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ON SOZ

Teknolojik gelismeler tarih boyunca insanlarin kiiltiirlerini, yasam sekillerini,

giinliik hayatlarin1 ve aligkanliklarini etkilemektedir.

20. yiizyilda bilgisayar teknolojisinin kullanilmaya baslanmasi, iletisim ve
bilisim teknolojilerindeki hizli gelismeler, ayrica internetin siradan kullanicilarin
hizmetine sunulmasi insan hayatinin her alaninda etkisini gostermis olmakla kalmayip
tasarim ve gorsel iletisim tasarimi egitimini de ayni Ol¢iide etkilemistir. Gorsel iletisim
tasarimi egitimi teknolojik gelismeler, {iretilen ve giincellenen genis bir bilgi birikimi ile
paralel gitmektedir. Bu paralelligin dogal olarak gorsel iletisim tasarimi egitiminde

uygulanan egitim programlarina da yansimasinin gerekliligi ortaya ¢ikmaistir.

Gorsel iletigim tasarimi egitiminin bel kemigi olan ¢oklu ortam (multimedya) ve
bilesenleri, giinlin sartlarina ve teknolojik gelismelere uygun olarak tasarim egitimi
programlarinda yerini almalidir. Boylece 6grencilere verilen egitimin seviyesi artmakla
birlikte, 6grencilerin okul sonrasi meslek hayatlarinda da basarili olmalar1 saglanacaktir.
Bundan dolayi, lisans seviyesinde gorsel iletisim tasarimi egitimi veren bolimlerde
okutulan ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi egitim programlarinin, giiniin kosullarina
gore gelistirilerek diizenlenebilmesi i¢in, mevcut durumun tespiti ve eksikliklerinin

belirlenmesi i¢in yapilacak ¢alismalar arastirma konusunu olusturmaktadir.

Aragtirma siirecinde yardim, bilgi ve deneyimlerini hi¢ esirgemeyen Prof. Ahmet
ATAN’a, tezimin yapim asamasinda yoOnlendirmelerde bulunan Prof. Dr. Adnan
TEPECIK e, arastirmamin egitim ve ydntem béliimiinde yardimci olan ve ydn veren
Prof. Dr. Ayten ULUSOY’a, kavramsal g¢ergevenin olusmasinda yonlendirmelerde
bulunan Prof. Atilla ILKYAZ’a, test sorularimin hazirlanmasinda yardimlarim
esirgemeyen Bora UNAL’a ve istatistik ¢aligmalardaki yardim ve yonlendirmelerinden

dolay1 Dr. Tiilin ACAR’a sonsuz tesekkiir ederim.

Biilent BINGOL
Ankara — 2010
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OZET

LISANS DUZEYINDEKI GORSEL ILETISIM TASARIMI EGITIMINDE COKLU
ORTAM (MULTIMEDYA) KULLANIMI: ANKARA’DAKI GORSEL ILETiSIM
TASARIMI BOLUMLERININ INCELENMESI

BINGOL, Biilent
Doktora, Grafik Egitimi Ana Bilim Dal1
Tez Danismani: Prof. Ahmet Atan
Mayi1s-2010, 231 sayfa

Arastirmada lisans diizeyindeki gorsel iletisim tasarimi egitiminde ¢oklu ortam
(multimedya) tasarimi konusunda Ogrenci basarisi ve bilgi seviyelerini 6lgmek
amaclanmistir. Coklu ortamin (multimedya) gorsel iletisim tasarimi alanindaki tarihsel
gelisim siireci ve bilesenlerinin detayli bir sekilde verilmeye ¢aligildigt bolim

arastirmanin kuramsal alt yapisini olusturmustur.

2009-2010 6gretim yilinda Ankara ilinde bulunan tiniversitelerin gorsel iletisim
tasarimi1 egitimi veren fakiilteleri arastirmanin evrenini, bu alanda egitim veren 5
fakiiltede 6grenim goren 100 6grenci drneklemini olusturmaktadir. Arastirma tarama
modelinde betimsel bir arastirmadir. Veri toplama araci iki boliimden olusturulmustur.
Arastirmaya katilan 6grencilerin kisisel bilgileri tablo halinde, frekans ve yiizde olarak
verilmistir. Ogrencilere uygulanan bilgi testinde aldiklar1 puanlarin, okuduklar1 okullara
gore farklilik gosterip gostermedigini kontrol etmek i¢in T testi ve tek yonlii varyans
analizi uygulanmistir. Ayrica gorsel iletisim tasarimi egitimi veren fakiiltelerin bolim
programlarinda coklu ortam (multimedya) tasarimi iceren derslerin yeterli olup
olmadigma iligkin goriislerini almak igin gorsel iletisim tasarimi alaninda farkl

kademelerde gorev yapan 12 6gretim elemant ile yiiz ylize goriismelerde bulunulmustur.

Arastirma sonunda, yas ve cinsiyetin, arastirmaya katilan 6grencilerin basarisi
acisindan 6nemli bir fark gostermedigi gozlenmistir. Bilgi testinden elde edilen toplam
puan degerlendirildiginde Ogrencilerin yeterli olmadiklar1 ortaya c¢ikmistir. Ayrica
arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin biiylik ¢ogunlugu calistiklar1 kurumlardaki
coklu ortam (multimedya) tasarimi egitiminde uygulanan ders programlarinin
iceriklerinin  kismen yeterli oldugu ve gelistirilmesi gerektigi yoniinde goriis

bildirmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Gorsel iletisim Tasarimi, Coklu ortam (Multimedya), Egitim.
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ABSTRACT

MULTIMEDIA USAGE IN VISUAL COMMUNICATION DESIGN EDUCATION
AT UNDERGRADUATE LEVEL: THE RESEARCH ON THE VISUAL
COMMUNICATION DEPARTMENTS IN ANKARA

BINGOL, Biilent
Philosophy of Doctorate, Graphic Design Education Branch
Thesis Supervisor: Prof. Ahmet Atan
May-2010, 231 pages

The objective of the research is to measure the students’ success and the level of
their knowledge in the subject of multimedia design at the undergraduate level in visual
communication design education. The historical development of multimedia in the
domain of visual communication and a detailed description of research components

constitute the theoretical infrastructure of the research.

While the faculties of the universities in Ankara which offer visual
communication design education during the 2009-2010 education year, form the
universe of the research, a total of 100 students who receive education in 5 faculties of
the fore mentioned domain represent the sample group. The research is done in a
scanning model with descriptive style. The data collection device is made up of two
parts. The tables that bear the personal information of the students who has taken part in
the research are given in frequency and percentage. In order to see whether the points in
the information test that the students have taken differ according to the faculties they
study at, T test and one-way variance analysis have been implemented. In addition, face
to face interviews have been conducted with the faculty who teach various levels of
visual communication design so that their views on whether the courses which provide
multimedia design education in the department curriculums are adequate or not can be

collected.

As a result of the research, it is observed that age and sex, do not constitute an
important factor in the overall student success. When the information test results are
evaluated, it is understood that the students do not have sufficient knowledge.
Moreover, the majority of the faculties taking part in the research has stated that in their
departments, the multimedia curriculum and the course contents in that curriculum are
not effective. They also expressed that their curriculums and course contents need to be

changed.

Key words: Visual Communication Design, Multimedia, Education.
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde aragtirmaya iligkin problem durumu, problem cilimlesi, alt
problemler, arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi, sinirliliklar ve tanimlar yer

almaktadir.

1.1 Problem

Teknoloji 2000’1i yillarda artik hayatimizin vazgecilmez parcasi olmaktan ¢ikip,
hayatimiz1 idame ettirebilmemiz igin gerekli olan bir unsur haline gelmistir. Ozellikle
iletisim teknolojilerinin hizla gelismesi beraberinde alisik olmadigimiz farkli bir¢ok
medyay1 da beraberinde getirmistir. Bugiin kullanilan “yeni medya” kavrami internetin
90’11 yillarin basinda hayatimiza girmesiyle ortaya ¢ikmistir. Bu yeni medya, yani
bilginin dijital yolla tasinabilmesi sayesinde alisik oldugumuz reel hayatin yani sira,
hala uyum saglamaya calistigimiz “sanal” diinyay1 da beraberinde getirmistir. Aslinda
bu sanallik, iletisim teknolojileri sayesinde bize sunulan yazi, goriintii, hareketli goriintii

ve sesin kurgulanmis yeni bir hali, yani “multimedya” (¢oklu ortam) dir.

Multimedya (¢oklu ortam)’in ¢ok hizli, ucuz, her yerden erisilebilir, limitsiz
olma &zelligi, egitsel, resmi ve ticari alanda dev bir sanayi haline gelmistir. Insanlar
aritk  sandalyelerinden  kalkmadan aligveris  yapmakta, resmi islemlerini
gerceklestirmekte ve egitsel faaliyetler yapmaktadirlar. Biitiin bunlar bilgisayar dilinin
karmagik kodlama dilinden kurtarilarak tasarlanmis multimedya (¢oklu ortam)

sayesinde gerceklesmektedir.

Multimedya (¢oklu ortam) yakin zamana kadar miihendislerin ve kod yazabilen
teknik insanlarin kontroliindeyken, bugiin, modern donanima sahip gorsel iletisim
tasarimi1 boliimlerinde yetistirilen multimedya (coklu ortam) tasarimcilar1 tarafindan
tasarlanmaktadir. Bu yeni nesil bdliimler, sanal ortamda miihendis ve teknik
elemanlarin birakmis oldugu gorsel ve isitsel kirliligin sona erdirilmesinde en etkin
adim olmustur. Multimedya oldukca genis perspektifli altyap: gerektiren bir disiplindir

ve yalnizca bir alana hdkim olmak meslegi yapmaya yeterli olmamaktadir. Bu acidan



bakildiginda interaktif medya tasarimi, edebiyattan miihendislige, gosteri iginden,
reklamciliga, pazarlamadan halkla iligkilere kadar toplam 14 degisik uzmanlik alaninin

kesistigi noktadir” (Ozcan, 2008, s.15).

Glinlimiizde multimedya (¢oklu ortam) tasariminda gorsellik ¢ok ©nemli
olmasma ragmen igerigi etkin ifade etmekte kavramsalligin oOnceligi hedef Kkitle
acisindan daha biiylik 6nem tasimaktadir. Bu ylizden giinlimiiziin tasarimcilarinin rolii

gorsellikten kavramsalliga dogru kaymaktadir (Heller. edit. Bruinsma, 1998, s.61).

Multimedya (¢oklu ortam) kavramimin yeni olmasi, egiticilerinin yetisme
siirecinin devam etmekte olmasi, alanda teknolojinin hizli degisimi bazi problemleri de
beraberinde getirmektedir. Bu problemlerin en basinda kisisel altyapt ve teknoloji

iligkisi gelmektedir.

Interaktif medya tasarimi tiimiiyle bilgisayar ortamda yapilmasina karsin, bu
konuda egitim alacak kisilerin yaraticiliklarin1 artirmada hep bilgisayarda mi, yoksa el
becerisi, bilgisayar karmasi bir yontemle mi ¢alismalar1 gerektigi yanitlanmasi gerekli
en 6nemli sorudur. Interaktif media gibi yeni bir alandaki egitim deneyimi heniiz ¢ok az
oldugu icin kesin bir yargiya varacak yeterli sayida ornek yoktur. Ama kisilerde
yaraticiligin salt bilgisayar, kagit gibi farkli gorsellestirme ortamlarina bagl olarak
gelismedigi, bunun tamamen yontem ve kisisel birikime bagh olarak gerceklesebilecegi

gozlenmistir (Ozcan, 2008, s.18).

Gorsel iletisim tasarimi boliimleri, grafik sanatlarin malzemesini multimedya
(¢oklu ortam) olanaklar1 sayesinde kagittan ekran ortamina tasiyarak “yeni medya”
kiiltliriinii insanlara tagimistir. Ancak bu siire¢ igerisinde, bu medyanin {ireticileri roliinii
istlenmis olan Ogrencilere verilecek egitimin sanatsal ve teknolojik boyutlar1 ¢ok iyi

dengelenmelidir.

Yogun bir programlama egitimi, kisinin sanat¢i geg¢misi i¢in gerekli olan
temelleri almamasina ve interaktif medya tasarimciligindan ¢ok multimedya
miihendisligine kaymasina neden olabilir. Bu nedenle, sanat 6grenimi ve programlama

ogrenimi belirli bir denge icinde yapilmalidir (Ozcan, 2008, s.20).



Fakat dengeleri kurarken bilgisayar teknolojisinin bu meslegi yapabilmenin 6n
kosulu oldugu unutulmamalidir. Zaten sanatcilarin, egitimcilerin kabul ettigi gibi,
sanat¢cinin her ne olursa olsun, ressamin, boyanin kimyasini bilmesi gerektigi gibi, bu
tiir tasarim yapanlarin da bilgisayarin dogasimni bilmesi ¢ok 6nemlidir (Ozcan, 2008,

s.15).

Multimedya (¢oklu ortam) dersi veren bdliimlerin bilgisayar kursu niteliginden

ayrigmast i¢in, 6grencilere tasarim yapabilmelerinde kullanmalari gereken 6geler olan:

1- Goriintii
a- Fotograf
b- Illiistrasyon

c- Sanat yapiti

2- Hareketli Gorunti
a- Sinema
b- Animasyon

c- Gorsel efekt

3- Tipografi
a- Yazi

b- Gostergeler

4- Ses
a- Muzik
b- Ses efektleri

c- Dogal sesler

hakkinda tarihi gelisim siireci de goz dniinde bulundurularak egitim verilmelidir. Daha
sonra bu elemanlar yaratici tasarim, reklamcilik ve estetik kurallar ¢ergcevesinde entegre
ederek tirtine dontistiirme yetenegi kazandirilmalidir. Multimedyay1 (¢oklu ortam) diger
tasarim disiplinlerinden farkli kilan en onemli ozellik, farkli degiskenleri bir arada
uyum igerisinde kullanabilmektir. Bu 6zelligi ile bu meslegi yapacak kisilerin egitimi,

biitiin bu degiskenlerin teknoloji, kiiltlir, sanat akimi, sosyal devinim, pazarlama



stratejileri, reklamcilik, kisisel aligkanliklar gibi daha bir¢cok dis faktor tarafindan
stirekli olarak etkilendigi goz oniinde bulundurularak, egitim programlart ayni paralelde

gelismeli ve giincel olmalidir.

Multimedya (¢oklu ortam), tipografiyi, goriintiiyii, hareketli goriintiiyii ve sesi
bir arada kullanarak tasarim yapmay1 gerektirdiginden, cok daha kapsamli ve etkin bir
egitim siireci gerektirmektedir. Interaktif medya tasarimmin digerlerinden ayrilan en
belirgin 6zelligi, dogrusal olmayan bir yapisi olmasina karsin, temelde tim diger sanat
ve tasarim lriinlerinde oldugu gibi, belirli diizeyde estetik boyutta gorsel ve isitsel
kompozisyona sahip olmasidir. Dolayisiyla bir interaktif medya tasariminda hemen tiim
sanat tlirlerinden bir seyler bulmak miimkiindiir: Goriintii unsuru oldugu i¢in fotografik,
gorsel bir anlatim dili tasidigr icin illiistratif, iletisim unsuru oldugu icin tipografik

temellerin bir interaktif {iriinde bulusmasi ¢ok normaldir (Ozcan, 2008, s.14).

Gilinimiizde hedef kitlesi oldugumuz multimedya {irlinlerinin gorsel niteligi
aslinda onu tasarlayan tasarimcinin tasarmm giiciiniin somut gostergesidir. Uretim siireci
geriye sarildiginda, tasarimcilara lisans egitimi safhasinda uygulanan egitim programlari
hakkinda da hedef kitlesini fikir sahibi yapmaktadir. Zincirleme gelisen bir siirecin
sonucunda, yarinin multimedya iiriinleri aslinda bugiin 6grencilere verilen lisans
egitiminin somut yansimalaridir. Bu o6zelliginden dolay1, gorsel iletisim tasarimi
boliimlerinde verilen multimedya derslerinin, igerik bakimindan yaratici tasarim
triinleri tizerindeki etkinligi, mesleki egitim agisindan karsimiza ¢ikan en Gnemli

unsurdur.

1.1.1. Problem Ciimlesi

Ankara’da lisans diizeyinde egitim veren gorsel iletisim tasarimi boliimlerinde
uygulanan egitim programlarinda ¢oklu ortam (multimedya) ve bilesenlerine ne dlciide
yer verilmektedir ve bu boliimlerde egitim goren 4.sinif ogrencilerinin ¢oklu ortam

(multimedya) tasarimi alaninda sahip olduklar1 bilgi diizeyleri nedir?



1.1.2. Alt Problemler

1- Gorsel iletisim tasarimi bolimii 4. smif Ogrencilerinin  ¢oklu ortam
(multimedya) tasarimi hakkindaki “teorik bilgi” diizeyleri nedir ve bu teorik bilgi

diizeyleri cinsiyetlerine, yaslarina ve okul tiiriine gore farklilik gostermekte midir?

2- Gorsel iletisim tasarimi bolimii 4. siif Ogrencilerinin  ¢oklu ortam
(multimedya) tasariminda “tipografi” bilgisi diizeyleri nedir ve tipografi bilgi diizeyleri

cinsiyetlerine, yaslaria ve okul tiiriine gore farklilik gostermekte midir?

3- Gorsel iletisim tasarimi bolimi 4. smif O6grencilerinin ¢oklu ortam
(multimedya) tasariminda “duragan goriintii” bilgisi diizeyleri nedir ve duragan goriintii

bilgi diizeyleri, cinsiyetlerine, yaslarina ve okul tiiriine gore farklilik gostermekte midir?

4- Gorsel iletisim tasarimi bolimii 4. smf Ogrencilerinin  ¢oklu ortam
(multimedya) tasariminda “video ve animasyon” bilgisi diizeyleri nedir ve bu video ve
animasyon bilgi diizeyleri cinsiyetlerine, yaslarina ve okul tiirline gore farklilik

gostermekte midir?

