
Tasarım Aşaması  
 
Bu aşama üretici ve alıcının niyet mektubu 
ya da geliştirme anlaşmasını imzalamaları 
ile başlar. Tasarım son tasarım planı, son 
bütçe ve taraflar arasındaki kesin anlaşmaya 
dayanan kati tanımlamaları belirler. İyi 
hazırlanmış bir tasarım ürünün basarlı bir 
şekilde bitirilmesini kısaca tanımlar. Bu 
aşamanın en önemli ürünü fonksiyonel 
tanımlamalardır.  
 
Eksiksiz Fonksiyonel Tanımlamalar  
 
Eksiksiz bir fonksiyonel tanımlama tüm 
belgenin anlamlı bilgi bütünü haritasını ve 
ürünün bu bütünlerce açıklamasını içeri. 
Ekran yerleşimini ve tasarımını, buton ve 
ikon tasarımını, font tanımlamalarını, 
karakter tasarımını, "storyboard (hikâye 
tahtası)"u, karşılıklı konuşma ve 
öykülendirmeyi ve de oyun tasarımını içerir.  
  

 

 
Ekran Yerleşimi  
 
Ekran yerleşimi ekranın grafiksel bir 
temsilidir. Ekrandaki elementlerin genel 
yerleşiminin yanı sıra, elementlerin 
kullanıcıyı yönlendirdiği yerdir. Ekran 
boyutu ekran yerleşiminin referans 
noktasıdır. Genellikle, ekran 
tasarımlarının çoğu 640 x 480 piksel 
çözünürlüğe göre yapılır. Bu imalatçılar 
tarafından belirlenmiş en küçük ekran 
boyutudur. Fakat bu boyut sizin 
geliştirme durumunuza göre değişebilir. 
Sonuçta bu değer sizin elementleri ekran 
üzerinde yerleştirmenizi sağlar.  
 
Ekran yerleşimi her bir anlamlı bilgi 
bütünü ekranı için hazırlanmış olmalı. Bu 
grafiksel geliştirme için bir plandır. 
Ayrıca her bir elementin fonksiyonel 
özelliklerini içerir. Birbirini takip eden 
ekran yerleşimleri ile ekran tasarım işlemi 
başlamış olur. Bu işlemde her bir ekran 
gerçek ve görülebilir olur.  
  



 

 
Simge Tasarımı  
 
Simgelerin iki önemli amacı vardır; pratik ve estetik. 
Pratiklik amacı ürünle kullanıcı arasındaki iletişimi 
artırmaya çalışır. Bu amaç çerçevesinde Simgeler 
bütün kültürlerde kullanılmaya başladı. Bu nedenle, 
evrensel simgeler haline geldiler. Örneğin, 
erkeklerin dinlenme odasını işareti. Estetik amacı 
simgeyle bağlantılı olarak sanatsal bir dokunuş 
yapmaktır. Genel olarak, tasarımcı için bir simge 
yaratırken birçok olasılılık olabilir. Simge yaratımı 
yine de ürünün genel stilinden etkilenmiştir.  
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Karakter Tasarımı  
 
Ürününüzde kullanıcı ürünü kullanırken onunla ilgili bilgi veren bir karakter yaratabilirsiniz. Günümüzde karakterler sadec
çok ötesinde işlevler taşımaktadır. Çoklu ortam ürünlerinde sıkça kullanılmaya başlanmışlardır.  
 
Iki boyutlu ve üç boyutlu olmak üzere iki tip karakter vardır. Iki boyutlu çok yaygın olmakla beraber Mikey Mouse ve Dona
Üç boyutlu karakter son dönemlerde sinema filmlerinde sıkça kullanılmaya başlandı, Oyuncak Hikâyesi, Buz Devri gibi. B
yaratmak için şunları sağlayabilecek animasyoncu sağlamalısınız.  

• . Tüm vücut ve dört-bir yanı  
• Duruşu; pozu  
• Ifadeleri  
• Ağız pozisyonları  
• Renklendirmeler  

Eğer karakteriniz konuşabiliyorsa, karakterin ağız hareketleri öykülendirmeye eş zamanlı olarak dâhil edilmelidir.  
  

