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Dersin Hedefleri

Dersin sonunda 6grenciler:

1. Coklu ortam sistemini bilesenlerine gore arastirabilecekler.

2. Hangi durumda hangi bilesenin en 6nemli oldugunu degerlendirebilecekler.
3. Bir coklu ortam sistemi taslag gelistirebilecekler.



3.1. Bilesenlere Giris
Kullanici, ortam, ve tarz disindaki biitiin ¢oklu ortam tiriinleri agagidaki bilesenlerden olusur;

o igerik
e Ozellikler
e Yapi

e Islevsel Kontroller

e Goriiniis & Etki
Bunlar sistemin hareket eden kisimlaridir. Bazilari, araba motoru gibi, gériinenin
arkasindadir. Digerleri isse net bir sekilde goriilebilr ve sistemin kontroliinii kullaniciya verir.
Bir araya getirildiginde igerik, 6zellik ve yap1 ¢oklu ortam uygulamasini olustururlar. Islevsel
kontroller, Goriiniis ve etki ise sistemin gozlenebilen kisimlaridir. Bunlar kullanici arayiizii
olarak bilinirler. Biitiin bu bilesenler bir biitiin olarak diisiiniilmelidir. Bir bilesenin dogas1
dogrudan digerini etkiler. Devam eden kisimlarda biitiin bu bilesenler ayrintili olarak
anlatilacaktir.

3.2. Coklu Ortam Bilesenleri

3.2.1. igerik

Igerik bilginin, dagarcigin, kavramlarin, fikirlerin, bir hikayenin veya bir oyunun
govdesidir.eger konu bir savas olsaydi; icerik general, askerler, savas alani, savasin sebep
ve sonuglari, tarih gibi kavramlardan olusacakt1. igerik cesitli sekillerde sunulabilir.
Mesela yazi, resim, grafik animasyon, video ve ses bi¢ciminde. Coklu ortamda her farkli
eleman elektronik dosya bi¢ciminde kaydedildigi i¢in nitelik olarak adlandirilir. Cok fazla
nitelik igerigin anlatilmasim kolaylastirir. Igerigin dnemli parcalari 3 tanedir;

Uygulamanin Hedefleri: kullaniclarin ihtiyaglarina gore belirlenen hedefler
igerigin baslangig noktasini olusturur. Icerik hedef kitlenin amaglarini ve
isteklerini kargilamalidir. Tasarimcilart bu hedeflerin 1s181nda icerigin neleri
icermesi gerektigine karar vermelidirler.

Maliyet, Haklar ve Boyut: Icerik ne kadar kaliteli ve ¢cok olursa maliyet de o kadar
yiiksek olur. Tasarimer igerik gelisiminin maliyetinin {istesinden gelebilmek i¢in
cok secici olmaklidir. Nitelikler icerigin miktarini ayarlarken ¢ok yaralidirlar.
Lisanst ile varolan niteliklerin kullanim1 maliyeti diigiirebilir. Cilinkii bazen
fazladan is giicii lisansdan daha fazla maliyet gerektirebilir. Fakat, bu markali
nitelikleri ve tinlii isimleri kullanirken, fikir haklari ve telif haklar1 g6z 6niinde
bulundurulmalidir. Bunlar1 kullanmak i¢in sahibine bir miktar 6deme yapilmasi
gerekmektedir. Ornek olarak, UEFA Euro — Cup’1 bir oyun igin kullanmak
istiyordunuz. Bu ticari markay1 iiriiniiniizde kullanabilmek i¢in izin almaniz ve
O0deme yapmaniz gerekmektedir.

Niteliklerin Siniflandirilmasi: Herzaman igerigi nitelikleri dzelliklerine gore
ayirmali ve bir nitelik kiitiiphanesi kurmalisiniz.

Ek Kaynaklar:

Coklu Ortam Igerik Analizi: http:/inform.nu/Articles/Vol2/v2n4p87-100.pdf
Ses ve Coklu Ortam: http://www.jimthatcher.com/webcourse6.htm

Coklu Ortam Dijital Icerik Gelisimin Y&netimi:
http://www.ercim.org/publication/Ercim_News/enw62/rueger.html




