igerik

icerik bilginin, dagarcigin, kavramlarin, fikirlerin, bir hikayenin veya bir oyunun gévdesidir.eger konu bir
savas olsayd; igerik general, askerler, savas alani, savasin sebep ve sonuglari, tarih gibi kavramlardan
olusacaktr. igerik gesitli sekillerde sunulabilir. Mesela yazi, resim, grafik animasyon, video ve ses
biciminde.... Coklu ortamda her farkli eleman elektronik dosya bigiminde kaydedildigi i¢in nitelik olarak
adlandirilir. Cok fazla nitelik igerigin anlatiimasini kolaylastirir. igerigin énemli parcalar 3 tanedir;

1. Uygulamanin Hedefleri:: kullanicilarin ihtiyaglarina gore belirlenen hedefler icerigin baslangic
noktasini olusturur. Igerik hedef kitlenin amaglarini ve isteklerini karsilamalidir. Tasarimcilari bu
hedeflerin 1s13inda igerigin neleri icermesi gerektigine karar vermelidirler.

2. Maliyet, Haklar ve Boyut: Igerik ne kadar kaliteli ve gok olursa maliyet de o kadar yiiksek olur.
Tasarimcl igerik gelisiminin maliyetinin Ustesinden gelebilmek igin ¢ok segici olmalidir. Nitelikler
icerigin miktarini ayarlarken ¢ok yaralidirlar. Lisansi ile var olan niteliklerin kullanimi maliyeti
dusurebilir. Clnkl bazen fazladan is glicu lisanstan daha fazla maliyet gerektirebilir. Fakat bu
markali nitelikleri ve Unlu isimleri kullanirken, fikir haklari ve telif haklari goz dntunde
bulundurulmalidir. Bunlari kullanmak igin sahibine bir miktar 6deme yapilmasi gerekmektedir.
Ornek olarak, UEFA Euro - Cup'i bir oyun igin kullanmak istiyordunuz. Bu ticari markay!
urndnuzde kullanabilmek icin izin almaniz ve 6deme yapmaniz gerekmektedir.

3. Niteliklerin Siniflandiriimasi: Her zaman igerigi nitelikleri dzelliklerine gére ayirmali ve bir nitelik
kUtuphanesi kurmalisiniz.
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Ozellikler

Ozellikler iiriine 6zel etkilesimli deneyim ve becerilerdir. Kullanicilarin deneyimleri ve etkilesimin
zenginlik ve karmasiklik seviyesi tizerinde etkilidir. Aslinda son teknoloji Grtinii bir kavram degildir.
Ornegin, bir coklu ortam iriinii referans materyallere veya bir oyuna gére farkli dzelliklere sahiptir.
Windows Xp nin baglat butonu gibi vs. Bir egitim yaziliminda, etkilesimli etkinligiyle birlikte bir pop-quiz
veya 3 boyulu modellenmis etkilesimli bir video bir 6zelliktir. Hatta kayitlarinizin izini stirerek



performansiniz igin dnerilerde bulunur.

Bir coklu ortam driininin ézelliklerini belirlemek igin tasarimei hedef kitlenin gerekliliklerini ve amaglarini
degerlendirmelidir. Ornek olarak, bir egitim yazilimi yeni bir kavrami dgretmeyi amagladigindan; bir
turorial, yaparak dgrenmeyi amaglayan etkilsimli bir etkinlik, icerigi 6zetleyen birinin oldugu bir video gibi
seyleri icermelidir. Diger taraftan, bir referans uriinde daha Ust seviye arama 6zellikleri ve kullanicinin
icerigi kaydedip daha sonra kolay bir sekilde ulasmasini saglayan bilgi kutulari kullanilabilir.

Bir dzellikle ilgili 6nemli olan; eger o 6zelligi kullanmaya karar verdiyseniz bunun trinin genel ve ozel
hedeflerini desteklemesi gerekmektedir. Boyle kullanildiginda gercekten trtinin degerini arttirmaktadir.
Farkli tirlerde en yagin kullanilan ézellikler, coklu ortam tasarimcilari igin gok faydalidir. Buna ek olarak,
tasarimci bu ozellikleri birlestirebilir, uyarlama yapabilir veya yeni 6zellikler yaratabilir. Genel ve 0zel
hedefler yeni tasarimlar igin glizel kaynak olabilir. Asagidaki tablo en gok kullanilan ézelliklerin farkli
turler arasindali dagilimini 6zetlemektedir.

The most commonly used features in different genres are always beneficial for a MD. Moreover, a MD
can combine, adapt or create new features. General and specific objectives can be good source for your
new designs. The following table is collection and classification of most commonly used features genre

by genre.

