Tasarim Asamasi

Bu asama Uretici ve alicinin niyet mektubu
ya da gelistirme anlagmasini imzalamalari
ile baslar. Tasarim son tasarim plani, son
biitce ve taraflar arasindaki kesin anlagmaya

dayanan kati tanimlamalari belirler. yi - Contents
hazirlanmis bir tasarim Grlintin basarli bir - Features
- Structure
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belgenin anlamli bilgi bitinl haritasini ve s\
urdindn bu butunlerce agiklamasini igeri. i
Ekran yerlesimini ve tasarimini, buton ve

ikon tasarimini, font tanimlamalarini,
karakter tasarimini, "storyboard (hikaye
tahtasi)"u, karsilikli konugsma ve
oykulendirmeyi ve de oyun tasarimini igerir.

Ekran Yerlegimi

Ekran yerlesimi ekranin grafiksel bir
temsilidir. Ekrandaki elementlerin genel
yerlesiminin yani sira, elementlerin
kullaniciyi yonlendirdigi yerdir. Ekran
boyutu ekran yerlesiminin referans ' e
noktasidir. Genellikle, ekran i some pictures here
tasarimlarinin gogu 640 x 480 piksel y —

¢oziiniirliige gore yapilir. Bu imalatgilar  —— B e
tarafindan belirlenmis en kiigiik ekran

boyutudur. Fakat bu boyut sizin e

gelistirme durumunuza gére degisebilir. 1.59\—_‘3— — .

Sonugta bu deger sizin elementleri ekran —__—__ main area

uzerinde yerlestirmenizi saglar. ——

Ekran yerlesimi her bir anlamli bilgi
butiint ekrani i¢in hazirlanmig olmali. Bu
grafiksel gelistirme igin bir plandir.
Ayrica her bir elementin fonksiyonel
ozelliklerini igerir. Birbirini takip eden
ekran yerlesimleri ile ekran tasarim iglemi
baglamis olur. Bu iglemde her bir ekran
gercek ve goriilebilir olur.



Simge Tasarimi

Simgelerin iki 6Gnemli amaci vardir; pratik ve estetik.

Pratiklik amaci Urlnle kullanici arasindaki iletigimi
artirmaya galisir. Bu amag cergevesinde Simgeler
bltin kultdrlerde kullaniimaya bagladi. Bu nedenle,
evrensel simgeler haline geldiler. Ornegin,
erkeklerin dinlenme odasini isareti. Estetik amaci
simgeyle baglantili olarak sanatsal bir dokunus
yapmaktir. Genel olarak, tasarimci igin bir simge
yaratirken birgok olasililik olabilir. Simge yaratimi
yine de Urlinln genel stilinden etkilenmistir.

Karakter Tasarimi
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Uriintiniizde kullanici Griinii kullanirken onunla ilgili bilgi veren bir karakter yaratabilirsiniz. Giiniimiizde karakterler sadec

cok otesinde islevler tagimaktadir. Coklu ortam trlinlerinde sikca kullaniimaya baglanmiglardir.

ki boyutlu ve Ug boyutlu olmak tizere iki tip karakter vardir. Iki boyutlu gok yaygin olmakla beraber Mikey Mouse ve Done
Ug boyutlu karakter son donemlerde sinema filmlerinde sik¢a kullanilmaya baslandi, Oyuncak Hikayesi, Buz Devri gibi. B

yaratmak igin sunlari saglayabilecek animasyoncu saglamalisiniz.

. TUm vicut ve dort-bir yani
Durusu; pozu

Ifadeleri

AQiz pozisyonlari
Renklendirmeler

Eger karakteriniz konusabiliyorsa, karakterin agiz hareketleri dykulendirmeye es zamanli olarak dahil edilmelidir.

Hikaye Tahtasi

Storyboard hare
gegislerdir. Az s;
tahtasini her bir
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Uzay yolu filminden 6rnek bir hikaye tahtas.

