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ABSTRACT

PREPERATION OF THE EDUCATION
CD ISSUING “KNOWLEDGE OF COLORS” FOR THE PRESCHOOL AND
PRIMARY SCHOOL FIRST GRADE STUDENTS BY USING MULTIMEDIA

Baris SARIKAYA

Master Thesis
Major Branch of Education Arts and Crafts
Supervisor: Assoc. Proff. Dr. Serap YASA

January 2006, xii+95 Page

There have been rapid advancements in the field of education in line with the
technological advancements nowadays. The most significant ones of these
technological advancements are obviously the computer and interactive multimedia
systems. The interactive multimedia, through the advantages it offers, became an
indispensable part of the moden education system. As well as their use in all the
fields of education, the necessity of the use of multimedia platforms in the education
of arts which has a significant role in increasing the sociocultural development and

improvement level of the communities is unquestionable.

In this survey, the designing periods of the interactive multimedia systems
were analyzed and their contributions to the education of arts were tried to be
determined. Being a system controlled by the user, multimedia provides the student
the opportunity to learn in his/her own speed. More over, by making the student
active during the period of getting knowledge, multimedia increases the
selfconfidence level of the student. Multimedia platform enables the student to make
research in a kind of athmosphere of discoveries and at the same time to learn by

having fun in this period.
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With its such kinds of contributions the use of multimedia platforms in the
modern education system became inavitable. For this reason, an interactive
Education CD was prepared to use in the primary and preschool classes for arts
education. This education CD was prepared for the topic “Knowledge of Colors”

that takes place in the contents of Arts and Crafts Classes.

Key Words: Interactive Multimedia, Art Education, Desing



OZET

COKLU ORTAM KULLANILARAK OKUL ONCESi VE iILKOGRETIM
L.LKADEME OGRENCILERI iCIN “RENK BIiLGISi” KONULU
EGITIiM CD’SINiN HAZIRLANMASI

Baris SARIKAYA

Yiiksek Lisans Tezi
Resim-is Egitimi Ana Bilim Dah
Damisman: Yrd.Doc. Serap YASA

Ocak 2006, xii+95 Sayfa

Giiniimiizde teknolojik gelismelere paralel olarak egitim alaninda da hizhi
degisimler yasanmaktadir. Bu teknolojik gelismelerin en Onemlileri kuskusuz
bilgisayar ve etkilesimli c¢oklu ortam (interaktif multimedya) sistemleridir.
Etkilesimli ¢oklu ortam (interaktif multimedya), sundugu avantajlarla modern egitim
sisteminin vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir. Coklu ortam platformlarinin,
egitimin her dalinda oldugu gibi toplumlarin kalkinmasinda, sosyo-kiiltiirel
gelismislik diizeylerinin yiikseltilmesinde énemli bir yere sahip olan sanat egitiminde

de kullanilmasinin gerekliligi tartisiimazdir.

Bu ¢alismada etkilesimli ¢coklu ortam sistemlerinin tasarim siirecleri incelenmis
ve sanat egitimine katkilar1 belirlenmeye calisilmistir. Coklu ortamin, kullanici
kontrollii bir sistem olmast Ogrencinin kendi hizinda Ogrenmesine olanak
saglamaktadir. Ayrica bilgi edinme siirecinde 6grenciyi aktif hale getirerek kendine

giivenini artirmaktadir. Coklu ortam platformu, Ogrencinin bir kesif ortaminda
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arastirma yapmasina ve ayni zamanda bu siire¢ igersinde eglenerek Ogrenmesine

olanak tanir.

Coklu ortam platformunun bu getirileriyle modern egitim sisteminde yerini
almasi kacinilmaz hale gelmistir. Bu amacla ilkokul ve okul Oncesi sanat egitimi
derslerinde kullanilmak iizere etkilesimli bir Egitim CD’si hazirlanmistir. Bu egitim
CD’si Resim-Is Egitimi Dersi iceriginde yer alan “Renk Bilgisi” konusunda

hazirlanmastir.

Anahtar Kelimeler: Interaktif Multimedya, Sanat Egitimi, Tasartm
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BOLUM I

GIRIS

Bilgi paylasiminin temeli iletisime dayanmaktadir.
fletisim kisaca “bilgi iretme, aktarma, ve anlamlandirma siireci” olarak
tanimlanmaktadir. (http://www.mcaturk.com/eriskin_iletisim.htm) Bilgi paylasiminin
giiniimiizde ulastigi bu noktaya gelebilmesi iletisim teknolojilerindeki gelismelere
dayanmaktadir. Iletisim teknolojilerindeki bu hizli degisim, hizli bilgi iiretimine,
tiretilen bilginin saklanmasina ve genis kitlelere iletilmesine olanak saglamistir.
Ayrica bilgi tiirlerinin farklilasmasi iletilmek istenen verinin sadece basili iletisim
araclariyla degil, ses, goriintii iceren materyallerle iletilmesi ve siirekli artan bilginin
depolanma ihtiyac1 alternatif iletisim ortamlarinin gelistirilmesine de zemin

hazirlamstir.

Teknolojik gelismelerin iletisim alanina getirilerinden en 6nemlisi kuskusuz

bilgisayar ortamlaridir.

“Bilgisayarlar tiretim, 6grenme ve iletisim kurmada giinliik hayatta
biiylik degisim ve yeniliklere yol agmistir. Bilgisayarlar 6gretmen,
Ogrenci ve arastirmacilara O6grenme araci islevini; bilim
adamlarina arastirmalarinda ihtiya¢ duyduklar1 karmasik hesaplari
ve simiilasyonlar1 yapabilme imkani; insanlara giinlik islerde
gerekli olan hizmetleri ve birbirinden uzakta bulunan insanlara
veya sirketlere Internet araciligi ile birbirleriyle hizli ve giivenli
iletisim kurma imkanini sunmuslardir. Cok miktardaki bilgi
bilgisayarlarda  giivenli  sekilde  saklanip  istenildiginde
kullanilabilir.” (Durmus,Emin,2000:13)

Bilgisayarlar, giiniimiizde veri isleme, depolama ve verinin genis kitlelere
aktariminda Onemli bir yere sahiptir. Siirekli gelisen CD-ROM, Sabit Disk, Harici
Bellek gibi kayit ortamlari iiretilen bilginin giivenli bir sekilde saklanmasini, Internet
ve Coklu ortam gibi sayisal iletisim ortamlar1 ise bilginin dijital platformda hizli ve

giivenli bir sekilde hedef kitlelere aktarilmasini saglamaktadir.



Coklu ortam, birden fazla gorsel ve isitsel medyanin bilgisayar ortaminda
olusturdugu dijital iletisim platformu olarak tanimlanmaktadir. Bu platform, birden
fazla duyuya hitap ederek hizli, akict ve kalict bir iletisim ortami sunmaktadir.
Kullanict denetiminde gerceklesen ve kullaniciyr aktif hale getiren bu iletisim
platformu, cagdas egitim anlayisinin en Onemli hedeflerinden biri olan bireysel
ogrenme ortamini destekler. Bu getirileriyle coklu ortam iletisim platformunun

egitim teknolojileri arasinda yerini almasi kaginilmaz hele gelmistir.

Egitim teknolojisi; “genelde egitime, Ozelde 6grenme durumuna egemen
olabilmek icin bilgi ve becerilerin ise kosulmasiyla O68renme ya da egitim

stireclerinin islevsel olarak yapisallastirilmasidir.” (Alkan, 1998)

Teknolojiler;

“Ogrenmenin niteligini artirir.

Ogrencilerin ve 6gretmenlerin hedefe ulasmak igin
harcadiklar1 zaman azaltir.

Ogretmenin etkinligini artirir.

Niteligi diisiirmeden egitimin maliyetini diisiiriir.
Ogrenciyi ortamda etkin kilar.” (Akkoyunlu, 1998)

Hizli bilgi iiretimi, yiiksek kapasitede bilgi depolama ve genis iletisim
aglariyla tiretilen bilgiyi hizmete sunma 6zelligi ile bilgisayar, egitim alaninda en ¢ok
kullanilan ara¢ haline gelmistir.Bilgisayar teknolojisi, egitim anlayislarini klasik
yontemlerin Otesine gegirerek sinif ortaminda gerceklestirilmesi zor olan bir¢ok
farkli yontemin uygulanabilmesini saglamaktadir. Bu multimedya platformu bir
egitim aract olarak gorsel-isitsel araglarin sagladigi bircok avantaji bir arada
barindirmaktadir. Bilgisayar ortamlari, bireysel egitim ve Ogretim anlayisim
destekleyerek, her bireye kendi diizey ve hizinda Ogrenme siireci saglamaktadir.
Boylelikle ““ farkli bilgi, beceri, ve tutum diizeyindeki bireylerden olusan bir sinifta,
bilgisayar araciligiyla her bireye kendi yeteneginde gelismelerine olanak saglamakta,

cesitli beklentileri karsilanabilmektedir.” (Askar, 1992)



Bilgisayar platformlarinin, egitimin her dalinda oldugu gibi toplumlarin
kalkinmasinda, sosyo-kiiltiirel gelismislik diizeylerinin yiikseltilmesinde onemli bir

yere sahip olan sanat egitiminde de kullanilmasinin gerekliligi tartisilmazdir.

“Bireyin duygularini, algilarini, izlenimlerini, yetenek ve yaratici
giiclerini ifade etme cabasini, sanat egitimi olarak
tanimlayabiliriz. Sanat egitimi; var olan yapici, yaratic,
yorumlayic1 yetenekleri uyandiran, gelistiren, bireyin kendini
degerlendirmesi ve kendini tanimasi yoniinde bilinglenmesini
saglayabilmek gibi 6nemli hedeflere varmada yardimci olan bir
alandir.”
(http://serpilsoylemez.com/resimler/sanategitimindetek.htm)

Sanat egitimi dinamik bir yap1 icerir, giincel degisimleri ve gelismeleri
izlemedigi siirece etkinligini siirdiiremez. Bu dinamik yapi teknolojik materyallerle
donatilmis zengin bir egitim ortamini zorunlu kilmaktadir. Egitim ortaminda
kullanilan 6gretim yontemleri, her 6grencinin ilgi, yetenek ve algilama 6zelliklerine
gore farkliliklar gostermelidir. Buda 6grencilerin gorsel-isitsel algilama ozelliklerine
gore projektor, slayt, ses, televizyon, video, miizik, grafik, semboller, fotograf,
tepegdz ve en onemlisi bilgisayar ve coklu ortam platformlarinin egitim ortaminda
kullanilmasin1 gerektirmektedir. Coklu ortam platformu bu gorsel-isitsel medyalari
bir arada bulundurarak kisa siirede coklu algilamay1 saglamakta ve verimli bir

O0grenme ortami yaratmaktadir.

Sanat egitiminde teknolojik materyaller ve coklu ortam platformlarinin
kullanmminin egitimsel amaclar1 gerceklestirmedeki kazanimlar1 su basamaklar

altinda belirlenmektedir:

“1-Konularin 6zelliklerine gore ara¢ ve gerecler secilerek, etkili
ve verimli bir 6grenmenin gergeklesmesini saglayabilir.

2-Ogrencilerin alg1 ve bilgi tipine gore hazirlanmis 6gretim
metotlarinin ~ uygulanmasiyla  yiiksek  nitelikli ~ 6grenme
saglayabilir.

3-Ogrenciye cagdas bir anlayisla; esnek, oOzgiir, katilimci,
arastirici, egitim ve ogretim ortami saglayarak, sanat egitiminin
ogretim programinda yer alan 6nemli maddelerden birisi olan



Ozgiin  diisiinme, iiretme ve deneme  kapasitelerini
gelistirmelerine katki saglayabilir.

4-Giinlimiizde tamimlanan, cagdas Ogretmen ve Ogrenci
ozelliklerine uygun bir egitim ve Ogretim ortamindan soz
edilebilir. Ogretmenin; bilgi aktarict olma 6zelliginden
kurtulmas1 c¢agdas egitimin hedeflerine ulagmasi acisindan
Oonemlidir. Aksi halde Ogrencinin, kendi kendine Ogrenme
yetenekleri engellenmis olacaktir. Boylelikle 6grencinin
Ozgiiveninin olusumuna katki saglayabilir.

5-Ogretimin planli olarak gerceklesmesinin saglanmasi hedef
davraniglarin  gerceklesmesine katki1 saglayabilir. Sanat
egitiminin amaglarindan tarihi, oren yerlerini, anitlari, miizeleri,
sanat galerilerini, atdlyelerini ve tasarim stiidyolarini taniyarak,
kiiltir ve tabiat varliklarina sahip cikabilme davraniginin
kazandirilmasina katki saglayabilir.

6-Grup icinde farkli Ozellikteki Ogrenciler, birlikte aym
hedeflere dogru ilerlerken farkliliklar1 yiiziinden hedefe
ulasmada grup bireylerinin arasinda bazilar1 sanssiz, bazilari
sansli durumda olmamalidir. Egitim teknolojisinin bize sundugu
olanaklarla  karsimizdaki  6grenci  gurubunun  bireysel
farkliliklarinin ~ giderilmesi saglanabilir bireysel ve grup
calismalarinda sorumluluk ve isbirligi dayanigsma anlayisini;
birbirleri arasinda sevgi ve saygi yardimlasma gibi duygu ve
davraniglart saglayabilme hedefine katki saglayabilir.

7-Ogrencilerin ulusal ve uluslararas1 diizeyde sanat1 algilama
ve sentezleme gibi gereksinimleri gerceklestirebilir. Tiirk
sanatcilarin  hazirlanmig, biyografileri, yabanci sanatgilarin
biyografileri ile birlikte izlenerek, gorsel olarak aralarinda
kurulacak baglarla, Tiirk sanati ile diinya sanati arasinda bir
sentez ve analiz yapma olanagi saglayabilir.

8-Karmagsik yapili algi ve bilgileri basit bir anlatima
doniistiirebilir.

9-Ogrencinin ilgi, algi ve bilgisini artirarak, sanat yoluyla
kendini ifade etmesine ve Ogrencinin ruh saghgmna katki
saglayabilir.

10-Tasarima yonelik hayal giictinii gelistirir, derinlestirir ve
zenginlestirir.  Zekanin  ve  yaraticthgin  en  Onemli
yansimalarindan biri olan alternatifli diisiinme yeteneginin
gelismesine katki saglayabilir.



11-Ogretmenin  etkinligini  artirir.  Uygulamali  alanlarda
ogretmenin konumu farklidir. Simif i¢inde uygulama sirasinda
ogrenciye kolay ulasabilme olanag saglar. Ogretmene ve
Ogrenciye Ozgiir bir ortam yaratir.

12-Sanat egitiminin gereksinim duydugu bir diger alanda gorsel
materyallerin cesitliligidir. Bu konuda egitim teknolojisinin
katkis1 biiyiiktiir. Ogretmene gereksinim duydugu materyali,
kolay ve etkili bir sekilde sunar.

13-Ogrenci ve 6gretmen birinci kaynaktan bilgi edinebilir.
14-Smf i¢inde firsat esitligine olanak tanir.”

(http://serpilsoylemez.com/resimler/sanategitimindetek.htm)

Coklu ortam, klasik egitim anlayisinin 6tesinde Ogrenciyi pasif durumdan
katilimci, yonlendirici konuma getirmektedir. Kullanici kontrollii bir platform olmasi
ogrenciye, kendi hizinda 6grenme olanagi saglar. Bu kendi kendine 6grenme
siirecinde Ogrencinin aragtirma yapmasina, yon belirlemesine ve istenilen konularin
tekrar edilebilmesine olanak tanir. Konularin teorik boliimlerinin  ses ve

animasyonlarla zenginlestirilmesiyle eglenceli bir 6gretim ortami yaratilabilir.

Bu yaklagimlar ve bilgiler 1s131nda Resim-Is Egitimi Dersi kapsaminda yer
alan “ Renk Bilgisi ” konusunun, ¢oklu ortam tasarim siirecleri igersinde bir egitim
CD’si  olarak hazirlanmasi ve sunulmasi bu caligmanin temel sorununu

olusturmaktadir.



Problem Ciimlesi

Sanat egitimi icerikli ¢oklu ortam egitim CD’sinin tasarimi nasil olmalidir?
Amacg

Bu calismanin amaci, etkilesimli ¢oklu ortam tasarim siirecleri icersinde,
grafik, animasyon ve etkilesimli ortam tasarim yazilimlari yardimiyla, Resim-is

Egitimi Dersi kapsaminda yer alan “Renk Bilgisi” konusunu igeren egitim CD’sinin

hazirlanmasidir. Bu uygulama tasariminda genel olarak su sorunlar ¢coziimlenmeye

calisilmistir.
1. Kullanict (6grenci) — Sunum( etkilesimli ortam) ileti aligverisi nasil
olmalidir?

2. Hedef kitleye yonelik kolay anlasilabilir arayiizler nasil olmalidir?

3. Kullanicinin, bilgi edinme siireci icersinde ayni zamanda eglenerek
ogrenmesi nasil saglanir?

4. Hedef kitlenin yas diizeyine uygun bilgi tasarimini nasil olmalidir?

5. Kullanicinin uygulama ortaminda, rahatga gezinebilmesi icin uygun yon
bulma sistemi nasil olmalidir?

6. Ogrencilerin  bireysel  farkliliklarin1 ~ gozeterek — ©grenme  siiresinin
ayarlanabilecegi bir 6grenme ve etkilesim ortami nasil olmalidir?

7. Hedef kitlenin yas diizeyine uygun, storyboard, akis semasi, icerik tasarimi

ve animasyonlar nasil olmalidir?

Onem

Egitim alaninda duyulan degisim ihtiyaci ve bunun paralelinde gelisen
teknolojiler, bu alanda teknolojiden yararlanmay1 kaginilmaz hale getirmektedir. Bu
uygulama, egitim kalitesinin ve basarinin arttirilmasi icin bu alanda c¢alisma yapan

arastirmacilara ornek teskil edebilir.



Turizm enformasyonunda, eglence sektoriinde, tanitim (prezantasyon) ve
bilgilendirme (kiosk) noktalarinda, hizli, akici ve eglenceli bir sunum ortami olarak
kullanilmak iizere gelistirilebilir bir 6rnek olabilir. Bu alanda ¢alisma yapmak isteyen

tasarimcilara yol gosterici bir kaynak olabilir.

Smirhliklar

1. Bu arastirma, Resim-Is Egitimi Dersi kapsaminda yer alan “Renk Bilgisi”

konusu ile sinirlandirilmistir.