Ozelikler ve Tiirler

Ozellikler Yetiskin Cocuk Oyunlar Referanslar Egitim Ofis
Oyunlari Uygulamalari

Coklu Ortam Evet Evet Evet Evet

Teklive coklu  |Evet Evet Evet

kullanici

Kullanici Girisi  |Evet Evet Evet Evet

Ozellesmis Evet

Dlnya

Bireysel Deneyim [Evet Evet Evet Evet Evet

Arastirma Evet Evet Evet

yapilabilir

veritabani

Kisa dersler Evet

(Tutorials)

Denemeler Evet

Testler Evet

Yapay Zeka Evet Evet

Kullanim Zorlugu |Evet Evet Evet

Cevrimigi Evet Evet Evet Evet

Baglanti

Tekrar Evet Evet Evet

Oynanabilirlik

3 Boyutlu Gergek Evet

Hayat

Puanlama Evet Evet Evet

Odiller Evet Evet Evet

Ekran Ciktilari Evet Evet Evet Evet




Elin, L. (2001). Designing and Developing Multimedia: A Practical Guide for the Producer, Director, and
Writer. Allyn and Bacon: Boston. p. 28. kitabindan alinmistir.
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Ozellikler baska bir amaca daha sahiptir. Ek ve yeni 6zellikler coklu ortam diriiniiniin piyasadaki
rekabetciligini arttirir. Birgok yeni yazilim yeni ozellikler ile piyasaya surullr. Eger tasarimciysaniz
urtintnUz satmak igin ozellikler Uzerinde daha fazla dustinmelisiniz. Gelistirme surecinde en
biylk problem &zelliklerin maliyetidir. Karmasik 6zellikler yazilim mihendisliginin ve
programlamanin is yiikiind arttirir. Bu fazla yiik belki daha 6nceden belirlenmis bitgenizi agmaniza
neden olabilir. Ozellik ne kadar karmasik olur ise maliyeti de o kadar fazla olur. Sonug olarak, eger
ses, video, ses kaydi gibi daha karmasik ozellikler kullanmak istiyorsaniz ek harcamalari da
tahmin etmelisiniz. Bu da tasarimcinin bir 6zelligidir.

Yapi

Yapi ¢oklu ortamin en kritik bilesenidir. Igerigi ve 0zellikleri organize eder. Yapi olmadan ne icerik ne de
ozellikler kullaniciya bir sey ifade eder. Hatta, goklu ortam drlinin gorinimd bile iyi planlanmis bir
yapisi olmadan 6nemsizdir. lyi bir yapisi olmayan Urtnler kullanici tarafindan kullaniimaz ve
begenilmez. Igerik ne olursa olsun kullanicilar iyi organize edilmis, gerektiginde kolayca ulagip arama
yapabilecegi bir sekilde sunulmus igerigi tercih ederler. Bilgisayar dlinyasinda icerigi kiiguk parcalara
bélip onlari bir bitin olarak bir resimde sunmak en yaygin yapilandirma seklidir. Yapi igerigin baslangi¢
ve bitis dahil olmak Uzere sunulmasidir. Yapisinin turu tasarimcinin kritelerine bagldir.
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Yapi sadece igerigin sunulma seklini degil ayni zamanda aralarindaki baglantiyi da gosterir. Her ¢oklu
ortam (rini kendi yapisina sahiptir. Bu Grnln icerigi ve 6zellikleri ile ilgilidir. Coklu ortam Griininin
yapisini daha iyi anlamak igin onu kitaplarda, filmlerde ve dergilerde kullanilan dogrusal siralama teknigi
ile karsilastirabiliriz. Dogrusal siralama bir baslangica, gelismeye ve bir bitise sahiptir ve her bir siire¢ bu
mantikla galigir. Sira higbir zaman degismez. Dogrusal siralamadan farkli olarak ¢oklu ortamda amaca
ulagmak igin farkli yollar mevcuttur. Kullanici hep ayni yolu takip etmek zorunda degildir. Fakat
kullanicilar goklu ortamda tamamen de 6zgUr dedilllerdir. Sistemin arkasinda kullanciyi yonlendiren bazi
araglar vardir. Coklu ortam yapilar ayni zamanda ¢ok genis segenekler sunmaktadir. Bir baslangig
noktasi vardir fakat kullanicnin nerede bitrecegdine dair kesin bir bitis noktasi yoktur. Tabiki bitis noktalari
programin kapasitesi ile sinirlidir.

Programin karmasikligi icerige ve tasarimciya bagldir. Eger ¢ok genis 6zellikler bekliyorsaniz, gok
karmasik bir yapi kullanmayi dustunmelisiniz. Fakat tasarimei ilk onceligi icerige vermelidir.