5- Gorsel iletisim tasarimi bolimi 4. smf Ogrencilerinin ¢oklu ortam
(multimedya) tasariminda “ses” bilgisi diizeyleri nedir ve bu teorik bilgi diizeyleri

cinsiyetlerine, yaslaria ve okul tiiriine gore farklilik gostermekte midir?

6- Ogretim elemanlarmin, lisans diizeyinde gorsel iletisim tasarimi egitimi veren
boliimlerdeki egitim programlarinin igerikleri ve ¢oklu ortam (multimedya) kullanimina

hangi dlgtide yer verildigine ve yasanilan sorunlara dair goriisleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada genel amag, lisans diizeyinde gorsel iletisim tasarimi egitimi veren

boliimlerde ¢oklu ortamin (multimedya) tasarim bilgisi diizeylerini belirlemek ve yas

cinsiyet, okul tiirii degiskenlerine gore arastirmanin Orneklemine giren fakiiltelerin



ogrencilerinin bigi diizeyleri arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemektir. Bu

amaca ulasmak icin agsagidaki sorulara cevap aranmistir.

1- Gorsel iletisim tasarimi bolimii 4. simif Ogrencilerinin  ¢oklu ortam

(multimedya) kavramina iligskin “teorik™ bilgi diizeyleri nedir?

2- Gorsel iletisim tasarimi bolimii 4. siif Ogrencilerinin  ¢oklu ortam

(multimedya) kullanimina iliskin “tipografi” bilgisi diizeyleri nedir?

3- Gorsel iletisim tasarimi bolimi 4. smif Ogrencilerinin ¢oklu ortam

(multimedya) kullanimina iligskin “duragan goriintii” bilgisi diizeyleri nedir?

4- Gorsel iletisim tasarimi boliimii 4. simif Ggrencilerinin  ¢oklu ortam

(multimedya) kullanimina iligkin “video ve animasyon” bilgisi diizeyleri nedir?

5- Gorsel iletisim tasarimi bolimi 4. smif O6grencilerinin ¢oklu ortam

(multimedya) kullanimina iliskin “ses” bilgisi diizeyleri nedir?

6- Ogrencilerin teorik bilgi, tipografi, duragan goriintii, hareketli goriintii(video
ve animasyon) ve ses bilgisi diizeyleri cinsiyet, yas ve okul tiirlerine gére anlaml fark

gostermekte midir?

7- Gorsel iletisim tasarimi boliimlerinde, lisans diizeyinde egitim veren dgretim
elemanlarimin karsilagtiklar1 problemler ve mevcut egitim programlarinin igerikleri

hakkindaki goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Arastirmanin bulgular1 iki tiir 6nemi ortaya koymaktadir. Birincisi, gorsel
iletisim tasarimi boliimlerinin ders programlarinda yer alan ¢oklu ortamin (multimedya)
nasil ele alindig1, gorsel iletisim tasarimi egitimine katkilar1 ve gorsel iletisim tasarimi
egitiminde yasanilan problemlerin belirlenmesi, gorsel iletisim tasarimi alaninda 6nemli

bir boslugu doldurmasi bakimindan énemlidir. Ikincisi ise, belirtilen boliimlere ait



egitim programlarinda yer alan derslerin igerikleri belirlenirken, ¢oklu ortam
(multimedya) ve bilesenlerinin nasil daha etkin kullanilabilecegine iliskin gelecekte
tasarlanacak programlara 151k tutmasi agisindan 6neme sahiptir. Ayrica daha 6nce
yapilan bilimsel ¢alismalarin  taranmasi sonucunda, benzer bir c¢aligmaya
rastlanmamistir. Bu ylizden bu caligmanin ileride yapilacak olan benzer calismalara

ornek teskil etmesi beklenmektedir.

1.4. Varsayimlar

1- Baskent Universitesi, Iletisim Fakiiltesi iletisim Tasarimi Béliimii, Baskent
Universitesi Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Gorsel Sanatlar ve Tasarim
Boliimii, Bilkent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Iletisim
ve Tasarim Bolimii, Gazi Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Gorsel Iletisim
Tasarmm Boliimii, Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Uygulamali Sanatlar
Bolimii Grafik Egitimi Ana Bilim Dali’nda okutulan multimedya (¢oklu ortam) ders

programi tanim ve igerik agisindan benzer niteliktedir.

2- Ankara’daki lisans diizeyinde gorsel iletisim tasarimi egitimi veren
boliimlerde 6grencilere ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi konusunda ortak veya

benzer programlar uygulanmakta ve farkli uygulamalar yapilmaktadir.

3- Aragtirma kapsamina giren 6gretim elemanlar1 uygulanan ankete samimi ve

dogru cevap vermislerdir.

1.5. Stmirhlhiklar

1- Konu simnirlamasi: Bu caligmada gorsel iletisim tasarimi, ¢oklu ortam
(multimedya) ile smirlandirilmis ve Baskent Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Iletisim
Tasarimi1 Boliimii, Baskent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi,
Gorsel Sanatlar ve Tasarim Boliimii, Bilkent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve
Mimarlik Fakiiltesi, letisim ve Tasarim Béliimii, Gazi Universitesi, Giizel Sanatlar

Fakiiltesi, Gorsel Iletisim Tasarmmi Boliimii, Gazi Universitesi, Sanat ve Tasarim



Fakiiltesi, Uygulamali Sanatlar Bolimii Grafik Egitimi Ana Bilim Dali boliimlerinde
lisans diizeyindeki ders programlarinda kullanim acisindan cesitli yonlerle analiz

edilmeye ¢alisilmustir.

2- Alan smirlamasi: Coklu ortam (multimedya) kavrami sadece lisans
diizeyindeki ders programlar igerisinde ele alinmistir. Lisans istii diizeyindeki gorsel

iletisim tasarimi egitimi programlar1 kapsam disinda birakilmustir.

3- Bu arastirma, Baskent Universitesi, Iletisim Fakiiltesi Iletisim Tasarmm
Bolimii, Baskent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Gorsel
Sanatlar ve Tasarim Boliimii, Bilkent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik
Fakiiltesi, Iletisim ve Tasarim Boliimii, Gazi Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi,
Gorsel Iletisim Tasarimi Boliimii, Gazi Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
Uygulamali Sanatlar Boliimii, Grafik Egitimi Ana Bilim Dalinda, 2009-2010 6gretim
yilinda 4.sinifta okuyan 6grenciler ve bu dersi okutan dgretim elemanlarinin goriisleri ile

sinirlidir.

1.6. Tamimlar

Ag (nmetwork): Birbirlerine bagli bilgisayarlardan meydana gelen,
haberlesmeleri, bilgi ve kaynaklar1 paylasabilmeleri i¢in olusturulan yapilardir. Bir ag

olusabilmesi i¢in en az iki bilgisayarin birbirine bagli olmasi gerekir.

Animasyon: Sayisal ortamda birden fazla duragan goriintiiniin belirlenmis bir

hizda arka arkaya gosterilmesiyle elde edilen hareketli goriintiidiir.

Arayiiz (Interface): Bilgisayarlarda isletilen komutlar ve bunlarin ¢iktilart
yerine simgeler, pencereler, butonlar ve panellerin tiimiinii ifade etmek i¢in kullanilan

genel addir.

Coklu Ortam (Multimedya): iki veya daha fazla sayida dogal duyuya hitap
eden metin, ses, grafik, animasyon, video gibi sayisal medya ortamlarinin bir sentezidir.

Coklu ortam en azindan bir siirekli ve bir farkli kaynak iceren; bilgisayar kontrolli,



entegre edilmis medya, gelistirme, sunum, depolama, saklama yontemi ve bagimsiz

bilgi iletisimi tarafindan karakterize edilmistir (Fluckinger, 1995, 5.268).

Donanim (Hardware): Bir bilgisayar1 olusturan fiziksel parcalara verilen genel

addir.

Etkilesimli Ortam (Interaktivite): Cesitli iletim ortamlarin1 (metin, hareketli

gorlintii, ses ve canlandirma) bir arada barindiran program ve uygulamalardir.

Format: Veri dosyalarinin belirlenmis bir kodlama sistemi kullanilarak

bilgisayar ortaminda saklanabilmesi i¢in bigimlendirilmesidir.

Gorsel iletisim: Gorsel araclarla fikirlerin, bilginin ve enformasyonun

ulastirilmasi veya degisimi (Oxford English Dictionary, 2008).

Goriintii/Grafik: Herhangi bir goriintiileme araci (fotograf makinesi)

kullanilarak analog veya sayisal ortamda elde edilen, duragan gorsel veridir.

Hipermedya: ingilizce “hyper” ve “media” kelimelerinin birlesiminden tiiretilen,
hipermetin (hypertext) ve ¢oklu ortam (multimedya) teknolojilerinin bir arada kullanimina

olanak saglayan bir teknolojidir.

Tletisim: Bilgi alis veris siireci olarak tanimlanan iletisim, gonderici ve alici
olarak adlandirilan iki insan ya da insan grubu/kitlesi arasinda gergeklesen bir duygu,

diisiince, davranis ve bilgi aligverisidir.

Insan-Bilgisayar Etkilesimi — HCI (Human Computer Interaction): Insan-
Bilgisayar Etkilesimi terimi sadece bilgisayar i¢in degil, insan-makine etkilesimi olan
MMI (Man-Machine Interaction) ile degismeli olarak kullanilan bir terimdir. insanlarla

bilgisayarlar arasindaki etkilesimin arastirilmasi, incelenmesidir.

Internet: “Inter” (arasinda) ile “net” (ag) sozciiklerinden olusan internet, “aglar

aras1” anlamina gelmektedir. Internet birden fazla haberlesme aginin (Networks),
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birlikte meydana getirdikleri bir iletisim ortamidir. Bu iletisim aginda bilgisayarlar,

birbirlerine kablolar, uydu baglantilari, telsiz baglantilari ile fiziksel olarak baglidir.

Medya: Latince ortam, ara¢ anlamina gelen “medium” kelimesinden gelen,

bilgi/veri aktarilmasi1 ve saklanmasini saglayan kanal veya araglara verilen addur.

Sayisallastirma (Dijitasyon): Genelde analog halde bulunan yazi, ses ve

gorilntii verilerinin sayisal ortamda tekil olarak yeniden kodlanmasi iglemidir.

Ses: Bir maddedeki molekiillerin titresmesi sonucunda olusan ve atmosferde
kulagimiz tarafindan algilanabilen periyodik basing degisimleridir. Fiziksel boyutta ses,

hava, kati, s1v1, veya gaz ortamlarda olusan basit bir mekanik diizensizliktir.

Tasarim: En genis anlamiyla yasam diizenlemelerine diizen ve bigim getiren bir
faaliyet olan tasarim kelimesinin kokii olan design/tasarim kelimesi Latince
“gostermek/belirtmek” hem de “cizmek” olarak terciime edilen designare’nin bir

turevidir.

Tipografi: Tipografi kelimesi Yunanca “typos” yani bi¢im ve “graphein” yani
yazmak kelimelerinin birlesiminden tliremis olan bir isimdir. Tipografi bir

isaretlendirme sistemi olmakla beraber bir dilin de diizenlenmesidir.

Video: Goriintlinlin elektronik olarak, elde edilmesi, kaydedilmesi, islenmesi,
saklanmasi, aktarilmasi ve duragan goriintiilerin belli zaman araliklarinda hareket

olusturacak sekilde yapilandirilmasi teknolojisine verilen addir.

Yazihm (Software): Sayisal ortamda veri dosyalar1 {izerinde degisiklik

yapilabilmesini ve saklanabilmesini saglayan bilgisayar programlaridir.

Yeni Medya: Gelisen bilgisayar teknolojisiyle geleneksel mecralarin ¢ok yonlii
ve dijital mecralara doniismesi ve bununla beraber teknolojiyle birlikte gelisen

etkilesimli medya alternatifleridir.
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Web: Internet iizerinde yayinlanan yazi, resim, ses, film, animasyon gibi pek
cok yapidaki verilere hizli ve etkilesimli bir sekilde ulagsmay1 saglayan bir ¢oklu ortam

sistemidir.
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BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Gorsel iletisim Tasarmm

2.1.1. Tletisim Kavram

Insanhgin  ilk  gilinlerinden itibaren iletisim  cesitlenerek  gelisimini
siirdiirmektedir. Tarihin ilk donemlerinden itibaren insanlar kendilerini ifade etmek i¢in
cesitli isaret ve semboller kullanmiglardir. Cesitli dillerin ortaya ¢ikmasi ile sozlii
iletisim ortaya ¢ikmistir. Gilinlimiizde diinya iizerinde bir¢ok farkli dil mevcuttur. Dil,

insanlarin iletisimde kullandig1 yontemlerden birisidir.

Iletisimi bilgi alis veris siireci olarak tanimlayabiliriz. Iletisimin Ingilizce
karsiligi olan communication Latince “com-muno” kelimesinden gelmektedir. Bu
kelime Latince’de; iletmek, tasimak anlamina gelmektedir. Konugmak ve dinlemek bilgi
tasimanin en kolay yoOntemidir. Bu eylemleri iletisim kurabilmek i¢in giinliik
hayatimizda siirekli kullaniriz. Gormek ise bilgi aligverisinin diger etkili bir yontemidir.
Gordiiklerimiz, duydugumuz ve bildiklerimize anlam verir. Bu yiizden, bir resim bin

kelimeye bedeldir s6zii ortaya ¢ikmistir (Symour, Ritz ve Cloghessy, 1987: 5).

Becer’e gore iletisim, “gdnderici ve alic1 olarak adlandirilan iki insan ya da insan
grubu/kitlesi arasinda gerceklesen bir duygu, diisiince, davranig ve bilgi aligverisi”

olarak tanimlanabilir (Becer, 1997: 11).

Modern sozliikklerden Ana Britanica iletisimi, “bireyler arasinda ortak bir
simgeler sistemiyle gergeklestirilen anlam ve bilgi alisverisi”, TDK Oztiirkce Sézliik,
“kigiler arasinda duygu, diisiince, bilgi, haber vb. bakimindan karsilikli aligveristir”

seklinde tanimlamaktadir (Usluata, 1995: 11).

Oskay’a gore iletisim, belirli bir cografyada ayni doga kosullar1 iginde

varliklarimi siirdirmek icin ara¢ ve gerecler bulan, bu konuda cesitli bilgiler {iretmis
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bulunan, bunlar belirli is boliimii yontemlerine gore kullanan, kendi aralarindaki bu is
boliimiinden kaynaklanan farklilasmalar1 haklilagtirmak i¢in ¢esitli degerler ve inanglar
iireterek toplumun farkli kesimlerini ortak iist kimlikler i¢inde kaynastirmay1 amaclayan

insanlarin etkinligidir (Oskay, 1992: 15).

Iletisim, fiziksel ve sosyal ¢evreden kisiye, guruba, topluluga ulasan bir algilama
kavramini tasiyarak, her diisiincenin, her davranisin giincel yasama, yasam big¢imine
fizik ve sosyal ¢evreye yansimasi olmaktadir. Bu durumda ortaya ¢ikan karsilikli
yansima ise temel iletisim olgusunu olusturmaktadir. Adma iletisim denen bu etkin
yansimalar, genelde her zaman etkisinde kaldigimiz duyularimiz yardimiyla meydana
gelir. Bu duyularimizdan en etkili olanlarini iki gurupta toplayabiliriz; Gorsel ve isitsel

iletisim

Gonderici > Mesaj > lletisim Arac1 > Alic1 >

Geribildirim (Ketenci ve Bilgili, 2006: 255).

Giliniimiizde iletisim, canlilarin varolusuyla birlikte ortaya cikan bir kavram
olarak nitelendirilmektedir. Canlilar i¢inde farkli niteliklere sahip olan insan, iletisim
yoluyla diger canlilara oranla iistiinliiglinii saglamis, psikolojik, sosyal ve fiziksel
yapisal niteliklerine gore iletiler olusturarak cevresini gereksinimleri dogrultusunda
degistirme ¢abasina girmistir. Bununla birlikte iletisim, etkilesim sonucu kendi yasami
da c¢evresi tarafindan bigimlendirilmistir. Insan topluluklarinin, en ilkel yasam
bi¢imlerinden giiniimiizdeki tekno-toplumlara kadar gecirdigi tiim evrelerde iletisim ve
iletisim sistemlerinin etkinligi s6z konusudur. Toplumsal iliskilerin boyutlar1 ve
toplumlar aras iliskilerin giderek yogunlasmasi géz oniine alinirsa, iletisimin dnemi ve

kazandig1 evrensel boyutlar daha da 1y1 anlasilabilir (Biihler-Oppenheim, 1971: 397).

Deetz, alternatif olarak iletisim kavramini insan etkinliklerinin biitiinlesik bir
pargasi olarak ele alir. Insanlarm oldugu yerde insan faaliyeti ve iletisim vardir. Iletisim,
siirekli olan insan iliskileridir ve gercek zaman ve yerde gerceklesir. Iletisim sosyal bir
fenomendir ama kendi kapsami igerisinde ele alinmalidir. Farkli tanimlar iletisimi,
anlamin sosyal olarak yapilandirilmas: olarak nitelerken, her iletisimde giic kavrami

mevcuttur (Erdogan, 2002: 30)
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Fiske’ye gore iletisim kavrami pek cok kisi tarafindan ¢ok farkli yonleri
onemsenerek ¢ok farkli bigimlerde agiklanmistir. Fiske iletisimi herkesin bildigi ancak
cok az kisinin doyurucu bi¢imde tanimlayabildigi bir insanlik etkinligi olarak
tanimlanmistir (Fiske, 2003, s.15). Ciiceloglu'na gore iletisim. 1970’11 yillarda kisiler
arasinda yer alan diislince ve duygu aligverisi olarak tanimlarken, simdilerde bir canin,
baska bir cana degmesidir bigiminde tanimlanarak bu kavrama ¢ok zengin anlamlar
yiiklenmektedir. Bu tanimlara ek olarak Hoben, iletisimi konusma ve sozlii semboller
olarak gdrmiis, “diislince ve goriislerin sozlii olarak karsilikli aligverisidir” bigiminde
tanimlamigtir. Andersen iletisimi anlama olarak ele alarak “iletisim bizim baskalarini,
baskalarmin da bizi anlamalarina yarayan bir siirectir’” demistir. Ote yandan Barnlund,
iletisimin  etkili olabilmek, benligi savunabilmek ve giiglii kilabilmek i¢in
belirsizliklerin azaltilmasi ihtiyacin1 gidermek ¢abasindan kaynaklandigini dile
getirmektedir. Fringes, iletisimi organizmanin bir uyarana verdigi ayrimeci bir tepki
olarak tanimlarken, Newcomb ise giiciin gdsterilmesine yarayan bir mekanizma olarak

gormektedir (Ergin, 2000: 6).

