haritas:

Bir ¢ok durumda, bir ¢oklu ortam uygulamasi ¢ok fazla node igerir ve bu kullanicilar
icin zor durumlara yol acar. Kullanicilara istenilenilen hedefe en az ¢caba harcayarak
nasil ulasilacagini gésteren 6zetlenmis rehberler olmalidir. Node haritasi bu s6z edilen
problemi ¢6zmek i¢in bir ¢esit rehberdir. i¢erigin ana basliklarimi ve bunlar arasindaki
iligkileri gosteren gorsel elemanlardir.Hangi sayfanin hangi sayfaya bagli oldugunu
gorebilirisiniz. Cok yogun node sistemleri i¢in faydali bir aractir. Web sayfalarindaki
site haritalar1 node haritalari i¢in giizel bir 6rnektir.

Ek Kaynaklar:

e Hiper Ortam bilseneleri olarak kavram haritalar1 adersinde mevcuttur.
http://ksi.cpsc.ucalgary.ca/articles/ConceptMaps/

e Alpert, S. R. & Grueneberg, K. (2001). Kavram Haritalarinda Coklu Ortam:
Tasarim mantigi ve Web Tabanli Uygulamalar
http://www.research.ibm.com/AppliedLearningSciWeb/Alpert/KnowledgeMap
/Edmedia.htm adresinde mevcuttur.

e Node Haritalar1 i¢in giizel bir 6rnek
http://www.edb.utexas.edu/projects/mmdesign/fall96project/home.html
adresinde mevcuttur.

e Fizik i¢in 6rnekler http://hyperphysics.phy-astr.gsu.edu/HBASE/hph.html
adresinde mevcuttur.

1.1.4. Navigasyon

Biiyiik okyanuslarda, her gesit denizci dogru rotay1 bulmak icin rotaciya ihtiyag
duyarlar. Internet dev node lardan olusmus bir bilgi okyanusudur.her bir kullanici
dogru node lara etkili bir bicimde ulagabilmek i¢in bir navigasyon racina ihtiyag
duyarlar. Navigasyon, “yolu bulmak” anlamina gelir. Milyonlarca node ile dogru
hedefi bulmak imkansiz gibi goriiniir. Fakat, tasarimcilar bu is ile navigasyon kavrami
ile iizerinde calisarak basa ¢iktilar. Gergekte, Coklu ortam iiriinlerinde kullanilmak
tizere 3 farkli bigimde navigasyon vardir.

e Tarayic1 Bicimi: Ozgiirce hareket edebilmenin ¢oklu ortam bigimidir. Kullanici
istedigi yere hareket edebilir. Higbir kisitlama ve yon yoktur. Coklu ortam
uygulamlarinda bir ¢esit kesiftir. Internet bu bi¢cimin en ¢ok bilinen 6rnegidir.
Internet Explorer veya Mozilla gibi internette sorf yapmay1 saglayan
programlarin adinin tarayici olmasinin sebebi de budur.

e Uyarlama Bi¢imi:Bu bi¢im isteklere, ihtiyaclara ve ilgi alanlarina gore bilgi
saglar. Bilgiyi daraltir ve daraltilmig bicimde sunar. Birgok yardim ve arama
sayfalar1 bu bigime 6rnektir. Bu 6rneklere ek olarak, oyunlarda zorlu
derecesinin se¢imi de uyarlama bi¢imi olarak kabul edilir.

e Rehberli Tur: Bu 6nceden diizgiince belirlenmis, etkilesimli dogrusal bi
uygulamadir. Kullanicilar programi kullanirken yonlendirilirler. Animasyonlu
hikaye kitaplar1 ve sorun gidericiler bu bigime drneklerdir.

Ek Kaynaklar:
e Navigasyon Haritalar1 http://www.usu.edu/sanderso/multinet/wwwnavi.html
adresinde mevcuttur.