2. Bu arastirmanin hedef kitlesini, 6-8 yas grubu okul oncesi ve ilkdgretim
1.smif 6grencileri olusturmaktadr.

3. Bu arastirma, A.I.B.U. Resim-Is Egitimi Boliimii Grafik-Tasarim atolyesi

donanimi ve kendi teknik imkanlarimla gerceklestirilmistir.



BOLUM II

KURAMSAL TEMEL VE KAYNAK ARASTIRMASI

ILI. Etkilesimli Coklu Ortam ( Interaktif Multimedya ) Nedir?

Multimedyanin (¢coklu ortam),giiniimiize kadar bircok tanimi yapilmistir.
Cok farkli anlamlar1 da i¢cinde barindiran multimedya, birden fazla gorsel ve isitsel
medyanin bilgisayar ortaminda olusturdugu dijital iletisim platformu olarak
tanimlanabilir. Tannenbaum(1988) ise coklu ortami, “metin, ses, duragan goriintiiler,
hareketli goriintiiler, grafik gibi bilgi kaynaklarindan en az ikisini iceren, insanlar

arasinda aracilik eden etkilesimli bilgisayar sunumlar1” olarak tanimlamaktadir.

“Video, bilgisayar grafigi, yazilar, ses, miizik gibi birden fazla
medyanin bilgisayar ortaminda uyum icersinde birlestirilerek,
insanin duyu organlart tarafindan tek bir medya olarak
algilanmasini saglayabilecek hale getirilmesi olarak tanimlanan
multimedya, aynt anda birden fazla duyu orgamimiza hitap
etmesi acisindan carpicidir. Gergekten de bir olayr duyarsak
fikrimiz olur, goriirsek anlariz, ama hem duyar hem de goriirsek
daha iyi kavrariz.” ( Kul, 1995:5)

Bu bilgiler 1s1¢inda Etkilesimli Coklu Ortam ( Interaktif Multimedya ) ise
coklu ortam bilesenlerinin entegre edilmesiyle olusan ve birden fazla duyu organina
(gorsel-isitsel) hitap ederek etkili bir sunum ve iletisim saglayan sayisal bir
platformdur. Ortam bilesenlerinin tek bir medya olarak algilanmasi icin farkli iletisim
ozelliklerine sahip statik ve hareketli medyalarin senkronize ( eszamanli ) edilmesi
gerekmektedir. Bunun yam sira ¢oklu ortam platformunda kullanici-kaynak
arasindaki  ileti alig verisinin saglanabilmesi i¢in gerekli etkilesim ortaminin

yaratilmasi gerekmektedir.

“Multimedya’ya has bir 0Ozellik kullanic1 etkilesimidir.
Kullanicinin elde etmekte oldugu bilgi ile etkilesmesini saglar.
Bilgisayar bilgiyi sundugunda, bizler bilginin sunusunu
yonlendirebilir ve bilgiye kendi belirledigimiz asama, yer ve
zamanda sahip olabiliriz.” ( Kul, 1995:7)



lletisim ortaminda kullanic1 ile interaktif multimedya (kaynak)
sunumu arasinda etkilesim saglanmaktadir. Bu etkilesim, kullanici — kaynak

arasinda saglanan ileti alig verisidir.

“Etkilesim, bilgisayar kullanicisiyla bilgisayar arasindaki tiim
iletisilerin  toplamidir.

Etkilesim, bilgiyi insana sunmanin ve insandan veri almanin
bicimidir.

Etkilesim bilgisayarin eger varsa giiciinii kullaniciya
ulastirmanin yontemidir.” (Giin,1991)

Etkilesimli Coklu ortamin amaci birden fazla medyay1 sayisal platformda
bir baska deyisle bilgisayar ortaminda birlestirerek tek bir medya olarak
algilanmasini saglamaktir. Ayn1 zamanda  kullaniciya kontrol olanagi veren,
etkilesime girerek bilgiye daha hizli ,daha akici ve bir dgreticiye ihtiyagc duymadan
ulagmayi hedefleyen etkilesimli ¢coklu ortam, kendi kendine 6grenme siirecinde etkili
sayisal bir platformdur. Medyalarin sayisallastirilarak, bilgisayar ortaminda entegre
edilmeleri gerekmektedir. Bununla birlikte etkilesimli ortam sunumlarinda, her
birinin farkl iletisim 6zelligi bulunan medyalarin bilgisayar kontrollii tek bir ekranda
kullanici ile etkilesime girmesi saglanmaktadir. Kullanici, bilgiye ne zaman, nereden
ve hangi asamalarla ulagsacagini kendi belirlemektedir. Bu siire¢ icersinde etkilesimli
coklu ortam, kullanicinin iletisimi baslatmasina, arastirma yaparak bulmasina,
nerdeyim, nereye gidebilirim, gibi yonlendirici sorular sormasina olanak saglayan,
eglenceli ve kullanici merkezli bir platform olarak goriilmektedir. Bu bilgiler

15181nda etkilesimli ¢oklu ortamin sinirlar1 dort ana baslikta belirlenmektedir:

“1. Coklu ortam sistemleri bilgisayar kontrollii olmalidir.

2. Entegre olmuslardir.

3. Bilgi sayisal formda sunulmalidir.

4. Kullaniciya kontrol olanag: veren etkilesimi saglamasi
gerekir.” (Fluckiger,1995)
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ILII Etkilesimli Coklu Ortam Ve Uygulama Alanlar:

ILILI. Uygulama Alanlari

o “Is Diinyas
Firma Tanitim Sunuslari
Portfolyolar
Uriin Katalog ve Brosiirleri
Fuar ve Sergi Sunuslari
Seminer ve Toplant1 Sunuslari
Kullanim Kilavuzlar
Dijital Biiltenler ve Dergiler
o Satis ve Bilgilendirme Noktalar1 (Kiosk)
e Egitim
o Ansiklopediler
o Sozliikler
o Kurs ve Okul Ogrenim Programlari
o Personel Egitimi
e Eglence (Oyunlar)
e Sanal Gergeklik (Virtual Reality)"

O O O O O O O

(http://www.stb.com.tr/arsiv.php?10)

ILILIL Egitim ve Ogretimde Etkilesimli Coklu Ortam

“Caglar boyunca egitim siireci, toplumsal yapi agisindan
sekillendirilerek bireyin topluma kazandirilmasini hedef alan,
genel anlamda onda meydana gelmesi istenen degisikliklerin
hal, hareket ve tavirlarina da yansimasini isteyen bir
yonelimle bi¢imlenmistir .Egitim cok yonlii islevsel bir siireg
olarak toplumun beklentilerini de karsilama sorumlulugunu
tistlenmistir. Oyle ki bu sorumluluk, egitimin hem kendi ic
dinamiklerini olusturacak kadar orgiitlenmis bir sistem hem de
hedeflere uygun bireyler yetistirmeyi saglayan bir disiplin
olmasini gerektirmistir.”” ( Eren,2001)

Bu beklentiler ve gelisen teknoloji, egitim anlayiglarinda farkli yontemleri
de beraberinde getirmistir. Teknolojinin siirekli gelismesi ve egitim alaninda duyulan
degisim ihtiyaci, bu alanda teknolojiden yararlanmayr kac¢inilmaz hale getirmistir.

Bu teknolojilerden en 6nemlisi, kuskusuz bilgisayar teknolojisidir.
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Bilgisayar, birden fazla (multi) medyanin sayisal hale getirilerek entegre
edildigi ¢oklu ortam, platformudur. Bu ¢oklu ortam platformunun, 6grenme siirecine

katkilar1 su basamaklar altinda siralanabilir.

“l.Yaraticiliin ortaya ¢cikmasini saglar.

2.Sosyal iletisimde bulunma yetenegini gelistirir.

3.Her 6grencinin kendi hizlarinda ve diizeylerinde ilerleme
olasilig1 verir.

4 Kendine giiveni arttirir.

S5.Problem ¢ozme ve dikkatini bir problem iizerine
yogunlagtirma yetenegini gelistirir.

6.0grencinin 6grenme zamanindan tasarruf saglar.
7.Belgeleme, dosyalama ve belgelere bagvurma aliskanligini
kazandirr.

8.0nceki ¢oziimleri arastirip bunlar1 yeni bir ¢oziim icin
kullanabilme yetenegini gelistirme, yeni ¢6ziim bulmasini
saglar.

9.Matematik ve dil yetenegini gelistirir.

10.Paylasim duygusunu gelistirir.

11.Daha cok bilgiye ulasma imkani verir.

12.Aninda doniit saglandigr icin kagirilan ders veya konu
ogrenci tarafindan tekrar edilebilir.

13.Benzesimler sayesinde ogrencilere 6zgii mekanlar saglar.”

(http://stu.inonu.edu.tr/~e040040026/Bilgil.htm)

Bu bilgiler 1s181inda ¢oklu ortam platformu, 6grenme siirecinde &grencinin
aktif rol oynamasimi saglamaktadir. Klasik egitim-0gretim ortamlarinin aksine hedef
kitleye 6zel benzesimlerle tasarlanmis eglenceli bir kesif ortamidir. Bu kesif bir
yonlendiriciye gerek duyulmadan 6grenci kontrolliinde ilerleyen bir siirectir. Kesif
stireci, 0grencinin kendi denetiminde ve kendi 6grenme hizinda gergeklesmektedir.
Buda 6grenme siiresinden tasarruf yapilmasini ve 68rencinin kendine olan giiveninin

artmasini saglamaktadir.

Coklu ortam platformu, kacgirilan veya tekrar edilmesi gereken ders
konularinin 6grenci tarafindan tekrarlanabilmesini saglamaktadir. Bununla birlikte
CD ve harici bellekler yardimiyla cogaltilabilen coklu ortam sunumlari, ders

ortamlarinin farkli mekanlara tasinmasina da imkan vermektedir.
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Kul (1995:14)’a gore, 6grenme siirecinde, multimedya; “Ggrencilerin bilgiyi
gorsel- isitsel yollarla edinmelerini sagladigi gibi, onlarin aktif yollarla, deneyerek,
hata yapma ve diizeltme oOzgiirliigli icinde 6grenmelerini saglar.”Etkilesimli coklu
ortam, kullaniciya bilgiye ulagsmada, kullanici merkezli anlayisa dayali yine kullanici
denetiminde, deneme-yanilma, arastirma, bulma, yon belirleme ve 6grenme hizim
kendi se¢cme gibi olanaklar sunmaktadir. Bu siirecler igersinde multimedya
platformu, 68renciyi aktif hale getirerek bir dgreticiye gerek duymadan bilgi edinme
siirecini daha kontrollii, daha kalic1 ve eglenceli hale getirmektedir. Bu 6zellikleriyle
multimedya’nin giinlimiiz egitim sistemine katkisimin giin  gectikce arttigi

diistiniilmektedir.

Yapilan aragtirmalara gore,” insanlar, gordiiklerinin % 10’nunu,
duyduklarinin % 20’sini, gordiikleri ve duyduklarinin % 50’sini ,goriip, duyup,
yaptiklarinin % 80’nini akilda tutuyorlar.”(Kul,1995:16) Bu bilgiler 1s18inda
etkilesimli coklu ortam, Ogrencinin, gorerek, duyarak aym1 zamanda yaparak-
uygulayarak ogrenmesini saglamaktadir. Ayrica coklu ortam platformu, her bireyi
kendi bireysel oOzellikleri igersinde degerlendirmeyi amaglayan modern egitim
anlayis1 icersinde Ogrencilerin, bireysel farkliliklarina ve yeteneklerine gore aktif

O0grenme siirecinin ayarlanabilmesine de olanak saglamaktadir.

“Bireysellestirilmis 6grenme ortaminda multimedya, c¢abuk
ogrenen Ogrencilere belirli ve smirlayict  ders konusu
kavramlarinin otesine ge¢cme olanagi saglarken, yavas 68renen
ogrencilere de simif Oniinde anlamadigini sdyleme zorunlulugu
olmadan kendi hizlarinda kendi 6grenme c¢izgilerini belirleme
imkani saghyor.” (Kul,1995:30)

ILILIIL Satis ve Bilgilendirme Noktalar: (Kiosk)

Satis ve bilgilendirme noktalar1 olarak adlandirilan “kiosk™ teknolojisi,
“kabin i¢ine gizlenmis bir bilgisayar, dokunmatik bir ekrandan olusan, tanitim,
reklam, bilgilendirme, yonlendirme amagl kullanilan yiizyilin en gelismis interaktif
tanitim araglaridir. Sistem tamamen dokunmatik olarak ¢alismakta, ekranda beliren

butonlara dokunularak istenilen bilgilere ulasilabilmektedir.” (www.bentas.com.tr)
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Interaktif multimedya destekli kiosk noktalar1, kullanicinin ulasmak istedigi

bilgiye gorsel isitsel yollarla, daha hizli ulasmasini saglamaktadir.

Kiosklar,
1. Kullanic1 gerektirmeyen,otomatik calisan kiosk,
2. Butonlar yardimiyla etkilesim saglayan kiosk,

3. Dokunmatik ekranli kiosk, olmak {izere ii¢ grupta toplanabilir.

Kiosk sistemlerinin kullanim alanlar1

Sehir merkezleri, otobiis duraklari, metro, tren istasyonlari
Fuar, seminer ve kongre merkezleri,
Showroomlar

Sinema, tiyatro, stad gise ve fuayeleri
Alisveris merkezleri, hipermarketler
Internet cafeler

Belediye, konsolosluk, el¢ilik binalari
Havaalanlari, otogar ve marinalar

Saray, milli park, tarihi ve turistik yoreler
Universite ve diger 6gretim kurumlari
Hastaneler

Restoranlar” (www.bentas.com.tr)

Kiosk teknolojisi, Kul (1995:13)’a gore “kurumlarin ve firmalarin kamuyu
ve firma personelini bilgilendirmek i¢in kullandiklar1 enformasyon aracglari olarak is
goriiyor, interaktif multimedyanin sagladigi teknolojik olanaklarla bu enformasyon

bir parmak dokunusuyla dileyenin bilgisine sunulabiliyor.”

ILIIL interaktif Multimedyanin Sagladig1 Avantajlar

Giiniimiizde yasanan teknolojik gelismeler, iletisim ortamlarinda da kendini
gostermektedir. Yasamin her aninda iletisim ic¢inde bulunan insanin kendini bu
sayisal diinya icinde bulmasi kaginilmaz hale gelmistir. Interaktif multimedya,
kullanic1 ile etkilesim saglayan, hizli ve kalict ayni1 zamanda eglendirici sunum

ortamlar1 olarak tanimlanmaktadir. Bu 6zellikleriyle interaktif multimedya, satis ve
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bilgilendirme noktalarinda, turizm enformasyonunda, egitim alaninda ve seminer-

toplanti sunumlarinda biiyiik avantajlar sunmaktadir.

Fawcett (1994)’a gore “coklu ortam, hem uyaric1 hem de is olanaklariyla
dolu eglenceli ve eglendirici bir kitaptir.” Egitim ortaminda ¢oklu ortam, 6grenciyi,
klasik egitim yontemlerinin otesine gecirerek, gorerek-duyarak, yaparak-uygulayarak
Ogrenmesini aym1 zamanda edinilen bilginin kalic1 olmasini da saglamaktadir.
Etkilesimli ¢oklu ortam, ogrenciyi, sikici ders materyallerinden ( kitap, ansiklopedi
vb.) kurtararak daha eglenceli ve hizli bir 6grenme siirecine sokmaktadir. Coklu
ortam sunular, CD ve harici bellekler yardimiyla ¢ogaltilmakta ve dersi smif
ortamindan ¢ikararak bilgisayar olan her ortamda 6grenmeyi saglamaktadir. Coklu
ortam sunumlarinda Ogrenci bir Ogreticiye ihtiya¢ duymadan, kendi denetiminde

aktif olarak 6grenme siirecine girmektedir.

Kullanic1  kontrollii sunular, 6grenciyle etkilesime girerek, arastirma
yapmasina, nerdeyim, nereye gidebilirim, gibi yonlendirici sorular sormasina imkan
vermektedir. Boylece Ogrenciyi, hazir bilgiyi depolayan pasif durumdan, arastiran,
bilgiye ne zaman, nereden ve hangi yollarla ulasacagin1 kendisi belirleyen, aktif
duruma getirmektedir. Interaktif ¢oklu ortam, teknolojik gelismelere paralel olarak
degisimin kacinilmaz olarak goriildiigii egitim alaninda, modern egitim anlayisini

destekleyen kusursuz bir egitim materyalidir.

Interaktif coklu ortam, turizm enformasyonunda, tanitim noktalarinda, alis
veris merkezlerinde kisacasi iletisim gerektiren her ortamda kendine yer bulmaktadir.
Turizm bolgelerinde kabinler icine yerlestirilmis multimedya ortamlari, kullaniciya
istenilen bilgiyi aninda bir parmak dokunusuyla sunmaktadir.Etkilesimli iletisim
ortamlari, kullanicinin talep ettigi bilgiye, bir yonlendiriciye ihtiyag duymadan
program icersinde gezinerek ve pratik sunuslarla ulasmasin1 saglamaktadir. Bu siirec
ayn1 zamanda gorsel-isitsel medyalar araciliiyla beslenen eglenceli bir kesif olarak

nitelendirilmektedir.
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Sonug¢ olarak, Kul (1995:69)’a gore; ‘“‘cokluortam, ticarette, egitimde
iletisimde, halkla iliskilerde bilgisayar kullanimin1 genisletecek, insanlarin
bilgisayarla degil ,bilgisayarlarin insanlarla iletisim kurdugu yeni bir diinyanin

kapilarin1 aralayacak bir teknoloji.” olarak nitelendirilmektedir.

ILIV. Etkilesimli Coklu Ortam Projesini Olusturan Elemanlar

- Metin

- Film-Video

- Ses-Miizik

- Canlandirma -Animasyon

- Gorsel ( Resim-Illiistrasyon-Cizim-Fotograf )

ILIV.I. Metin

Etkilesimli coklu ortam platformunda iletisim amagh kullanilan en temel
medyadir.Ulagilmak istenen bilgiyi en kisa yoldan kullaniciya aktaran yazilar ve
climleler, grafik- tasarim, ses, animasyon gibi medyalarla desteklenerek daha canli ve
carpici hale getirilmektedir. Bu dogrultuda , tasarim igerisinde yer alan metin ve
yazilar sikic1 paragraflar olmaktan ¢ikarilarak, grafik arayiizle ve diger medyalarla

etkilesimli hale getirilmelidir.

Etkilesimli ortam uygulamasinda yer alan metinlerin uzunlugu, icerige ve
tasarima gore dogru ayarlanmalidir. Kullanict uzun ve sikici paragraflarla karsi
karsiya kalmamalidir. Bu nedenle metinler, kisa,net ve kolay anlasilir bir dilde

yazilmalidir.