2.1.2. iletisim Thtiyac

Insanlar hayatlar1 boyunca yasamlarin siirdiirebilmek icin siirekli olarak iletisim
kurmak zorundadir. Bu zorunluluk aslinda kisinin kendi ihtiyaglari dogrultusunda
gelisir ve farkli nedenlere dayanir. Emre Becer, bu nedenleri asagidaki maddelerle

aciklamstir.

1. Yasamak i¢in iletisim kurmak: Bu tiir iletisimde kisiler fiziksel sartlarini
diizenlemek ve ihtiyaclarin1 gidermek amacindadir.

2. Toplumun diger bireyleri ile isbirligi yapmak icin iletisim kurmak: Insanlar
temel ihtiyaclarini karsilamak icin dolayli da olsa diger insanlarla iletisim
halindedir.

3. Bireysel ihtiyaclari i¢in iletisim kurmak: Burada birey duygusal ve diisiinsel
boyutta diger insanlarla iletisim i¢indedir.

4. Toplum ve insanlarla iliski kurmak i¢in iliski kurmak: Sosyal olmanin
gerektirdigi iliskileri saglamak icin insanlar toplumun diger bireyleri ile

iletisim kurar.
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1.
12.
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Insanlar bagkalarmi etkilemek ve kendi gibi diisiinme ve davranmalarim
saglamak i¢in iletisim kurar. Reklamcilik sektorii bunun iyi bir 6rnegidir.
Insanlar iizerinde gii¢ olusturarak etki altia almak igin iliski kurar.

Bireyleri olusturan toplumun ve orgiitlerin bir arada tutulmasi i¢in iletisim
kurulur.

Ekonomik ihtiyaclar dogrultusunda iletisim kurulur.

Bilgi alisverisinde bulunmak i¢in iletisim kurulur.

. Insanlar i¢inde yasadiklar1 diinyay1 anlamak ve deneyimlerinden ¢ikarimlar

yapmak i¢in iligki kurar.
Diisiince ve eylem bazinda karar verebilmek i¢in iletisim kurulur.
Insanlar i¢ diinyalarini disa vurmak ve kendilerini ifade edebilmek icin iliski

kurarlar (Becer, 1997: 21).

2.1.3. Iletisimin Bilesenleri

Insani aktivite baglaminda iletisim bazi parcalarm birlesmesinden meydana

gelir. Bu parcalar Rogers’in tanimlamasina gore asagidaki listedeki gibidir.

1.

AN

Gonderici ve Alict
Kanallar

Mesaj ve Kodlar
Girtlti

Geri bildirim (Feedback)
Icerik

2.1.3.1. Gonderici ve Alici

Iletisim génderen ve alic1 ikilisi olmadan ger¢eklesemez. Dogal olarak iletisim

insanlar arasinda gerceklesen bir eylemdir. Ayrica hayvanlarin da génderici ve alici rolii

ile iletisim kurduklar1 bilinmektedir. Ornegin, arilar yemek bulduklar1 zaman diger

arilara haber vermek i¢in dans ederler. Benzer sekilde kuslar da birbirlerine varliklarini

belirtmek ic¢in oterler (Rogers, 1984: 8). Becere gore; gdnderici ve alicilar, iletisim



16

siireci icinde smirlanmis bir konum ya da kesim olusturmazlar. Iletisimi meydana

getiren elemanlar hem gdnderici, hem de alici roliinii istlenirler (Becer, 1997: 24).

2.1.3.2. Kanallar

Ikinci en onemli iletisim gerekliligi olan kavram ise iletisim kuranlarin
kullandiklar1 araglardir. Bu araglar genel olarak insanin sahip oldugu bes duyusudur
(Rogers, 1984: 9). Bunun yani sira iletisim araglarina insanlar bes duyular1 hari¢ kendi
tirettikleri araclar1 da eklemislerdir. Bu araclar kisaca iletisim kanallarini olustururlar.

Iletisim kanallarmnin artisi ile iletisimin giicii dogru orantilidir.

2.1.3.3. Mesaj ve Kodlar

Gonderici ve alicilarin herhangi bir iletisim kanali kullaniyor olmalari onlarin
gercek anlamda iletisim kurduklar1 anlamma gelmez. iletisimin gerceklesebilmesi icin
iki tarafin da baz1 davraniglar sergilemesi gerekmektedir. Bilgi tagiyan her davranis
mesaj olarak nitelendirilebilir. En bilinen mesaj gonderme yontemi ‘“konusma”

eylemidir.

Iletisimin olusmasini saglayan diger bir etken ise kodlardir. Kodlar kisaca, isaret
ve sembollerin olusturdugu setlerdir. Lisan, bir kod sistemidir ve iletisim kurulabilmesi

icin bu kodlarin ¢o6ziilebilmesi yani lisanin anlasilabilmesi gerekir.

2.1.3.4. Giiriiltii

Becer, giiriiltiiyli ya da paraziti iletisim esnasinda disaridan olaya karisan ve
iletisim siirecini olumsuz etkileyen unsurlar olarak tanimlar. Ortam sartlar1 ve iletisim
icerisinde olan kisilerin i¢cinde bulunduklari ruhsal ve fiziksel rahatsizliklar giiriiltii
olarak nitelendirilir (Becer, 1997: 25). Giiriiltii baz1 durumlarda i¢ kaynakli da olabilir.
Karsiliklt konugma esnasinda alicinin hayal kurarak konudan uzaklagsmasi ve iletilen

mesajlar1 alamamas1 buna ornektir.
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2.1.3.5. Geri Bildirim (Feedback)

Geri bildirim, gonderici ve alic1 arasinda gegen iletisim siirecinde, alicinin
gondericiye verdigi cevap veya tepkidir. Iletisim siirecinin saglikli islemesi icin ve
iletilenlerin dogru anlasilip anlagilamadiginin anlasilmasi acisindan geribildirim énemli

bir role sahiptir. Becer’e gore geribildirim dort farkli 6zellikle ortaya ¢ikabilir. Bunlar:

1. Geri bildirim olumlu veya olumsuz olabilir. Olumlu geri bildirim géndericiyi
olumlu motive ederken, olumsuz geri bildirim gondericinin cesaretini
kirabilir.

2. Geri bildirim i¢e veya disa doniik bir yapiya sahip olabilir. ige déniik geri
bildirim gondericinin mesaj konusundaki kisisel diisiincesidir. Disa doniik
geri bildirim ise, iletisime katilan Ugilincii sahislar tarafindan belirtilen
diistincelerdir.

3. Geri bildirim hizli veya geciktirilmis yapida olabilir.

4. Geri bildirim sinirh veya 6zgiir bir ortamda olugsmus olabilir.

2.1.3.6. icerik

Sonuncu bilesen icerikte iletisim siireci fiziksel bir ortamda ve sosyal bir
durumda ger¢eklesmelidir. Bu unsurlar iletisimin davranigsal boyutunu direk olarak
etkiler. Ayni insana farkli ortam ve kosullar altinda gonderilen mesajlar icerige bagh
olarak farkli anlamlar tasiyabilir. Ornegin, komsunuz olan bir hakime bahgede merhaba
demekle, ayn1 hakime mahkeme ortaminda merhaba demek bagkalar1 tarafindan farkl
sekillerde anlasilmasina yol agabilir (Rogers, 1984: 11). Bu durum direkt olarak igerigi

ilgilendiren bir durumdur

2.1.4. Iletisim Teknolojisi

Insanlarin iletisim kurabilmeleri i¢in birgok teknik sistem mevcuttur. Bazilari

kitap ve gazete yaratirken bazilar1 ise radyo ve televizyon programlarini bizlere sunar.
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Ama son zamanlarda bilgisayarlar bilgi akisi i¢in en sik kullandigimiz ara¢ olmaya
baslamistir. Birgok farkli iletisim teknolojisi hayatimizi daha iyi diizeye getirmemiz igin

kullanimimiza sunulmustur.

Iletisim teknolojisi, bilgi alis verisi i¢in kullanilan teknik siirecinin dgrenilmesini
de kapsamaktadir. Iletisim teknolojisi denildiginde, kimileri bilgi aligverisi, kimileri ise
isaretler semboller ve kelimeler olarak algilarken, bir grup ise mesajlarin nasil transfer
edilip saklandig1 olarak algilamaktadir. Ama iletisim teknolojisini net olarak algilamak
icin bir tanima gerek vardir. Bu tanim hem olusan siireci anlatirken hem de insanlar ve
makineler arasindaki iletisimi de igermelidir. Symour, Ritz ve Cloghessy’e gore iletisim
teknolojisi: “kod ve sistemler kullanarak mesajlarin kaynagindan alicisina iletilmesidir”
ve asagidaki sema ile bu siireci gorsellestirmektedirler (Symour, Ritz ve Cloghessy,

1987: 6).

Geri bildirim

Kaynak Kodlanmis Bilgi | ——» Alici

/
\ Depolama %

Sekil 1: Iletisim Teknolojisi Siire¢ Semasi

Zamani kendi i¢inde degerlendirdigimizde her iletisim teknolojisi, bir yenisi
cikana kadar yeni sayilir. Televizyon ilk ¢iktiginda yeni olarak degerlendirilmisti.
Ancak bugiiniin iletisim teknolojileri zamansal olmaktan ¢ok, kitle iletisim araclar ile
karsilastirildiklarinda, sahip olduklar1 ayirt edici  6zelliklere bagli  olarak
tanimlanmaktadirlar. Wilbur Schramm’a gore “kitle iletisim araglarinin belirleyici
ozelligi, teknik araglar kullanilarak, zaman ve uzay icinde ve biiyiikk sayilarda

tekrarlanabilen mesajlar1 biiyilik izleyici kitlelerine aktarilabilmesidir.” Tek bir alici
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veya kiiciik yiliz ylize iletisim araglarinin aksine, kitle iletisiminin izleyicisinin sayisinin
fazlalig1 birbirinden bagimsizdir. iletisim ve bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler
sonucu kitle iletisimi, noktadan noktaya iletisim, veri iletisimi gibi ¢esitli iletisim
bicimleri giderek birbirine doniismekte aralarindaki farklar ortadan kalkmaktadir.
fletisim teknolojilerinin karsilikli etkilesim boyutu onu digerlerinden bazi yénleri ile
farkli kilar. Yeni iletisim teknolojileri alici ve verici arasinda karsilikli etkilesime
olanak tanmiyan bir kanal olusturan tek iletisim onu geleneksel iletisim araglarindan
ayiran Ozelligidir. Yeni iletisim teknolojileri i 0Ozellie sahiptir. Bunlar:
1- Karsilikl1 etkilesim. iletisim siirecinde zeka unsuru ile birlikte karsilikli etkilesimin
varligi gerekir. Bu durum, basili ve elektronik kitle iletisim araclarindaki tek yonlii
isleyisi degistirmektedir. 2- Kitlesizlestirme. Biiylik bir kullanic1 grup igerisinde her
kullanict ile teker teker mesaj degisimi saglayacak kadar bireysel olabilir. Boylece kitle
iletisim sisteminin kontrolii mesaji verenden aliciya dogru kaymis olur. 3- Es zamanl
olmamasi. Yeni iletisim teknolojileri bireysel olarak mesaj aligverisi yapabilme
ozelligine sahiptir. Ornegin, elektronik postalar alicinin  istedigi zaman ona
ulagmaktadir. Bu kavram kontroliin kaynaktan aliciya dogru kaymasini ifade eder. Kisi

mesaj1 almak istedigi zamani kendi belirler (Geray, 1994: 7).

2.1.5. Gorsel Tletisim

Insanoglu bu en onemli ozelligini gelistirmek ve etkin kilabilmek igin on
binlerce yil harcamustir. insanlik tarihiyle ilgili olarak giiniimiize kalan en énemli kiiltiir
varliklari, ilkel magara devri insanlarina dayanan, gorsel iletisimin baslangic1 olarak
tanimlanan simgeler ve resimlere iletisim kurma, yasami paylasma gercekleridir

(Ketenci ve Bilgili, 2006: 265).

Ucar’a gore “GoOrme duyusu insanoglunun en Onemli duyularindandir.
Cevremizdeki nesneleri, olaylari, durumlar1 6nce goérerek tanimlar ve anlamaya ¢alisiriz.”
Ucar’imn bu sozli gorme duyusunun iletisim siireci agisindan O6nemini vurgularken,

mesajlarin aliciya iletilmesinde rol aldigi 6nemi de aciklar niteliktedir (Ugar, 2004: 17).

Gorsel iletisimin temelini olusturan gérme yetenegi, algilamada 6nemli bir rol

oynar. Ciinkii tarih icinde gérme yetenegi konusmadan once gelmistir. Insanlar,
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konusmayr bilmedikleri ¢ok eski zamanlarda, gorsel olarak yasamlarini
siirdiirmiiglerdir. Yeni dogmus bir ¢cocuk bile konusmay1 6grenmeden once ilk olarak
cevresine bakip tanimayi daha sonrada sdzciikleri 6grenir. Bizi ¢evreleyen diinyada
kendi yerimizi gorerek bulur, diinyay1 sozciiklerle anlatiriz ama sozciikler diinya ile

¢evrelenmis olmamizi higcbir zaman degistirmez (Berger, 1988:7).

Biihler-Oppenheim, insanlarin konusmay1 ve yazmayi1 bilmedikleri donemlerde
haberlesmek ve anlasmak i¢in bazi yontemler gelistirdigini belirlemistir. Bu insanlar
ates ve dumanla isaretler vererek kayalara, agaclara isaretler kaziyarak, bedenlerine ve
yiizlerine boyalar siirerek i¢inde bulunduklari durumu birbirlerine anlatmaya
calismislardir. Fakat gorsel iletisimin ilk 6rneklerini olusturan bu yontemler, insanlarin
ilkel yasam bi¢imlerinden giliniimiizdeki tekno-toplumlara kadar gecirdigi evrelerde

farkli kiiltiirlerde, farkli anlamlar tasimaktadir (Biihler-Oppenheim, 1971: 397).

Miiller-Brockmann’a gore Giiney Fransa’da(Lascaux, Pech-Merle) ve kuzey
Ispanya’daki(Altamira, Castillo) magaralarda bulunan duvar resimlerinde islenen
motifler: eller, insan figlirleri, hayvanlar, dogurganlik sembolleri, savas ve av
sahneleridir. Kullanilan medyalar: yag ile karistirilmis, elle veya firga ile siiriilmiis, agik
sar1 lizerine kirmizi, kahverengi {lizerine siyah ve lacivert komiir ve minerallerdir. Bu
donemde yasayan insanlar ilkellik diizeyinde olduklar1 i¢in bu resimleri yaparken
herhangi bir estetik kaygi giitmemislerdir. Her ne kadar, ne i¢in yaptiklari belirgin
olmasa da renk veya form diisiinlilerek yapilmamistir. O donemdeki insanlarin bu
resimleri yaparken diisiindiikleri tek sey, yaptiklarinin uteliteryan, sosyal, sihirli veya
dini amacl olmasidir. Paleolitik magara resimleri yasayan objelerin temsili veya foto-
gercekei bir sekilde sekillendirilmis dogal bir fenomendi. Oldukg¢a canli ve gergekei bir
anlatim kullanilmis ki, yapan kisinin bundan ¢ok zevk almis olmasi gerekir (Miiller-

Brockmann, 1986: 7).

Aslinda bu donemde baslayan sey sanatin dogusundan ziyade gorsel iletisimin
baslamasi1 idi. Magara duvarlarini siisleyen bu resimler sanatsal kaygidan degil iletisim
thtiyacindan kaynaklanmistir. Bu resimlerin yapilis amaci belki hayatta kalmalarini
saglayan avciligin getirmis oldugu duygulardan hareketle hayvanlar {izerindeki
egemenligin bir simgesiydi veya genclere avcilik hakkinda gorsel fikirler veren

illiistratif anlamda yapilmis egitim araclari idi.
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Read’e gore ise sanat belki de insanoglunun en ¢ok giivendigi kendini anlatma
yontemidir. Yasaminin her doneminde varligini hissettirmek igin birgok gerecler
iiretmis ve farkli pek ¢ok aktivitelerde bulunmustur. Insan her zaman gii¢, dzgiirliik ve
maddi olanak ic¢in savas vermis, kendine bilgi birikimi olusturmus ve buluscu

yeteneklerini her zaman kendisi i¢in canli tutmustur (Read, 2007: 97).

2.1.6. Baskimin Avrupa’ya Gelmesi

14. Yiizyilin baglarinda bir¢ok etken tipo baskiyr aranilir hale getirdi. Bunlardan
en Onemlisi ag¢ilan bircok iiniversitedeki dgrencilerin kitaplara duydugu ihtiyacti. Diger
cok dnemli bir etkense, okuryazarligin artik elit tabakadan siradan insanlara ulagsmasi da
kitap ihtiyacinin hizla artmasina sebep oldu. Bu donemde kitaplar kaliplarla ve el giicii
ile yapildig1 i¢in bir kitabin basilabilmesi aylar aliyordu. 1424 yilinda Cambridge
Universitesi’nin kiitiiphanesinde sadece 122 kitap bulunmaktayd: (Meggs, 1998: 58).
Bu kitaplar da ¢ok zengin bir asilzadeye ait olan kitabin ciltleriydi. Kitaplarin bu kadar
kiymetli olmasit ve kitaba olan yogun talep, bazi ticaret adamlarini seri iretim
yapabilecek kitap basim atdlyeleri kurmasmna yol agti. Ayrica bu atdlyelerde
calistirilmak {izere, dizgici, siislemeci, varakei, cilt¢i ve tashihg¢i alanlarinda insan

egitimine baslandi.