3.2.2. Ozellikler
Ozellikler iiriine dzel etlilesimli deneyim ve becerilerdir. Kullanicilarin deneyimleri ve
etkilesimin zenginlik ve karmasiklik seviyesi lizerinde etkilidir. Aslinda son teknoloji
iiriinii bir kavram degildir. Ornegin, bir ¢oklu ortam iiriinii refesans materyallere veya bir
oyuna gore farkli 6zelliklere sahiptir. Windows Xp nin baglat butonu gibi vs. Bir egitim
yaziliminda, etkileismil etkinligiyle birlikte bir pop-quiz veya 3 boyulu modellenmis
etkilismli bir video bir 6zelliktir. Hatta kayitlarinizin izini siirerek performansiniz igin
oOnerilerde bulunur.
Bir ¢oklu ortam iiriiniiniin 6zelliklerini belirlemek i¢in tasarimci hedef kitlenin
gerekliliklerini ve amaglarini degerlendirmelidir. Ornek olarak, bir egitim yazilimi yeni
bir kavrami 6gretmeyi amacgladigindan; bir turorial, yaparak 6grenmeyi amaglayan
etkilsimli bir etkinlik, i¢erigi 6zetleyen birinin oldugu bir video gibi seyleri icermelidir.
Diger taraftan, bir referans iiriinde daha {ist seviye arama 6zellikleri ve kullanicinin icerigi
kaydedip daha sonra kolay bir sekilde ulagsmasini saglayan bilgi kutular1 kullanilabilir.

Bir 6zellikle ilgili 6nemli olan; eger o 6zelligi kullanmaya karar verdiyseniz bunun {iriiniin
genel ve 6zel hedeflerini desteklemesi gerekmektedir. Béyle kullanildiginda gercekten
iirlinlin degerini arttirmaktadir. Farkl tiirlerde en yagin kullanilan 6zellikler, ¢oklu ortam
tasarimcilart i¢in ¢ok faydalidir. Buna ek olarak, tasarimei bu 6zellikleri birlestirebilir,
uyarlama yapabilir veya yeni 6zellikler yaratabilir. Genel ve 6zel hedefler yeni tasarimlar
icin giizel kaynak olabilir. Asagidaki tablo en ¢ok kullanilan 6zelliklerin farkl tiirler
arasindali dagilimini 6zetlemektedir.

Ozelikler ve Tiirler

Ozellikler Yetigkin Cocuk Referanslar Egitim Ofis
Oyunlari Oyunlari Uygulamalari

Coklu Ortam Evet Evet Evet Evet

Tekli ve ¢oklu | Evet Evet Evet

kullanici

Kullanici Evet Evet Evet Evet

Girisi

Ozellesmis Evet

Diinya

Bireysel Evet Evet Evet Evet Evet

Deneyim

Aragtirma Evet Evet Evet

yapilabilir

veritabani

Tutorials Evet

Dirills Evet

Testler Evet

Yapay Zeka | Evet Evet

Kullanim Evet Evet Evet

Zorlugu

Cevrimigi Evet Evet Evet Evet

Baglanti

Tekrar Evet Evet Evet

Oynanabilirlik

3 Boyutlu Evet

Gercek Hayat

Puanlama Evet Evet Evet




Odiiller Evet Evet Evet

Ekran Evet Evet Evet Evet
Ciktilar1

Alintt:
Elin, L. (2001). Designing and Developing Multimedia: A Practical Guide for the Producer,
Director, and Writer. Allyn and Bacon: Boston. p. 28.

Ozellikler bagka bir amaca daha sahiptir. Ek ve yeni 6zellikler coklu ortam iiriiniiniin
piyasadaki rekabetciligini arttirir. Birgok yeni yazilim yeni 6zellikler ile piyasaya siiriiliir.
Eger tasarimciysaniz lirlinliniizli satmak i¢in 6zellikler tizerinde daha fazla diisiinmelisiniz.
Gelistirme siirecinde en biiyiik problem 6zelliklerin maliyetidir. Karmasik 6zellikler yazilim
miihendisliginin ve programlamanin is ylikiini arttirtir Bu fazla yiik belki daha énceden
belirlenmis biitcenizi asmaniza neden olabilir. Ozellik ne kadar karmasik olur ise maliyeti de
o kadar fazla olur. Sonug olarak, eger ses, video, ses kaydi gibi daha karmasik 6zellikler
kullanmak istiyorsaniz ek harcamalar1 da tahmin etmelisiniz. Bu da tasarimcinin bir
ozelligidir.

Ek Kaynaklar:
e Zecki Coklu Ortam Yazig Sistemi "SHIVA". PDF bi¢iminde ulasilabilir.

3.23. Yap

Yap1 ¢oklu ortamin en kritik bilesenidir. Ierigi ve dzellikleri organize eder. Yap1 olmadan
ne igerik ne de ozellikler kullaniciya bir sey ifade eder. Hatta, ¢oklu ortam {iriiniin
gdriiniimii bile iyi planlanmis bir yaps1 olmadan énemsizdir. Iyi bir yapist olmayan
iirlinler kullanici tarafindan kullanilmaz ve begenilmez.