1.2. Sistem Olarak Coklu Ortam
Coklu ortam tasarimcilari yazi, resim, grafik, ses, veri tabani, bilgisayar yazilimi ve hiper
baglantilar1 kullanan deneyimli gelistiricilerdir. Diger biitiin gelistirme siire¢lerinde



oldugu gibi Coklu Ortam Uygulamasi Tasarimi siireci ¢esitli faktorlere dayanan karalar
almay1 gerektirir. Karar verme siirecini tamalamak i¢in ¢oklu ortam tasarimcisi bir ¢ok
soru sormal1. Ornek olarak;

e Bilgiyi kullaniclilarin kontrol edebilecegi bicimde nasil diizenlemeliyim?

e Bu bir referans iirtin mii yoksa bir oyun mu olmali?

e Onemli bilgiler igin yaziy1, resimleri, grafikleri, vidyoyu, ses efektlerini,

miizigi ve anlatimi nasil organize etmeliyim?
¢ Butonlar ve ikonlar nasil olmali ve ekranda nereye yerlestirilmeli?
e Kaullanicinin genel deneyimi nasil ddiillendirilmeli?

Coklu ortam tasarimcisinin ana gorevi sistemin fonksiyonlarini, etki ve tepkilerini
odiizenlemektir. Coklu ortam tasarimcisinin igerigi diizenledigi yayagin bir
yanliganlamadir. Bu sadece onun gorevlerinden biridir.

Ek Kaynak:

e (Coklu ortamda yazma siireci
http://horizon.unc.edu/projects/monograph/CD/Language Music/Simard.asp

e Forman, D. C. (2004). Coklu Ortam Ogrenme Siirecinin faydasi ve Degeri
http://www.ascilite.org.au/aset-archives/confs/iims/1994/dg/forman.html adresinde
mevcuttur.

e Pant, A. (1999). Coklu Ortam Uriinlerinin Metodolojisi
http://www.ignca.nic.in/clecnfl180.htm adresinde mevcuttur.

1.3. Sistem Bilesenleri

Coklu ortam sistemleri bir motor veya bir makine olarak hayal edilebilir. Bu makine
birbirne bagh alt bilesenlere sahiptir. Herbiri baz1 6zel fonksiyonlara sahiptir. Birlikte
isbirligi i¢inde ¢aligarak ortak bir iiriin meydana getirirler. Bu bilesenler; icerik, 6zellikler,
yapi, fonsiyonel kontroller, gorme ve hissetmedir. Dahasi, bilesenler bir ¢oklu ortam
sistemi gelistirmeye karar verdiklerinde bu bilesenler iizerinde dis etkenler de
bulunmaktadir. Bunlar sistemin bir parcasi olmamasina ragmen sistem bilesenlerinin
tasarimini sekillendirirler. En kritik siirticiiler; hedef kitle, ortam, hedef, konular ve
tarzdir. Coklu ortam sisteminin bilesenlerini dogrudan etkileyen bu olasi siiriiceleri
gorelim.

Ek Kaynaklar:
e BECTA (2001) 1. ve 2. seviyede etkilesimli egitsel kaynaklar1 gelistirebilmek i¢in
kilavuza

http://www.ict.educ.ucsm.ac.uk/multimedia/reading/docs/becta guidelines.pdf
adresinden ulasilabilir.

1.3.1. Bilesen Siiriiciileri
Coklu ortam sisteminin bilesenleri igin 5 kritik siiriicii vardir; (1) hedef kitle, (2)
ortam, (3) hedef, (4) konular ve (5)tarz. Her biri sonraki bolimlerde detayli bir sekilde
aciklanacaktir.
1.3.1.1.Hedef Kitle
Biitiin ¢oklu ortam iiriinleri kendi 6zel kullanic1 grubuna sahiptir. Bu ¢ok genis bir
araliga sahiptir; ¢cocuklar, ebeveynler, 6gretmenler, kii¢iik veya biiylik gruplar ve
yoneticiler. Bunlarin ortak 6zellikleri bilesenler iizerinde 6nemli rol oynar. Hedef
kitle ile ilgi diger bir mesele ise grubun ortak 6zelliklerindense bireysel
ozelliklerdir. Bu durumda {iriiniin amaci ve uygulama alan1 dnemlidir. Eger



miimkiinse ¢oklu ortam tasarimcilar1 toplayabildikleri kadar ¢ok bilgi
toplamalilardir. Kullanilmayan ¢oklu ortam iirlinlerinin en biiyiik problemi hedef
kitlenin yeterince analiz edilmemis olmasindan kaynaklanir.