1444°1i yillara gelindiginde, o giine kadar rolyef ve tahta kalipla cesitli
materyaller iizerine basilan kitap basmaciligi talebi karsilayamaz duruma geldi.
Avrupa’nin biiyiik sehirlerinde kagidin da artik kullanilabilecek hale gelmesini firsat
bilerek hareketli tipo baski kullanilmaya baslandi. Tahta kalip ve hareketli tipo baski her
ne kadar 1439 yilina kadar kullanilmis olsa da, alman asilli demir ustast Johannes

Gutenberg, matbaa baski makinesini icat etti.

Gutenberg’in matbaay1 icadi gorsel iletisimin yiizyillara damgasini vurmasinin
baslangict oldu. Avrupa basta olmak iizere tiim diinya ya yayilan bu teknik, mevcut
biitlin baski tekniklerinin yerini almis oldu. Baskicilik insan zekasinin meyvelerini
diinyanin ulasilabilecek her kdsesine yayarak gelecek nesillere tasinmasinin da garantisi

oldu. Matbaanin icadi ile milyonlarca insan cehaletten kurtularak evrensel egitim somut
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olarak miimkiin olmus oldu. Seri olarak artik baskinin yapilabilmesi sadece kisisel
bazda degil ticaret ve reklam alaninda da biiylik etkiler yaratti. Herhangi bir basili
mecranin ¢ok sayida kopyalanabilmesi ve hizli bir sekilde basilip dagitilmasi,
reklamcilik sektoriinde devrim yaratmis oldu. Ayrica iiriin satma kaygisi tliccarlarin mal
ve hizmetlerini miisterilerine tanitmak amaci ile katalog ve afis bastirarak dagitmalarini
sagladi. Miiller-Brockman’a gore bunlarin arasinda en ilging olani ise, 1482 yilinda
Paris’te bir kilisenin bastirmis oldugu, inanlardan yardim isteyen ve bagis yaptiklari
takdirde papanin ziyaretiyle biitiin giinahlarindan arinacaklarini sdyleyen afisti (Miiller-

Brockman, 1986: 32).

16.ylizyila gelindiginde Fransa’da resmi organlar ve yerel yonetimler halka
duyuru yapmak amaciyla posterler bastirarak sokaklara astirmaya basladilar. Ama
sokaklara asilacak olan posterlerin kontrolii tamamen resmi organlarin yetkisi altindaydi

ve izinsiz asilmasi yasakti.

Ingiltere’de 1760 yillarinda baslayan ve 1840’lara kadar siiren sanayi devrimi
tarihsel bir slire¢ olmaktan ¢ok insanlarin hayatindaki en biiyiik sosyal ve ekonomik
degisimdir. Tarimsal toplumun yerini sanayi toplumuna birakmasindaki en hizlandirici
etken ise enerjiydi. James Watt’in 1736’da buhar makinesini icadina kadar her tiirlii
iretim insan ve hayvan giicii ile yapilmaktaydi. Teknolojideki bu ilk ve dev adim sanayi

toplumunun olugsmasindaki en biiyiik adim oldu.

Béylece sanayi devrimi, Ingiltere’de baslayan teknolojik ve ekonomik devrimle,
Fransa’da gerceklesen politik devrimin ortak {iriinii olarak gerceklesti. Baska bir
deyimle sanayi devrimi, bir ayag: politik-ekonomik temele; diger ayag: politik-ideolojik
temele dayali cifte devrim sonucunda tiim sosyal ve kiiltiirel yapiy: sararak ve yeniden

sekillendirerek gergeklesti (Erkan, 1994: 3).

Enerjinin kullaniminin baglamasindan sonra, sanayi devriminin reel olarak
insanlara yansimasi bir¢ok insanin fabrikalarda is armaya baglamasiyla ortaya cikti.
Fabrikasyon sistemi ve kalifiye is¢i sistemi baslamis oldu. Yeni materyaller 6zellikle
demir ve c¢elik kullanilmaya bagslandi. Fabrikalarda calisan insan sayis1 arttikca
sehirlerde biiyiimeye basladi ve gelir dagilimi genislemeye basladi. Politik gii¢

aristoklardan kapitalist fabrikatorlere, tiiccarlara ve hatta ¢alisan sinifa dogru kaymaya
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basladi (Meggs, 1998, s.126). Insanlarin teknolojik gelismelere hizla ayak uydurmaya
baslayarak ogrendiklerini liretime ve {irlinlerine yansitmaya basladilar. Hatta bir adim
oteye giderek doganin onlara sundugu dogal kaynaklari islemeye ve kullanmaya

baglamis oldular.

Sanayi devriminin acimasiz ilerlemesi baskiciligin da radikal bir sekilde
degisimine sebep oldu. Icatcilar baski tekniklerine metal parca ve mekanize unsurlar
eklemeye basladilar. 1800’lere gelindiginde baski makineleri tamamen demir dovme
pargalardan olugsmaya basladi. Bu gelismelere bagl olarak ortaya ¢ikan ikinci adim ise;
baskinin hizinin artirllmast ve fabrika sistemine gegilmesi idi. Alman asilli baskici
Friedrich Koenig, 1804 yilinda Londra’ya gelerek buhar giiciiyle calisan baski
makinesini Londra’li baskicilara tanitti. 1810 yilinda patentini aldigr ilk buharh baski

sistemiyle kendine saygin bir yer edindi (Meggs, 1998: 132).

Matbaanin buhar giiciiyle calismasi kitap ve gazete basimina hiz agisindan ciddi
faydalar sagladi. 1815 yilina gelindiginde William Cowper ilk olarak kalibin silindir
etrafina sarilmasi sisteminin patentini alarak, baskicilikta yeni bir doneme de imzasini

atmis oldu.

Mekanize baskicilik artik tlim Avrupa’ya yayilmaya baslamis oldu. Artik biitiin
geleneksel baski makinelerinin yerini yeni enerji destegi ile ¢alisan modern makineler
aldi. Basimevlerinin yayginlasmasi basilan kitap gazete gibi materyallerin sayisinin
artmasina sebep oldu. Buna paralel olarak bu alanda istthdam edilen insan sayisi ve
endiistriye malzeme saglayan firma sayisinda sayisal olarak artis gosterdi. Sanayi
devrimi, yaratmis oldugu bu yeni pazarla baski maliyetlerinin diismesine ve basilan

kitap ve gazete sayilarinin artigina sebep oldu.

2.1.7. Tasarmmin Tanimi

De Mozota’ya gore tasarim, en genis anlamiyla “yasam diizenlemelerine diizen
ve bigim getiren” bir faaliyettir. Aslinda kesin bir tanimlamanin mevcut olmamasina
karsin kelimenin kokii olan design/tasarim kelimesi Latince “gostermek/belirtmek™ hem

de “cizmek” olarak terciime edilen designare’nin bir tiirevidir. Ingilizce’de
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“design/tasarim” bu ikili anlamin1 korumustur. Kelime, kullanildig1 ortama bagl olarak
bir plan, proje, siire¢ ya da bir eskiz, model, motif, gorsel kompozisyon ve stil anlamina

gelir. Amag anlaminda tasarim bir siire¢ ima eder (De Mozota, 2005: 14).

Tasarim, sozlikk anlamindan yola ¢ikilarak tanimlandiginda, “planlama” kelimesi
ile es anlamlidir. Bir¢ok farkli disiplini biinyesinde bulunduran tasarim kavrami “sans
eseri” deyiminin zittim1 ifade etmektedir. Konusma dilinde “tasarlanarak hazirlandi”
dedigimizde planlandigin1 ve sans eseri veya kazara meydana gelmedigini ima
etmekteyiz. Her meslek dalinda insanlar islerini yaparken planlama yaparlar ama
tasarimcilar farkli formlarin elemanlarin1 gorsel bir Oriintii icerisinde ele alarak
planlarlar. Tasarim alanina gore form elemanlar1 semboller, yazili metinler, goriintiiler,
mobilyalar veya mekanlar olarak degiskenlik gdstermesine ragmen yapilan faaliyetler
gorsel organizasyondur. Sanat, diger alanlardan farkli olarak problemlere ¢ozlimler arar.
Sanatin gorsel ¢oziimlemeler arama siirecine tasarim siireci denilebilir. Sanat veya
tasarima “yaratict siire¢” denmesinin sebebi, problemlere Onceden belirlenmis

cevaplarin olmamasidir. Bir problemin sonsuz sayida ve varyasyonda cevabi olabilir.

Bagimsiz sanat¢ilar genellikle kendi yarattiklart “probleme” arzu ettikleri
sekilde ¢oziim ararlar ama tasarimcilara “problemler” hazir olarak verilir ve cogu zaman
spesifik opsiyonlar ve belirlenmis limitler i¢inde tasarim problemlerine ¢6ziim aramalari
gerekir. Sanatsal veya tasarim siirecinde belirlenmis kat1 kurallar olmamasina ragmen
uyulmas1 gereken prensipler vardir. Ama bu prensipler asla problemlere spesifik
coziimler oldugu anlamina gelmez. Sanat ve tasarim alaninda problemlerin ¢dziimiinde
“igerik” ve “form” kavramlari arasmdaki ayrimin net olarak yapilmasi gerekir. Igerik;
genelde sanat veya tasarim {irlinlinlin izleyicisi ile iletisim kurmasi1 gereken bilgiyi
igerir. Diger bir deyisle konunun 06ziinii, hikdyesini olusturur. Form iste; tamamen
olaym gorsel kismidir ve farkli tasarim 6gelerinin tasarim prensiplerine bagh kalarak
mantipiile edilmesi, planlanmas1 anlamina gelir. Kisa bir tanimla, icerik tasarimcinin ne

demek istedigi, form ise nasil dedigidir (Lauer, Pentak, 2007: 5).

Adnan Tepecik’e gore “Tasarim tanim olarak; hayalde canlandirilan bir olayin,
projesi ¢izimi veya ii¢ boyutlu goriintiisii olarak uygulanan ve ortaya konulan eserlerin
tiimiine verilen isimdir. Insan ihtiyag hissettigi bir objeyi olusturma eylemine gegmeden

once, beyninde ne bicimde yapacagim diisiinerek karar verir. Insan beyninde bu
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tasarlama siireci eyleme doniistiigii zaman yaptig1 obje o insanin ya da insanlarin hayat
standartlarin1 ylikseltir.” Bu tanima gore tasarlama, zihinde tasarlanan bir diigiincenin,

bir eserin ilk bi¢cimi sayilabilir” (Tepecik, 2002: 27).

Becer’e gore tasarim herhangi model, kalip veya siisleme yapmak degil, kendi
icinde belli bir yapiya ve bu yapinin da arkasinda planlama olmas1 gerektigidir. Becer
“biitiin sanatlarin temelinde bir tasarim olgusu oldugunu ve olusturulacak yapinin

organizasyonu ile ilgili her tiirlii faaliyeti i¢ine almaktadir” der.

Yakup Oztuna’ya gore ise tasarim, “Plastik ve uygulamali sanatlarda iki boyutlu
diizenleme, siklikla kompozisyon olarak adlandirilir. Fakat sanatin tiim alanlarina

uygulanabilir daha kapsamli terim, tasarimdir” (Oztuna, 2007: 20).

Sanatgr ve tasarimci gruplarinin  O6zellikleri, ¢alismalarinin  analiz  ve
aciklamalarinin gorsel kiiltiir, gorsel deneyim ve pazarlama alanlarinda yapilmasidir.
Genelde sanatcilar yalniz ¢alisirken, tasarimcilar bir ekibin parcasi olarak caligirlar. 14.
yiizyildan itibaren Avrupa’da, kapitalizmin ortaya cikmasi ile birlikte bireysellik
kavraminin yiikselisiyle sanat¢inin her tirlii giivenli korumadan ya da tam tersi
toplumdan diglanmasi insanlarda romantik ve farkli bir kisi tanim1 ortaya ¢ikmaktadir.
Ote yandan tasarimei igin toplumdan dislanmig aykiri bir insan tanimlamasina genelde
rastlanilmamaktadir. Tasarimci tek basina var olamaz mutlaka bir ekibin i¢inde yer alir
ve tliketicinin begenisi dikkate almarak bazi kisitlamalar igersinde c¢alismalarini

gerceklestirir (Barnard, 2002: 85-87).

Tasarimin ¢agmi teskil eden 20. yiizyilin baglarinda Almanya’da acilan
“Bauhaus” okulu ile giizel sanatlar, tasarim sanatlar1 ve endiistrinin ortak koklerini ayni
paydada bulusturulmasi saglanmis, sanat-tasarim-endiistri liggeninin uyum igersinde
caligabilecegi kanitlanmistir (Tepecik, 2002: 28). Tarihte ilk kez “Temel Sanat Egitimi”
adiyla islevsel esya ve mekan tasarimciligt Bauhaus’un 6gretim programinda yer
almistir. Giiniin sartlarina uygun, sanatsal agmazlar1 ¢oziimleyen bu egitim amacinda
basarili olmustur. Bauhaus doneminde Van Doesburg, Piet Mondrian gibi sanatgilar
aritilmis estetik sartlar1 iginde mimari ve geometrik bir anlatimda birlesmislerdir.
Tasarim, bir bulusu saglayan arastirma ve diisiinme siirecidir. Bauhaus atdlyeleri,

glinlimiiziin esyalar1 i¢in pratik tasarimlari, kiitlesel iiretim modelleri halinde hazirlayip
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stirekli olarak gelistirdikleri laboratuarlardi. Bir bagka deyisle, temel tasarim fikir

tiretmeyi diizenleyen bir diisiince sisteminin olustugu yerdi.

Weimar’da kurulusundan 17 yil sonra Bauhaus, diinyaca taninan bir konsept,
yerlesik bir isim olmustur. Tiim tasarim alanlarinda daha once bahsedilemeyecek
derecede yalin olan Bauhaus stilinin olugmasina sebep olmustur. Bauhaus okulunda
calisma sansini elde eden, Wassily Kandinsky, Lyonel Feininger, paul Klee ve Oskar
Schlemmer gibi sanatcilar diinya capinda iine sahip oldular. Johannes Itten, Josef
Albers, ve Lazlo Moholy-Nagy gibi Bauhaus sanat¢ilari, sanat ve tasarim alaninda
uluslar arasi taninan ve hala giiniimiizde de taninan tasarim stratejilerinin gelismesini
sagladilar. Diger yandan avan-garde mimari stili Walter Gropius ve Ludwig Mies van
der Rohe gibi sanat¢ilar tarafindan 1920’li yillarda gelistirildi. Basite alma, dnyargi ve
yanlig anlasilma gibi tepkiler Bauhaus’un yalin tarzi hakkinda gelismeye basladi.
Bauhaus ismi, hayatin radikal modernizasyonu ve onun negatif ve pozitif yan etkileri
icin kisa isim haline geldi. Bauhaus ismi tiim program ve okulun gelisimini sembolize
etti. Bunu takiben genis yankilar uyandirarak, etrafinda bircok destek¢i ve
elestirmenlerin olugmasini sagladi. Bauhaus™un gelisim siireci Alman Cumhuriyeti’nin
gelisimi ile paralel olarak gergeklesti. Walter Gropius 1919 yilinda, millet meclisinin
demokratik anayasayr hazirladigi Weimar sehrinde kurdu. Bauhaus mimaride oldugu
kadar endiistriyel tasarim ve sehir planlama gibi konularda yenilikler getirmis, yeni bir
mimari akim yaratarak, sanatin tim dallarin1 etkilemistir. Bauhaus'un kurulusundaki ilk
hedef kombine bir mimarlik okulu, zanaat okulu ve giizel sanatlar akademisi yaratmakti.
Savas sonrast Gropius'a gore yeni bir mimari stil baglamaliydi. Daha fonksiyonel, ucuz
ve kalic1 iiriinlerin iretildigi bir stil. Boylece Gropius sanat ve zanaati birlestirerek,
fonksiyonel ve sanatsal iirlinler yaratmak istiyordu. Bauhaus'a gére mimarlik, ressamlik,
heykeltiraglik ve zanaatkarlik igige olmaliydi. Walter Gropius; sanat¢iyl, zanaatkarin
yiicesi olarak goriirdii. Bauhaus'un en temelinde sanatsal ve uygulamali Ogretim
yatiyordu. Her ogrenci kendi sectigi c¢alisma atdlyesine katilip bitirdikten sonra,
mecburi hazirlik kursunu tamamlamak zorundaydi. Boylelikle temel zanaat bilgisi,
tasarim parametreleri ve uygulama bir araya getirilmisti. Makina Bauhauscular
tarafindan pozitif bir eleman olarak degerlendiriliyordu. Bu sebeple endiistri {irtinleri
tasariminada 6nem veriyorlardi. Temel tasarim dersi fikri ilk burada olusmus ve
giiniimiizde diinyadaki ¢ogu mimarlik okullarinca benimsenmistir. Bauhaus’ta nesnel

yaklagim benimsenmisti. Okula gelen 6grencilerin, 6gretmenlerini, birini ya da bir stili
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taklit etmeleri yerine kendi yollarin1 bulmaya tesvik ediyorlardi. Bauhaus kapatildiktan
sonra Bauhaus oOgretmenlerinin ¢ogu Amerika'ya gitmis ve Bauhaus ekoliinii tiim
diinyaya yaymistir. Walter Gropius'a gore Bauhaus kapanmis olmasina ragmen hala

bliyliyen ve hi¢ yok olmamis bir ekoldiir (Meggs, 1989: 278-287).

2.1.8. Tasarim Siireci

[letisim, tasarim siirecinin en gerekli olan pargasidir. Daha yazi ve afabeler icat
edilmeden Once insanlar semboller araciligi ile iletisim kurmaya c¢alismislardir.
Herhangi bir resim yazinin anlam ifade etmedigi ortmalarda birgok seyi gorsel yolla
ifade edebililir. Gorsel yonii giiclii olan bir afis, tizerinde yazili olan kelimeler yabanci
bir dilde olsa da, kolayca ne demek istedigi anlasilabilir. Sanata da iletisimde oldugu
gibi tasarimci veya sanat¢i herzaman izleyiciye birseyler anlatma amacimi gilider.