“Harfler, kelimeler, ctimleler artik sadece yazin sanatinin dgeleri
olmaktan ¢ikmistir. Grafik sorumluluklar da yiiklenerek
iletisimde kendilerine yeni bir yer agmislardir.Coklu ortam
sunumlarinda iletisim malzemesi olarak grafik icinde
kullanilmaktadirlar. Ozellikle renk ve canlandirmalarla aktif bir
yapi kazanarak kullaniciya zaman kazandirirlar.”
(Dedeal,2003:103)
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Tasarim da yer alan yazilar ve ciimlelerde tipografik diizenlemeler dogru
yapilarak hizli ve akici bir iletisim siireci olusturulmalidir. Metinlerde 6zellikle hedef
kitleye uygun kolay anlasilir ve okunabilir yazi karakterleri se¢ilmelidir. Bunun
yaninda serifli yazi karakterleri tercih edilmemelidir. Yaz1 karakterlerinde, biiyiikliik

ve renk secimi grafik diizenlemeye gore yapilmalidir.

ILIV.IL Film -Video

“Hareketli goriintli, sabit goriintiilerin yeterli hizda arka arkaya
gosterilmesiyle elde edilir.” (Kul 1995:67) Video filmler, etkilesimli ¢oklu ortam
projelerinde gercek zamanli olarak sik¢a kullanilmaktadir. Konu ile ilgili kisa
tanitimlar, ger¢ek zamanl ders ortamlari, roportajlar,video klipler ve belgeseller gibi
film ortamlari, platform icersinde, tekrar oynatilabilir 6zelligiyle sikca
kullanilmaktadir. Filmler, durdurma, tekrar oynatma ve istenilen yerden baslama
ozellikleriyle konunun aktariminda en ¢ok tercih edilen medya olarak

goriilmektedirler.

Gelisen  teknolojiler, video cihazlar1 ve dijital kameralar yardimiyla
kaydedilen  goriintiilerin ~ kolaylikla  sayisallastirilarak  bilgisayar  ortamina
aktarilmasini saglamaktadir.Bilgisayar ortamina aktarilan bu goriintiilerin, video ve
ses isleme yazilimlar1 yardimiyla (Pinnacle ve Sound Forge gb.) kesilip birlestirilerek
montajlanabilmesi ve  cesitli gorsel efektlerin eklenebilmesi bu medyalarin

etkilesimli ortamda kullanilmasini daha da cazip hale getirmektedir.

ILIV.IIL. Ses — Miizik

Etkilesimli coklu ortam uygulamalarinda hemen hemen biitiin medyalar ve
arayliz ile senkronize edilerek kullanilan medyadir. Giiniimiizde ses ve miizigi
sayisal ortama aktarma islemleri i¢in mikrofon ve uygun ses kart1 yeterli olmaktadir.
Bilgisayar ortamina aktarilan sesler, ses isleme yazilimlar1 yardimiyla tasarima
uygun hale getirilebilmektedir. Ayrica bu yazilimlar yardimiyla seslere cesitli

efektler verilerek daha eglenceli ve etkili bir sunum ortami olusturulabilmektedir.
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Son seklini alan ses ve miizik dosyalari, uygun ses formatlarina doniistiiriilerek

ortama aktarilabilmektedir.

Etkilesimli coklu ortam tasariminda ses ve miizigin kullanimi, hedef kitlenin
yas durumuna gore Oonem kazanmaktadir. Tasarimda hedef kitleye uygun, dikkat
artirict, algiyr destekleyici, ritmik ve yumusak, miizikler kullanilmalidir. Uzun
metinlerin yer aldigr projelerde bunlar1 okumak istemeyen kullanicilar  icin
seslendirme yapilmalidir. Kullanic1t denetimli olan coklu ortam uygulamalarinda ses
ve miizigin kontrolii de kullanicida olmalidir. Ses azaltulip, cogaltilabilmeli,
kullanicinin istegine gore gerekirse kapatilabilmelidir. Miizik ile ortamda varolan

animasyon,metin,video ve arayiiz gibi diger bilesenler senkronize edilmelidir.

Program igersinde gezinen kullaniciyi, yonlendiren (navigasyon), butonlar,
cesitli seslerle desteklenerek, eglenceli bir ortam yaratilabilir. Ayrica uygulama
icersinde kullanilan benzetmeler ve hedef kitleye uygun olarak yaratilan karakterler,
seslendirilerek projede yaratilan iletisim ortaminin daha zevkli ,e§lenceli ve kalici

olmasi saglanabilmektedir.

Ses-miizigin bir gorevi de sikict animasyonlarda veya grafik tasarimin
yetersiz oldugu durumlarda kurtarici gorevi {istlenmesidir. Bu durumda ses
tasarimcisinin - gorevi, ses efektleri ve dinamik soundtack’larla, anlatimi

monotonluktan kurtarmaktir.

ILIV.IV. Canlandirma -Animasyon

Animasyon, Sezgin(1990)’e gore; “anlik goriintiilerin teknolojik islemlerden

gecirilerek devinen imajlara doniistiirme islemine denir.”

Etkilesimli ¢oklu ortam, anlatim diliyle dinamik bir yap1 icermektedir. Bu
dinamik yap1 igersinde animasyonlar, ¢coklu ortam tasariminda kullanilan metin ve
gorsellerin ortama kattigi monotonlugu ve duraganlhi§i yikmaktadirlar. Tasarimda

hedef kitlenin yas diizeyine uygun canlandirma ve animasyonlar, duragan anlatilara
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gore daha etkili ve dikkat cekici olmaktadirlar. Bununla birlikte animasyon
kullannminda dikkat edilmesi gereken 6nemli noktalar vardir. Uygulama igersinde
kullanilan animasyonlarin, nerelerde ve ne kadar kullanilacagina, dogru karar
verilmelidir. Iyi bir animasyon, kullanicinin dikkatini etkili bir sekilde cekerken ayn1

zamanda onemli bir metinden de uzaklastirabilmesi olas1 bir durumdur.

Animasyonlar, projenin giris boliimlerinde konu ile ilgili jenerikler, karakter
yaratimi ve canlandirmada bunun yani sira yonlendirme sistemlerinde (navigasyon),
hareketli metinler, yanip sénen ve bicim degistiren aktif butonlar, seklinde karsimiza

cikmaktadirlar.

ILIV.V. Gorsel ( Resim-illiistrasyon—Cizim-Fotograf )

Gorsel medyalar coklu ortam tasariminin temelini olusturmaktadirlar.Bu
nedenle diger ses ve metin gibi bilesenler bu medyalar {izerinde
yapilandirilmaktadirlar. Iyi bir tasarim, kullanilan goérsel 6geler ve bu 6gelerin tasarim

icersinde dogru olarak yerlestirilmesiyle olusturulabilmektedir.

Gorsel medyalarin kullanimi farkli yontemlerle gerceklesebilmektedir. Bu
yontemler sunlardir;

1. Gorselleri, ¢esitli yazilimlar ( Photoshop, Paintshop Pro,3D Studio Max gb.)
yardimiyla sayisal ortamda hazirlamak

2. Sayisal platforma aktarilmamis, gorsel medyalari, ( Fotograf gb.) dijital
kamera, tarayict (scanner), grafik tablet gibi araglar yardimiyla
sayisallagtirmak

3. Bilgisayar ortaminda varolan dijital gorselleri kullanmak ( Cd arsivleri, sanal

kiitiiphaneler)

Fotograf, bir ¢oklu ortam tasarimimin vazgecilmez bilesenidir. “ Sayisal
ortama aktarillarak cesitlendirilebilir anlatimi giiclendirebilir ve daha uygun

boyutlarda arsivlendirilebilir. Ozellikle sunumlarda hareketin abartili gelecegi anlari
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fotografla sabitlemek algilamayr hizlandiracak ve anlatimi kolaylastiracaktir.”
(Dedeal,2003:137)

Dijital kameralarda bulunan, usb ve dv-out gibi veri yollari, goriintiilerin
sayisal ortama kolaylikla aktarilabilmesini saglamaktadirlar. Ayrica sayisal ortama
aktarilan gorseller, cesitli yazilimlar araciligiyla islenerek (edit) istenilen ortama

uygun formatta kaydedilebilmektedirler.

Coklu ortam tasariminin en temel 68esi olan ¢izgi, “algilamanin en hizli ve
en gilicli yapilabildigi bir dile sahiptir.” (Dedeal,2003:136) Bu medyalar
tarayicilar(scanner) araciligiyla sayisal ortama aktarilabilmekte bunun yani sira
cesitli  cizim  ve  tasarim  yazilimlariyla  bilgisayar ~ ortaminda  da

olusturulabilmektedirler.

IL.V. Etkilesimli Coklu Ortam Tasarim Asamalari

Coklu ortam uygulamasi , karmasik ve yogun bir tasarim siireci gerektirir.
Bu siire¢, kavram analizi,bilgi tasarimietkilesim tasarimi,on-liretim,deneme,final
tiriin gibi asamalar1 icinde barindirmaktadir.Burada tasarimcinin gorevi, ¢coklu ortam
uygulamasimi hazirlarken bu tasarim siireclerini dogru ve hiyerarsik bir yapi

icersinde planlamaktir.

Blum (1997:59) c¢oklu ortam tasarim siirecini asagidaki yedi farkli asamada

incelemektedir.

“ Baglama toplantisi
Genel kavram
Temel tasarim
Analizler
Alic analizi
Cevre analizi
Icerik analizi
Sistem analizi
Rakip {iriin analizi
Bilgi tasarimi
Pazarlama ozeti



b=

Icerik arastirmasi ve 6zeti

Kavram modeli

On organizasyon
Etkilesimli tasarim

Fonksiyonel gereksinimler

Etkilesimler

Metafor ve paradigmalar

Arabirim tasarimi

Gezinme haritalari

Kagit prototipi
On iiretim
Iskelet ekranlar
Ev ici prototipi ( kullanici testleri)
Biitce ve zaman sonlandirma
Senaryo,hikaye panosu,akis diyagramlari
Uretim

Orijinal video
Ortam derleme ve haklarin alinmasi
Anlatim,ses efektleri ve miizik
Sanat ve animasyon

Gercekleme Diizeltme
Ses, video ve program bilesenlerinin birlestirilmesi
Kodlama ( C++ ve Lingo)
Alfa kullanici testi ,beta
Diizeltme,cilalama
Son kod
Otopsi
Yayimnlama”

Bu tasarim siirecleri dort temel asama icersinde degerlendirilebilir.

Kavram ( Ana fikir )
Tasarim - Uygulama Gelistirme ( Bilgi tasarimi,iglevsel ihtiyaglar )
Deneme ( Test,diizeltme )

Final iiriin ( Yaymnlama,cogaltma )

20
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II.V.I. Kavram ( Anafikir )

Coklu ortam projesi hedef kitleye uygun bir fikir iizerinde sekillenmeye
baslar. Bu projenin ilk ve en 6nemli basamagidir. ilk asamada konu ile ilgili sorularin
aydinlatilmasi1 ve detayli bilgilerin olusturulmas: gerekmektedir.Burada amac,
olusturulacak coklu ortam uygulamasinin sinirlarimt belirlemektir. Projenin sinirlari,
hedef Kkitlenin beklenti ve gereksinimleri dogrultusunda iyi analiz edilerek
belirlenmelidir. Icerik analizi asamasinda tasarimcinin cevaplamasi gereken ii¢ temel
soru vardir.

“Ne hakkinda olacak?

Biz kullaniciya ne vermek istiyoruz?

Kullanic1 neyle ilgilenir, hangi o©zellikler kullaniciyr iiriine
ceker?” (Vethoven,Seijdel, 1996:12,20,26)

Projede, personel secimi, maliyet hesaplama, zamanlama, veri girisi,
etkilesim tasarimi (multimedya yazarligi), teknik isler, iiretim, deneme, yayilama
gibi asamalarin gergeklestirilebilmesi bu sorularin dogru olarak yanitlanmasiyla
miimkiin olacaktir. Bu sorularin cevaplanmasinin ardindan uygulamada yer alacak
gorsel — isitsel medya kaynaklarinin secilmesi ve bu medyalarin diizenlenmesinde

kullanilacak yazilim ve donanimlarin belirlenmesi gerekmektedir.

IL.V.ILTasarim-Uygulama Gelistirme

Bir 6nceki asamada kapsami ve icerigi belirlenen projenin bu asamasi, hedef
kitleye yonelik bilgi tasariminin yapilmasiyla baglar. Bilgi tasarimi icerik analizinde
yapilan arastirmalar sonucu elde edilen verilerin detayli taslagi niteligindedir. Bu
asamada elde edilen bilgiler konunun ana basliklar1 ¢ercevesinde siiflandirilir. Bu
siniflama, projenin 6zel amagclarina dogru yonlenmemizi ve taslak modelimizin

olugmasini saglayan siirectir.

Bu taslak modelde, igerige ait bilgiler, ana bagliklarin amaclarina gore

asagidaki kategorilere ayrilmaktadir.
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“Ya kronolojik olarak ya da performans sirasina gore belli bir
aralikta goriinmesi gereken bilgi

Herhangi bir aralikta goriinmesi gereken bilgi

Belli bir aralikta veya herhangi bir aralikta goriinen bir araya
toplanmas1 gereken bilgi

Kullanicinin programin anlamini gérmesi i¢in gerekli olan bilgi
Goriilmesi “kuvvetle tavsiye edilen” bilgi

Tekrarlanmasi gereken bilgi

Programin bir parcasi olmayip, ama programi basari ile bitirmek
i¢in sart olan bilgi

Bilinen ve bilinmeyen olarak diizenlenen bilgi

Basit ve karmagik olarak diizenlenmis bilgi

Ogrenmesi kolay ve zor olarak diizenlenmis bilgi”
(Blum,1997:73,74)

Bir onceki asamada belirlenen medyalar, uygulama icersinde hazirlanan
senaryoya gore konumlandirilmaktadirlar. Senaryo ¢oklu ortam bilesenlerinin hangi
ekranda, ne kadar ve nasil gosterileceginin detayli olarak planlanmasidir. Senaryoda
kullanilacak bilesenler, daha once olusturulan hiyerarsik yapida diizenlenmis bilgi
akisina gore tasarim igersine yerlestirilmektedir. Bu siirecin icerigini akis semalari,
storyboardlar, bilgi akisina gore tasarlanmis fonksiyonel siniflamalar ve dallanmalar

olusturulmaktadir.

Projenin  bilgi tasarimi ve senaryosu olusturulduktan sonra etkilesimli
tasarim siireci baslar. Bu siirec bilgi tasariminin paralelinde gelisir. Etkilesimli ortam
tasarimu iglevsel ihtiyaclarin belirlendigi ilk asamadir. Bir 6nceki asamada belirlenen
ana fikir etrafinda sekillenerek simirlari ¢izilen projenin islevsel ihtiyaglari, Blum(

1997:76)’a gore asagidaki gibi belirlenmektedir.

“1.Islevsel ihtiyaclar-programimz ne yapmak zorunda?

2.Etkilesimler-kullanicilariniz ne yapmalidirlar?

3.Benzetme ve Paradigm(ler)- programiniz hali hazirda
kurulmus olan bir modele uyuyor mu?

4.Arabirim Tasarimi-programiniz neye benzeyecek ve nasil
duracak?

5.Y6nbulma Haritasi-kullaniciniz programda nasil dolasacak?”

Uygulama tasariminin bu son asamasinda sayisal ortama  aktarilan

medyalarin  ¢oklu ortam yazarlik yontemleri kullanilarak birlestirilmesi
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gerekmektedir.Bu siire¢ projeye, kullanici-coklu ortam sunumu arasindaki ileti alis
verisinin saglanmasi i¢in gereken arayiiz (interface), yon bulma (navigasyon), gibi

islevsel 6zellikler kazandirmaktadir.

I1.V.III1. Deneme (Test-Diizeltme)

Coklu ortam tasarim siireclerinin tamamlanmasi sonucu olusturulan projenin
yaymlanmadan Once test edilmesi ve gereken diizeltmelerin yapilmasi
gerekmektedir. Hazirlanan c¢oklu ortam uygulamasi hedef kitlenin beklenti ve
gereksinimlerini karsilamalidir. Proje ekibi hedef kitlenin, uygulamaya verdigi
olumlu olumsuz tepkileri gozlemleyerek gerekli diizeltmeleri yapabilir. Hedef kitleye

test ettirilen uygulama bu alanda uzman kisiler tarafindan da kontrol edilmelidir.

ILV.IV. Final Uriin ( Yayimnlama)

Bu asama test ve diizeltme islemleri tamamlanan iiriiniin kullanilacak

platformlara gore ¢cogaltilmasi islemlerini igerir.

ILI.VI. Etkilesimli Coklu Ortamda Islevsel Tasarim Siirecleri

II.VL.Il. Grafik - Ekran Tasarim

Etkilesimli ¢oklu ortam projesi hazirlanirken 6zenle iizerinde durulmasi
gereken bir konuda grafik-ekran tasarimidir. Multimedya bilesenleri, ekran {izerinde
dogru yerlestirilmedikleri takdirde kullaniciy1 yanlis yoOnlendirmeleri olasi bir
durumdur. Dedeal(2003:135)’a gore ekran tasarimi, “ bir coklu ortam {iriiniinde

kullaniciya igerige ulagsmasi i¢in hazirlanan grafik uyar1 tablosudur.”

Etkilesimli ¢oklu ortam uygulamasi igersindeki metin, fotograf, grafik,
buton, ses gibi gorsel tasarim 6geleri bir hiyerarsi icersinde diizenlenmektedir. Bu

hiyerarsik yap1 icersinde “tasarimcinin gorevi, metinler, imajlar ve diger tasarim
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elemanlarin1 bir araya getirerek gorsel bir iletisim gestaltt kurmaktir. Sonucta
olusturulan biitiin, kendisini meydana getiren parcalarin toplamindan farkli
niteliklere sahip bir yap1 yada konfigiirasyondur.” (Meggs,1989:2) Bu gorsel
konfigiirasyon, hedef kitlenin yas diizeyine uygun olmali ayni zamanda kullanicinin
beklenti ve gereksinimlerini karsilayacak islevsellik ve estetik duyarlilikla
tasarlanmalidir. Farkli iletisimsel 6zellikleri bulunan gorsel medyalar, ortak bir dil
olusturacak bi¢imde biitiinlestirilmelidir.Fakat bu asamada gorsel estetik kaygi 6n

plana ¢ikartilirken iletilmek istenen mesajlardan da 6diin verilmemelidir.