 

 
Hikâye Tahtası 
 
Storyboard hare
geçişlerdir. Az sa
tahtasını her bir 



  

  

 

Uzay yolu filminden örnek bir hikâye tahtası.  
 http://www.danha
 
Ses Ürünleri  
 
Ürününüzde ses kullanmaya karar 
verdiyseniz, seçimiz için şu noktaları 
düşünmeniz gerekir: Ses yayını, Müzik 
seçimi, ses efektleri seçimi.  

• Müzik Seçimi: Uygun müziğin nasıl 
seçileceği en önemli konudur. 
Çoklu ortamın unsurları bu seçim 
işlemi sırasında çok önemlidir. 
Günümüzde, MP3 teknolojisi ile 
dijital ve diğer tip müziklere 
ulaşmak basitleşmiştir.  
   

• Ses Yayını: bunun için yetenekli 
birtakım oyuncu ile çalışmalısınız. 
Ürününüze dayalı olarak 
oyuncunuzu seçmelisiniz.  
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• Ses efektlerinin seçimi: Sesinize 
efekt eklemek için bir uzman 
kullanabilirsiniz. Ek olarak birçok 
müzik ve ses programı bu tip 
efektler içerir.  

Teknik Ürünler  
 
Ürününüzün her bir parçası programlanmış olmalı. Bu işlem için teknik önerilere ihtiyaç duyabilirsiniz. 
Sonuçta, programlama ve benzeri unsurlar uzun zaman ve bütçe gerektirir.  
 
Ürünle ilgili birçok fikriniz olabilir. Esas konu bu fikirlerin gerçekleştirilebilirliğidir. Diğer bir nokta ise 
fikirleriniz gerçekten üretmeye değer olup olmadığı düşünülmesidir. Eğer bu fikir için çok fazla para ve 
zaman harcadığınız halde bir geri dönüş elde edemeyecekseniz, bu pek mantılıklı görünmez.  
 
Teknik ürünler için hangi araç ya da motorun kullanılacağını belirlemelidir. Üretici mümkün olduğu kadar 
çok araç ve motora sahip olmalıdır. Aksi durumda, projeye başlamadan önce bu unsurların sağlanması 
gerekir. Önemli olan, bu araçların lisanslarının alınmasıdır.  
 
Proje yürütülürken, geliştirilen bütün varlık, ses, animasyon ve program ve benzeri şeyleri açıklamak için 
ortak bir teknik parametre olmalıdır. Bu uyumlu olmalı ve projedeki her bir kişi işini yapmalıdır.  
 
Bunların yanı sıra, bütün yazılım ya da veritabanı ayrıntılı olarak belgelenmeli. Bu üründen sonra 
projenin diğer bölümleri başlayabilir. Bu nedenle diğer bölümlerde, programlama süreci ve teknik 
gelişimlerle ile ilgili her bir ayrıntı bilinmelidir. 
 
Taşeronlar  
 
Bazı durumlarda başka bir şirketi yâda iş gücünü sizin personelinize ek olarak işe almanız 
gerekebilir. Çoklu ortam geliştirmede bunu yapabilmek için taşeronları sıralamalısınız. Eğer iş 
paketleri, onların sahalarını ve zaman aralıklarını belirlemişseniz bu sıralamayı yapmanız kolay 
olacaktır. Örneğin, ses kaydı yâda video üretiminde bu üretimin her aşaması ile ilgilenmenin yerine 
bir ses stüdyosu ile anlaşabilirsiniz.  
 
Son Plan & Bütçe  
 
Keşif aşamasında ön bütçe ve plan yapmıştınız. Tasarım aşaması bu ön çalışmayı daha keskin 
hatlarla, gerçek, başlangıcı ve ara motorları uzunlukları ile belirler. Her bir detay tasarım 
aşamasında tekrar düşünülür. Bu aşamanın sonunda bütün ön çalışmalar son halini alır 
  

 

 