Icerik ne olursa olsun kullanici iyi organize edilmis, gerektiginde kolayca ulasip arama
yapabilecegi bir sekilde sunulmus igerigi tercih ederler. Bilgisayar diinyasinda icegi kii¢iik
parcalara boliip onlar1 bir biitiin olarak bir resimde sunmak en yaygin yapilandirma
seklidir. Yapi iceigin baslangis ve bitis dahil olmak {izere sunulmasidir. Yapisinin tiirii
tasarimcinin kritelerine baglidir.

Yap1 sadece igeigin sunulma seklini degil ayn1 zamanda aralarindaki baglantiy: da
gosterir. Her ¢oklu ortam iiriinii kendi yapisina sahiptir. Bu iiriiniin igeigi ve 6zellikleri ile
ilgilidir. Coklu ortma tirliniiniin yapisini1 daha iyi anlamak i¢in onu kitaplarda, filmlerde ve
dergilerde kullanilan dogrusal siralama teknigi ile karsilastirabiliriz. Dogrusal siralam bir
baslangica, gelismeye ve bir bitise sahiptir ve her bir siire¢ bu mantikla ¢alisir. Sira hi¢bir
zaman degismez. Dogrusal siralmadan farkli olarak ¢oklu ortamda amaca ulagsmak icin
farkl1 yollar mevcuttur. Kullanict hep ayni yolu takip etmek zorunda degildir. Fakat
kullaniclar ¢oklu ortamda tamamen de 6zgiir degilllerdir. Sistemin arkasinda kullanciy1
yonlendiren bazi araglar vardir. Coklu ortam yapilari ayni zamanda ¢ok genis secenekler
sunmaktadir. Bir baslangi¢ noktas1 vardir fakat kullanicnin nerede bitrecegine dair kesin
bir bitis noktas: yoktur. Tabiki bitis noktalar1 programin kapasitesi ile sinirlidir.
Programin karmasiklig1 igerige ve tasarimciya baglidir. Eger ¢ok genis 6zellikler
bekliyorsaniz, ¢ok karmasik bir yap1 kullanmay1 diisiinmelisiniz. Fakat tasarimer ilk
onceligi icerige vermelidir.

Yapiy1 olusturma asamalari;
1. Igerik Analizi: tasarimei ¢oklu ortam {iriiniin icerigini analiz etmek zorundadir.
Igerigin hangi kisminin dahil edilip edilmeyegi gibi bazi karalar almasi




gerekmektedir. Eger tasarimci igerigin bazi alt kategorileri belirlemisse bu karalari
kolay bir sekilde alabilir. Alt kategoriler iligkileri belirlemenize ve organize
etmenize yardimci olur. Bu agamanin sonunda tasarimet konu bagliklarinin
listesini ve aralarinda iliskilerin agiklamasini olusturmus olur.

2. Eger alt kategoriler az sayida ise, se¢gmek zor olmayacaktir. Fakat, cok sayida alt
kategori dikkatli bir se¢im siireci gerektirir. Bu asamada hedef kitle ve {iriiniin
hedefleri se¢im igin 6nemli kriterlerdir. Bu siire¢ empati gerektirir. Tasarimci
kendini ortalama bir kullanicnin yerine koyup kendine “Bu igerik benim igin
faydali m1?”” ve “Bu igerik benim hedeflerimler iliskili mi?” gibi sorular
sormalidir.

3. Eger simdiye kadar bir sorun yoksa; tasarimci 6zelliklere, islevsel kontrollere ve
goriiniis ve etkiye bagli olarak yapiy1 ve baglantilar1 belirlemelidir. Bu is i¢in en
yaygin olarak kullanilan araglar; diigiim haritalari, site haritalari, akis semalar1 ve
bazi durumlarda kavram haritalaridir. Aslinda bunlar benzer araglardir. Mesela, bu
ders igerik kavrami iizerine planlanmis olsun. Kullanic1 bir bakista biitiin
kavramlar1 ve aralarindaki iligkleri gorebilir. Her bir diiglimiin islev ve tlirtinii
belirtmek i¢in farkli grafiksel bicimler kullanabilirisniz. Asagida bazi grafiksel
bi¢imler ve bunlarin gérevleri 6rnek olrak verilmistir.