Coklu ortam projesi icersinde yer alan metin ve yazilar, salt bilgi materyali
olarak degil grafik tasarimin bir 68esi olarak degerlendirilmelidir. Bununla birlikte
yazi ve metinler grafik sorumluluklar yiiklenerek tasarima dahil edilmelidirler.
Kullanilan yaz1 karakterleri dikkat c¢ekici, hedef kitleye uygun ve kolay anlasilabilir
olmalidir. Uzun ve sikict metinlerin yerine kisa ve net anahtar kelimeler kullanilarak
anlatim daha yalin ve siiriikleyici bir hale getirilmelidir.Burada uzun metinler yerine
animasyon, grafik, video kullanilarak ya da seslendirme yapilarak etkili bir etkilesim

ortamu yaratilabilir.

“Yaz1 fontlarindan egitim amach kullanmak icin "gothic" veya "times new
roman" tiirii fontlarin kolay okunmasi acisindan uygun oldugu bilinmektedir.”
(Heinich, Melonda , Russel,1989:66) Bu bilgiler 1s18inda tasarimda kullanilan yazi
karakteri hedef kitlenin, yas, cinsiyet ve egitim diizeyine uygun olarak secilmelidir.
Ayrica “paragrafta dikkat ¢ekilmek istenen kavramlar, farkli yazi ¢esidi veya farklh
renk kullanilarak vurgulanmis olmasi kullanicinin dikkatini kolayca vurgulanmak
istenen noktaya cekilmesi ac¢isindan ilgi ¢ekmeyi saglar.”(Ergin,1982:426,435)
Burada amag¢ biiyiik-kiiciik punto, yatik (italik), alti ¢izgili, animasyonlu (yanip
sonen veya hareketli) ve farkli renklerde metinler yaratarak iletilmek istenen mesaji

daha vurgulu hale getirmektir.

Etkilesimli Coklu ortam tasarimini olumlu ya da olumsuz olarak etkileyen
onemli noktalardan bir tanesi de renk kullanimidir. Renk, diger metin, fotograf,

resim, ¢izim gibi gorsel elemanlarla i¢c ice tasarlanip, biitiinlestirilmesi gereken
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onemli bir unsurdur. Tasarimin her ekraninda vurgulayici ve dikkat cekici renk
kombinasyonlar1 olusturulmalidir.Bununla birlikte tutarhilik ilkesi gz Oniinde
bulundurularak ve tasarimin biitiinliigli agisindan her ekranda farkli renkler
kullanilmamalidir. Ayrica gorsel secicilikte karmasa ve ilgi dagilimi agisindan dort
renkten fazla renk tercih edilmemelidir.Tasarimda asir1 zit (kontrast) ve parlak
renklerin kullanimi, goziin yorulmasina bununla birlikte ilginin dagilmasmna yol
acmaktadir. Bu nedenle rengin niteligi diger gorsel medyalara gore ayarlanmalidir.
Ornegin; vurgulanmak istenen metin rengi parlak ve koyu ise fonda daha agik ve
diisilk parlaklikta renkler kullanilmalidir.Gorsel medyalar, uygulama igersinde
iletilmek istenen mesaji vurgulama  acgisindan birbirleriyle yarismamalidirlar.
Ornegin; canli renklerle bir fotograf ekranda yer alirken konu ile ilgili metin veya
yazilar daha diisiik tonda yazilmalidir. Metin ve yazilarin uygun renk degerleriyle

kullanim1 asagidaki gibidir. Sekil 1 (Heinich, Melonda , Russel,1989)

Sar1 zemin-Siyah yazi Beyaz zemin-Kirmiz1 yazi Mavi zemin-Beyaz yazi

Siyah zemin-Beyaz yazi Beyaz zemin-Siyah yazi Beyaz zemin-Yesil yazi

Sekil 1. Tasarimda kullanilan metin ve renklerin uygun kompozisyonlari

ILVLIL Arayiiz Tasarim ( Interface )

Arayiiz,  kullanici-¢coklu  ortam  sunumu  arasindaki  etkilesimin
saglanabilmesi ve kullanicinin ortam icersinde dogru olarak yonlendirilebilmesi i¢in
tasarlanan elemanlardan olusan bir birimdir.Bu birim her birinin gorevi farkli bir cok
yonlendirme elemanindan meydana gelir. Bu elemanlar “navigasyon butonlari, ders

ya da konu basliklari,yaz1 biiyiikliigli ve karakteri, meniiler, renkler, gorsel ve isitsel
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materyallerdir>  (http://www.mmistanbul.com/makaleler/e_ogrenme/eogren_arayuz

/eogren_arayuz.html)

Uygulamanin amacina ulagabilmesi yani verilmesi hedeflenen bilginin
kullaniciya dogru olarak aktarilmasi basarili bir etkilesim saglanmis arayiiz
tasarimiyla miimkiindiir.“Kullanicinin, bu etkilesim esnasinda kendini rahat
hissetmesi ve etkili bir 6grenmenin ger¢eklesmesi icin arayiiziin mantikli ve tutarh
tasarlanmis olmasi gerekir.” (http://www.mmistanbul.com/makaleler)

Arayliz  birimi hedef kitleye uygun kullanim kolayligi ve etkilesim saglayacak
islevsellikte tasarlanmalidir. Bu asamada basarili bir arayiizii meydana getiren

ozellikler su sekilde belirlenmektedir.

“Tutarl olmalhdir.
Basit olmalidir.
Benzetmeler kullanilmalidir.
Kullanici denetimi saglanmalidir.
Aninda geribildirim saglanmalidir.” ( Luther,1992:118 )

Arayiizler, kullaniciya kullanim kolaylig1 ve rahatligi saglayan tutarli bir
yapr gerektirmektedir. Tutarlilik, kolay kullanilan ve kolay Ogrenilen bir interaktif
multimedya  tasarimmnin  en  Onemli  elemanlarindan  biri  olmustur.”
(Cotton,Oliver,1992:58,59) Coklu ortam sunumunda yer alan kontrol diigmeleri ve
diger yonlendirme elemanlar1, ekran {izerinde her zaman aynmi yerde ve ayni islevi
gorecek sekilde tasarlanarak kullaniciya algida ve Ogrenmede kolaylik
saglamaktadir.Bununla birlikte arayiizde kullanilan renk ve diger gorsel elemanlar,
her ekranda belirli bir sistem icersinde kullanilarak tasarimda tutarli bir biitiin

olusturulmaktadir.

Arayiiziin gorsel ve islevsel ozellikleri hedef kitlenin yas, cinsiyet ve egitim
diizeyine gore tasarlanmalidir. Arayliz, herhangi bir karmasaya yol a¢cmadan
kullanicinin program icersinde rahatca dolasabilecegi ve hedef bilgiye ulasabilecegi
basit ama islevsel bir tasarim olmalidir. Ornegin; 6-8 yas grubu icin hazirlanmis bir

coklu ortam projesinde, hedef kitlenin yas diizeyine uygun basit, sematik kontrol
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diigmeleri ve benzetmeler kullanilabilir.Benzetmeler, bu yas diizeyindeki
ogrencilerin resimlerinde kullandigi gercek hayatin imgeleri olan sematik

diizenlemelere benzer olarak tasarlanabilir.

Bir ¢oklu ortam projesinin en biiyiik ve iizerinde durulmasi gerek 6zelligi
arayiiziin kullanic1 kontrollii olmasidir. Bu kontrol kullaniciya kendi 6grenme hizini
belirleme imkani vermekte ve ayn1 zamanda da kendine giiven duygusu igersinde
Ogrenmesini saglamaktadir. Bununla birlikte kullanict kontrollii ¢oklu ortam
tasariminda kullanici-sunum etkilesimi saglanmalidir. Bu etkilesim, kullanicinin
program igersinde kontrol diigmelerinden siirekli ve hizli bir sekilde geribildirim
alabilecegi sekilde tasarlanmalidir. Boylelikle siirekli geribildirim alan kullanici,

ortam igersinde hizli ve eglenceli bir sekilde gezinerek 6grenme imkani bulmaktadir.

Coklu ortam arayiizlerinin islevsel yetkinligi ve amacina uygunlugunun
belirlenebilmesi icin bir ¢ok detay ele alinmalidir. Bu detaylar, Mok(1996:134)

tarafindan belirlenen asagidaki degerlendirme kistaslariyla gerceklestirilebilir.

“1. Tahmin edebilme:Kullanic1 acisindan uygulama tasarimcinin
planladig1 bir bi¢imde yani; 6nceden tahmin edilebilen bir halde
davranabiliyor mu?

2. Istikrar:Uygulama, aynm1 giris icin her tekrarlamsinda aym
sonuglart vererek kullanicinin davranislarina karsi istikrarli bir
tutuma sahip mi?

3. llerleme:Uygulama, basitlikten karmagikliga dogru uygun
adimlarla ilerliyor mu? Gereginden fazla veya kullanicinin
alacagindan daha fazlasin1 yapmak gerekmez.
4.Goriinirliikk:Uygulama, amaglart  veya nasil isleyecegi
hakkinda fazla belirsizlik ve arastirma olmadan kullanicinin
bilgiye kolayca ulasabilmesi, tanimasi ve kullanabilmesi i¢in
gerekli elemanlar1 gésteriyor mu?

5.Seffaflik:Detaylardan ¢ok uygulama, kullaniciya konsantre
olmaya izin vererek neredeyse goriinmez olmak i¢in arka plana
geri ¢ekiliyor mu?

6.Geribildirim:Uygulama kullaniciya aninda ve agik geribildirim
sagliyor mu?
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7.0sleme tarzlar: Uygulama iic ana etkilesim tarzim
kolaylastirtyor mu? a) Bir sozciigii aramast gibi programa bir
seyi yapmasi icin komut vermek

b)Sunulan bir nesneyi yOnetmek-Ornegin; nesneyi diger
acilardan gorebilmek i¢in dondiirmek

c)Veri kaydetmek veya girmek-0rnegin; bir bibliyografyaya yeni
bir giris eklemek

8.Hiz: Uygulama, kullanicinin tercih ettigi ilerleyebilecegi hiz
sinirinda rahatlikla yon bulmasini sagliyor mu?

9.Uygunluk:  Uygulama  kullanicinin  yeteneklerine  ve
sinirlamalarina uyabilmek i¢in programin degistirilmesine izin
vererek, farkli kullanicilarin  gereksinimlerini  karsilama
esnekligine sahip mi?

10.Dogal kasitlar: Uygulama yanlislar1 6nlemek amaciyla
etkilesimi nazikce sinirlandirarak, potansiyel kullanic1 hatalarini
onceden tahmin edip diizeltebiliyor mu?”

IL.VLIIL. Yon Bulma ( Navigation) Tasarim

Coklu ortam projesinde kullanicinin karsilastigr en 6nemli sorunlardan bir
tanesi de tamamen yabanci bir ortam icersinde rahat ve kolay bir sekilde gezinerek
yon bulmasidir.* Kullanic1 odakli navigasyonun amaci, kullanicimin programin
neresinde oldugunu, buraya nasil geldigini ve buradan nereye gidebilecegini
anlamasini saglamaktir. Iyi bir navigasyon tasarimi bilgiye ulasmak icin kisa ve basit
yollar sunar ve navigasyon adimlarini en aza indirir.”
(http://www.mmistanbul.com/makaleler/e_ogrenme/eogren_arayuz/eogren_arayuz.ht
ml)

Yonlendirme tasarimi (navigasyon), c¢oklu ortam uygulamalarindaki
araylizlerin dogru ve anlamli olarak dallanan bir yapida dizilmesiyle gerceklesir. Bu
dizilim, hiyerarsik bir yap1 icersinde ve kullaniciya gereken gorsel-isitsel ipuclari
saglayarak yapilmalidir. Ayrica, bilinmeyen bir ortam igersinde gezinen kullanici
icin basit ve tutarli bir yon bulma sistemi tasarlanmalidir. Bu nedenle arayiizler
tizerindeki bilgi akist degisken, gorsel ve islevsel tasarim ise sabit olmalidir.
Ornegin;tasarimdaki ileri-geri butonlar1 her ekranda ayni yerde aym renkte ve

islevsellikteyken bu butonlarin sagladig: akis icersinde sunulan bilgi farklidir.
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Navigasyonun, dallanarak hiyerarsik bir yapida tasarlanmasi oldukg¢a karisik
fakat ayn1 zamanda kolay anlasilir olmasimi saglamaktadir. Bu dallanarak gelisen
anlati yapis1 kullaniciya kendi yoniinii secme oOzgiirliigiinii vermektedir. Aym
zamanda da bilinmeyen bir ortamda gezinen kullaniciya bir kesif yoluyla 6grenme
ortami sunmaktadir. Kesif siireci kullanicinin yararlanabilecegi “ileri-geri yon
diigmesi”, “yardim diigmesi”, “cikis diigmesi”, “ana menuler”, “indeks” ve
“benzetmeler” gibi gorsel-isitsel ipuclar1 kullanilarak desteklenmelidir. Bu islevsel
ipuclar1 ve dallanarak gelisen anlati yapisi, projenin hazirhlk asamasinda layout
(yerlesim plan1) niteliginde tasarlanan akis semas1 (Flow chart) icersinde ayrintili bir

sekilde gosterilmektedir.

II.VLIILI. Benzetmeler ( Metafor )

“Metaforlart; kullanicinin anlamasimi kolaylastirmak icin gorsel
sunumlara doniistiiriilmiis objeler olarak tamimlayabiliriz.
Karmagik olan bir bilgi ya da kavram, tanidik bir metafor ile
sunuldugunda, kullanicinin bu karmasik bilgi ya da kavrami
anlamasi kolaylasir. Arayiizde kullanilan kitap, kitap raflari,
bina, ofis odasi gibi metaforlar kullanicinin, icerigi organize
etmesini ve bilgiyi anlamasini kolaylastirir.”

(http://www.mmistanbul.com/makaleler/e_ogrenme/eogren_aray
uz /eogren_arayuz.html)

Benzetmelerin, hedef kitlenin yas ve egitim diizeyine gore gercek hayattan
bilindik sembollere doniistiiriilerek tasarimda yonlendirme unsuru olarak
kullanilmas: etkilesimli ¢oklu ortam tasarimlarinin  6nemli bir sorunudur.
Benzetmeler, bilinmeyen bir ortam icersinde gezinen kullaniciya gercek hayattan
simgesel hatirlatmalar ve gondermeler yapmaktadir.Boylelikle verilmek istenen bilgi

ya da yonlendirme pekistirilmektedir.

Benzetmeler, multimedya sistemleri igersinde bircok farkli sekilde
kullanilmaktadirlar. Windows ( 95, 98, Xp ) isletim sistemlerinde kullanilan masaiistii

(desktop) kavrami, geri doniisim kutusu (¢cop kutusu) klasor ve dosya
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benzetmeleriyle tanidik ve anlamli sunum ortamlari yaratilmaktadir. Bu benzetmeler
ile gorsel ve islevsel olarak gercek hayatin nesneleriyle iliskilendirmeler
yapilmaktadir. Boylece hedeflenen bilgi tanidik bir metaforla temsil edilmektedir.
Isletim sistemlerinde ve coklu ortam sunumlarinda kullanilan bir benzesim elemani
da imlectir. Imlecin, diigmeler veya ikonlar iizerine gelindiginde (rollover) yada
tiklanip birakildiginda (press release) farkli sekiller almast saglanarak kullanicinin
dikkatinin cekilmesi amaclanmaktadir. Ornegin; verilen komut sonrasi bekleme
asamasinda imlecin kum saatine doniismesi ya da ikon iizerine gelindiginde isaret

eden el seklini almasi en yaygin kullanilan benzesim Ornekleridir.

Benzetmeler, ¢oklu ortam tasariminin vazgecilmez parcgalaridir. Kullaniciya
ortam icersinde hayat deneyimlerine ve edinilmis bilgilerine gore sezgisel olarak
gezinme imkani verir. Bu nedenle uygulama icersinde sikca ve dogal akisi
bozmayacak sekilde kullamilmalidirlar. Coklu ortam uygulamalarinda kullanilan
benzetmelerin  tasariminda  uyulmast  gereken kurallar su  diisiincelerle

aciklanmaktadir:

“a.Bir benzetme kullaniciya ortak ve bilinen olmalidir.
Anlasilamayan bir benzetme, kullaniciyr karisikliga sokar.
b.Bir benzetme, tek ve asil anlama sahip olmalidir. Ornegin;
Macintosh sisteminde bir disketi ¢Op tenekesi ikonuna
yerlestirmek yoluyla c¢ikartmak deneyimsiz kullanicilarin ¢ogu
i¢in sasirticidir. Clinkii ¢Op tenekesinde bir seye yer vermek, onu
disar1 atmada telafi edilemeyen bir aracilik dogurabilir.

c.Bir benzetme, uygulanacak aktivitelerle dogal ve akilci bir
sekilde ilgili olmalidir. Verileri depolamak i¢in dosyalari
benzetme olarak kullanmak dogal ve akici olabilir.

d.Bir benzetme, arayiizii aydinlatma ve kolaylastirma amacina
sahip olmalidir.” ( Tannenbaum 1998:400)

Coklu ortam uygulamalarinin basaris1 ancak hedef kitlenin beklenti ve
gereksinimlerine gore tasarlanmis, gorsel estetigin yaninda islevsel olarak da yetkin

benzetmelerle donatilmis navigasyon (yon bulma) tasarimiyla miimkiindiir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu calismada ilk basamak olarak kuramsal bilgilerin derlenmesi amaciyla
ilgili kaynaklarin taranmasi yoluna gidilmistir. Arastirmanin amaci ve kapsami
cercevesinde gerceklestirilecek etkilesimli ¢oklu ortam uygulamasinin tasarim
esaslart kuramsal olarak irdelenmistir. Bu coklu ortam uygulama esaslar1 tasarim

siirecinde amaca uygunluk a¢isindan yonlendirici olarak kullanilmistir.

Etkilesimli coklu ortam ve uygulamasina iligkin kuramsal temelleri
olusturacak bilgilerin toplanmasi ve incelenmesinin ardindan “Renk Bilgisi” konulu

egitim CD’si tasarim siireci asagida belirtilen asamalarla gerceklestirilmistir.

Etkilesimli coklu ortam tasarim siirecinin ilk basamagi olarak kavram
analizi yapilmistir. Burada proje ne hakkinda olacak, biz kullaniciya ne vermek
istiyoruz, kullanici ne ile ilgilenir gibi sorulara cevap aranmistir. Bu asamada ayrica
hedef kitlenin beklenti ve gereksinimleri dogrultusunda konu ile ilgili detayl bilgiler
toplanarak kapsam ve icerik olusturulmustur. Ayrica islevsel ihtiyacglarin tasariminda
kullanilacak medya kaynaklar1 secilmis, alaninda yetkin yazilim ve donanimlar

belirlenmistir.