Sanatin her 6gesi iletisim alaninda kullanilabilinir.

Saf halinde soyut cizgiler, renkler ve sekiller ¢cok etkili bi¢imde fikir veya hisleri
ifade edebilirler. fletisim cogu zaman semboller, resimler, vasitasi ile izleyicilere konu
ya da mesaji ileterek gerceklestirilir. Yaratici hayal giicii, segilen gorsellerin bitmis
tirlinlin basaris1 agisindan ¢ok 6nemli bir konumdadir. Yaratici siireg, iletisim siirecinde
oldugu gibi goriintiilerin yazilarla bir arada kullanilmas: ile gergeklestirilir. Giinliik
hayatimizda karsimiza c¢ikan reklam {iriinleri resim ve yazilarin koordineli sekilde
tasarim giiclinii gliglendirmesi ile olusturulmustur. Basarili tasarim ¢oziimlemeleri dogal
olarak arkasindaki iyi fikirler ile desteklenir. Belli bir tasarim probleminin ¢oziilmesi
icin gereken fikirleri ortaya ¢ikarmak her tasarim alani i¢in sanildigindan daha zor bir
eylemdir. Fikirler, tasarimi olusturan icerik ve form ikilisini yonlendirir. Giiniimiizde
bircok tasarimci, projelerin son teslim tarihini, yaratici siireci nasil gergeklestirecegini,
problemin ¢6ziimii i¢in ne tiir yollara basvurulmasi gerektigi gibi sorulara cevap
aramaktadirlar. Cok karmasik olan tasarim siirecini agiklayan bir¢ok kitap ve kaynak
mevcuttur. Bu kaynaklar tasarim siirecinin etkin gergeklestirilmesi i¢in farkli veya
benzer bircok fikir ve yontem iizerinde durmaktadirlar. Ama temel olarak tasarim
stireci; “dlisinme”, “bakma” ve “yapma” eylemlerinin bir arada ele alinmasi ile
gerceklesir. Bu basamaklar belli bir sirada olmak zorunda olmamasina ragmen,

bagimsiz da degillerdir. Bu asamalar ¢akisabilir veya simultane olarak gerceklesebilir
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ve hatta bazen bu {i¢ asama arasinda sik sik gidilip gelinebilir. Tasarimin diisiinme
asamasinda ilk olarak elde edilmek istenenin ne oldugu, gorsel veya stilistik
gerekliliklerin olup olmadigi, fiziksel limitlerin olup olmadig1 ve ¢oziimiin ne zaman
gerceklesmesi gerektigi gibi sorulara yanit aranmaya c¢alisilir. Bu asamayi takiben,
konseptin gorsel olarak nasil iletisim kuracagi sorusuna cevap arandigi ¢6ziim hakkinda
distinme adimi1 gelir. Gorsel elemanlarin segilip, degerlendirilip, smiflandirilip
diizenlenmesi bu asamada gergeklesir. Son olarak da, “hedef kitle” goz Onilinde
bulundurularak ¢6ziime ulagilma yoluna gidilir. Tasarim projesi belli bir kitle igin
tasarlanir ve tasarim gergeklestirilmeden Once hedef kitlenin altyapisi, beklentileri ve
sosyal Ozellikleri gibi bir¢ok etken degerlendirilir. Ciinkii tasarimin basarist hedef
kitlesinin tepkileri ile paraleldir. Bakma eylemi sanat¢inin egitimi i¢in gerekli olan en
temel asamadir. Bakma asamasi, hem dogay1 hemde insanlarin {irettigi sanat ve tasarim
elemanlarin1 igine alir. Yapma asamasi ise, gorsel deneylerin yapilmasi ile baglar.
Tasarim ve sanat eseri olustururken sayisiz ¢oziimler oldugu icin, en uygun olani
bulmak sadece diisiince ile degil konsept dogrultusunda deneysel ¢aligmalarin yapilmasi

ile elde edilir (Lauer ve Pentak, 2007: 6-19 ).

2.2. Coklu Ortam (Multimedya)

Coklu ortam (multimedya) kavrami yazinin, miizigin, s6zlii konusmanin,
videonun, illiistrasyonun ve fotografin belirlenmis bir mesaj1 iletmek amaci ile konsepte
bagl kalinarak(ayrica interaktif olarak) bir arada kullanilmasidir. Bilginin optik olarak
saklanabilmesi ¢oklu ortam (multimedya) kavramini 1908’lerin ortalarinda c¢ok sik
kullanilir hale getirmistir. 1993 yilinda inretnetin gelisimi ve ilk web arama programi
olan “Mosaic” in ortaya c¢ikmasi ile birbiri ile baglanmis, medya elemanlarinina
internette sikg¢a rastlanmaya baslanmistir. Textin yani normal metnin linklenerek
“hypertext”in ortaya c¢ikmasi ¢oklu ortam (multimedya) kavraminin “hypermedya” ya

doniismesine sebep olmustur.

Cawkell c¢oklu ortami (multimedya); “iki veya ikiden fazla medyanin sunum
bilgisi iceren siire¢” olarak tanimlamistir. Yazi ve basit grafikleri bir arada isleyen ¢oklu
ortam (multimedya) bilgisayarlar yillarca kullanilmaktadir. Ama yillar igerisinde elde

edilen gelismelerle ¢oklu ortam (multimedya) yazi, resim, video, renk ve ses
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elemanlarinin  birarada kullanildigi sunum sekli haline gelmistir. Coklu ortam
(multimedya) alaninda sistem ve teknolojik gelismeler alani genigleterek, hipertext,
gorlntii isleme, sikistirma sistemleri, elektronik renklendirme sistemleri, tarayicilar,
kameralar, ¢ikt1 sistemleri, monitorler, aktarim sistemleri, sanal ger¢eklik, kompakt
diskler, elektronik kitaplar, video konferans sistemleri ve bilgisayar oyunlari gibi yeni

elemanlar1 biinyesine dahil etmistir (Cawkell, 1996: 3).

Wise coklu ortam (multimedya) kavraminin pazarlama kavrami ile birlikte
giindeme geldigini sdylerken, ¢oklu ortamin (multimedya) 1960 ve 1970’li yillarda
bant-slayt yonteminin kullanilmasi ile egitim alanma girdigini ifade eder. Kisisel
bilgisayarlarin gelisimi, tliketici ¢oklu ortam (multimedya) pazarinin bir gerekliligi
haline gelmekle birlikte, daha bu bilgisayar sistemleri gelistirilmeden 6nce de, ¢oklu
ortam (multimedya) uygulamalarinin yapildigi teknoloji mevcuttu. 1980’lerde c¢oklu
ortam (multimedya) iireten bilgisayarlar mevcut olmakla birlikte olduk¢a masrafli
oldugu i¢in sadece is diinyasinin ihtiya¢larini karsilamakla sinirli idi. Bu dénemde is
diinyas1 c¢oklu ortami (multimedya), eglence, egitim ve bilgilendirme alanlarinada

kullanmiglardir (Wise, 2000: 45).

Coklu ortam (multimedya) kendi i¢inde uzmanlik bilgi ve altyapis1 gerektirdigi
icin 1990’11 yillarda universitelerde iletisim tasarimi boliimlerinde farkli dersler altinda
lisans egitimi kapsamina girmistir. Coklu ortam (multimedya) farkli disiplinlerde
disiplinin prensipleri dogrultusunda ele alindigi i¢in her disiplin ¢oklu ortami

(multimedya) kendi uzmanlik alani igerisinde incelemistir (Dedeal, 2003: 97).

Coklu ortamim (multimedya) baslangici aslinda tartigma gétiirse de M. O. 3000
yilina dayanmaktadir. O yillarda Cin’de eglence sektoriinde perde lizerine yansitilan
kuklalarin golgesi ve Tlzerine yapilan konusmalar goriintii ve sesin birlesmesi
ozelliginden dolayr c¢oklu ortam (multimedya) olarak kabul edilmektedir. 1960’l1
yillarda iinlii miizik guruplarindan Gratful Dead ve Pink Floyd konserleri esnasinda
sahnede video, slayt, arka plan 1siklar1 ve {istten yansiyan isiklar kullanarak aslinda
Cin’lilerin yaptiklarindan temelde ¢okta farkli seyler yapmamislardir. Bu tiir ¢oklu
ortam (multimedya) gosterilerinin arasinda siiphesiz en basarili olan1 1966’da Andy
Warhol’un Velvet Underground grubu i¢in yapmis oldugu yapmis oldugu “Plastik

Patlama Kaginilmaz” adli sovu olmustur.
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Coklu ortam (multimedya) teknolojinin heniiz devreye girmedigi ilk yillarinda
bircok form igerisinde gelismis ve interaktivite yani etkilesimlilik kavrami sadece
yazilarla gerceklesmistir. Yillardir giindemde olan ¢oklu ortam (multimedya) kavrami
1908’lerin baslarinda masaiistii bilgisayarlarin devreye girmesi ile 6nem kazanmaya
basladi. Miizik veya ses esliginde gerceklesen slayt sovlar siiphesiz interaktif
(etkilesimli) ¢coklu ortamin (multimedya) ilk 6rnekleri idi. O zamanlar interaktivite diiz
bir sunum seklindeydi ve izleyicilerin sunumlara katilimi sunumun interaktif olmasina
katkida bulunuyordu. Bugiinkii teknolojinin geldigi nokta ile karsilastirildiginda ¢oklu
ortam (multimedya) oldukga ilkel bir durumdaydi (Vaughan, 2004: 328).

Burger ¢oklu ortami (multimedya) “birden fazla medyanin bilgisayar ortaminda
birlestirilmesi” olarak tanimlamaktadir. Coklu ortam (multimedya) masaiitii
bilgisayarlarin devreye girmesinden ¢ok once, ses ve slayt sovlar ve hareketli resim
albiimlerinin miizik egsliginde verilmesi seklinde varligini1 gostermistir (Burger, 1994:

495).

2001 yilinda, Randall Packer ve Ken Jordan’in yazmis oldugu “Multimedia:
From Wagner to Virtual Reality” kitabinda bahsettikleri gibi c¢oklu ortamin
(multimedya) modern baslangic1 aslinda 1949 yilinda Alman besteci Wagner’in “The
Artwork of the Future” adl1 yazisinda belirtilmistir. Bu yazida Wagner “biitiin sanatlarin
toplam1” kavramini vurgulamistir. Packer ve Jordan’a gore Wagner, biitiin sanat
dallarin1 modern anlamda ve sistematik olarak birlestirmeyi diislinen ilk sanatciydi.
Wagner’in fikirleri ¢oklu ortam (multimedya)in bilgisayar ¢agina kadar olan
gelisiminde hareket noktasi olmustur. Wagner’den sonra ¢oklu ortam (multimedya)
gelismeye devam etmistir. Ftografin gelismesi ve telegrafin kullanilmasi ¢oklu ortamin
(multimedya) gelismesinde onemli adimlar olmustur. 19.ylizyilin sonlarima dogru ses
kaydiin ve sinemanin ¢ikmasi gelisimi ¢oklu ortamin (multimedya) gelisimini olumlu

yonde etkilemistir (Jones, 2003: 329).

Feldman Coklu ortami (multimedya); video, fotograf, bilgisayar garfikleri ve
animasyonlar, ses, text, bilgisayar kaynakli sayisal bilgi ve programlari birlestirmek i¢in

gereken donanim ve programlar tek kutu altinda toplamaya yarayan bir sistem olarak
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tanimlar. Aynm1 sekilde mutimedya programlar1 sayesinde video, ses, resim, text ve

sayisal bilgi tek bir kaynakta(CD) toplanabilir (Feldman, 1994: 2).

Vaughan’a gore ise, kullaniciya herhangi bir c¢oklu ortam (multimedya)
projesinde neyi ne zaman kontrol edebilecegi yetkisi verilirse bu interaktif medya,
kullanicrya istedigi sekilde hareket edebilmesi i¢in yapilandirilmis linkli elemanlar

sunulursa o zaman interaktif medya hipermedya olur (Vaughan, 2004: 5).

Coklu ortamin (multimedya) tarifi kolay da olsa yapmak olduk¢a karisik bir
stiregtir. Coklu ortam (multimedya) tasarlamak icin bilesenlerinin tek tek ne olduklari
ve nasil calistiklarini bilmekle kalmayip, iiretimini saglayan karmasik bilgisayar

prgramlarini ve araglarina da hakim olmak gerekir (Vaughan, 2004: 6).

2.2.1. Bati Sanatinda Coklu Ortamin (Multimedya) Gelisim Siireci

Fiitlirizmin kokenleri, Marinetti’nin, 1909 yilinda Paris’te Le Figaro’da
yayimlanan ve kisa siire igerisinde, Carra, Boccioni, Russollo ve Balla gibi pek ¢ok
genc Italyan sanatgisimi etkileyen Futurist Manifesto’ya dayanmaktadir. “Bir kez
organize edildiginde, hiz, es zamanlilik, kinetik devamlilik, goriinen ve goriinmeyen
giiclerin etkilesimi, ¢evresel degisimler, bakis agisindaki atilimlar vb. gibi nitelikleri ve
eylemleri igeren bir sanat akimi yaratmayi amacliyordu.” (Kostelanetz, 1968: 11). Bunu
yapmak i¢in de; bu akimin sanatcilar1 alisilmadik bir ¢esitlilikteki maddeler, teknikler,

sanat tiirleri ve medya ile denemeler gerceklestirdiler.

Fiitiirizm, 6nde gelen sanat akimlarindan kesin bir ayrilig1 temsil ediyordu.
Gercekten de; glimiis levhalar iizerine yansitilan fotograflardan tek renkli fotograflara
kadar, Endiistri Cagr’nin tiim onde gelen teknolojik gelismelerinin hizla popiilarite
kazanmasia karsin, sembolistler, impresyonistler ve farkli post impresyonistler bu
cagin etkilerinden ya uzak duruyorlar ya da olumsuz bir tepki gosteriyorlardi.
Geleneksel maddelere, uygulama bi¢imlerine ve sanat bicimlerine sadik kalarak bu tavri
stirdiirdiiler. Fiitiiristler, kendilerini yeni Makine Cagi’nin ruhuna teslim eden ilk
kisilerdi. Bu yiizden, Endiistriyel Devrim’le birlikte gelen pek ¢ok emsali goriilmemis

degisimi yakindan inceliyorlardi. Tablolari, makineleri birer arag ve bir tarzin estetigi
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olarak goriiliiyordu, siirleri giinlik yasamin soyut sesleriyle birlikte kaydediliyordu,
fotograf-siirler yaratmak i¢in tipografinin c¢esitli boyutlarindan yararlaniliyordu ve
giirtiltiilii seslerin sonsuz ¢esitliligini fethedecek uyumsuz miizik eserleri tasarlaniyordu.
Bunlara ek olarak; tiim sanat dallarinin bir araya gelerek, siir, dekor ve aksesuarlar
kadar, yirminci ylizyilin yeni elektronik aletlerinden ve sinemadan faydalanacak bir
temsili biitiinligi meydana getirecegini 6n goriiyorlardi. Daha o zamandan, sinemanin

29 ¢¢

“polyexpressive” “yeni sanat” olarak ideal bir sanat dali olacagini gérmiislerdi.

Bu arada, Avrupali avan gard akimlar1 Rusya’da izler birakiyor ve 6nemli yeni
gelismelere O6n ayak oluyordu. Gergekten de, Marinetti’nin ilk manifestosunun 1909
yilinda Rusg¢a olarak yayimlanmasini takiben Fiitiirizm, hem doénemin Carlik rejimine
hem de Impressionism ve erken donem Kiibizm dalindaki yabanci kaynakli resim
stillerine bir tepki olarak benimsendi. Fiitiiristler gibi, gen¢ sanatcilar, toplumun
geleceginin faydali ve ozgiirliikler sunan bilimde, teknolojide ve endiistride yattigina
inanarak, yeni Makine Cagi’nin ruhunu kucakliyordu. Bu geng sanatcilar, 1980’lerin
Rus avant garde’inin izlerini takip ederek, Rusya’ya 0zgili sanat akimlari yaratmay1
amaghyorlardi. Yazarlardan ve sanat¢ilardan olusan gruplar, St. Petersburg, Moskova,
Odessa ve Kiev gibi kiiltiirel merkezlerde toplandilar ve kisa siire sonra da,
geleneksellikten uzak tartismalar, siir, tiyatro, dans, miizik ve “ev filmleri’nin” gesitli
orneklerini igeren sergiler organize etmeye basladilar. Donemin 6nde gelen yiizleri
arasinda Tatlin, Lissitsky, Rodchenko, Gabo, Malevitch, Pevsner, sair Mayakovsky ve
film yonetmeni Vertov bulunuyordu. Sanat ve yasami; popiiler kiiltiire, performansa ve
iretim/teknolojiye  dayanan genis bir yaklasimin araciligiyla kaynastirmayi
hedefliyorlardi. “Sokaklar firgamiz, meydanlar paletimiz olsun.” diyordu Mayakovsky
(Goldberg, 1988: 41). Ayrica, giinliik gazeteler formatinda ve ayn1 hizla ¢ogaltilarak
dagitilabilecek biiyilik posterler ve grafik ¢aligmalari tiretebilmek i¢in, kendi kolaj ve
fotomontaj tekniklerini gelistirdiler. Sergei FEisenstein’in film montajint hareketli
gorlintiilerin diizeninin temel 68esi olarak One siirdiigli teorisi de bu déneme aittir.
Eisenstein, “editing” yoluyla uzantilarin, kesintilerin, genislemerin ve daralmalarin yeni

anlamlar yaratabilecegini 6ne siiriiyordu.