Yapi
Yapiyi olusturma agamalari;

1. Igerik Analizi: tasarimci ¢oklu ortam Griindn igerigini 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 asamanin sonunda tasarimci konu
basliklarinin listesini ve aralarinda iligkilerin agiklamasini olusturmus olur.



2. Egder alt kategoriler az sayida ise, segmek zor olmayacaktir. Fakat, ¢ok sayida alt kategori
dikkatli bir segim sUreci gerektirir. Bu asamada hedef kitle ve driintin hedefleri secim icin dnemli
kriterlerdir. Bu stire¢ empati gerektirir. Tasarimci kendini ortalama bir kullanicnin yerine koyup
kendine “Bu igerik benim icin faydali mi?” ve “Bu igerik benim hedeflerimler iligkili mi?” gibi
sorular sormalidir.

3. Eger simdiye kadar bir sorun yoksa; tasarimci dzelliklere, islevsel kontrollere ve gorunis ve
etkiye bagl olarak yapiyi ve baglantilari belirlemelidir. Bu is i¢in en yaygin olarak kullanilan
araglar; digum haritalari, site haritalari, akis semalari ve bazi durumlarda kavram haritalaridir.
Aslinda bunlar benzer araclardir. Mesela, bu ders icerik kavrami Uzerine planlanmig olsun.
Kullanici bir bakista batin kavramlari ve aralarindaki iliskleri gorebilir. Her bir duguman islev ve
tlrind belirtmek icin farkli grafiksel bigimler kullanabilirisniz. Asagida bazi grafiksel bigimler ve
bunlarin gorevleri 6rnek olrak verilmigtir.

Representation of interac-
tive nodes

Representation of linear
nodes

Representation of ifithen
or decision nodes

Representation of connec-
tor node in the same page

Representation of off-page
connector node

Islevsel Kontroller

Islevsel kontroller goklu ortam uygulamasinin etkilesiminin kullaniimasini saglayan araglardir. Sanal ve
gercek olmak Uzere 2 gesittir. Asagidaki tabloda sanal ve gergek ornekler bulunmaktadir.

Gergek Fonksiyon Araglari Sanal Fonksiyon Araglari
Gergek fonksiyon araglarinin uyarlamasidir




e Digmeler

e Fare o Oklar

o Joystick » Kaydiricilar

Kollar

Hiper Yazi

Birlesik giris kutusu (Combo box)

Baglantilar

Resim Haritalari

Hareketli Bolgeler: Digme gibi gérinmeyen fakat
ayni isleve sahip olan bir alan.

o Dokunma
Althg

Etkileisimin baslangic noktalari bunlardir. Kullanicilarin belirlenmis bir yapida harekete baslamalarina
yardim eder. Eger yapi bir okyanus olarak disunalirse, islevsel kontrollerde ulagim araglaridir. Her
islevsel kontrol gorevlerine bagli olarak komutlara sahiptir. Kullanicilar ekrandaki icerigi degistirmek icin
bu komutlari kullanirlar. Bu konutlarin ¢alismasi igin bazi 6zel hareketlere ihtiyag vardir. Mesela tek
tiklama, cift tiklama, srlkleme, fareyi lizerinde gezdirme, hareket etme.

Ozellikler islevsel kontrollerin ana belirleyicileridir. Genelde, ¢oklu ortam riinlerinin ézellikleri islevsel
kontrolerin gogunu kullaniclya sunar.

Goriiniis & Etki

GorinUs ve etki sanat ve ses tasarimi ile ilgidir. Ikisi birlikte ambiansi ve gorinGsu olustururlar.
Uriiniiniiziin grafik tasarimi kullanicya dokunabileceginiz yerdir. Kullaniclarin ilk deneyimleri iiriiniin
goriintisiinden etkilenir. Ornek olarak, iyi bir paketleme iiriiniin satmas! iin en énemli etkiyi yaratr.
Sadece CD den olusan bir oyunu alir misiniz? Simdiye kadar icerigi maliyetten, 6zelliklerden ve islevsel
kontrolerden yola ¢ikarak ve piyasanin sarlarinda degerlendirdik.

Simdi ise piyasada Uriiniin goérnus ve etki g6z Unlne alinarak da degerlendirildiginden bahsedecegiz.
Baska bir deyisle, tasarimci hedef kitle gibi anlamali, hissetmeli, bakmali, digtinmeli ve tat almalidir. Bu
profosyonel bir CD dreticisi igin de yeni bir kavrami 6gretmeye calisan bir 6gretmen icin de gegerlidir.
Eger bir insanin baska bir insan hakkindaki diisiincelerinin %90 inin onu ilk gérdGgu 90 saniye iginde
olustugu dusunalirse, bir oklu ortam uygulamasinin gorinis olarak mikemmel olmalidir. Gorinds ve
etki bileseni icin bir cok eleman vardir. Biitiin elemanlardan haberdar olmak size Urlinlin gériindsinin
nasll olacagina karar verme 6zgurligu saglar. Herbir eleman kullanici tizerinde fakli bir izlenim birakir.