Tasarim ve uygulama gelistirme asamasinda ise Oncelikle bilgi tasarimi
yapilmistir. Bu agsamada verilmek istenen bilginin hiyerarsik olarak siniflandirilmasi
yapilarak ana basliklar belirlenmistir. Tasarimi1 yapilan bilgilerin sunumu asamasinda
kullanilacak gorsel-isitsel medyalar belirlenerek sayisal ortama aktarilmistir. Bu
gorsel-igitsel medyalarin nerede ve ne zaman yer alacagini gosteren projenin ana
hatlarinin  belirlendigi akis semasi ve senaryo olusturulmustur. Senaryoya gore
uygulamanin storyboard ¢izimleri hazirlanmistir. Daha sonraki asamada ise kullanici
denetiminde olan coklu ortam uygulamasi i¢in yon bulma (navigasyon) sistemi

tasarlanmastir.
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Yon bulma sisteminde kullanilacak benzetmeler, diigmeler ve diger grafik unsurlar
tasarlanmistir. Tasarim siirecinin ardindan yon bulma sistemi arayiiz ve diger grafik

unsurlara islevsel ozellikler kazandirmak amaciyla programlama yapilmistir.

En son asamada ise proje yaymlanmadan 6nce hedef kitle ve bu alanda
uzman Kkisiler tarafindan test edilmistir. Daha sonra uygulama CD-ROM’a

aktarilarak sunuma hazir hale getirilmistir.

IILI “ Renk Bilgisi” Konulu Egitim CD’sinin Tasarim Siirecleri

IIL.LI. Kavram ( Ana fikir )

Bu asamada c¢oklu ortam uygulamasinin iskelet yapisi olusturulmustur.
Resim-Is Egitimi Dersi kapsaminda yer alan “Renk Bilgisi” konusu projenin icerigini
olusturmustur. Ana fikir, hedef kitle i¢in secilen 6-8 yas grubu okul Oncesi ve
ilkogretim birinci simif 6grencilerinin beklenti ve gereksinimleri dogrultusunda
sekillenmistir. Hedef kitlenin yas ve egitim diizeyleri projenin sinirlarinin ve islevsel
ihtiyacglarinin belirlenmesinde 6nemli rol oynamistir. Bu boliimde ayrica islevsel
ihtiyaglarin tasariminda kullanilacak medya kaynaklar1 secilmis, alaninda yetkin

yazilim ve donanimlar belirlenmistir.

IILILLI. Etkilesimli Coklu Ortam Tasarim Yazilimlari

Coklu ortam uygulamalar1 farkli medyalarin bilesimiyle meydana gelen
karmasik bir yapiya sahiptir. Bu karmasik yapinin diizenlenmesi grafik, animasyon,
ses, ve etkilesim gibi tasarim siireclerini gerektirir. Bu nedenle uygulamanin planlama
asamasinda islevsel ihtiyaclar1 ve gorsel-isitsel tasarimi karsilayabilecek yetkin
bilgisayar yazilimlar1 belirlenmelidir.

Etkilesimli coklu ortam tasarim asamalar1 ve bu agsamalarda kullanilabilecek

yazilimlar su sekilde belirlenmistir.
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1. Etkilesim tasarimi ve Coklu ortam yazarlik yazilimi; Macromedia DIRECTOR MX
2004

2. Gorsel tasarim yazilimi; Adobe PHOTOSHOP CS 2

3. Ses isleme yazilimi; Sound FORGE 8.0

4. Animasyon yazilimi; Macromedia Flash MX 2004

IILLLLI Macromedia DIRECTOR MX 2004

Director, etkilesimli coklu ortam uygulamalarinda etkilesimi saglayan
programlama diliyle kapsamli ¢oziimler sunmaktadir. Program, import (ithal etmek)
secenegiyle bir cok farkli formatta ( swf, avi, shockwave 3D gb.) medyay1 uygulama
kiitiiphanesine (library) ekleyip isleyebilmektedir. Ayni zamanda bitmap veya
vektorel uygulamalari import edebildigi gibi kendi biinyesinde barindirdigi paint

programiyla da olusturma imkan1 vermektedir.

Director yazilimi1 “Lingo” programlama diliyle ¢calismaktadir. programlama bir
i1 yaptirmak icin bilgisayara girilmesi gereken komutlardir. Lingo, coklu ortam
projesini olusturan gorsel-isitsel elemanlara 6zel komutlar vererek islevsel ozellikler
ve etkilesim kazandirilmasini saglayan gii¢clii bir programlama dilidir.Projede,
navigasyon (yon bulma) sistemini olusturan her elemana (arayiizler,
diigmeler,metinler ) 6zel komutlar yiiklenerek kullanicinin ortam icersinde rahatca

gezinebilmesi saglanmaktadir.

Director MX programinin Cast, Score, Library, Stage, Tools, calisma

boliimleri ile genel goriintiisii Sekil 2’de goriilmektedir.
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Sekil 2. Macromedia Director MX programinin genel goriiniimii

IIL.I.I.L.II. Macromedia FLASH MX 2004

Flash, World Wide Web icin vektorel tabanli grafikler yaratmak ve bu
grafikleri hareketlendirmek amaciyla kullanilan bir animasyon yazilimidir. Yazilimin
icersinde grafik tasarim araglari, bu grafikleri etkilesimli hale getirmek i¢in araclar
ve bu navigasyon, arabirim, animasyon uygulamalarimm Web sayfasinda HTML
(hyper text markup language) olarak yayimlamak icin kullanilan araclar
bulunmaktadir. Bunun yani sira tasarimi, QuikTime(.mov), Avi, Flash Player (.swf),

Windows Projector (.exe) gibi bir¢ok formatta yayimlayabilmektedir.

Flash, ActionScript kodlama diline sahiptir. Bu kodlama dili ile basitten
karmasiga arabirim, menuler ve navigasyon gibi karmasik sistemleri etkilesimli hale
getirmede basarili bir yazilimdir.Ayrica flash, avi, mpeg, mov gibi video,
wav,aiff,mp3 gibi ses, ai,jpeg,dfx,png gibi grafik formatlarini icerigine alip isleme
imkan1 saglamaktadir. Bununla birlikte sesi isleme ve hareketli animasyonlarla bir
araya getirme becerisine sahip olan Macromedia Flash ¢oklu ortam uygulamalarinda
etkili bir animasyon yazilimidir. Flash MX programinin Timeline, Action, Library,

Stage, Tools caligma boliimleri ile genel goriintiisii Sekil 3’de goriilmektedir.
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Sekil 3. Macromedia Flash MX programinin genel goriiniimii

HILLLIII. Adobe PHOTOSHOP CS 2

Adobe Photoshop Cs, vektorel ve pixel tabanli resim veya goriintiilerin
islendigi grafik tasarim yazilimidir. Program, ¢oziiniirliik ayari, renk ayari, efekt
uygulama gibi bir¢ok islevsel ©zelligi beraberinde getirmektedir. Zengin filtre
menusiiyle dikkat cekici arayiizler olusturularak etkilesimli ¢oklu ortam tasariminda

kullanilabilmektedir.

Photoshop, “png, gif, targa, jpeg, ai, tiff” gibi bir¢cok farkli formati
desteklemektedir.Vektorel tabanli programlarda hazirlanan uygulamalar Adobe
Mustrator “.ai” formatina doniistiiriilerek Photoshop programinda islenebilmektedir.
Sonug olarak; Adobe Photoshop yazilimi etkilesimli ¢coklu ortam uygulamalarinda

etkili bir gorsel yap1 olusturmada biiyiik yararliliklar saglamaktadir.

Photoshop CS 2 programinin calisma boliimleri ile genel goriintiisii Sekil

4’de goriilmektedir.
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Sekil 4. Photoshop CS 2 programinin genel goriiniimii

HILLLLIV. Sound FORGE 8.0

Sound FORGE, ses kayit, isleme gibi islevsel ozellikler ve zengin efekt
secenekleri sunan basarili bir yazilimdir. Bununla birlikte mikrofon araciliiyla sesi
kaydetme(sayisallastirma),kesme,yapistirma, eq, fade, zaman ve ses ayarlama gibi
islevsel ozellikler saglayan basit bir araylize sahip kullanish bir yazilimdir. Program
“wav, aiff, avi, wma, mp3”gibi bir ¢cok format1 destekleyip isleyebilmektedir.Ayrica
dosyalar1 animasyon ve coklu ortam tasarim yazilimlarina uygun formatlarda

kaydedebilme imkani vermektedir.

Sound FORGE programinin ¢alisma boliimleri ile genel goriintiisii Sekil

5’de goriilmektedir.
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:i Sony Sound Forge 8.0 - [Sound 1] Q

MR Fle EdE View Specisl Process Effects Taok FdFavores Options Window Help
HEEELEREL S e
® |G |15 I B K 4bb b

FaC

Recording attributes: 44,100 Hz; 16 Bit; Stereo

Methiod: [Normal

Devics: |M\\:msuft Ses Eglegtiricisi s ||

Mode: [ Muttiple takes creating Regions T W
f1g -

Start: 0,000 ) frames
End: l:l 2= b [CIoc adiust
e I = [FAmanitor | | calbrate |
' = 63
Left: a
Reset E
Right: (e

Time recorded: 0 Time left ondrive:  Over 2 hours,

| Rewview prefpost-roll (0ko 30 Seconds): 0,000 |~ | 0,000 <
[IPrerecord buffer (0 ta 30 seconds): 0,000 | =

DEnabie audio input monitoring

+] =<

H B @ B Rae0m

44.100Hz | 16bit | Stereo 0,000 9.490,8 MB

Sekil 5. Sound FORGE 8.0 programinin genel goriintimii

IILLLIIL Etkilesimli Coklu Ortam Tasariminda Kullanilan Donanim

Etkilesimli Coklu ortam tasariminda kullanilan donanim bilgileri asagida

verilmistir.

Windows XP Home EDITION Isletim Sistemi
EPOX Anakart

Nvidia NFORCE 2 Ses Bagdastiricisi

AMD Athlon Xp 2700 Islemci

ATI Rodeon 9600 128 MB Ekran Karti

512 MB DDR RAM

60 GB Harddisk

LG CD-ROM CRD 8400-B

SAMSUNG CD-R/RW SW-252B
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HP Deskjet 3420 Yazici
DELL E771P 17° Monitor

ITLLLIIIL. Hedef Kitle

Etklesimli Coklu ortam tasariminda géz oniinde bulundurulmasi gereken en
onemli husus hitap edilecek hedef kitledir. Tasarim hedef kitlenin, yas, cinsiyet,
egitim  seviyesi, ihtiyag ve beklentileri goz Oniinde bulundurularak
gerceklestirilmistir. Bu Etkilesimli Coklu ortam Egitim CD’sinin hedef kitlesini 6-8
yas grubu okul oncesi ve ilkdgretim seviyesindeki 1.sinif 6grencileri olusturmaktadir.
Uygulama i¢in Resim-Is Egitimi Dersi kapsaminda yer alan “Renk Bilgisi” konusu
secilmistir.

Renk bilgisini 6greten bu etkilesimli c¢oklu ortam uygulamasi igin
belirlenen hedef kullanici kriterlerini yas ve egitim diizeyi olusturmaktadir. Bu da
okuma yazma bilen 6grencilerden, bilmeyenlere, bilgisayara tanidik olanlardan hig
bilgisayar kullanmamis olanlara kadar varan bir Ogrenci grubunu ortaya
cikartmaktadir. Uygulama, okuma yazma bilmeyen okul Oncesi Ogrencilerinden,
bilgisayar kullanmay1 bilmeyen Ogrencilere kadar tiim hedef kitlenin beklenti ve

ihtiyaglarina cevap verebilecek sekilde tasarlanmustir.

Etkilesimli Coklu ortam uygulamalarinda goze carpan en Onemli ozellik
hedef kitle icin tasarlanmis basit ve tutarli bir yapiya sahip olmasidir. Tutarlilik,
yonlendirme diigmelerinin her sayfada ayni yerde bulundurulmasiyla saglanmustir.
Uygulama 6-8 yas grubu Ogrencileri icin iki farkli diizeyde tasarlanmistir. Okuma
bilen 6grenciler i¢in bilgiler yazili metinler araciligiyla verilirken, okuma bilmeyen
okul Oncesi Ogrencileri icin sesli anlatim tasarlanmistir. Sesli ders anlatimim

desteklemek ve ilgiyi toplamak i¢in yas grubuna uygun karakter tasarimi yapilmistir.

Ayrica Ogrencilerin uygulama igersinde rahatca dolasabilmeleri i¢in yon
bulma diigmeleri her sayfada uygun yerlere yerlestirilmistir. Bu yon bulma

diigmeleri icin 6-8 yas grubuna uygun basit simgeler hazirlanmstir.
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Yon bulma sistemlerinin igcersinde hedef kitle i¢in ortam icersinde gezinme
kolaylig1 saglayacak yardim diigmesi, her boliime yerlestirilmistir. Bu yardim
diigmesi bulundugu boliimiin kurallarin1 ve 6zelliklerini kullaniciya basit bir sekilde

aktarmaktadir.

ILLLIV. icerik Tasarim

“Renk Bilgisi” konulu Egitim CD’sinin igerik tasarimi, boliimlere ve konu

basliklarina gore su sekilde hazirlanmastir:

1. Giris ( Baslangi¢c Ekrani )
1.1.Giris Animasyonu
2. Ana menu
3. Dersler
3.1. Ana Renkler
3.2. Ara Renkler
3.3. Sicak Renkler
3.4. Soguk Renkler
3.5. Zit Renkler
4. Oyunlar
3.1. Resim Tamamlama
3.2. Resim Boyama
5. Galeriler
4.1. Galeri 1
4.2. Galeri 2
4.3. Galeri 3
6. Resim Yap ( Uygulama )
7. Yardim
8. Cikis
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IILLIL Tasarim Ve Uygulama Gelistirme

HILLILI Bilgi Tasarimi

Hedef kitlenin beklenti ve gereksinimleri dogrultusunda hazirlanan ¢oklu
ortam uygulamasi Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis olmak
izere alt1 ana boliimden olugmaktadir. “Renk Bilgisi” konulu egitim CD’sinin bilgi
tasarimi, bu boliimlere gore hiyerarsik bir yapida diizenlenmistir. Coklu ortam

uygulamasinda verilmesi hedeflenen bilgi tasarimi su sekilde belirlenmistir:

1.  Bilinmeyen bilgi — Dersler

2. Belli bir aralikta veya herhangi bir aralikta goriinen bir araya
toplanmas1 gereken bilgi — Ana Renkler, Ara Renkler, Sicak Renkler,
Soguk Renkler, Zit Renkler konularinin anlatimi

3. Tekrarlanmasi gereken bilgi — Oyunlar ve Resim Yap Uygulamasi

4.  Uygulamanin Kontroliiniin saglanmasi icin kullaniciya gerekli olan
bilgi —Yardim

5. Goriilmesi “kuvvetle tavsiye edilen” bilgi — Galeriler

6. Kullanicinin programin anlamini gormesi icin gerekli olan bilgi—
Karakter sunumu

7. Programin bir parcast olmayip, ama programi basari ile bitirmek i¢in

sart olan bilgi — Cikis

IILLILII. Yon Bulma Tasarimi

Coklu ortam uygulamalart basitten karmasiga dogru dallanarak biiyliyen
anlaml bir yap1 gostermektedir. Coklu ortam uygulamasinin yonlendirme tasarimi,
hedef kitlenin yas ve egitim diizeyleri gbz oniinde bulundurularak basit ve tutarli bir
bicimde hazirlanmistir. Yonlendirme elemanlart her boliimde ayni yerde ve aym

islevde tasarlanmasiyla tutarli bir yap1 olusturulmustur.



41

Her bolimiin diigmelerinin yer aldigt Ana Menii boliimii uygulamanin
baslangic noktasi gorevini iistlenmistir. Bu boliimde Dersler, Oyunlar, Galeriler,
Resim Yap, Yardim ve Cikis Diigmeleri yer almaktadir. Uygulamanin her boliimii alt
boliimlere ayrilarak kullaniciya, ilgi duydugu ve istedigi boliime gidebilmesi i¢in
gerekli kontrol olanagi saglanmistir. Kullanicinin baslangi¢ noktasina geri ddonmeden
istedigi boliime gecebilmesi icin boliimler arasinda gerekli gecisler tasarlanmugtir.
Boylelikle kullanici, diger boliime gegebilmek icin gectigi tiim sayfalarla tekrar

karsilasmak zorunda kalmayacaktir.

Coklu ortam uygulamasinda ses, ders sunumu igersinde bir uyart ve
yonlendirme elemani olarak kullanilmistir. Yetiskin sesi, Sound Forge programinda
“Pitch Shift” efektiyle hedef kitleye uygun seviyede cocuk sesine doniistiiriilmiistiir.

Bu ses, uygulama icin tasarlanmig karakterin seslendirilmesinde kullanilmistir.

HILLILILI Diigme ( Buton )

Yonlendirme sistemleri biinyesinde yer alan diigmeler, kullanicinin yoniinii
belirlemede rol oynamaktadirlar. Coklu ortam uygulamasinda yer alan diigmeler, 6-
8 yas grubu 6grencilerin resimlerinde yer alan sematik diizenlemelere benzer grafik
imgeler seklinde tasarlanmistir. Kullanicinin ilgisini ¢ekmek ve dikkatini toplamak
amaciyla diigmelere gorsel ve sesli etkilesim 0Ozelligi verilmistir. Bdoylece
kullanicinin, diigme iizerine geldiginde ya da tikladiginda farkli ses ve animasyonla

karsilagsmasi saglanmustir.

HLLILIIL Storyboard Tasarimmi

Etkilesimli coklu ortam uygulamalarinda, denetim ve yon secimi kullanici
kontroliindedir. Bu da uygulamanin dogrusal olmayan (non-linear) bir yapida
tasarlanmasim1 gerektirmektedir. Uygulamanin sahne akisi, storyboard’lar iizerinde
dogrusal olmayan bir yap1 icersinde tasarlanmistir. Coklu ortam uygulamasinin

storyboard tasarimlari, her boliim icin gerekli goriillen gorsel-isitsel medyalarin
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nerede, ne kadar ve hangi islevsellikte yer alacagini gosteren basit ¢izimler olarak

hazirlanmistir. Uygulamanin storyboard ¢izimleri Sekil 6’da goriilmektedir.