Sanatlarin birlestirilmesine dair constructivist diis, tiyatro, mimari, film ve
Agitprop toplum goriislerinin birlestirilmesinde deneyimsel girisimlere 6n ayak oldu.
Bu yiizden, 1920’lerde yeniliklerin ivmesi “miimkiin olan her tiirlii boyama teknik ve

tarzini, gosterisini ve filmi isin bir parcasi haline getirmisti. Performansin limitleri
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stirsizdi: farklr stilleri siniflandirmak {izerine higbir ¢aba yoktu. Yapisalci sanatcilar
onlarin ortaya c¢ikardigr ve gelistirdigi gercek uzaydaki sanat kavramini gittikce
gelistirerek tablolarin 6liimiini ilan ediyordu™ (Goldberg, 198: 44). Stalin iktidarinin
yiikselisiyle sanattaki bu yogun deneyimsellik kisa siire igerisinde son bulacakti, ruhu
ise bagka bir yerde, ozellikle Almanya’da Bauhaus ile yasamaya devam edecek ve

gelisecekti.

Makine ¢agmin yeni gergekligine yonelen bu ilk olumlu ve olumsuz sanatsal
tepkiler; glinimiiziie kadar gelen tiim yaraticiliga dayali iiretim formlarinda biiyilik bir
etki birakan kavramlarin ve tekniklerin dogusuna aracilik edecekti. Fiitiiristlerin
ozellikle kitaplarin 6liimiinti ilan eden diisiince yapilarinin son derece ileri goriislii
oldugu anlasildi. Koldjin Kiibist teknigi yirminci ylizyilin bati sanat egiliminin biiyiik
bir boliimii tarafindan enine boyuna yeniden diisliniildii ve 6zgiinlestirildi ve bugiiniin
dijital araglar1 ve tiriinlerinin bigim ve tekniksel estetiginin belki de en dnemli rehberlik
edici prensibi haline geldi. Su anki multimedya icin 6nemli olan baska faktor ise
Yapisalcilikta farkli medyalarin bir araya getirilmesi 6rnegiydi ve bdliimlere ayrilmig
sekanslarin yerini alan yapisalet medya teorisi uzayin, zamanmn ve gerceklik
illizyonunun erimesini ayni kotada olanakli kiliyordu. Tiim bu yeni fikirler gelisir ve
tim Avrupa’daki sanatgilart etkilerken Wassily Kandinsky kendi 06zel sanatsal

deneyimlerini gelistiriyordu.

2.2.1.1. Sanat Karsiti Donem

“On Stage Composition” ve “Concerning The Spiritual in Art”1in yayimlandiklar
donemde tiyatroyla olduk¢a yakindan ilgilenen ve Wagner’in Gesamtkunstwerk
konseptinden biiyiilenen Hugo Ball adinda geng bir adamin sanata da dair kendi fikirleri
ve partneri Emmy Hennings ile Zurich’e yerlesmeden Once kisa bir siire Miinih’te
kalmisti. Orada, 1916°da, bu ikili bir cafe-cabaret acti, efsanevi Cabaret Voltaire. Geng
Tzara, Janco, Huelsenbeck, Jean Arp ve karisi Sophie Taeuber ve digerlerinin
katkilariyla sanatsal sahne aksamlar1 diizenliyordu, bu yapimlarda canli okumalar, dans,
sarki, kostiimler ve maskeler yer aliyordu, Bdylece Dada hareketi gelisti. Once
yayimlarla ve sonra da Ziirih’te bulunan Galerie Dada ile akim kendisini bir sanat

egilimi olarak sekillendirdi, skandallar {izerine kurulmustu, sanatin temel yapisinin
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oldugu kadar sanatin sanat diinyasi ve toplumla olan iliskisini sorgulamaya hazirdi.
Anahtarlar1 ve konserve kutularini singirdattiklari, ayni anda siirler ve manifestolar
okuduklari, zivanadan ¢ikmis gosterileriyle Dadaistler kendilerinden 6nceki fiitiiristler
gibi modern yasamin gergeklikleriyle sanati1 biraraya getirmek istiyorlardi, ¢iinkii bunun
herhangi bir resimden ¢ok daha yiiksek bir sesinin olacagina inantyorlardi. Bu nedenle
cok boyutlu sahne performanslarina ek olarak tipografiye flitiirist resim siirlerinden
etkilenen ¢izgisel bir yaklasim gelistirdiler. Mekanik yayim teknikleriyle yaptiklar
denemelerden sonra tamamen kendilerine has bir bulunmius obje kompoziyon teknigi
gelistirdiler. Dada fotomontaj teknigi gazete ve dergilerden dogrudan alinan gorsellerin
kolajlanmasindan olusuyordu. Bu uygulamanin amaci toplumu kizdirmak boylece
calismalarmin etrafindaki auray1 veya market degerini yok etmekti. Ik defa sanatcilar
kolajlanmis fotografik gorselleri ve mekanik fotograf metotlarin1 sanatsal bir tarzin
yonetmeleri olarak benimsemisti. Bu teknik kolaj uygulamasindan kaynaklanan ekleme
yerleri gorsel mekanik yontemlerle basildiginda goriilmez hale getirilebilirdi dijital

basim endiistrisinin dncesinde en yaygin gorsel isleme teknigi halini aldi.

Dada olumsuzlama iizerine kuruluyken; “yikintilarin iizerine tekrar insa
edebilmek icin yok etmek” ve siirrealizm bilingsiziligin kaynaklarindan yararlanacak
diizensizligin icerisindeki diizen iizerine kuruluyken ikisi de endiistriyellesmenin
ozellikle mekanik iiretimin yabancilastirici etkisi olarak gordiikleri iizerine sanatin
anlamin1 sorguluyordu. Sanat karsit1 taktikleriyle post-modern sanat estetik ilkelerinin
temeli halini alacak yontemler gelistirdiler, bunlarin pek ¢ofu ayni1 zamanda pek c¢ok
dijital medya prensiplerinin temeli olarak goriilebilir. Bu nedenle Dadaizm ve
Siirrealizm fotomontaj tekniklerini bularak, Director veya Photoshop gibi glinlimiiziin
onde gelen multimedya ve resim isleme yazilimlarinin ardindaki temel fikir olarak
goriilmesi miimkiindiir. Bu yazilimlarda ¢alisma yabanci kaynaklardan alinan yeniden
uretilebilir malzemelerin islenmesiyle olusturulur. El marifetinin gerekliligini saf dis1
birakarak Duchamp’in belirttigi siire¢ odakli konsept yaklagimini sisteme doker. Aym
zamanda, gazetelerden kesilen sozciik ve ciimlelerden rastgele yaratilan kompozisyonlar
da elektronik ve dijital iiretiminde 6nemli bir yer kaplayan “kopyala ve yapistir”
prensibinin temel ilham kaynagi olarak goriilebilir. Ayrica ayn1 zamanda birbirleriyle
iligkisi olmayan ancak ayni zamanda varolan eszamanli olaylarin birlesmesi konsepti ve
stirrealistlerin yakindan ilgilendigi anlayis seviyesi bu duruma olduk¢a benzerdir.

Aslinda metinler arast hipertext ve hipermedya diislincesiyle de benzerlik
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gostermektedir. Ayn1 zamanda s6zlii metinlerin sézciik icermeyen medyalarla asla
kapanmayan bir ag ve baglantilar serisinde biraraya getirildikleri web projesi Artaud bir
dilden digerine sahnelerin ve perspektiflerin yaratildigi biitiin halindeki bir tiyatro
Onerisini andirmaktadir. Bu donemden Almanya’da tiyatro ve sanata oldukga farkli bir
bakis ac¢ist da ortaya ¢ikmistir, bu yaklasimin dijital multimedyaya olan etkisi de

azimsanmayacak boyuttadir.

2.2.1.2. Sanat ve Teknolijinin Mutlak Biitiinlesmesi

Breton ve okul arkadaslari Freud’un teorilerini ve bilincaltin1 incelerken
Almanya’da benzersiz bir egitim enstitiisii kapilarin1 1919°da agmisti: Bauhaus. Asi
fiitiirist ve Dadaist provokasyonlarin aksine boliinmiis savas sonrast Almanya’nin
atmosferinde Walter Gropius’un Bauhaus manifestosu romantik bir bigimde tim
sanatlarin teknolojinin kutlandig1 sosyalizm ortaminda bir araya gelmelerini diliyordu.
Bu vizyon Rus Constructivist politik-sanatg1 birlesme fikrine olduk¢a yakindi. Gropius
sanat¢i, mimar ve zanaatkar arasindaki birligin miimkiin olduguna inaniyordu, bu tiir
uygulamacilar egitilerek miihendislerin tasarimcilarin ve tiyatro insanlarinin isbirligiyle
sanat ve gelisimin giizelligi arasindaki iliski agi8a ¢ikabilirdi. Bu sebeple; okulun acgik
ilk sergisi 1923 Bauhaus haftasi, “Sanat ve Teknoloji- Yeni Bir Birliktelik” adini

almisti. Bu sergi makineleri ¢agin en belirgin faktorii olarak nitelendirmisti

Gropius 151k ve uzay olan biylik klavyesiyle Kkisisellikten uzak evrensel
yapimety1 higbir sekilde sinirlamayan ve hayal giiciinii tim vizyonlarina esneklik veren
bir tiimlesik tiyatroyu tasarlamistt (Kostelantez, 1968: 13). Bdylelikle, Oskar
Schlemmer tarafindan yonetilen heykel atdlyesine entegre edilmis sahne atdlyesi
enstitiinin  disiplinler arasi miifredatinin temel Ozelliklerinden biri olarak kabul
ediliyordu. Bauhaus tiyatrosu aslen Schlemmer’in Dans¢1 Olarak Erkek konseptindeki
bir dans tiyatrosu olarak mutlak gorsel sahneye gecisin odagiydi. Okulun temel soyut ve
mekanik prensipleri araciligiyla insan oyuncularin insanliktan c¢ikarilmasma gayret
gosteriliyor, maniipiile edilmis kostim ve maskelerin arkalarina saklanmiyorlardi. Bu
egilimler bu agidan ahsap aktorler kullanilan kukla oyunlarinin yolunu agmaisti, bu
yapimlarda fiziksel efektler hareket lizerinde iistlinliik kuruyor veya hareketi tamamen

arka plana atiyordu. Insan formlarim1 golge efektlerini yansimay: veya Heinz Loew’in
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sahne 0rnegini igeren “ig1k oyunlartydi”.

Enstitiiniin en etkili ve yenilik¢i Ogretim iiyelerinden olan Moholy-Nagy
Ogrencilerine yeni goriisii kucakladigl fotograf kullanim egitimi vermekle kalmriyor,
ayni zamanda onlarin dikkatini optik denemelere, degistirilmis gorsel farkindalikla
dogan optik kiiltiirii yaratacak sanatin zaman hareket Ozelliklerini de &gretiyordu.
Boylelikle “isikla ¢izmeyi” ve “pigment yerine 1s1k”1 ¢agirtyordu. Tiim el yapimi
kaplamalar1 reddediyor, bunlarin sanat¢inin ustalia olan vurgusunu ve dehasini eserden
alip gotiirdiiglinii 6ne siirliyordu. Hatta 1922 senesinde telefon resimlerinden olusan bir
calismaya imza atti. Onun da Bauhaus’un “biitiinlesik sanat eseri” temellerinin bir

uzantisi olarak kendi “biitiinliik tiyatrosu™ fikrini ortaya atmisti.

Bauhaus deneyi sanat karsiti hareketlerin endiseleriyle karsilastiginda safligin
estetigine doniistii, sanat¢inin teknolojik mekanik yeniliklerle kitle {iretmini katkisi son
derece ileriye doniiktli. 20’lerin Avrupa sanat akimlarindaki geleneksel malzemeler ve
el hiinerleri iizerindeki vurguya tam bir zitlik teskil ederek teknolojinin son getirilerinin
incelenilmesi gerektigini savunuyor ve bu stireci fiitiiristler gibi bir kigkirtma bigiminde
degil yaratici bir medya olarak diisiiniiyordu. Bu nedenle Bauhaus yeni teknolojilerle
gelistirilen sanatsal arayiglara ornek teskil ediyordu, ozellikle elektroniklere videoya
holografiye ve bilgisayarlara iligskin post-modern deneyimlere biiylik 6nem veriyordu.
Farkli alanlarda eser verenleri biraraya getirmekteki anlayisi giinlimiizdeki pek cok
teknolojik sanat projesinin temel dinamiklerini yansitmaktadir. Bauhaus biitiinliik
tiyatrosu bir dijital oncesi ¢ag1 andirmaktaydi, gerceklik icerisinde fark edilemeyen
projeler i¢in uygun deneysel bir bi¢im olarak géze ¢arpryordu. Ilgingtir ki 1991 yilinda
Brenda Laurel, Computers as Theater adinda bir kitap yayimlamis ve bu Kkitapta
tiyatronun insan bilgisayar deneyimlerinin diisiiniilmesi ve tasarlanmasinda belki de en
fazla gelecek vaad eden bulus oldugunu One siirmiistiir; bu tasarim problemlerinin
¢ozlimiinde metaforlarin kullanilmasiyla tezahiir eden gelismis gelenege ev sahipligi
yapan sanal bir ¢evredir. Boylece bu belki de multimedya {irlinlerinde yer alan gesitli
dijital kullanic1 arayiizlerinin gelistirilmesine ilham vermistir. Dahasi Moholi-Nagy’nin
hazir tasarlanmis bir resmin rakamlardan olusan araci bir dil ile ilgili sdylediklerine
paralellik gostermektedir. Son olarak Bauhaus perspektifi multimedya estetiginin
koklerine yakin bir konimdadir. Sanat diinyasinin 20. Yiizyildaki akim ve egilimlerden

etkilenmeye devam etmis olmasina karsin Bauhaus dijital multimedyanin gelisimindeki
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son 6nemli dijital sanat 6ncesi adim olarak gortiliir, tabi ki Amerikan deneysel bestecisi

John Cage’in de bunda yadsinamaz bir pay1 vardir.

2.2.1.3. John Cage

Stirrealizm Duchamp’in eserleri ve soyut expressionizm kadar dogu estetik
anlayisindan da etkilenen Cage giiriiltiinlin tiim bigimlerinin besteci tarafindan

kullanilacag: fikrini gelistirdi.

Cage 1958’de New york’ta yeni sosyal arastirmalar okulunda “Deneysel
Kompozisyon” konusunu isledigi bir siifta ders de veriyordu. Bu derslere aralarinda
Allan Kaprow, Yvonne Rainer, George Segal, Dick Higgens ve George Brecht
bulundugu farkli disiplinlerden genis bir sanat¢1 kitlesi katiliyordu. Cage’in siniflarinda
sanatin illa ki sanat malzemeleridnen yaratilmasinin gerekli olmadigi 6ne siiriiliiyordu
ve 1960 ve 1970’lerde evrimleserek dogan Happenings, Performance Art, Assemblage
ve Environments gibi sanat akimlarint yol acan deneysellige kaynaklik eden “her seyi

deneme” yaklagimi savunuluyordu.

Boylelikle 1960’larin basinda ortaya ¢ikan post-modernizme gegis olarak
diisiiniilmesine ragmen Cage’in sanatsal egilimleri onun sans ve ¢izgisizlik {izerine olan
fikirlerinin ¢esitlemeleri olarak goriilebilir. Buna ek olarak Kiibistler, Fiitiiristler,
Dadaistler, Siirrealistler ve Bauhaus tarafindan gelistirilen cihaz ve tekniklerin 6nemi de
yadsinamaz. Ornegin Duchamp’in teorilerinden etkilenirken fotografin sanat icin
yapilmas1 Moholy Nagy’nin 6gretilerine dayalidir. Ayni1 sekilde elektronik donemin ¢ok
sensOrlii deneyleri ( televizyon video lazerler stroscopes vb.) ve su anki dijtal cag

Bauhaus’un sahnedeki sanat teknoloji birlesimi idealinin bir devami olarak goriilebilir.

Miizik, dans, edebiyat, resim ve giinliik yasam arasindaki ayrimlarin
bulaniklasmas1 Cage tarafindan savunulmustur ve bu Artaud’un eserlerinden daha
dogrudan bir bigimde metinler aras1 bir fikrin ¢izgisizligin estetigne ulasmasiyla sadece
post-modern diigiincenin kokii degil ayn1 zamanda giiniimiizdeki bilgisayar donanim
yazilim gelistirme araglarinin da temeli olarak diisiiniilmektedir. “Makinenin

icerisindeki hakiki hayali Alan Turing’in degil John Cage’in ruhudur.” Diye 6ne siirer
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Richard A. Lanham The Electronic Woed (Lanham, 1993: 46).

Gliniimiliziin “gorilen bir baglangici, orta noktast ve sonu bulunmayan
multimedya ve hipermedya calismalarina rastgele ulagsma” fikri dogrudan Cage’in kaza
ve sansa dayali fikirlerinden dogmustur. Bu fikirler de ‘“sanat¢inin hiyerarsilerin
rasyonel yaratimindan kaginmasi zirve noktalarindan uzak durmasi ve tekrar her seyin
bagli oldugu bir tiir tekrar i¢in gereklidir” (Lovejoy, 1997: 56). Dahas1 Cage’in sans
lizerine vurgusu genel multimedya {iriinleri kadar modern sanat deneylerinin de

ayrilmaz bir pargasi olmustur.

2.2.1.4. Video Sanati ve Nam June Paik

Avant garde sanatgilarin yaklagimlar1 ve yaptiklari, giinlin teknik imkanlar ile
bir araya geldiginde karakteristik acidan ¢ok farkli ve yeni sayilan enstelasyonlarin
ortaya ¢ikmasina sebep oldu. Diger ¢agdas sanat akimlarinda oldugu gibi, ortaya ¢ikan
bu yeni enstelasyon sanati monotonluktan ve direkt anlatimdan arinmig bir yapida idi.
Farkli sanat form ve sekillerini biraraya gelerek olustugu bu yeni sanat dalinda yapit

kimligini ve anlamini, arkasinda yatan kavram ve fikire bor¢ludur.