1.3.1.2.Platform (Venue)

Uriiniin nerede ve nasil galisacagi sorusunun cevabidir. Olasi platformlar;
CD_ROM, web sitesi, oyun, televizyon kanali, kiosklardaki bir uygulama, mobil
telefonlarki bir java ortami, avug ici bilgisayarlardaki bir program vs. Platform
coklu ortam tasariminin bu platformlarin avantajlar1 ve kisitlamalari 1s181n1da
degerlendirlmesini saglar.

1.3.1.3.Hedef

Acik bir sekilde belirlenmemis amaglar olmadan, ¢oklu ortam {iriiniiniizii
gbéremeyebilirsiniz. Coklu ortam iirlinliniin hedefi tasarimciya programin son
taslagini tahmin edebilme imkani saglar. Her ¢oklu ortam {iriiniiniin kendi 6zel
hedefleri vardir. Ornegin; egitim yazilimi 6gretim ve dgrenim gibi hedeflere
sahiptir, oyun eglenmeyi hedefler, bir bankanin web sitesi ise miisterilerine parasal
islemlerini yaparken yardim etmeyi hedefler.coklu ortam bilesenlerinin her biri
hedef bigimine gore sekillendirilir. Hedefin siiriiciileri genel ve 6zel olmak {izere 2
seviyede diistliniilebilir. Genel hedefler ¢oklu ortam programlarinin genel
ozelliklerinden ¢ikar. Genel hedefler icin yukar1 6rnek vermistik. Ozel hedefler ise
iirtinde kavranan icerik ile daha alakalidir.

1.3.1.4.Konular

Her ¢oklu ortam {iriinii bir konu ile alakalidir. Ornek olarak; matematik, fen, tarih,
hayvanlar verilebilir. Her bir konu ¢oklu ortamin potensiyelleri diistiniildiigiinde
avantajlara ve dezavantajlara sahiptir. Mesela, bir edebiyat dersinde bir fen
dersinde oldugu kadar ¢esitli ¢oklu ortam araci kullanilamaz. Boyle durumlarda,
yaraticilik onemli rol oynamaktadir. Bunula beraber, ¢ok fazla kullanilabilecek
ara¢ olmasi da tasarimcinin karar verme asamasini zorlastirir. Tasarimc1 mantikl
secimler yapmadikga, iiriin gereksiz araclarla dolar.

1.3.1.5. Kategori

Her {iriin 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 ulasimini
kolaylastirabilmek i¢in onlar hakkindaki veridir. Verinin verisi kavrami “meta-
veri”nin basit bir tanimudir.

Bu boliimde vurgulanan siiriiciiler ¢oklu ortam bilesenleri lizerinde en fazla etkiye
sahip olanlardir. Bunlarin disinda miisteri istekleri, biitce, zamanlama ve
pazarlama siiriicleri de mevcuttur. Bunlara ek olarak, bir coklu ortam tasarimcisi
biitiin iirlin gelistirme siirecinden haberdar olmalidir.