Uygulamadan
cikis diigmesi

Uygulamaya
giris diigmesi

Zemin Rengi

Galeriler
diigmesi

2. Ana Menu Ekrani



Ana menu bashg

Animasyonlu
Derse giris
diigmeleri

Bsliim simge

T

animasyonu
Ana Renkler

Ana meniiye daniis diigmesi

Uygulamadan ¢ikig diigmesi

Yardim diigmesi

3. Dersler Ana Menii Ekram

Zemin rengi

cikig diigmesi

Ders 1: ana Renkle:> /

Konu baghgi -

- Animasyonla anlatim /' sesli ve karakter
- ekrani / animasyonlu anlati

. _Metinile anlatim ekrani
Ana meniiye doniis diigmesi

Yon
diigmeleri

Yardim
diigmesi

ekranina dgnis
; diigmesi
Oyunlar Rf’f"“Y"‘P Galeriler
diigmesi._dugmesi

Animasyonlu
Resim Tamamlama oyununa giris
diigmesi

o Bsliim simge
O o animasyonu
O O Animasyonlu

Boyama oyununa
giris diigmesi

Ana meniiye doniis diigmesi
Uygulamadan gikis diigmesi

Zemin rengi

5. Oyun Ana Menii Ekran
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Tamamlanacak resmin . )

genel gériinimi gdsteren Diger resim

diigme tamamlama oyunlarina
gegis diigmeleri

Oyun ekrani

Yén diigmeleri ks dum?@
<= [1zl34] 56 =5 %
v

Yardim diigmesi .
Resim tamamlama

Ana menii diigmesi
O oyunun pargalarinin
Oyuplar digmesi er alacagi bolim
( Galeriler diigmesi Y 9
£ Dersler diigmesi
& s
Resim yap diigmesi

6. Resim Tamamlama Oyun Ekran1

[ Zemin rengi
\:l Y Boyanacak resim
| .

\ / f Gikis diig
Arag kutusu : ]

\ Yardim digmesi
|~ Renk kutulart el

r'd . Ana menii diigmesi

Oyunlar diigmesi

Boyama ekrani 7

| Galeriler diigmesi

— (beyaz) | erster diivet_

Dersler diigmesi

\I/I//‘ Silgi AN ' Resim yap dijgmé

L

7. Boyama Oyun Ekrani

Ana menu bashg

Animasyonlu ve sesli
Galeriye giris
diigmeleri \1

Bsliim simge
animasyonu

| Galeril | | Gdleri2 | | galeri3

Ana meniiye doniis diigmesi
Uygulamadan ¢ikis diigmesi

Yardim diigmesi

8. Resim Galerisi Ana Menii Ekrani

44
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Resim galerisi 1

Resim Alm

\ Yon dugmelém

Resim Resim Resim
4

g o Gikig diig

Bslim bashgi Hareketli bant |

\ Yardim diigmesi | |
Resim diigmeleri Ana menii diigmesi |

Resim gergevesi
gerg Oyunlar diigmesi

Galeriler diigmes

Resim izleme ekrani Dersler dué@

Resim yap diigmesi

Zemin rengi

8. Resim Galerisi Ekrani

Resim Yap
| ad
—
Baliim simgesi
Full Béliim Baghgt
Renk paleti
P Uygulama Ekrani
Arag kutusu
@41\\ (beyaz)
& Kalem seg
T ~Fircasec Anamenii diigmesi Galeriler diigmesi
|
[ ] Silgi
el Yardim Oyunlar o
O ks iz diigmesi dijgmesi Dersler diigmesi
] e
Yqzdlr‘ ™ Daire ¢iz \ Cikig diigmesi

9. Resim Yap Uygulama Ekrani

Sekil 6. Uygulamanin Storyboard cizimleri

ILLILIV. Akis Semasi

Uygulamanin akis semasi, basitten karmasiga dogru dallanarak biiyliyen
anlamli bir yap1 gostermektedir. Igerigin belirlenmesinin ardindan ana menii, dersler
oyunlar, galeriler, resim yap, yardim ve ¢ikis gibi boliimlere ne sekilde ulasilacagini
gosteren akis semasi olusturulmustur. Sekil 7°de ¢oklu ortam uygulamasinin akis

semasi goriilmektedir.
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v
Ders 1

AvA

Ders 2

Ara renkler

Ders 3

Zit renkler

byl

Ders 4

Sicak renkler

Lyl

Ders 5

Soguk renkler

4

v

?
Dersler
Yardim

Ana renkler |-

Girig
Okul éncesi ve llkégretim
1. Sinif Ogrencileri
Igin Renk Bilgisi Konulu
Egitim Cd'si

v

Baslangig Ekrani

Menu Arayizi

Menu

Resim
Yap

Resim Yap
Uygulama
Ekrani

A

v

2

Resim Yap
Yardim
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Galeriler
A A
v
< v
Oyun 1 :
Resim R . )
‘pTamamlama| : Ly Galeri1 |«
: &
: v
s ;
e e > Galeri2 | i
A :
: x
: v
Oyun2 © | Galeri3
Boyama Lot
< x
A v
2
v Galeriler
? Yardim
Oyunlar
Yardim
v ;
)

Baslangig Ekrani

Menu Araytizi 2

Ders Ekrani

Oyun Ekrani

Cikis

..... A

v v
Hayir Evet

v

v v

Galeri Ekrani Resim Yap
Ekrani

Sekil 7. Akis Semasi
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IIL.LIL.V. Benzetmeler

Benzetmelerin amaci hedef kitlenin gercek hayattan edindikleri bilgi ve

deneyimleri uygulama icersinde kullandirarak tasarimin karmagikligini azaltmaktir.

Coklu ortam uygulamasindaki yonlendirme ve arayiiz tasarimlari, 6-8 yas
grubu cocuklarin resimlerinde yer alan gergek hayat nesnelerinin gematik
diizenlemelerine benzer simgelerle donatilmistir. Boylelikle kullanicinin gercek
hayattan edindigi izlenimlerin, uygulamada sezgisel bir yonlendirme elemani olarak
kullanilmas1 saglanmistir. Gercek hayattan herkes tarafindan bilinen benzesimlerle
donatilmis bu ¢oklu ortam uygulamasinda kullanicinin, kolay ve hizli bir sekilde

hedeflenen bilgiye ulagsmas1 saglanmustir.

Uygulamada kursor (imle¢) bir benzesim elemani olarak tasarlanmistir.
Imlecin, etkilesimi saglanmus diigmeler iizerine geldiginde o diigmenin icerigini
animsatan farkli bir simgeye doniismesi saglanmistir. Ana meniide yer alan dersler
diigmesinin iizerine gelindiginde imlec, kalem simgesine doniismektedir. Yardim
diigmesinin iizerine gelindiginde ise imlecin, soru isaretine doniismesi saglanmustir.
Imle¢ resim yap diigmesinin iizerinde air brush simgesine, galeriler diigmesinin

izerinde ise bilylite¢ simgesine doniismektedir.

Uygulamada kullanilan sesler, gercek hayatin seslerine benzer olarak
tasarlanmistir. Ornegin; ¢ikis diigmesine basildifinda vermesi gereken ses, gercek
kapt kapanma efekti olarak hazirlanmistir. Ayrica c¢oklu ortam tasarimi igin
hazirlanan karakter sunum ve uyar1 sesleri, efekt uygulanarak yetiskin ses
seviyesinden 6-8 yas grubu cocuk sesine cevrilmistir. Boylelikle kullaniciya kendi

seviyesinde iletisim sunan bir ¢oklu ortam sunumu hazirlanmistir.

Uygulama igersinde tasarlanan oyunlar gercek hayata dair bilindik
ozellikler tasimaktadir. Resim tamamlama oyunu, sekilli par¢alardan olusan ve bu
parcalarin dogru olarak birlestirilmesiyle sonuca ulasilan “Puzzle” oyununun sayisal

ortamda ki uygulamasidir. Kullanic1 gercek hayattaki gibi parcalar tutarak yerine
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yerlestirir. Resmin pargalart dogru olarak tamamlaninca oyun sona erer. Boylece
kullanici gergek hayattan elde ettigi izlenimleriyle uygulama igersinde yonlendirilmis

olmaktadir.

Diger bir boliim olan resim yap uygulamasi, kullaniciya sundugu ¢izim,
yapma, boyama, silme ve renk sec¢imi gibi imkanlar sunarak resim dersi ya da atdlye
izlenimi uyandirmaktadir. Bu uygulamada kullanicinin, gercek hayata dair bilgi ve

deneyimlerini kullanarak ortama adapte olmasi ve katilimciligi saglanmustir.

IILLILVI. Senaryo

Senaryo, coklu ortam uygulamalarinin basarisini dogrudan etkileyen en
Oonemli tasarim asamasidir. Kullanict merkezli ¢oklu ortam uygulamalarinda hedef
kitlenin, ortam igersinde rahatca gezinebilmesi, bilgiye hizli, akic1 ve eglenceli bir
siirecte ulasabilmesi igin gereksinim duyacag her tiirli islevsel ihtiyag

diistiniilmelidir.

Bu uygulamada kullanicinin, program icersinde rahat¢a gezinebilmesi ve
bilgiye, hizli ve eglenceli bir siirecte ulasmasini saglamak amaciyla dallanarak

biiyliyen hiyerarsik bir yap1 olusturulmustur.

Uygulama icersinde kullanict1 ilk olarak bir baslangic ekranmiyla
karsilanmaktadir. Baslangic ekranini, genel konu basliklarini igeren ana menii
izlemektedir.Ana meniide uygulama icin tasarlanmis olan konu bagliklarina ait
diigmeler yer almaktadir. Her konu baslig: ile ilgili se¢cimin kullaniciyi, alt konu
baslhiklarini iceren meniilere gotiirmesi saglanmistir. Kullanici, ana menii ve alt
meniilere ait diigmeye bastifinda yeni bir ekranla karsilanacaktir. Her yeni ekran, bir
onceki ekranin gorsel ve islevsel olarak aynisidir. Ana menii ve alt meniilere yardim
diigmesi eklenerek kullanictmin  ders konusu ve yonlendirme hakkinda

bilgilendirilmesi saglanmustir.



49

Uygulama i¢in hazirlanan senaryoda, tasarimin yonlendirme sistemi, temel
yapisi, bu yapiyr olusturan elemanlar ve kurallar anlatilmistir. Senaryonun genis

aciklamasi agagidaki gibidir.



Giris
Ekran 1
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Konu adi ve uygulama i¢in hazirlanan karakter animasyonu
ekrana gelecek ve kullanicinin uygulamaya girmesi i¢in
giris diigmesine basmas1 beklenecek.

Cikis diigmesi

Fon miizigi

Uygulamaya giris diigmesi

Giris animasyonu ve
karakter sunumu

Ekran 2

2 boyutlu sekil (shape) animasyonu sonunda karakter
sunumu baglayacak ve kullanicinin giris diigmesine basmasi
beklenecek.

Cikis diigmesi

Uygulamaya giris diigmesi

Ana Menii

Ekran 3

Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis
boliimlerine ait diigmeler ekranda belirecek.

Boliimlere gecis i¢in fare tiklamasi beklenecek.

Cikis diigmesine basildiginda c¢ikisa ait menii ekrana
gelecek. Bu meniide ¢ikmak istiyor musun ? sorusuna ait
evet-hayir secenekleri yer alacaktir.

Yardim diigmesinin iizerine gelindiginde yardima ait metin
iceren menii ekrana gelecek. Bu meniide ¢ikis diigmesi yer
alacaktir.

Diigme iizerine gelindiginde ve diigmeye basildiginda ses
farkli ses efektleri ve animasyon goriintiiye gelecek.

Fon miizigi

Dersler

Ekran 4

Ana renkler, Ara renkler, Sicak renkler, Soguk renkler, Zit
renkler ders bagliklarina ait animasyonlu diigmeler ekrana
gelecek.

Diigmeler iizerine gelindiginde animasyon ve ders
isimlerini iceren ses ekrana gelecek.

Boliimlere gecis i¢in fare tiklamasi beklenecek.

Fon miizigi

Ana Menii, yardim, ¢ikis diigmeleri yer alacak
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Bolim basligi ve simgesi animasyonlu olarak sayfa

tizerinde yer alacak

Ana Renkler Konuyu anlatan animasyon sayfa ortasinda, metin penceresi

Ekran 4.1 altta, karakter animasyonu ise iist kosede yer alacak. Ders
bittiginde karakter animasyonu sesli olarak kullaniciy
uyaracak. Kullanicinin ders sonunda diger derse gecis
yapmasi beklenecek.
Tleri-geri yon diigmeleri ile siral1 gegisler saglanacak.
Maymun animasyonu
Ders baglig sayfa iizerinde yer alacak
Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve
Ana menii diigmeleri yer alacak.

Ara Renkler Konuyu anlatan animasyon ve karakter sunumu

Ekran 4.2 Metin penceresi

Kullanicinin ders sonunda diger derse gecis yapmasi
beklenecek.

Ileri-geri yon diigmeleri ile sirali gecisler saglanacak.
Maymun animasyonu

Ders baglig1 sayfa iizerinde yer alacak

Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve

Ana menii diigmeleri yer alacak.

Sicak Renkler
Ekran 4.3

Konuyu anlatan animasyon goriintiisii ve konu ile ilgili
metnin yer aldifi metin penceresi yer alacak. Ders basligi
sayfa lizerinde yer alacak

Kullanicinin ders sonunda diger derse gecis yapmasi
beklenecek.

Konuyu sesli olarak anlatan karakter sunumu.

Tleri-geri yon diigmeleri ile siral1 gegisler saglanacak.
Maymun animasyonu

Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve

Ana menii diigmeleri yer alacak.
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Soguk Renkler Ders Baslhigi
Ekran 4.4 Konuyu anlatan animasyon
Sesli karakter sunumu
Metin penceresi
Ileri-geri yon diigmeleri ile sirali gecisler saglanacak.
Maymun animasyonu
Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve
Ana menii diigmeleri yer alacak.
Zit Renkler Ders Bashigi
Ekran 4.5 Konuyu anlatan animasyon
Sesli karakter sunumu
Karakter derslerin bittigine dair sesli uyar1 yapacak
Metin penceresi
Geri yon diigmesi ile sirali gegisler saglanacak.
Maymun animasyonu
Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve
Ana menii diigmeleri yer alacak.
Oyunlar Resim tamamlama ve Boyama oyunlarina ait animasyonlu
Ekran 5 diigmeler ekrana gelecek.
Diigmeler iizerine gelindiginde ses ve animasyon ekrana
gelecek
Boliimlere gecis i¢in fare tiklamasi beklenecek.
Fon miizigi
Ana Menii, yardim, c¢ikis diigmeleri yer alacak
Bolim bashigi ve simgesi animasyonlu olarak sayfa
tizerinde yer alacak
Oyun 1 Resim tamamlama oyununa ait hazirlanan resim segenekli

Resim Tamamlama

Ekran 5.1

digmeler ekrana gelecek.kullanicinin istedigi resim
tamamlama oyununa girmesi beklenecek.
Diigmeler iizerine gelindiginde ses ve animasyon ekrana

gelecek
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Boliimlere gecis i¢in fare tiklamasi beklenecek.
Fon miizigi
Ana Menii, yardim, ¢ikis ve oyunlar diigmeleri yer alacak

Oyun baghigl ve simgesi sayfa iizerinde yer alacak

Oyun 1

Resim Tamamlama

Resim tamamlama oyununa ait birlestirme ekrani yer alacak

Resim pargalari, sag boliim iizerinde yer alacak

Ekran 5.1.1 Kullanicinin resim parcalarinin  fare yardimiyla tutarak
uygun yerlere yerlestirmesi beklenecek.
Kullaniciya ip ucu saglamasi i¢in tamamlanacak resmi
gosteren “Resmi Goster” diigmesi yer alacak.
Resim tamamlandiginda sesli ve animasyonlu odiillendirme
saglanacak.
Diger resim tamamlama oyunlarina gecis i¢in birden altiya
kadar numarali diigmeler animasyonlu ve sesli olarak
yerlestirilecek.
Tleri-geri yon diigmeleri ile siral1 gegisler saglanacak.
Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve
Ana menii diigmeleri yer alacak.

Oyun 2 Boyamasi yapilacak resim ekran iizerinde belirecek.

Ekran 5.2 Boyamada kullanilacak ara¢ kutusuna ait penceresi ekranda
yer alacak.
Arag secimlerinde ses ve animasyon goriintiiye gelecek.
Kullanicinin ara¢ kutusundaki renkleri fare yardimiyla
secmesi ve ekran iizerindeki resme uygulamasi beklenecek.
Fon miizigi
Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve
Ana menii diigmeleri yer alacak.

Galeriler Boliimiin iceriginde yer alan {i¢ galeriye ait diigmeler

Ekran 6 ekranda belirecek.

Galerilere ait diigmelere basildiginda ses ve animasyon

goriintiiye gelecek
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Kullanicinin  istedigi galeriye ait diigmeye basmasi
beklenecek.

Fon miizigi

Ana Menii, yardim, ¢ikis diigmeleri yer alacak

Bolim bashigi ve simgesi animasyonlu olarak sayfa

tizerinde yer alacak

Galeri 1 Galeriye ait dokuz adet resim igeren hareketli ve
Ekran 6.1 animasyonlu resim bandi ekrana gelecek.
Kullanicinin  biiyliterek gérmek istedigi resim iizerine
tiklamas1 beklenecek.
Kullanici resme tikladiginda resmin biiyiitiilmiis goriintiisii
izleme ekraninda ¢erceve icinde belirecek
Fon miizigi izleme siiresince devam edecek
Diger galerilere sirali gecis i¢in ileri-geri yon diigmeleri
yerlestirilecek
Galeri baslig1 ve numarasi iist kosede yer alacak
Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve
Ana menii diigmeleri yer alacak.
Galeri 2 Resim bandi ekrana gelecek
Ekran 6.2 Kullanicinin izlemek istedigi resim iizerine tiklamasi
beklenecek
Fon miizigi izleme siiresince devam edecek
Diger galerilere sirali gecis icin ileri-geri yon diigmeleri
yerlestirilecek
Galeri baslig1 ve numarasi iist kdsede yer alacak
Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve
Ana menii diigmeleri yer alacak.
Galeri 3 Resim bandi ekrana gelecek
Ekran 6.3 Kullanicinin  izlemek istedigi resim {izerine tiklamasi

beklenecek

Fon miizigi izleme siiresince devam edecek
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Diger galerilere geri doniis icin geri yon diigmesi
yerlestirilecek.

Galeri baslig1 ve numarasi iist kosede yer alacak

Dersler, Oyunlar, Galeriler, Resim Yap, Yardim, Cikis ve

Ana menii diigmeleri yer alacak.

Resim Yap
Uygulamasi
Ekran 7

Resim yap boliimiine ait uygulama ekrami ve ara¢ kutusu
ekranda belirecek

Arac kutusunda renk paleti, fir¢a secimi, kalem se¢imi, silgi
secimi, sekil c¢izimi ve yazdirma islemlerine ait
animasyonlu diigmeler yer alacak.