Enstelasyon sanatinin gercek anlamda gelisimi, sanatin geleneksel teknigine ve
stratejisine karsi ¢ikilan ve ayrica “giizel” kavraminin reddedildigi 1960’1 yillara denk
gelmistir. Kavramsal sanatlarin ayak izlerini takip eden enstelasyon sanati, farkli
malzemelerin birarada kullani1ldig1 ve yeni bir yaraticilik anlayisinin arandigi bir yapiya
ulasmistir. Enstelasyon sanati, yakin akrabakrabalar1 olan Performans sanatlari,
Happining, Pop Art, Minimalizm gibi kavramsal sanatlarin 1s1ginda 20 yiizyil
sanatlarin1 olusumunda temel 6gelerden birisi olmustur. Giiniimiizde ¢oklu disipline
sahip sanatlarin yaratmis oldugu yeni dilin zenginliginden bahsederken, enstelasyon

sanatini kategorize etmeden gegmek miimkiin degildir.

Bugiinkii anlam1 ile ¢oklu ortam (multimedya) tasariminin olusumunda biiyiik
yere sahip olan video enstelasyonlarinin ortaya ¢ikist video sanatlarini baslangici ile
ayni zamana denk gelmektedir. Video enstelasyonlarin ilk drnekleri 1963 yilinda Nam

June Paik tarafindan gercgeklestirilen yapitlarla ortaya ¢ikmistir. Nam June Paik disinda
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bircok sanat¢inin ortaya koydugu video enstelasyonlari, video sanatlarini baglangicin
olusturmakla beraber, en dinamik sanatsal aktivite olan yeni alanin da dogmasina sebep

olmustur.

Morse’a gore video sanatlari, gercek diinyanin fiziksel ve materyalistik 6zellikleri
ile sanal diinyanin sanatsal kaygilar1 arasindaki zit iligkiyi vurgulayarak yeni bir kavramin
ortaya ¢ikmasi saglamistir. Kiiltiirel baglamda ele alindiginda video sanatlar1, kavramsal
elemanlarin materyalizasyonunu gergeklestirerek, toplumun ulasabilece§i modern ve

medyatik bir yapiya biiriinmiistiir (Morse, 1990: 155).

Video enstelasyon sanati ile ortaya ¢ikan ve sanat yapitinin sanal bakis acisi ile
malzeme arasinda kurulan bu iligki, glinlimiizde, modern anlamda, ¢oklu ortam
(multimedya) tasariminin temellerini olusturan unsurlarin en Onemlilerinden birisi

olmustur.

2.2.2. Yeni Medya

Yeni medya kavramimi agiklamak igin yeni medyayr olusturan elemanlari
gdzden gecirmek gerekir. Ornek olarak, internet, web siteleri, multimedya, bilgisayar
oyunlari, CD, DVD, sanal gerceklik gibi. Bu orneklere gore, yeni medya bilgisayar
tarafindan iiretilenden ziyade bilgisayar tarafindan dagitilan ve sunulan anlami
cikmaktadir. Bilgisayar tarafindan dagitilan yazi yeni medya sayilirken, kitap tarafindan
dagitilan sayilmamaktadir. Benzer sekilde CD’ye kaydedilen fotograflari gérmek igin
bilgisayar gerekirken basili fotograflar i¢in gerekmemektedir. Bilgisayar teknolojisnin
kiltiirleri tizerindeki etkilerini anlamak i¢in aslinda bu tanimlar yeterli gelmemektedir.
Bilgisayara tek basina medyanin iretimi ve dagitimi veya depolanmasi anlaminda
ayricalik vermek belkide dogru olmayabilir. Ciinkii herseyin kultiiriin degismesinde

veya oldugu gibi kalmasinda etkisi vardir.

Yeni medyadaki “yeni” kavramina yiiklenen 6zellik “etkilesim”dir. Etkilesim
yeni medyanin ana karakteri olarak dusilinilmektedir. Yeni medya, kullanicisini
enformasyonun pasif bir tiiketicisi yerine aktif tiiketicisi yapma egilimi igerisindedir

(Aktas, 2007:112). Bunu gerceklestirmek i¢in de yeni medya, kullanicisimi sistem ile
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etkilesim icerisinde olmaya tesvik ederek kullanicilar ve enformasyon iireticileri

arasinda ¢evrimici ortamda etkilesimli baglantilar saglar (Dizard, 2000: 4).

Misci’ye gore ise yeni medya, gelisen bilgisayar teknolojisiyle geleneksel
mecralarin ¢ok yonlii ve dijital mecralara doniismesi ve bununla beraber teknolojiyle

birlikte gelisen etkilesimli medya alternatifleridir (Misci, 2006: 128).

Dizard yeni medyayi, geleneksel medyayla iliskilendirmeyenlerin savundugu
goriise gore, yeni medya, sadece eskisinin bir uzantist degildir. Eski medya,
enformasyon ve eglenceyi genis izleyici kitlelerine makul ve rekabete izin veren
fiyatlarla sunuyordu. Yeni medyanin 0&zelligi, tiiketicilere sundugu iriin alaninin
internet ve diger kanallarla ¢esitlenmesidir. Dikkate deger olan, tiiketici ile enformasyon

saglayicisi arasinda ¢evrimici kdprii olusturmaya baslamasidir (Dizard, 2000: 16).

Matbaanin bulunmasi nasil 14. ylizyilda, fotografin bulunmasi 19.yiizyilda
modern toplumlarin ve kultiirlerin gelismesinde biiyiik etki sahibi ise, yeni medyanin
bilgisayar tabanli {iretilmesi ve dagitilmasi ve iletisim giicii de glinlimiiziin toplum ve
kiiltiiriintin  gelismesinde O6nemli etki sahibidir. Matbaanin tanitilmas1 kiltiirel
iletisimimizin sadece medyanin dagitimimi alaninda etkilemistir. Benzer sekilde
fotografin tamitilmas: da sadece Kkiiltiirel iletisimimizin duragan goriinti kismini
etkilemistir. Ama bilgisayar kaynakli medya hayatimizda yer alan biitiin iletisim

alanlarin1 ve olusum siireglerini etkilemistir (Manovich, 2003: 19).

Sonug¢ olarak yeni medya sayesinde grafikler, hareketli goriintiiler, sesler, sekiller,
bosluk ve yazilar sayisal olmustur. Basit¢e anlatmak gerekirse tiim bu gorsel elemanlar

bilgisayar tarafindan algilanabilinen bilgi haline doniismiistiir.

2.2.2.1. Yeni Medya’y1 Gelistiren Etmenler

a- Maliyet diiserken, performans hizla yilikselmektedir. Bu da bellek

kapasitesinin ve hizinin artmasiyla miimkiindiir. islemler oldukga kisa siirede ucuza

yapilabilmektedir.
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b- Teknolojik biitiinlesme ve ydndesme hiz kazanmaktadir. Sayisallasma ile
medyanin farkli kollar1 biitiinlesmekte yani yondesmektedir. Tiim iletisim islemlerinin
ayn1 kanal {izerinden yapilmasi ISDN (Integrated Service Digital Network - Biitiinlesik
Hizmetler Sayisal Ag1) ile saglanmaktadir.

c- Tasmabilirlik yayginlagsmaktadir. Mikroelektronik alanindaki kiigiilmelerle
bilgisayarlarin, radyolarin vb.nin tasinabilirligi artarken hiz ve kapasiteleri giderek

artmaktadir.

d- Kullanim kolaylagmaktadir. Elektronik iletisim tirlinlerinin kullanim1 giderek

kolaylasirken iglemler artik birkag¢ tusa basmakla gerceklestirilebilmektedir.

e- Sistemlerin sebekelesme ve ag yetenekleri (networking) artmaktadir. Bilgi
aligverisini saglayan sebekeler ve bu sebekelerin birbirine baglantisi yayginlagmaktadir.
Aglar ilizerinden verilen hizmetler ve islem giicii giderek artis gostermektedir. Bu
sayede bir¢ok islem kolayca yapilabilmekte karsilikli bilgi ve veri aligverisi

saglanabilmektedir.

f- Hedefleme yetenegi artmaktadir. Yeni medya ile belirli mesajlar hedef kitleye
iletilebilmektedir. Bilgisayarlar tarafindan taranmis listelerden secilen bazi kisilere
secilmis mesajlarin gonderilmesini 6rnek olarak verebiliriz. (Torenli, s.94-96).

2.2.2.2. Yeni Medya Prensipleri

2.2.2.2.1. Sayisal Tanimlama

Biitlin yeni medya {rilinleri ister sifirdan bilgisayarda yapilmis olsun veya bagka
kaynaktan gelip ¢evrilmis olsun mutlaka sayisal olarak tanilanmis dijital kodlardan

olusmustur. Bunun sonucunda:

a- Bir yeni medya iiriinii matametiksel olarak tanimlanabilinir. Ornegin: bir

gOriintli veya resim matematiksel olarak formiile edilebilir.
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b- Bir yeni medya iiriinii sayisal olarak degistirilmeye agiktir. Ornegin: uygun
formiiller kullanilarak bir fotograf iizerindeki pus yok edilebilir, renkleri

keskinlestirilebilir veya 6lgiileri degistirelebilir.

2.2.2.2.2. Modiilerlik

Yeni medya {iriinliniin modiiler olmasi, onu belli sayida parcgalarin olusturmasi ve bu
pargalarin her birinin ayrica kendi kimliklerini tasimasidir. Bu kiigiik parcalar belli
sekilde ve sayida bir araya geldiklerinde iiriinii olustururlar. Ornegin: gériintiiler, sesler
ve sekiller; pixel, polygon, karakter ve script gibi onlari meydana getiren parcaciklardan
olugmaktadir. Modiiler olmanin getirdigi diger bir 6zellikse bagimsiz olmasi ve tek tek
de iizerinde degisiklik yapilabilmesidir. Ornegin: bilgisayar programinda olusturulan bir
film aslinda tek tek biraraya getirilmis olan goriintiilerden olusmaktadir. Ayrica filmin
sesleri farkli bir programda olusturulup filme baglanmistir. Ama istenildiginde bu her
Oge tretildigi programda tekrar acilip lizerinde degisiklik yapilip tekrar kullanilabilir.
Ayrica kiiclik parcalara ayrilip tekrar birlestrilebilinir. Bu 6zellik yeni medya

tirtinlerinin hepsi i¢in gegerlidir ve onun bagimsiz ve modiiler oldugunu gosterir.

2.2.2.3. Otomasyon

Yeni medya iriinlerinin sayisal ve modiiler olma 0&zellikleri, yaratma,
manupiilasyon ve ulasim gibi bir¢ok islemi otomatik olarak yapma 6zelligi kazandirir.
Medya iiretiminde kullanilan programlar belli seviyede otomasyon imkani sunar.
Ornegin: Adobe Photoshop programi kullanarak taranmus bir fotografi otomatik olarak
diizeltebilir ve hatta filtre ve efektler kullanarak otomatik olarak fotografi farkli bir
goriintiilye doniistiirebiliriz. Benzer sekilde bazi 3D programlar otomatik olarak istenilen
objeleri yaratabilirler ve hatta c¢ok karmasik animasyonlar1 otomatik olarak
yaratabilirler. Biitiin bu 6zellikler, programa daha 6nce yiiklenmis olan ve sayisal olarak

aciklanabilen sablon ve 6zellikler sayesinde gerceklesebilmektedir.

20. yiizyllda arttk medyanin nasil iiretildiginden ziyade nerde oldugunun

belirlenmesi 6nemli oldugundan, otomasyon medyanin saklanabilir ve erisilebilir
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olmasini saglamasi agisindan ¢ok énemli bir rol listlenmektedir. Bilgisayarlar sayesinde
depolanmis olan hertiirlii bilgi ve belgeyi ortak oOzelliklerine gore veya belirtilen
kriterlere gore katogorize eder ve kullanicilarin kolayca istediklerine ulasabilmelerini
saglar. Tek yapilmasi gereken aranilan konulara ait anahtar kelime yazmak veya
onceden belirlenmis segenekleri meniiden se¢gmektir. Bu 6zellik depolanmis olan her

tiirlii bilgiye kullanicinin hizl bir sekilde erisimini saglar.

2.2.2.3.1. Cesitlilik

Yeni medyanin diger 6nemli bir 6zelligi sabitlenmis degil her an degisebilir ve
potansiyel olarak sonsuz sayida olasiliklara agik olmasidir. Eski medyada her yeni
medya triinii(text, goriintli, video) bir yaratici tarafindan belirlenmis bir kompozisyona
veya siraya gore iiretilmekte ve sabitlenerek saklanmaktadir. ileride istendiginde orjinali
kullanilarak kopyalanabilmektedir. Bunun aksine yeni medya iiriinleri orjinalin kopyasi
yerine istenilen sayida ve degisik versiyonda iiretilebilmekte ve {irliniin hepsi veya bir
boliimii otomatik olarak bilgisayar tarafindan iiretilebilmektedir. Bu 6zellik otomasyon
sayesinde gerceklesebildigi gibi modiiler olma 6zelligi olmadan da gergeklesebilme
sans1 yoktur. Bu duruma en iyi 6rnek, geleneksel yontemlerle saklanmis bir fotografin
kopyasi1 almak disinda bir islem yapilamazken, taranarak dijital ortama aktarilan ve
sayisal olarak saklanan ayni fotograf bilgisayar kullanilarak istenilen sayida ve sekilde

cogaltilabilir veya tizerinde degisiklik yapilabilir.

2.2.2.4. Bilgi Toplumu

Tarim toplumunda tiretimi tarlalarda yapan insanlar, sanayi devriminin getirmis
oldugu makinelesmeyle tiiretimlerini fabrikalara tasidilar. Bu dogal siire¢ igerisinde
yagsam alanlar1 da paralel olarak kirsal alandan, fabrikalarin bulundugu sehirlere kaymis
oldu. Toplu yasamanin ve sehir hayatinin getirmis oldugu sosyal etkilesim ve iletisim
ithtiyaci, onlar1 dogal olarak bilgi aligverisinin i¢ine almis oldu. Bu bilgi aligverisi ve
teknolojik gelismelerin paralelinde olusan bu yeni yasama bigimi bilgi toplumu olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.
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Bilgi toplumuna gecis kimilerine gore, bilgi teknolojileri kapsaminda ilk
elektronik bilgisayar Eniac’in 1946 yilinda gelistirilmesi kabul goriirken, diger bir
kesim iletisim teknolojileri ile baglantili olarak, Atlantik Gtesi kablolu telefon hatlarinin
kurulup isletilebildigi 1956 yilin1 6ne g¢ikarmaktadir. Baslangi¢ tarihi olarak hangisi
almirsa alinsin, neticede bilgi toplumuna gecis, bilgi ve iletisim teknolojilerinde

saglanan ilerleme ve aralarindaki yakinsama ile ivme kazanmistir (Giiltan, 2003: 24).

Sosyal evrim ¢izgisinde sanayi toplumundan sonra gelinen, ekonomideki tim
agirhigin hizmet sektoriine kaydigi, mesleki ve teknik arastirmact sinifin 6n plana
gectigi, her tlrlii politika ve yeniliklerin ilmi bilgiden kaynaklandigi, entellektiiel

teknolojiye dayanan bir toplum sathasi olarak tanimlamaktadir (Dura, 1990: 2).

Bilgi toplumu kavrami hizmet sektoriiniin ¢alisanlar1 olan beyaz yakalilarin
sanayi toplumunun simgesi olan mavi yakalilart sayica ge¢meleriyle ilk olarak ABD’de
ortaya ¢ikmistir. Uretimin &nemli bir kismmin fabrikalardan bilgisayar merkezlerine
dogru kaymasi1 soz konusu olunca da, kol is¢ilerinin fonksiyonunu zihin is¢ileri yerine

getirecektir (Toffler, 1993: 25)

2.2.3. Sayisal (Dijital) Coklu Ortam (Multimedya)

Kullanilan ilk bilgisayarlar hesap makinesi olmaktan ileri gidemezken,
hypertext’in mucidi Ted Nelson ve bilgisayar uzmani ve psikolog olan J.C.R. Licklider
kabaca coklu ortam (multimedya) kullanimima 1960’larin ortasinda Onciiliik ettiler.
Mucit ve teorisyen olan Douglas Engelbart bilinen ilk dijital ¢oklu ortami (multimedya)
1968 de sergiledi. Engelbart bu ¢alismasinda ilk olarak bilgisayar tabanli ilk video
konferans sistemini, hypermedya’yi, mouse’u, isletim sistemimni(windows), e-mail’i,
kelime islemci’yi ve hypertext’i basarili bir sekilde birlikte kullandi. Ilk anda halk
tarafindan beklenilen tepkiyi gdrmesen de ondan sonra gelen bir¢ok bilgisayar

uzmanina 151k tutmus oldu.

Gergekte birgok insan c¢oklu ortamin (multimedya) gelismesine ciddi katkilar
saglamis olsalarda, ¢oklu ortam1 (multimedya) sanatci1 ve tasarimcilarin ellerine teslim

eden 1980’lerde “Marc Center’in basarili ¢alismalaridir. Merkez, kendiside miizisyen
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ve program gelistiricisi olan ve ayrica Macromedia firmasini sahibi tarafindan
kurulmustur. Bu merkez ilk defa ¢oklu ortam (multimedya) tasarlamak i¢in kullanilan
“SoundWorks” ve “VideoWorks” sistemlerini masaiistii bilgisayrlar i¢in gelistirmistir.
Bu merkez Wagner’in de hayalini kurdugu gibi, programlama dili bilmeyen yaratici
insanlara yeteneklerini dijital ortama aktarma sansini vermistir. Merkezin tasarimlari

gelecekteki tiim yeni medya geligsmeleri i¢in standart haline gelmistir.

2.2.4. Hipermedya

Hipermedya kavrami aslinda interaktif yani etkilesim kavrami ile paralel olan bir
kavramdir. Hipermedya’da kullanici medyay:1 aktif yani etkilesime girerek kullanma
sansina sahiptir. Aksi halde televizyon izlemek gibi pasif izleyici olarak kalir.
Hipermedya sayesinde izleyici izledigi goriintiilere miidahale etme veya okudugu
yazilardaki hipertextlerin linklerini takip ederek baska bir kaynaga baglanma sansina
sahiptir. Ayrica, izleyici kaynaklar iizerinde degisiklik yaparak diger izleyicilerin

gormesini saglayabilir. Temel olarak kullanict ve kaynagin etkilesimi temel esastir.