Etkileisimli Node

>

Dogrusal Node

Kosul ve Karar Nodelar1

Aym Sayfadaki Baglayic1 Node

Hiicre Dis1 Ba[glantl Node _— {Comment [S1]: Flowchart J
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Ek Kaynaklar:



e Padfield, G. (2004). Chaos Theory Modeling in Multimedia Planning
http://www.ascilite.org.au/aset-archives/confs/iims/1994/np/padfield.html

Coklu Ortam Teknolojileri http://edtech.uis.edu/MM/models.htm adresinde mevcuttur.
Akig Semasi nedir? Wikipedia http://en.wikipedia.org/wiki/Flowchart.

Akis Semasi http://www.nos.org/htm/basic2.htm adresinde mevcuttur.

Akis Semast http://www.hci.com.au/hcisite2/toolkit/flowchar.htm adresinde
mevceuttur.

3.2.4. Iislevsel Kontroller

Islevsel kontroller ¢oklu ortam uygulamasinin etkilesiminin kullanilmasini saglayan
araglardir. Sanal ve gercek olmak tizere 2 cesittir. Asagidaki tabloda sanal ve gercek
ornekler bulunmaktadir.

Gergek Fonksiyon Arag:larl\ Sanal Fonksiyon Araglari
Gergek fonksiyon araglarinin uyarlamasidir

Klavye e Butonlar

Fare Oklar

Joystick Kaydiricilar

Dokunma Altlig Kollar

Hiper Yazi

Birlesik giris kutusu (Combo

box)

Baglantilar

e Resim Haritalari

o Hareketli Bolgeler: Buton gibi
goriinmeyen fakat ayni igleve
sahip olan bir alan. L

kag tanesinin resimleri konsun.

- ‘{Comment [S2]: Bunlarin bir }

Etkileisimin baslangi¢ noktalar1 bunlardir. Kullanicilarin belirlenmis bir yapida harekete
baslamalarina yardim eder. Eger yapi bir okyanus olarak diisiiniiliirse, islevsel
kontrollerde ulagim araglaridir. Her islevsel kontrol gorevlerine bagl olarak komutlara
sahiptir. Kullanicilar ekrandaki icerigi degistirmek i¢in bu komutlar1 kullanirlar. Bu
konutlarin ¢alismasi i¢in bazi 6zel hareketlere ihtiyag¢ vardir. Mesela tek tiklama, ¢ift
tiklama, siiriikleme, fareyi lizerinde gezdirme, hareket etme...

Ozellikler islevsel kontrollerin ana belirleyicileridir. Genelde, ¢oklu ortam iiriinlerinin
ozellikleri islevsel kontrolerin ¢ogunu kullaniciya sunar.

3.2.5. Goriiniis & Etki

Gériiniis ve etki sanat ve ses tasarimu ile ilgidir. ikisi birlikte ambiansi ve goriiniisii
olustururlar. Uriiniiniiziin grafik tasarimi kullanicya dokunabileceginiz yerdir.
Kullaniclarin ilk deneyimleri iiriiniin goriiniisiinden etkilenir. Ornek olarak, iyi bir
paketleme iiriiniin satmasi i¢in en dnemli etkiyi yaratir. Sadece CD den olusan bir oyunu
alir misiniz? Simdiye kadar igerigi maliyetten, 6zelliklerden ve islevsel kontrolerden yola
¢ikarak ve piyasanin sarlarinda degerlendirdik. Simdi ise piyasada iiriiniin goriiniis ve etki
g0z linline alinarak da degerlendirildiginden bahsedecegiz. Baska bir deyisle, tasarimci



hedef kitle gibi anlamali, hissetmeli, bakmali, diisiinmeli ve tat almalidir. Bu profosyonel
bir CD iireticisi i¢in de yeni bir kavrami 6gretmeye ¢alisan bir 6gretmen i¢in de gecerlidir.
Eger bir insanin bagka bir insan hakkindaki diisiincelerinin %90 1nin onu ilk gérdiigi 90
saniye i¢inde olustugu disiiniiliirse, bir coklu ortam uygulamasinin goriiniis olarak
miikemmel olmalidir. Goriiniis ve etki bileseni i¢in bir ¢ok eleman vardir. Biitiin
elemanlardan haberdar olmak size iiriiniin goriiniisiiniin nasil olacagina karar verme
Ozglirligii saglar. Herbir eleman kullanici lizerinde fakli bir izlenim birakir.