Uygulama i¢in tasarlanan karakter animasyonu alt kosede
yer alacaktir.

Fon miizigi uygulama siiresince devam edecek

Bolim bashigi ve simgesi iist kosede yer alacak

Cizim sirasinda imlecin  kalem sekline doniigsmesi
saglanacak.

Dersler, Oyunlar, Galeriler, Yardim, Cikis ve Ana menii

diigmeleri yer alacak.
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HLLILVIL Veri Girisi

Animasyon tasarimi: Flash MX  yazilimi kullanilarak ders konularim
anlatan sekil (shape) animasyonlar hazirlanmistir. Sekil animasyonlarinda kullanilan

nesnelerin vektorel ¢izimleri bu program igersinde gerceklestirilmistir.

Uygulama i¢in hedef kitlenin yas ve egitim seviyesine gore tasarlanan
karakter animasyonuna ait cizimler, Photoshop programinda hazirlanmistir. Bu
programda hazirlanan karaktere ait ¢izimler .png formatinda ayr ayr1 kaydedilmistir.
Bu cizimler, Flash MX programi Kkiitiiphanesine alinarak (import), karakter

animasyonu i¢in tekrar birlestirilmistir.

Animasyonda kullanilan ses ve miizikler, Sound FORGE programinda
islenerek kaydedilmistir. Bu ses ve miizikler .wav ve .mp3 formatinda Flash MX

programinin kiitiiphanesine alinarak animasyonla senkronize edilmistir.

Ses Tasarimi: Uygulamada kullanilacak derslere ait konusma sesleri Sound
FORGE programimna mikrofon araciligiyla kayit ( Record ) edildi. Kayit edilen
sesler, yetigkin ses Ozelliginden, 6-8 yas grubu cocuklarin ses seviyesine
doniistiiriildii. Burada programin efekt kiitiiphanesinde yer alan “Ton Degisimi”

(Pitch Shift ) efekti kullanilmistir.

Giris, ana menii, dersler, oyunlar, galeriler, resim yap ve animasyon
boliimlerine ait fon miizikleri CD, Harici bellek yardimiyla ve Internet ortamindan
indirilerek kayit altina alinmistir. Bu miizikler, Sound FORGE programinda islenmis

ve .wav ya da .mp3 formatinda kaydedilerek kullanima hazir hale getirilmistir.

Fotograflar: Uygulamada, Galeriler boliimiinde kullanilan fotograflar, dijital
kamera araciligiyla ¢cekilmis ve USB 2.0 veri yoluyla sayisal ortama aktarilmstir.
Fotograflar, Photoshop programinda goriintii ve boyut ayarlamalar1 yapildiktan

sonra .jpeg ve .png formatinda kayit altina alinmistir.
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Grafik-Ekran Tasarimi: Coklu ortam uygulamasinin grafik ekran tasarimlari
Flash MX programinda olusturulmustur. ilk olarak Ana menu ekranminin gorsel
tasarimi yapilmistir. Ana menu ekraninda projenin boliimlerine ait diigmeler ig¢in
basit ve anlasilir bir zemin olusturulmustur. Bu boliimde yer alacak alt bolim
diigmelerinin kolay algilanmasi agisindan zeminde gri, mavi ve beyaz renkler

kullanilmistir.

Dersler boliimiinde ise animasyon, metin ve diger goriintiilerin yer alacagi
sunum ekran1 tasarlanmistir. Uygulamanin gorsel tasarimi, icerdigi elemanlarla
biitiinliik saglayacak sekilde, basit ve tutarli bir yapida tasarlanmistir. Bu tutarlilik,
belli bir boliim ile ilgili tiim ekranlarda ayni renk kombinasyonlar1 kullanilarak
gerceklestirilmistir. Hedef kitlede yaratacagi olumlu etkiler diisiiniilerek canh

renklerin kullanilmasina énem verilmistir.

Uygulamada ders metinlerinin yer alacagi metin penceresi olusturulmustur.
Bu metin penceresi animasyon sunum ekraninin 6n kismina yerlestirilmistir.

Ders anlatim metinlerinde, “TR Avalon” yazi karakteri kullanilmistir. Bu
karakterin seciminde hedef kitlenin egitim seviyesi ve yas diizeyleri etkili olmustur.

Konu basliklarinda “ TR Comic Sans ” yazi karakteri kullanilmistir.

Tasarimda animasyonlu ders sunumlarinin yer alacagi anlatim ekrani, metin
penceresinin iist kismina yerlestirilmistir. Ders anlatimini yapacak karakter

animasyonu i¢in anlatim ekraninin iist kisminda yer hazirlanmistir.

Uygulamanin diger bir boliimii olan oyunlar boliimiiniin ekran tasarimlari,
oyunun islevsel gereksinimlerine gore sekillenmistir. Resim tamamlama oyununa ait
ekran, resim parcalarinin yer aldigi birinci boliim ve parcalarin birlestirilecegi
uygulama ekrani olmak iizere iki boliimden olugsmaktadir. Bu ekranda kullanicinin
oyuna odaklanabilmesi ve dikkatinin dagilmasim1 Onlemek amaciyla gereksiz
ayrintilardan kacimilmistir. Aym1 amagla zemin rengi olarak tek renk ve tonlar

kullanilmistir. Boyama oyununa ait ekran ise boyama kitabin1 andiran sadelik
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gozetilerek tasarlanmistir. Zemin rengi olarak tek renk kullanilmis, uygulama

ekraninin rengi ise beyaz olarak belirlenmigtir.

Galeriler boliimiiniin ekran tasariminda ise izlenecek resimlerin 6n plana
cikarilmast amaciyla koyu zemin rengi uygulanmistir. Tasarimin biitiinligii ve
tutarlilik agisindan biitiin galeri ekranlarinda aymi renk kullamlmistir. Galeride
sergilenen resimlerin gosterilecegi izleme ekraninda gercek resim cercevesi
goriinlimiinde .jpeg resmi kullanilmistir. Boylece kullanicinin bulundugu sanal
ortamda kendini gercek bir sergi ortaminda hissetmesi amaglanmistir. Ayn1 zamanda
resimlerin boyle sanatsal bir cerceve icinde sergilenmesiyle ¢ocukta giiven ve

onemsenme duygusu yaratilmaya caligilmistir.

HILLILVIIL Yazarhk

Uygulamada, tiim gorsel-isitsel Ogelerin etkilesimli hale getirilmesi ve
kullanic1 arayiizlerinin olusturulmasi i¢in Director MX programi kullanilmustir.
Program, kullanilacak medyalarin kayit altina alindig1 “Cast”,projenin goriintiilendigi
“Stage” ve medyalarin uygulama icersindeki sira ve yerini gosteren “Score”
bolimlerinden olugmaktadir. Ayrica program basarili etkilesim tasarimlari

olusturulmasina olanak saglayan “Lingo” programlama diline sahiptir.

Bu asamada ilk olarak Flash MX programindan, .swf, Photshop
programindan .png ve .jpeg, Sound FORGE programindan ise .wav ve mp3
formatinda kaydedilen bu medyalar, Director MX programinin Cast boliimiine
aktarilmistir. Gelistirilen bu ¢oklu ortam uygulamasinda ilk olarak giris ve ana menii
tasarimi  yapilmistir. Bu tasarim icin gerekli olan medya bilesenleri, Cast
bolimiinden Score penceresine zamanlama ayarlar1 yapilmak iizere aktarilmstir.
Boylece uygulamanin sahne goriintiileri elde edilmistir. Score iizerinde calisirken
0zel davranislar ve basit Lingo komutlariyla diigmelere 6zel gorevler atanarak yon

bulma sistemi olusturulmustur.
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Bu boliimde Score iizerinde yer alan diigme ve diger gorsel elemanlara
Director MX programimin kod kiitiiphanesinde ( Code Library ) hazir bulunan
scriptler eklenerek etkilesim elde edilmistir. Burada, soluktan netlige gecisi saglamak
icin “Fade In-Out”, bir goriintii ekranindan digerine gec¢isi saglamak icin “ Play
Frame X”, gOriintiiyii istenilen yerde durdurmak icin “Hold On Current Frame”, fare
ile diigme ya da diger gorseller iizerine gelindiginde imlecin seklini degistirmek i¢in

ise “ Rollover Cursor Change” hazir kodlar1 kullanilmistir.

IIL.L.III. Deneme ( Test-Diizeltme )

Uygulama hedef kitle ve konunun uzmanlar tarafindan test edilip, goriilen
eksiklikler giderilmistir. Ayrica uygulama degisik donamim ve platformlarda

calistirilarak test edilmistir.
ITLLIV. Final Uriin ( Yaymlama )
Bu son asamada uygulama .exe formatinda, Projector dosyasi olarak kayit

edilmistir. Projector dosyasi, Cd—Writer yardimiyla CD’ye aktarilarak ¢ogaltilmis ve

sunuma hazir hale getirilmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu calismada coklu ortam tasarim siiregleri icersinde, 6-8 yas grubu okul
oncesi ve ilkogretim 1. simif 6grencileri icin “Renk Bilgisi” konulu bir egitim CD’si
hazirlanmigtir. Bu boliimde ise etkilesimli c¢oklu ortam CD’sinin  tasarim

stireclerinde elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Bu uygulamanin genel amaci, belirlenen yas grubu oOgrencilerinin ‘“Renk
Bilgisi” konusunu Ogrenmelerine yardim etmektir. Bu ama¢ dogrultusunda
Ogrencinin yas diizeyine uygun bir kesif ortami yaratilarak, arastirma yapmasina ve
hata yapma diizeltme 6zgiirliigii icersinde Ogrenmesine olanak taniyan bir egitim
materyali hazirlanmistir. Ayn1 zamanda belirlenen yas diizeyine 6zgii diigme, arayiiz
ve benzetmelerle donatilmis bu uygulamayla, hizli, akici ve eglenceli bir 6grenme

siireci tasarlanmustir.

IV.IL. Coklu ortam tasarim siirecleri icersinde elde edilen bulgular

Coklu ortam tasarim siiregleri igersinde hazirlanan gorsel 6gelerin icerik

tasariminda belirlenen boliimlere gore dagilimi asagidaki gibidir.
IV.LI. Giris

Giris ekran tasarimi: Giris ekrani, karsilama ara yiizii gorevini iistlenmistir.
Bu nedenle kullaniciyr icerige kolayca yonlendirebilecek basit ve sade bir yapida
tasarlanmistir. Ekranda renk kontrastliklar1 kullanilarak yonlendirme diigmeleri

vurgulanmistir.

Uygulamanin giris i¢in hazirlanan ekran tasarimi Sekil 8’de goriilmektedir.
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Sekil 8. Uygulama giris ekrani

Animasyon tasarimi: Girig animasyonu, kullaniciyr uygulamaya adapte
etmek ve ilgisini toplamak amaciyla hazirlanmistir. Kullanicinin - dikkatini
uygulamaya c¢cekmek amaciyla animasyonlarda, 6-8 yas grubunun resimlerinde yer

alan basit cizimler kullanilmstir.

Uygulama i¢in hazirlanan giris animasyonuna ait ekran goriintimleri Sekil 9

ve Sekil 10’da goriilmektedir.
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Sekil 9. Giris animasyonuna ait ekran goriiniimleri
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Sekil 10. Giris animasyonuna ait ekran goriiniimleri
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IV.I1. Ana Menu

Diigme tasarimi: Uygulamanin Ana menusu i¢in hazirlanmis olan diigme
tasariminda, ev simgesi kullanilmistir. Boylece kullanicida ana menu ekraninin, bir
baslangi¢ noktasi oldugu izlenimi uyandirilmistir. Ana menu icin hazirlanan diigme

tasartminin genel ve animasyonlu goriiniimii Sekil 11°de verilmistir.

.

ANA MENU " ANA MENU

Sekil 11. Ana Menu diigmesinin genel ve animasyonlu goriiniimii

Ana menu ekran tasarimi: Ana menu ekrani boliimlere ait yonlendirme
diigmelerinin yer aldig1 baslangic ekrami olarak tasarlanmistir. Kolay anlasilabilir ve
basit bir ara yiiz olarak tasarlanan ana menude, diigmelerin vurgulanmasi amaciyla
koyu zemin renklerinden kagimlmistir. Islevsellik 6-8 yas grubu kullanici seviyesine
gore On plana c¢ikarilmistir. Kullanicinin ihtiyag duyacagi konularda gerekli

bilgilendirme yardim diigmesiyle saglanmistir.

Uygulama i¢in hazirlanan Ana menuye ait ekran goriiniimii Sekil 12°de

verilmistir.
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Sekil 12. Uygulama i¢in hazirlanan Ana menii ekran goriiniimii

Ana menii ekrani iizerinde Yardim, Cikis diigmesi ve etkilesim 6zelliklerini

gosteren ekranlar Sekil 13°de goriilmektedir.
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Bu bolimde ne yapmak istedigine karar vermelisin.

Dersleri dinlemek igin dersler dligmesine oyun
oynamak igin oyunlar digmesine basmalisin,
Resim yapmak istiyorsan resim yap digmesinebas.
Eger daha 6nce yapilmis resimleri gérmek istiyorsan
resim galerisi digmesine basmalsin..

Gikmak Igin cikis digmesine basmalisin..

Sekil 13. Ana menii iizerinde Cikis ve Yardim diigmelerinin etkilesimi
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IV.IIIL. Dersler

Diigme tasarimi: Dersler boliimiine ait diigme tasariminda kitap ve kalem
simgeleri kullanilmistir. Boylece kullaniciya igerige ait bilgiler verilerek sezgisel ve
kolay anlasilir bir yonlendirme saglanmistir. Dersler boliimii i¢in hazirlanan

diigmenin genel ve animasyonlu goriintimii Sekil 14’de verilmistir.

/

\

o

Dersler

Sekil 14. Dersler boliimii diigmesinin genel ve animasyonlu goriiniimii

Dersler ana menu ekran tasarimi: Dersler boliimiiniin ana menu ekraninda
tek renk zemin rengi kullanilarak sadelik saglanmis ve boylelikle ders alt bagliklarina
ait diigmeler on plana c¢ikarilmistir. Dersler ana menu ekrani, diger ana menu
ekranlarinin islevsel olarak aynisidir. Boylece tasarimda tutarli bir yap1 olusturularak
karmasiklik ortadan kaldirilmistir. Dersler ara yiiziinde sesli ve hareketli diigmeler

kullanilarak kullanicinin ortama adapte olmasi ve odaklanmasi saglanmustir.

Dersler boliimii i¢in hazirlanan ekran tasarimi Sekil 15°de verilmistir.
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Ders 2
 ARA RENKLER

Yardim ANA MENU

Sekil 15. Dersler Ana meniisiine ait ekran goriinimi

Diigme tasarimi: Dersler alt baghklarina ait diigmelerde sesli ve
animasyonlu etkilesim saglanmistir. Sesli etkilesimin saglanmasiyla okuma bilmeyen
ogrenciler i¢inde yonlendirme sistemi olusturulmustur. Uygulama ic¢in hazirlanan
karakter tasarimi burada diigme gorevini iistlenmis boylece kullanicinin ilgisi
cekilmeye calisilmistir. Uygulama i¢in hazirlanan ders alt basliklarina ait diigmenin

genel ve animasyonlu goriiniimii Sekil 16’da goriilmektedir.

Sekil 16. Derslere giris i¢in hazirlanmis diigme 6rneginin genel ve animasyonlu

goruniimii
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Ekran tasarimi: Ders sunumu i¢in hazirlanan ekran tasarimlari ise anlatimda
kullanilacak ii¢ farkli medya bileseninin ( ses, animasyon, metin) konumlandirilacagi
islevsel bir yapida hazirlanmistir. Ders anlatimlarinda, hareketli goriintiiler, sesli
karakter sunumu ve konu ile ilgili metinlerin kullanilmasiyla kullanicida c¢oklu
algilama saglanmistir. BOylece ilgi cekici, kalict ve verimli bir dgrenme ortami

yaratilmistir.

Ders alt basliklari, Ana renklere ait ekran Sekil 17°de Ara ve Sicak
renklere ait ekranlar Sekil 18’de, Soguk ve Zit renklere ait ekranlar ise Sekil 19°da

goriilmektedir.

. ANA RENKLER
KIRMIZI l SARI

MAV

Sari, Kirmizi ve Mavi bu U¢ ana rengi karistirarak
dunyadaki tum renkleri elde edebllirsiniz.

i

=it ds Qo
Oyuniar lesim Yap Resim Galerisi

Yarchm ANA MENU

Sekil 17.Ana renklere ait ekran goriiniimii
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Ara renklerimiz Turuncu, Yesil ve Mordur.

ST @i o=

Yardim ANA MENU Oyuniar Resim Yop Resim Galetisi

Sicak renkler, cabuk géze carpan, canl ve parlak
renklerdir.

&

=2 @s o=
Yardim ANA MENU Oyuniar im Yap Resim Galerlsi rsler

Sekil 18.Ara ve Sicak renklere ait ekran goriintimleri
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SOGUK RENKLER

VESL .
MOR

Soguk renkler daha sakin ve parlak olmayan
renklerdir.

2> :
]
é’ q =
Yardim ANA MENU Oyuniar im Yap Resm Galeflsi rsler

TURUNCU
Ara renk

><

VESIL MOR
Ara renk Ard renk

MAVI
Ana renk

Ana ve ara renklerimizi gdsteren bu renk cemberinde
karsilikll yer alan renkler zit renklerimizdir.

%
£ 6
Yardim CANA MEN Oyunlar im Yop Resim Galeflsi rsler

Sekil 19. Soguk ve Zit renklere ait ekran goriiniimleri
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Animasyon tasarimi: Ders sunumu i¢in hazirlanan animasyonlarda, giris
animasyonunda oldugu 6-8 yas grubunun resimlerinde yer alan basit ¢izimler
kullanilmistir. Yas grubunun cizgisel gelisim asamalarina uygun ¢izimlerin
kullanilmasiyla tanidik bir ortam yaratilarak kullanicinin derse odaklanmasi

saglanmistir. Ders sunumu i¢in hazirlanan ders animasyonuna ait ekran goriiniimleri

Sekil 20 ve Sekil 21°de goriilmektedir.

> P
\ A
Cee em

Sekil 20.Ders sunumu i¢in hazirlanan animasyonlara ait ekran goriiniimleri
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MAVi

KIRMIZI

ELMA TOP

SARI

KIRMIZI
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TOP

SARI
KIRMIZI
AYAKKABI KALEM TOP
SARI
KIRMIZI
ANA RENKLER
KIRMIZI SARI

MAVi

Sekil 21. Ders sunumu i¢in hazirlanan animasyonlara ait ekran goriiniimleri
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Karakter tasarimi: Ders sunumlart i¢in hazirlanan karakter tasarimi 6-8 yas
grubuna yonelik olarak hazirlanmis ve seslendirilmistir. Karakter tasariminin
anlatimda kullanilmasiyla kullanicinin, sikic1 ve monoton bir ders ortamindan

kurtarilmasi hedeflenmistir.