Ses Uriinleri

Uriiniiniizde ses kullanmaya karar
verdiyseniz, segimiz i¢in su noktalari
dustinmeniz gerekir: Ses yayini, Miizik
secimi, ses efektleri secimi.

e Mizik Secimi: Uygun muzigin nasil
segilecegi en dnemli konudur.
Coklu ortamin unsurlari bu segim
islemi sirasinda ¢ok onemlidir.
GunumUzde, MP3 teknolojisi ile
dijital ve diger tip muziklere
ulagmak basitlegmistir.

e Ses Yayini: bunun igin yetenekli
birtakim oyuncu ile galigmalisiniz.
Uriiniiniize dayali olarak
oyuncunuzu segmelisiniz.



http://www.danhausertrek.com/AnimatedSeries/Storyboard.gif sayfasyndan alynmy?tyr.
http://www.danhausertrek.com/AnimatedSeries/Storyboard.gif sayfasyndan alynmy?tyr.
http://www.danhausertrek.com/AnimatedSeries/Storyboard.gif sayfasyndan alynmy?tyr.
http://www.danhausertrek.com/AnimatedSeries/Storyboard.gif sayfasyndan alynmy?tyr.
http://www.danhausertrek.com/AnimatedSeries/Storyboard.gif sayfasyndan alynmy?tyr.
http://www.danhausertrek.com/AnimatedSeries/Storyboard.gif sayfasyndan alynmy?tyr.

o Ses efektlerinin se¢imi: Sesinize
efekt eklemek igin bir uzman
kullanabilirsiniz. Ek olarak birgok
muzik ve ses programi bu tip
efektler icerir.

Teknik Uriinler

Uriindiniiziin her bir parcasi programlanmis olmali. Bu islem icin teknik 6nerilere ihtiyac duyabilirsiniz.
Sonugta, programlama ve benzeri unsurlar uzun zaman ve butge gerektirir.

Urtinle ilgili birgok fikriniz olabilir. Esas konu bu fikirlerin gerceklestirilebilirligidir. Diger bir nokta ise
fikirleriniz gergekten tretmeye deger olup olmadigi dustintimesidir. Eger bu fikir igin ok fazla para ve
zaman harcadiginiz halde bir geri donus elde edemeyecekseniz, bu pek mantilikli gorinmez.

Teknik dirtinler igin hangi arag ya da motorun kullanilacagini belilemelidir. Uretici miimkiin oldugu kadar
¢ok arag ve motora sahip olmalidir. Aksi durumda, projeye baslamadan once bu unsurlarin saglanmasi
gerekir. Onemli olan, bu araglarin lisanslarinin alinmasidir.

Proje yuratulurken, gelistirilen btun varlik, ses, animasyon ve program ve benzeri seyleri agiklamak igin
ortak bir teknik parametre olmalidir. Bu uyumlu olmali ve projedeki her bir kisi isini yapmalidir.

Bunlarin yani sira, butiin yazilim ya da veritabani ayrintili olarak belgelenmeli. Bu Grinden sonra
projenin diger bollimleri baslayabilir. Bu nedenle diger bolimlerde, programlama siireci ve teknik
gelisimlerle ile ilgili her bir ayrinti bilinmelidir.

Taseronlar

Bazi durumlarda baska bir sirketi yada is gliciini sizin personelinize ek olarak ise almaniz
gerekebilir. Coklu ortam gelistirmede bunu yapabilmek icin taseronlari siralamalisiniz. Eger is
paketleri, onlarin sahalarini ve zaman araliklarini belirlemigseniz bu siralamayi yapmaniz kolay
olacaktir. Ornegin, ses kaydi yada video Uretiminde bu Uretimin her asamasi ile ilgilenmenin yerine
bir ses stldyosu ile anlagabilirsiniz.

Son Plan & Biitge
Kesif asamasinda 6n bitce ve plan yapmistiniz. Tasarim asamasi bu 6n ¢alismayi daha keskin

hatlarla, gercek, baslangici ve ara motorlari uzunluklari ile belirler. Her bir detay tasarim
asamasinda tekrar dusunalir. Bu asamanin sonunda bitin on ¢alismalar son halini alir