Grafik Tasarimi

Stil: Her bir sanat eseri bir stile dahiptir. Ornegin; modern, klasik, antik,
postmodern, Bati, Dogu, Endiistri, uzay c¢agi, ve is diinyasi gibi. Tabiki
yeni stiller yaratabilir veya varolan stillerin varyasyonlarini
kullanabilirsiniz. Stil kullanicya ve igerige uygun olarak se¢ilmelidir.
Renk: Renkler ¢oklu ortamin ruh halini belirler. Tasarimci renkleri bir
duygu, vurgu veya ruh hali belirtmek istediginde kullanmay1 bilmelidir.
Diinyada kullanilmak {izere sayisiz renk se¢enegi vardir. Renkleri etkili
kullanmak i¢in de bazi 6zel kurallar vardir. Bunlar 2. boliimde gorsel
tasarim ilkeleri boliimiinde anlatilmistir.

Doku: (Texture) Dogada heryerde dokuyu gozlemleyebilir. Mesela bulutta,
agacta, duvarda, metalde veya deride. Bir seye dokunma hissi veya ton gibi
birseydir. Doku ile o iiriiniin vermek istedigi mesaji verebilrisiniz. Ornegin,
Sehir hayatini anlatirken duvar dokusu kullanilabilir.

Cizgi: Cigi grafiksel elemanlar: farkli bigimlerde diizenlemeye ve
yerlestirmeye yarar. Mesela, kesik ¢izgi, egri, dikey veya yatay ¢izgi...
Zitlagma ve gerilim etkisi yaratabildikleri gibi diizen ve kontrol etkisi de
yaratabilirler. iliskiler, yonlendirmeler ve vurgu igin kullanilabilir.
Isiklandirma: Isik sahneyi veya sahnenin ruh halini vurgular. Ornek olarak,
az 151k agir ve gizemli bir ortam yaratir fakat yogun 151k ise 151k merkezli ve
neseli bir ortam yaratir. Golge etkisi de 1s1klandirma ile ilgli baska bir
aractir. Is1gin miktar1 ve yoniinii gblge ile ayarlayabilrisiniz. Derin golgeler
az 15181n belirtisidir. Parlak 151k ise az 15181n aksine daha az gdlge olusturur.

Simgeler ve Kontroller

Kullaniciy1 kelime kullanmadan bilgilendiren grafiksel elemanlardir.
Ekrandaki herseyi etiketlendirebilirler. Mesela butonlar, hareketli alanlar...
Sadece bilgilendirici degil ayn1 zamanda iirliniin stilinin tutarl parcalaridir.
Ornek olarak, biitiin Microsoft isletim sistemlerinde “Bilgisayarim” simgesi
farkli iilkelerdeki kullanicilar tarafindan kolayca algilanabilen basit bir
seydir.

Butonlar, kaydiraglar, ve kollar: Bunlar hem Goriiniis ve etkinun hem de
islevsel kontrollerin bilesenleridirler. Grafiksel 6zellikleri oldugu gibi
islevleri de 6nemlidir. Uriin stilini desteklerler.

Yaz1 Bigimi

Yazi tipinin esas amaci okunabilirligi arttirmaktir. Bir ¢ok degisik yaz: tipi vardir.
Cizgili, ¢izgisiz gibi bir ¢ok dzellikleri vardir.(Bunlar daha ayrintili olarak boliim 2 de
anlatilmigtir.) yazi tipini segerken iiriiniin hedef kitlesi ve amaci da ¢ok 6nemlidir.
Mesela, hava alani ugus ekrani igin bir program tasarliyorsaniz biiyiik ve kalin yaz1 tipi
kullanmalisiniz.



Ekran Diizenlemesi

Ekran Diizenlemesi ekranin genel goriiniisiinii belirler. Tasarimcinin bilesenlerin
yerlerini gosterdigi bir ¢esit mavi baskidir(blur-print). Uygulamanin degisik ekranlari
arasinda tuttalilig saglar. Ayrica bunlart {iriiniin gelisim siirecinde de kullanabilirsiniz.

Ses Tasarimi

Gorsel elemanlara ek olarak, ekranin ruh halini ses efektleri ile zenginlestirebilirsiniz.
Ornegin, bir butona bastiktan sonra yeni agilan sayfadaki yaziy1 okuyan bir ses veya
icerigi sunarken arka plandan hafif bir miizik. Ses ayni zamanda {irline bir ¢esit nese
de katar.

Degerlendirme Sorulari
1. Hangi bilesen digerlerinden daha etkilidir? Ac¢iklayimz.
2. Bir konu se¢in ve bilesenleri ile ilgili bir taslak hazilayin. Hangi bilesen
kullanilamali hangisi kullamlmamali? veya Biitiin bilesenler nasil
diizenlenmeli?

IDI3 — Kavram Haritasi