Uygulama i¢in hazirlanan karakter tasarimi Sekil 22°de goriilmektedir.

Sekil 22. Uygulama i¢in hazirlanan karakter tasarimi
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IV.IV. Oyunlar

Diigme tasarimi: Oyun boliimii i¢in hazirlanan diigme tasariminda, oyunun
icerdigi hareket ve eglenceyl amimsatan bir simge kullanilmistir. oyunlar boliimii
icin hazirlanan diigme tasariminin genel ve animasyonlu goriiniimii Sekil 23’de

goriilmektedir.

3

>

¢

)\

Oyunlar
Oyunlar

Sekil 23. Oyunlar boliimii i¢in hazirlanmis diigmenin genel ve animasyonlu

goruniimii

Oyunlar ana menu ekran tasarimi: Oyunlar i¢in hazirlanmis ana menu
ekrani, diger alt ana menulere benzer islevsellikte tasarlanmistir. Boylece tasarimda
biitiinlik ve tutarlilik saglanmistir. Ana menu ekraninda hareket uyandiran fon

miizigi kullanilarak kullanicida ilgi ve istek uyandirilmaya calisilmastir.

Oyunlar i¢in tasarlanmis ana menu ekram Sekil 24°de goriilmektedir.
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2>

Yardim

ANA MENU 3\ Clk }

Sekil 24. Oyunlar i¢in tasarlanmis Ana menu ekrant

Diigme tasarimi: Uygulama i¢in hazirlanan resim tamamlama oyununa ait
diigme tasarimi, oyunun gercek hayattaki uygulamasinda ki pargalara benzer olarak
tasarlanmistir. BOylece kullaniciya oyunun icregine dair bilgiler vermesi
saglanmistir. Resim tamamlama oyunu icin hazirlanan diigmenin genel ve

animasyonlu goriinimii Sekil 25’de verilmistir.

Resim Tamamlama

Sekil 25. Resim Tamamlama Oyununa giris diigmesinin genel ve animasyonlu

goruniimii
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Ekran tasarimi: Resim tamamlama oyunu i¢in hazirlanan uygulama ekrani,
islevsel gereksinimler diistiniilerek tasarlanmistir. Oyunun gercek hayattaki
uygulamasina benzer olarak resim parcalarinin yer aldigi bolim ve resim tamamlama
ekran1 tasarlanmistir. Ekrandan diger oyunlara gerekli gecisler saglanarak
kullanicinin  baslangic noktasina geri donerek vakit kaybetmesi Onlenmistir.
Uygulama sonunda kullaniciya oyunu basart ile bitirmesi halinde ekrana gelecek

odiil animasyonu hazirlanmistir.

Diigme tasarimi: Resim tamamlama oyunu alt boliimlerine ait diigme
tasariminda ise oyun resimleri kullanilmistir. Boylece kullanicinin istedigi resim

tamamlama oyununu se¢ebilmesi saglanmstir.

Resim tamamlama oyunlarina ait diigme tasarimlart Sekil 26’da, Resim

tamamlama oyununa ait ekran goriiniimleri ise Sekil 27°de verilmistir.

Sekil 26. Resim Tamamlama Oyunu alt boliimleri icin hazirlanmig diigmelerin genel

goriintimii
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Sekil 27. Resim tamamlama oyununa ait ekran goriiniimleri
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Diigme tasarimi: Boyama oyununa ait diigme tasariminda resim palet
simgesi kullanilarak, kullanicida oyunun bir resim yapma uygulamasi oldugu
izlenimi uyandirilmaya calisilmigtir. Boyama oyunu i¢in hazirlanmis diigme

tasariminin genel ve animasyonlu goriiniimii Sekil 28°de verilmistir.

Boyama Kitabi Boyama Kitabi

Sekil 28.Boyama oyunu i¢in hazirlanmis diigmenin genel ve animasyonlu goriiniimii

Ekran tasarimi: Boyama oyunu ic¢in hazirlanmis ekran tasariminda
kullaniciya, boyama i¢in gerekli tiim islevsel ihtiyaglar tasarlanmistir. kullanicinin
uygulamayla bas basa kalabilmesi i¢in gereksiz ayrintilardan kaginilmig, sade bir alt
yap1 olusturulmustur. Boyama oyunu i¢in hazirlanan ekran tasarimi Sekil 29°da

goriilmektedir.

Sekil 29. Boyama Oyununa i¢in hazirlanan ekran tasarimi
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IV.V. Galeriler

Diigme tasarimi: Galeriler bolimii i¢in hazirlanan diigme tasariminda
biiylitec simgesi kullanilarak, kullanicida izleme ve gorme istegi uyandirilmaya
calisilmigtir. Galeriler boliimii icin hazirlanan diigmenin genel ve animasyonlu

goriiniimii Sekil 30°da verilmistir.

Resim Galg

Resim Galerisi

Sekil 30. Resim Galerisi boliimii i¢in hazirlanmis diigmesinin genel ve animasyonlu

gOriinimii

Galeriler ana menu ekran tasarimi: Resim galerisi i¢cin hazirlanmis ana menu
ekrani, diger alt ana menulere benzer islevsellikte tasarlanmistir. Boylece tasarimda
biitiinlik ve tutarlilik saglanmistir. Galeriler boliimii i¢in hazirlanan ana menu

ekraninin genel goriiniimii Sekil 31°de verilmistir.

Sekil.31 Galeriler icin tasarlanmis Ana menu ekrani



81

Ekran tasarimi: Galeriler alt boliimleri i¢in hazirlanan ekran tasarimlarinda,
kullanicida bir galeri izlenimi uyandirilmaya calisilmistir. Fonda yumusak ve dingin
bir izleme miizigi kullamilmistir. Boylece kullanicinin resimlere odaklanmasi
saglanmistir. Fonda koyu zemin rengi kullanilarak izlenecek resimler 6n plana

cikarilmistir.

Galeriler alt boliimleri i¢in hazirlanan ekran tasarimlar Sekil 32°de goriilmektedir.



Sekil 32. Galeriler alt boliimlerine ait ekran goriiniimleri
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IV.VI. Resim Yap Uygulamasi

Diigme tasarimi: Resim yap uygulamasi i¢in hazirlanan diigme tasariminda,
firca ve boya simgeleri kullanilmistir. Boylece kullaniciya igerige on bilgiler
verilerek sezgisel ve kolay anlasilir bir yonlendirme saglanmistir. Resim yap
uygulamasi i¢in hazirlanan diigme tasariminin genel ve animasyonlu goriinimii Sekil

33’de verilmistir.

é‘

Resim Yap Resim Yap

Sekil 33. Resim Yap boliimii i¢in hazirlanmis diigmenin genel goriinimii

Ekran tasarimi: Resim yap uygulamasinin ekran tasarimi bir resim atolyesini
andiran islevsel ozellikler diisiiniilerek tasarlanmistir. Resim atdlyesindeki tiim arag
ve gerecler, sanal ortamda kullanilmak iizere tasarlanmistir. Fona kullanicinin
uygulama siiresince dinleyebilecegi miizik yerlestirilmistir. Ekran tasarimi, uygulama
esnasinda dogabilecek karmasalar1 Onlemek amaciyla basit ve sade bir yapida

tasarlanmistir.

Resim yap uygulamasi icin hazirlanan ekran tasarimi Sekil 34’de

goriilmektedir.



Bu bélumde arag kutusunu kullanarak resim
yapabilirsin. Cizgi ¢cizmek icin kalem, boyama yapmak
icin ise frca dugmesine basmalisin.  Renk Sec
dugmesine basarak diledigin rengi secebilirsin.

Yaphgin resimdeki hatalan silgi digmesine basarak
silebilir ya da hepsini sil dugmesine basarak
tamarmini silebilirsin.

Resmi famamladikfan sonra yazdir butonuna
basarak yazdirabilirsin
Cikmak icin ise ¢lkis digmesine basmalisin.

Sekil 34. Resim Yap uygulamasina ait ekran goriiniimleri
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IV.VII Yardim

Diigme tasarimi: Uygulamada kullanicinin karsilasabilecegi sorunlari
cozmek ve uygulama icerisinde rahatca dolasabilmesini saglamak amaciyla tiim ana
ve alt boliimlere yardim diigmesi yerlestirilmistir. Diigme tasariminda soru isaretleri
ve 6-8 yas grubuna uygun ¢ocuk simgesi kullanilmistir. Boylece kullanicinin konu

ile ilgili yardim alabilecegi boliim ile ilgili sezgisel bir yonlendirme yapilmustir.

Uygulama i¢in hazirlanan yardim diigmesinin genel goriiniimii Sekil 35°de,

animasyonlu goriiniimii ise Sekil 36’da goriilmektedir.

P
"N

Yardim

Sekil 35. Yardim diigmesinin genel goriinlimii
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Bu bélumde arag kutusunu kullanarak resim
yapabilirsin. Cizgi ¢izmek icin kalem, boyama yapmak
icin ise firca digmesine basmalisin.  Renk Se¢
dugmesine basarak diledigin rengi secehbilirsin,

Yaphgin resimdeki hatalan silgi dugmesine basarak

silebilir ya da hepsini sil digmesine basarak
tamamini silebilirsin.

Resmi tamamladiktan sonra yazdir butonuna
basarak yazdirabilirsin

Cikmak icin ise cikis dugmesine basmalisin,

>

Yardim

Sekil 36. Yardim diigmesinin animasyonlu goriiniimii

IV.VIIL Cikis

Diigme tasarimi: Cikig, programin bir pargast olmayip, kullanicinin
uygulamayi basar ile bitirmesi i¢in gerekli olan bir boliimdiir. Cikis i¢in hazirlanmis
diigme tasariminda, bitisi simgeleyen “X” isareti kullanilmistir.Diigmeye
tiklandiginda kap1 kapanma sesi verilerek, cikis eylemi pekistirilmistir. Cikis
diigmesine ait animasyonda kullaniciya cikis iki secenek sunulmus ve bu secenekler

karakter tasariminin yiiz ifadesi ile desteklenmistir.
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Cikis icin hazirlanan diigmenin genel ve animasyonlu goriiniimii Sekil 37 ve

D6

Cikis Cikis

38 ‘de verilmistir.

Sekil 37. Cikis diigmesinin genel ve animasyonlu goriiniimii

Cikis

Sekil 38. Cikis diigmesinin genel ve animasyonlu goriiniimii
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Coklu ortam CD’sinin boliimlerine ait hazirlanan bilesenler, programlama
yazilimlar1  yardimiyla ve multimedya yazarlik yontemleri kullanilarak
birlestirilmistir. Bu siiregler sonrasinda hazirlanan Coklu ortam egitim CD’si hedef

kitleye test ettirilerek gerekli goriilen diizeltmeler yapilmustir.

Kullanicilarin uygulama i¢in hazirlanan animasyonlar1 ve karakter sunumu
ilgiyle izledikleri gozlemlenmistir. Dersler boliimiinde, animasyon ve yas diizeyine
uygun seslendirilmis karakter sunumuyla kullanicinin, ilgi ve dikkatinin derslere
odaklandigr ve boliimiin basar: ile bitirildigi gozlemlenmistir. Oyunlar boliimiinde
kullanicinin, gercek hayattan sanal ortama uyarlanmis oyunlara kolay adapte oldugu
gozlemlenmis ve oyun sonunda verilen 6diill animasyonlarla ilgi artirilarak basari
saglanmistir. Resim yap uygulamasinda ise ara¢ kutusundaki araglarin kullanim
ozelliklerini anlama ve kullanma agisindan aksakliklar yaganmistir. Bu aksakliklar
teknik olarak ve yardim boliimiindeki aciklamalar ile giderilmistir. Galeriler,
boliimiinde kullanicilar yardim 6zelligini kullanarak boliim hakkinda bilgi edinmisler

ve fonda kullanilan miizikler esliginde boliimii basari ile tamamlamiglardir.

Gerekli diizeltmeleri yapilan ve alaninda uzman kisilerce test edilen
uygulama .exe formatinda, Projector dosyasi olarak kayit edilmistir. Projector
dosyasi, Cd—Writer yardimiyla CD’ye aktarilarak cogaltilmis ve sunuma hazir hale

getirilmistir.

Sonug olarak ¢oklu ortam tasarim siiregleri icersinde “Renk Bilgisi” konulu
egitim CD’si  ¢agdas bir egitim materyali olarak hazirlanmistir. Bu egitim
materyalinin gorsel-isitsel bilesenlerle, c¢oklu algilama saglanarak verimli bir
O0grenme ortami yaratilmistir. Ayrica uygulamadaki derslerin bircok defa tekrar
edilebilmesi 6grenme hizlar1 farkli olan 6grenciler icin biiyiik yararlar saglamstir.
Kullanic1 kontroliinde gerceklesen 6grenme siirecinde 6gretmenin rolii kisitlanmis ve

ogrenci aktif hale getirilmistir.

Bu uygulamayla 6grenciye cagdas bir anlayis icersinde, esnek, katilimci,

Ozgiir ve arastirmaci bir egitim 6gretim ortami hazirlanmistir.



89

BOLUM V

SONUCLAR VE TARTISMA

Bilgiyi iiretme, anlamlandirma ve aktarma siireci olarak tanimlanan iletisim
kavrami1 giin gectikce daha da onem kazanmaktadir. Bilgi paylasiminin bugiin
ulastifi noktaya gelebilmesi, iletisim teknolojilerinde yasanan devrimlere
dayanmaktadir. Bilgi yiikiiniin siirekli artmasi ve bilgi tiirlerinin degismesi alternatif
iletisim platformlarinin gelistirilmesine yol agmistir. Bunlardan en 6nemlisi kuskusuz

coklu ortam platformudur.

Bu calismada, etkilesimli c¢oklu ortam platformunun, modern egitim
anlayislarina katkilar1 belirlenmis ve bu dogrultuda Sanat Egitimi kapsaminda yer

alan “Renk Bilgisi” konusunda Etkilesimli Coklu Ortam Egitim CD’si hazirlanmistir.

Coklu ortam, Ogrencinin tasarirma yoOnelik hayal giiclinii gelistirir,
derinlestirir ve zenginlestirir. Coklu ortam icersinde yer alan benzetmeler araciligiyla
ogrenci, gercek hayata dair izlenimleri ve yasantilarin1 Ogrenme siirecinde etkili
kilar. Ogrenciye ¢agdas bir anlayisla; esnek, 6zgiir, katilimci, arastiric, egitim ve
Ogretim ortami saglayarak, 6zgiir diisiinme yetenegini gelistirmesine yardimci olur.
Coklu ortam farkli algilama seviyesindeki Ogrencilere, anlamadigi konular1 tekrar

izleme olanag1 vererek , kendi yetenek ve hizlarinda 6grenme imkan1 saglar.

Sanat egitimine bu katkilar1 g6z oniinde bulundurularak gerceklestirilen bu
etkilesimli ¢coklu ortam {iiriiniinde amag, uygulamanin egitim alaninda kullaniminda,
tasarim ve tasarimci acgisindan dogabilecek problemleri belirlemek ve agiklamak ayni
zamanda bunlar1 uygulayarak gostermek, uygulama asamalarinda dikkat edilmesi
gereken hususlart agiklamak, tasarima dair ¢oziim Onerileri getirmek ve alternatif bir
egitim materyali olarak sunuma hazir hale getirmektir. Bu hedefler sonucunda
meydana getirilen proje, c¢agdas egitim materyalleri arasinda kullanilmak iizere

onerilmektedir.
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Sonug olarak, dinamik bir yap1 iceren ve giincel degisim ve gelismeleri
izlemedigi siirece etkinligini siirdiremeyen sanat egitiminde modern iletisim
materyallerinin  kullanilmasinin saglanmasiyla, bu projenin hedeflerine ulasacag
diistiniilmektedir. Bu projenin bir diger amaci ise egitim kurumlarinda etkinligini
yitirmis sanat egitimi derslerine, Ogrenci ve Ogretmen ilgisinin tekrar

kazandirilmasini saglayacak farkli bir sunum anlayis1 getirmektir.
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BOLUM VI

ONERILER

Tasarim siirecinde uygulama, asamalar icersinde degerlendirilmezse ve
planli1 bir organizasyon icersinde gerceklestirilmezse doniisii olmayan sonuglar
dogurabilir. Bu nedenle tasarim siiregleri belirlenmeli, hedef kitlenin kriterleri ve
verilmek istenen mesaj iyi oziimsenmelidir. iletilmek istenen mesaji en anlamli
sekilde kullaniciya ulastiracak gorsel-isitsel medya birliktelikleri belirlenerek, bu

medyalara ait bilgi kaynaklar1 hazirlanmalidir.

Tasarimc1 mesaji hedef kitleye hizli, akic1 ve eglenceli bir siirecte sunan
akis ve yonlendirmeyi saglamalidir. Bu siirecte kullanilan yazilimlar alaninda yetkin
olmalidir. Ayrica tasarimcr sectigi bu yazilimlari, uygulamanin 6zel amaclarini
gerceklestirmede aktif olarak kullanabilmelidir. Ciinkii programa kismen uzak olan
kullanici uygulama siirecinde, tasarima dair 6zel sorunlarla karsilasirken ayni

zamanda programla ilgili bilinmezliklere diigsmemelidir.

Uygulama i¢in gergeklestirilen oyun tasarimlarinda egitimsel amaclar 6n
plana ¢ikarilirken, eglendirici yapisi zedelenmemelidir. Ogrenci sorulara bogularak
sikict ve itici bir ortam yaratilmamalidir. Eglendirirken 6greten, 6diillii oyunlar

tasarlanmalidir.

Uygulama igersinde kullanilmak iizere tasarlanan yonlendirme elemanlar
ve diger gorsel-isitsel unsurlar, hedef kitlenin yas, egitim seviyesi ve cinsiyet gibi
ozelliklerine gore degisken olmalidir. Bu tiir uygulamalarda yas seviyesi gozetilmeli,
eger bir egitim materyali tasarlaniyorsa, o yas seviyesindeki Ogrencilerin
resimlerinde kullandig1 simgeler ve sematik diizenlemelere benzer yonlendirme
elemanlar1 tasarlanarak uygulama icersinde bilindik mekanlar olusturulmalidir.
Boylece Ogrenci, kendi izlenimlerine yakin olarak olusturulmus mekanda sezgisel

olarak yonlendirilebilir.
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