Grafik Tasarimi

Stil: Her bir sanat eseri bir stile dahiptir. Ornegin; modern, klasik, antik, postmodern, Bati, Dogu,
Endiistri, uzay ¢agdi, ve ig diinyasi gibi. Tabiki yeni stiller yaratabilir veya varolan stillerin
varyasyonlarini kullanabilirsiniz. Stil kullanicya ve igerige uygun olarak segilmelidir.

Renk: Renkler ¢oklu ortamin ruh halini belirler. Tasarimei renkleri bir duygu, vurgu veya ruh hali
belirtmek istediginde kullanmayi bilmelidir. Diinyada kullanilmak (izere sayisiz renk segenegi
vardir. Renkleri etkili kullanmak igin de bazi 6zel kurallar vardir. Bunlar 2. béliimde gérsel
tasarim ilkeleri béliimiinde anlatiimigtir.

Doku: (Texture) Dogdada heryerde dokuyu g6zlemleyebilir. Mesela bulutta, agacta, duvarda,
metalde veya deride. Bir seye dokunma hissi veya ton gibi birseydir. Doku ile o Griiniin vermek
istedigi mesaji verebilrisiniz. Ornegin, Sehir hayatini anlatirken duvar dokusu kullanilabilir.

Cizgi: Cigi grafiksel elemanlari farkli bigimlerde diizenlemeye ve yerlestirmeye yarar. Mesela,
kesik ¢izgi, edri, dikey veya yatay ¢izgi... Zitlasma ve gerilim etkisi yaratabildikleri gibi diizen ve
kontrol etkisi de yaratabilirler. lligkiler, ydnlendirmeler ve vurgu igin kullanilabilir.

Isiklandirma: Isik sahneyi veya sahnenin ruh halini vurgular. Orek olarak, az isik agir ve
gizemli bir ortam yaratir fakat yogun 11k ise 15tk merkezli ve neseli bir ortam yaratir. G6lge
etkisi de 1giklandirma ile ilgli baska bir aragtir. Isigin miktari ve yéniini gélge ile
ayarlayabilrisiniz. Derin gélgeler az 1g1gin belirtisidir. Parlak 1sik ise az 151§in aksine daha az
g6lge olusturur.

Simgeler ve Kontroller

Simgeler. Kullaniciyi kelime kullanmadan

bilgilendiren grafiksel elemanlardir. Ekrandaki

herseyi etiketlendirebilirler. Mesela butonlar,

hareketli alanlar... Sadece bilgilendirici degil e ah Y

ayni zamanda Urindn stilinin tutarl L > [ /
parcalaridir. Ornek olarak, bitiin Microsoft L/ K3 /\/
isletim sistemlerinde “Bilgisayarim” simgesi ol 4, 4 /4

farkli Ulkelerdeki kullanicilar tarafindan

kolayca algilanabilen basit bir seydir.

Butonlar, kaydiraglar, ve kollar. Bunlar hem Gorunds ve etkinun hem de islevsel kontrollerin
bilesenleridirler. Grafiksel 6zellikleri oldugu gibi iglevleri de onemlidir. Urln stilini desteklerler.
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Yazi Bigimi

Yazi tipinin esas amaci okunabilirligi arttirmaktir. Bir ¢ok degisik yaz1 tipi vardir.
Cizgili, ¢izgisiz gibi bir ¢cok 6zellikleri vardir.(Bunlar daha ayrintili olarak béliim 2 de
anlatilmistir.) yaz tipini se¢erken iiriiniin hedef kitlesi ve amaci da ¢ok dnemlidir.
Mesela, hava alani ugus ekrani i¢in bir program tasarliyorsaniz biiyiik ve kalin yazi tipi
kullanmalisiniz.

Ekran Duzenlemesi
Ekran Diizenlemesi ekranin genel goriiniisiinii belirler. Tasarimcinin bilesenlerin

yerlerini gosterdigi bir ¢esit mavi baskidir(blur-print). Uygulamanin degisik ekranlari
arasinda tutarlilig1 saglar. Ayrica bunlari iiriiniin gelisim siirecinde de kullanabilirsiniz.
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Ses Tasarimi

Gorsel elemanlara ek olarak, ekranin etkileyiciligini ses efektleri ile
zenginlestirebilirsiniz. Ornegin, bir butona bastiktan sonra yeni agilan sayfadaki yaziy
okuyan bir ses veya icerigi sunarken arka plandan hafif bir miizik. Ses ayn1 zamanda
iirline bir ¢esit nese de katar.