1.3.2. Coklu Ortam Bilesenleri

Bir ¢oklu ortam sistemi kullanici, ortam, hedef ve konu disinda 5 farkli bilesenden
olusur. Her bir sistemin hareket eden parcalaridir. Bir araba motoru gibi bazi
bilesenler sistemin kullanimu ile ilgi oldugunda kullanicinin onu ¢ogu zaman gérmesi
gerekmektedir. Bununla beraber bazilar1 ise goriinen bilesenlerle ¢alisan gizli



kisimlardir. Bu bilesenler anlamak i¢in tasarimci asagidaki noktalar1 géz oniinde
bulundurmalidir;

0 Herbir bilesen karmasik bir sekilde birbirine baglidir. Bunlarin gelistirlmesi
cift tarafli olarak yapilmalidir. Biitiin bilesenler kullaniciya etkilesimli bir
deneyim liretebilmek icin bir arada tutulmalidir.

0 Her bilesen son iiriin olusturuldugunda tamamlanamaz. Bu yiizden, her bir
bilesenin gelisimi bagimsiz bir yapida kontrol edilmeli.

Ek Kaynaklar:

e Jakob Nielsen (1995) Web de ¢oklu ortamin kilavuzu
http://www.ict.educ.ucsm.ac.uk/multimedia/reading/docs/nielsen%20multimedia%
20guidelines%201995.doc adresinde mevcuttur.

1.3.3. Kullanic1 Arayiizii

Kullanici arayiizii islevsel kontrollerin, gdme ve hissetme bilesenlerinin bilesiminin
bir iirlintidiir. Etkileisim arayiiz s6z konusu oldugunda somutlasan soyut bir igeriktir.
Coklu ortamlarda kullanici ve icerik arasinda bir kopriidiir. Bilgisayar diinyasi i¢in, bu
o kadar 6nemli bir konudur ki insan bilgisayar etkilesimi diye bir alan bile vardir.

Ek kaynaklar:

e Hanna, L et al, Microsoft Corporation. Cocuklara Bilgisayar Uriinii Gelistirmede
Kullanilabilirlik Arastirmalarinin Roliine
http://www.ict.educ.ucsm.ac.uk/multimedia/reading/docs/microsoft%20children%
20usability.doc adresinden ulasabilirsiniz.

1.3.3.1.Metaphor

Iyi bir arayiiz kullanicinin normal hayyattan alisik oldugu seyleri i¢inde barmdirir.
Bunun sayesinde, uyum siireci hizlanir. Resimler, sesler, ve diger tasarim
elemanlar1 ve kullanicinin daha 6nceden bildigi davraniglara “metaphor” denir.
Metaphor iyi bir arayiiz gelistirmek igin etkili bir yontemdir. Ornek olarak; Apple
ve Microsoft firmalariin masaiistii tasarimlar1 metaphor i¢in iyi bir drnektir.
Bilgisayar ekranlarini normal bir ofis masasinin iistii gibi diisiinmiisler. Buna ek
olarak dosyalar, klasorler, belgelerim gibi bagka metaphor lar da vardir. Ortalama
bilgisayar kullanicilar1 i¢in tanidik bir ortam olusturmay1 hedeflemisler. Arayiiz
sadece grafiksel sunum degil ayni1 zamanda ¢oklu ortam uygulamasinin nasil
calistigini gosteren sistematik bir sunumdur. Bir uyum i¢inde calisyorlar.

Ek Kaynaklar:

e Apple Insan Arayiizii Kilavuzu
http://developer.apple.com/documentation/UserExperience/Conceptual/OSXHI
Guidelines/index.html

1.3.3.2.1yi Bir Arayiiziin Kurallari

Onsezi, Bekleyis ve Uyumluluk: Bir arayiizii tasarlamak kullanicilarin istek ve
beklentilerini daha dnceden tahmin edebilmektir. Uyum mutlaka arayiiziin bir
parcasi olmalidir. Bagka bir deyisle, kullanici etkilesime kolayca uyum
saglayabilmeli ve higbir siirpriz ile karsilasmamalidir. Mesela, ¢ikis i¢in
belirlenmis olan buton tiirii biitiin program boyunca ¢ikis amaci ile kullanilmalidir.
Uyum sadece ayni uygulama i¢inde degil ayn1 zamanda ayni1 kategoride fakat
farkli konularda olan uygulamalarda da saglanmalidir.



Arayliz ile ilgili diger bir konu ise kullanicilarin programi kullanirken sistemin ne
yaptiginin farkinda olmalari. Heuristic degerlendirme modelinde, Nielsen bunu bir
degerlendirme kriteri olarak vurgulamistir. Iyi bir arayiiz sistemin ne yaptigini ve
kullanict sistemin neresinde oldugunu gosterebildigi kadari ile gostermelidir.
Arayliz bi bulmaca degildir. Bu yiizden, nas1 kullanilacagi kullanic1 tarafinda
kolayca tahmin edilir. Kullanic1 baz1 6zelliklerle, islevsel kontrollerle, goriiniis ve
hissedisle ilgili sonuglara varmalidir.Ornegin, sag yonii isaret eden bir ok biitiin
vidyo gostericilerde ileri sarmayi ifade eder. Eger kullanici bu butona basarsa
vidyo sahnelerini ¢alma butonuna basmasindan daha hizli hareket ettigi goérecektir.
Dolayisiyla kullanicilar bu butonu gordiigiinde her zaman ayni fonksiyonu yerien
getirmesini beklerler. Bu tarz benzerlikler islevsel bazi 6zelliklere karst uyum
stirecini destekler. Aslinda 6ngorii bir {iriin hakkinda ayni tipteki deneyimlerin
toplanmasidir. Ongoriilerle hazirlanmis bir arayiizde kullancidan da aym deneyimi
almay1 bekleriz. Sonug olarak 6ngorii arayiiziin 6grenilmesi siirecini azalttig1 i¢in
kullanicinin igerige odaklanmasini saglar.

Kullanici Ve Tarz Arasindaki Onemli iliski

Uyum ve 6ngdrii kullanicilar ve tarz siiriiciileri i¢in de dnemlidir. Mesela, hedef

kitleniz okul dncesi ¢ocuklar ise resim agirlikli bir elemanlar kullanmaniz gerekir,

aksi takdirde program okul 6ncesi i¢in hazirlanmis olarak goriilse de amacina
uygun bir sekilde calismaz. Ayni sekilde tarz siiriiciileri i¢in de bir uygunluk
gereklidir. Ornek olarak, eger tarziniz resmi yonetim isleri ile ilgi ise renkli ve
eglenceli bir tasarim etkin bir biginde ¢alismaz.

Ek Kaynaklar:

e Arayiiz Tasariminin Prensiplerine http://ibis.nott.ac.uk/guidelines/ch2/chap2-
2.2.4.html adersinden ulasabilirsiniz.

e Mueller, W. (1998). Bilgisayar Tabanli Ogretim Materyalini Etkili Bicimde
Tasarlama
http://www.math.duke.edu/education/ccp/resources/write/design/ictcm98.html

e Apple Insan Arayiizii Kilavuzu
http://developer.apple.com/documentation/UserExperience/Conceptual/ OSXHI
Guidelines/index.html

Degerlendirme Sorular:
1. Bir kullanici olarak, sizin biitiin beklentilerinizi karsilayan bir arayiizii

2.

3.

4.

aciklayimz.

Bu derste aciklanmus, siiriiciiler disinda biitiin coklu ortam 6gelerini etkileyen bir
siiriicii bulunuz ve aciklayiniz.

Neden bir ¢oklu-ortam uygulamasi sistem olarak kabul edilir? Coklu ortam ile
sistem arasindaki iliski nedir? Detayh bir sekilde aciklayimz.

Bir okulda coklu ortam tasarimcisiniz. 2 6gretmen sizden bir ¢coklu ortam CD si
hazirlamalarina yardim etmenizi istedi. Ogretmenlerden biri sosyal bilgiler
ogretmeni digeri ise fen bilgisi 6gretmeni. Icerigi anlatmak icin aym yontemi mi
kullamirsimz? Aciklayiniz.
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