2002’de c¢oklu ortama (multimedya) yazi ve resmi birlestirmekten komplex
video ve web sitelerine kadar bilgisayar programlarmin bulustugu ortak nokta
durumuna gelmistir. Coklu ortam (multimedya) ayrica bilgisayar tabanl veya bilgisayar
tabanli olmayan igerik (bilgilendirme, egitsel sunumlar, simulasyonlar, eglence,
reklamcilik ve diger is alanlar1) i¢cin de kullanilmistir. Ama ¢oklu ortam (multimedya)

ve hipermedya’nin kullanildig1 en son yer world wide web olmustur.

Hipermedyanin gelecegi parlak goriinmektedir ¢linkii tasarimcilar iirtinlerinin
tagimasi gereken hem yapisal hemde bilginin sunumu agisindan sinirhiliklarint anlamaya
baslamislardir. Bu arada her gegen giin hipermedya programlar: farkl kiiltiir, eglence ve
bilgi akisina uyabilmek i¢in spesifik halde olmaktadirlar. Gelecekte hipermedya sadece
bilgisayar ekranina bagli kalmayip tiim yasam ortamlarimizda karsimiza ¢ikacaktir ve
hatta kiyafet ve esyalarimizda rastlayacagimiz hipermedya iiriinleri iizerinde halen

caligmalar stirmektedir.
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2.2.5. Etkilesimlilik (Interaktivite)

Elektronik ortamdaki interaktif tasarim 20.ylizyilin son c¢eyreginin {riiniidiir;
ama var oldugu ilk giinden beri insanoglunun degisik ortamlarda interaktif tasarim
deneyimleri vardir. Eger interaktif tasarimi, kullanicinin miidahalesiyle belli bir bilgiye
“erisme” ya da belli bir mekanizmayr “harekete gecirmeyi saglayan aracin tasarimi
olarak kabul edersek bunun tarihte pek ¢ok 6rnegini géormemiz olasidir (Packer, 2001:

209).

Etkilesimlilik (interaktivite), world wide web ve dijital medya’nin karakteristik
ozelligi olarak diisiiniiliir ve bu iki karakter interaktivitenin merkezi halindedir. Iletisim,
gonderen ve alict arasinda ¢ok yonlii gelisen ve kontroliin iki taraftada olmasi
durumudur (Jones, 2003: 241). Coklu ortamda (multimedya) olusan interaktivitede ayni
durum s6z konusudur. Bilgiyi génderen ve bu bilgiyi alan kisi. Her iki tarfta bu
etkilesim siireci tlizerinde kontrol sahibidir. Gonderen, bilginin akis seklini, miktarini ve

sinirlarint belirlerken, alan tarafta da kendi istek ve tercihleri dogrultusunda bilgiyi alir.

Etkilesimlilik (interaktivite) ¢oklu ortami (multimedya) televizyon gibi diger
birlesik medya tiirlerinden ayiran 6zelliktir. Kisaca etkilesim yolu ile kullaniciya kontrol
vermesi onu diger medya tiirlerinden ayirir. Kullanict medyayr istedigi gibi
yonlendirerek veya bilgi akisi tizerinde istedigi degisikligi yaparak kontrolii elinde tutar.
Ama bu kontrol her zaman ¢oklu ortam (multimedya) tasarlayicisi tarafindan konulan
parametre ve sirhiliklar dahilinde olusur. Bu parametre ve sinirhliklar medya
tretiminin yapildig1 bilgisayar programina kodlanmig olan olasiliklar sayesinde
konulmaktadir. Benzer sekilde bir VCR ile karsilastirildiginda bilgisayarda medya
tizerindedki kontrolu saglayan olasilik ve imkanlar ¢ok daha fazladir. VCR bir cihaz

oldugu i¢in interaktivite, cihazin teknik imkanlari ile sinirhidir (Chapman, 2004: 15).

Oguzhan Ozcan’a gore interaktif media: “Tasarimmin digerlerinden ayrilan en
belirgin 6zelligi, dogrusal olmayan bir yapisi olmasina karsin, temelde, tiim diger sanat
ve tasarim {riinlerinde oldugu gibi, belirli bir diizeyde estetik boyutta gorsel ve isitsel
bir kompozisyona sahip olmasidir. Dolayisiyla bir interaktif media tasariminda hemen
tiim sanat tiirlerinden bir seyler bulmak miimkiindiir: Goriintli unsuru oldugu i¢in

fotografik’, gorsel bir anlatim dili tasidig1 i¢in “illiistratif’, isitsel boyutu oldugu i¢in
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‘miiziksel’, iletisim unsuru oldugu i¢in ‘tipografik’ temellerin bir interaktif iiriinde
bulunmasi ¢ok dogaldir. Hareket unsuru oldugu i¢in, interaktif tasariminin, bir filmin
olusumunda onemli roller oynayan, ik tasarimi, sahne tasarimi, kareografi, kamera

yonetimi bilgisini de i¢erdigini rahatlikla sdyleyebiliriz” (Ozcan, 2008: 5).

Etkilesimlilik (interaktivite) tli¢ farkli sekilde gerceklesir: “kulanicidan-
kullaniciya”, “kullanicidan-sisteme” ve “kullanicidan-dokiimana.” Kullanicidan-
kullaniciya olan etkilesim bilgisayar {izerinden elektronik olarak gerceklesen etkilesim
tiridiir. Burada etkilesimin kontrolii her iki taraftadir ve genelde esit sartlarda
gerceklesir. Chat odalarinda gerceklesen etkilesim buna iyi bir 6rnek teskil eder.
Kullanici-sistem arasinda gergeklesen etkilesim de kullanici bilgisayar kullanirken
gerceklesen etkilesimdir. Burada kontrol kullanicida veya bilgisayarada olabilir.
Omegin: bilgisayar oynayan bir kullanici kontrolun kendinde oldugu bir etkilesim
yapmaktadir. Bunun aksine bazen bilgisayarin kontrol ettigi etkilesimde ise, bilgisayar
programi1 Onceden belirlenen parametreler dogrultusunda kullaniciyr yonlendirir ve
kullanicinin tek yapmasi gereken bazi komutlara onay vermektir. Son olarak gelisen
etkilesim ise, kullanici-dokiiman arasi etkilesimdir. Burada kullanict belli bir dokiiman
la etkilesir bu pasif veya aktif olarak gelisebilir. Ornegin: internette gazete okuyan bir
kisi gazetesini okurken haber akisini veya goriintii diizenini verilen secenekler dahilinde
degistirebilir. Boylece kullanici karsisinda herhangi biri veya sistemin kendisi olmadan

direkt dokiimanla etkilesime girer (Jones, 2003: 243).

Bilgi sistemi iginde interaktivite, kullanicilara bilgiye ulasim ve sistem iizerinde
belli seviyede kontrol imkéni saglar. Pratikte bu bir formdan diger forma sistemin
kullanicilara segenek sunmasi demektir. Kullanicinin verdigi kararlar bilgiye ulagsamada
izlenecek yol iizerinde etki eder. Kullanicin her karari onun igin bir kesisim noktasi
anlamina gelir. Kullanici her geldigi noktada verecegi kararla farkli bir kesigim
noktasina ulagir. Dijital bilgi sistemlerinde ¢oklu ortam (multimedya) ve beraberinde
gelen network ve olasi yollar kullaniciy1 kontrol eden ve bilgiye ulagsmasini diizenleyen

bir bilisayar programi tarafindan yaratilir (Feldman, 1994: 6).

Internette etkilesimlilik (interaktivite) o kadar yaygin hale gelmistir ki, artik
pasif bir internet tecriibesi kullanicilar tarafindan diistiniilmemektedir. Etkilesimlilik

(interaktivite) sayesinde internet lizerinde insanlarla iletisim kurmak, arastirma yapmak,
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yayinlar1 izlemek veya dinlemek, borsay1 takip etmek veya miizik indirmek artik giinliik
aktivitelerin basinda gelmektedir. Etkilesimlilik (interaktivite) artik internetin igine
yerlesmis ve etkilesim kurmadan internette bulunmak, kullanicilarin farkinda olmadan
yaptig1 psiko-motor bir davranis haline gelmistir. Etkilesimlilik (interaktivite) yeni
millenyumun gelmesi ile insan hayatina girmistir ama biitiin hikdye bunla sinirh
degildir. Etkilesimlilik (interaktivite) kavraminin net olarak oturmamasini etkileyen bazi
etkenler vardir. Bunlardan birisi, son 15 yil siiresinde etkilesimlilik (interaktivite)
formatlar1 gelismis, kullanicilarin tecriibeleri de ayni oranda gelisme gostermistir. Bu
gelismelere ayak uydurmaya calisan tasarimcilarda, teknolojik ¢ergceve igerisinde
zorlanslar da, en iyi tasarimlar1 gerceklestirmek icin ellerinden geleni yapmaktadirlar.
Tasarimlar igten de olsa, etkilesimlilik (interaktivite) agisindan ¢ok da basarili olduklari
sOylenemez. Bir¢ok tasarimin etkilesimlilik (interaktivite) anlaminda basarisizligs,
tasarimcilarin karsiligini vermeden iiriin alma beklentilerinden kaynaklanmaktadir.
Etkilesimliligin (interaktivite) tam olarak oturmamasinin bir diger nedeni ise,
etkilesimlilik (interaktivite) adina c¢ikan format ve tasarimlarin net olarak tarif
edilememesidir. Etkilesimlilik (interaktivite) bankacilik, oyunlar ve O6grenme
bilinmesine ragmen, ozellikle eglence sektorli gibi bircok etkilesimli (interaktivite)
format kullanicilar tarafindan heniiz net olarak bilinmemekte ve kullanilamamaktadir

(Iuppa, 2001: 4).

2.2.6. internet

Internet, insanlar bilgisayarlar ve bilgisayar programlarinin biraraya gelmesiyle
olusan bir kavramdir. Gerekli teknik altyapi sayesinde bilgisayar {izerinden diinyanin
heryerindeki insanlarla iletsim kurmak internet sayesinde olmustur. Ayrica internet
sayesinde, resim ve grafiklere, ses ve videolara ulasmak miimkiindiir. Bir internet
kullanicis1 bilgisayar ve internet baglantisi sayesinde giinliik hayatinda gerekli olan
birgok aktivite ve egitsel faaliyeti, yazili, sesli veya goriintiili iletisimi ortamindan

ayrilmadan gercgeklestirebilmektedir (Norton, 2006: 49).

Joyce’a gore internet {i¢ temel elemanin birlesmesi ile meydana gelir. Bunlar:
Sunucu (server), alict ve network’tlir. Server bilginin diger bilgisayarlar tarafindan

paylasimimi saglayan programdir. Alict ise; bu bilgileri server’den bilgi talep eden
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bilgisayardir. Network ise ¢ok sayida bilgisayarin kablolu veya kablosuz olarak
baglanmasini saglayan sistemdir. Kullanicilar web iizerinde herhangi bir sayfaya

gittiklerinde o sitenin dosyalarina erisim saglar (Joyce, 2009: 629).

Internet, arastirma ag1 olarak Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanliginin
biinyesinde faaliyet gdsteren “Advanced Research Projects Agency” (ARPA) tarafindan
gelistirilmistir. ilk olarak Eyliil 1969 yilinda California Universitesinde ARPANET
olarak kurulmustur. 1970’lerin ortalarina dogru yaklasik 30 iiniversite, askeriye ve
devlet kurumlarinda kullanilmaya baslanmis ve kullanicilar1 bilgisayar bilmi arastirma
guruplarina kadar yayilmistir. Kurulmus olan bu ag, 1983 yilinda hala birkag yiiz

bilgisayarin birbirine bagli oldugu yerel bir a§ durumundaydi.

1958 yilinda National Science Foundation (NSF), ARPA ile isbirligi yaparak
ARPANET’in giiclinii artirip smirlarint Avrupadan Uzakdogu’ya kadar uzatma karari
aldi. 1989 yilinda akademik yonii agir olan NSF sayesinde ARPANET askeri
kimliginden kurtulup akademisyen ve 6grencilerin agirlikli olarak kullandig:i bugiinkii
adiyla “inrenet” olmaya bagladi. Boylece internet kavrami ve kurallarida bu dénemde

olugmaya baslamis oldu.

1990’larin ortalarinda internet 6zel firma ve organizasyonlarn istirakiyle 60
iilkede 2 milyon host bilgisayarla birlikte 15 milyon kullaniciya ulagsmis oldu. Ticari
kullanim1 1992 yilina kadar serbest birakilmasa da yayilasinda is dunyasi etken gii¢
oldu Vaughan, 2004: 329).

2.2.7. World Wide Web (WWW)

Turlington, World Wide Web’i “interenet ag1 igerisinde goriinmeyen bir baska
ag” olarak tanimlar. World Wide Web bilgisayarlarin olusturdugu agdan ziyade,
bilginin olusturdugu bir agdir. World Wide Web bilgiyi HTML formatinda, dnceden
belirlenmis linkler sayesinde kullanicilara aktarmaktadir. World Wide Web projesi 1989
yilinda Avrupa Niikleer Arastirma Orgiitii CERN tarafindan Isvigre’de gelistirilmistir.
[lk prototip 1990 yilinda CERN tarafindan olusturulmustur. Sistemin gelistirenler, web’i
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baslangicta fizikciler arasinda internet {izerinden dosya ve veri aktarim araci olarak

gelistirdiler (Turlington, 1995: 5).

Bu yeni tasarlanan Hypertext Transfer Protocol (HTTP), internet iizerinden iki
bilgisayar arasinda iletisim kurmanin temel kurallarini belirledi. Vaughan’a gore bu
kurallar: baglantt kurma, belge gonderilmesi i¢in istek yapma, belge gonderimi ve
baglantinin sonlandirilmasi. Bu islemlerin yapilabilmesi i¢in HTML dili textlerde

kullanilmas1 gerekmektedir (Vaughan, 2004: 345).

World Wide Web {izerinden bilgiye erisilebilmesi i¢in “web browser” denilen
programlara ihtiyag vardir. Web browser’lar internet iizerinde diger bagh
bilgisayarlardan yazi, resim gibi veri ve bilgiye ulasilmasini saglayan programlardir.
Sitelerdeki sayfalar iizerinde link adi verilen semboller kullanilarak browserler diger
sayfalarin kullaniciya iletilmesini saglar. Bu yoniin ile World Wide Web bilgi ve
belgelerin saklandigy, istenildiginde kullanicilarin faydalanabilecegi dev bir veri alandir

(Stout, 1996: 7).

2.2.7.1 Etkili Web ve Arayiiz Tasarimi Prensip ve Kriterleri

Coklu ortam (multimedya) tasarim elemanlarinin en ¢ok kullanildig1 alan hig
siiphesiz kullanicilara internet iizerinden ulasan web siteleridir. 90’l1 yillardan
giinlimiize milyonlarca web sitesi kullanicilara sunulmakla birlikte son yillarda medya
estetiginin kullanicilar tarafindan segici unsur olmasi, web tasarimi standartlarinin
citasin1 oldukga yiikseltmistir. Interenetin ilk kullanilmaya baslandig: yillarda web
tasarimi karmasik bilgisayar kodlama diline hakim miihendisler veya teknik elemanlar
tarafindan gerceklestirilmekteydi. Web sitesi tasarlamak i¢in mevcut programlar zor ve
karmasik olmakla birlikte tasarimcilardan ziyade kod bilenlerin yapabildigi bir islemdi.
Bu durum internette binlerce estetikten yoksun web sitelerinin belirmesine ve dogal
olarak goriintii kirliligine sebep oldu. Tasarim programlarinin gelismesi ve kullanimi
kolay olmasi, ayrica programlarinda ¢oklu ortam (multimedya) elemanlarinin islendigi
ozellikle lisans diizeyinde gorsel iletisim tasarimi boliimlerinin agilmasi, web tasarimi
icin ozgiirlesmeye ilk adim oldu. Artik web siteleri hem program bilgisi olan hemde

estetik, sanatsal ve gorsel iletisime hakim tasarimcilar tarafindan tasarlanmaya basladi.
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Boylece, tasarimin getirdigi yeni olanaklar sayesinde web tasarimi ¢ok daha profesyonel

ve rekabet ortamina girmis olan bir meslek gurubuna dahil etmis oldu.

Internet, yani "world wide web”, dijital (sayisal) ortamda bircok yeni yayinci
icin yeni ufuklar agti. Bugiine kadar basilt medyanin giicli ona sahip olanlar icin gegerli
idi. Bugiin ise, milyonlarca bilgisayar kullancist ile iletisim kurma glicii internet
sayesinde web sitesine sahip olan herkes ayni giice sahip olam imkani kazanmis oldu.
Her 30 saniyede bir internete eklenen web sitelerinin hizli ¢ogalisi, gorsel tasarim
elemanlarina verilen 6nemin azlhigmi gozle goriiliir hale getirmistir. Web tasarimi ile
ugrasan insanlarin ¢ogu, gorsel tasarim elemanlarinin temelleri ile ilgili ¢ok az hatta hig

bir biliye sahip degildir (Luck ve Hunter, 1997: 319).

Iyi tasarlanmamis web siteleri iiretim ve kazang kaybma yol acabilir.
Bilgilendirici nitelikteki web sitelerinin tasarimlarinin gelistirilmesi kritik Oneme
sahiptir. On plana cikan web sitelerinin ¢ogu profesyonel tasarim firmalarinca
hazirlanmasina karsin, bircok site tasarim bilgisi ve egitimi olmayan kii¢iik firma veya
tasarimcilar tarafindan hazirlanmaktadir. Bunun sonucu olarak kiiciik ¢apli veya kar
amaci giitmeyen organizasyonlarin siteleri, kullanilirlik anlaminda standartlarin
altindadir. Yiiksek kaliteli web tasarimi hazirlamanin kurallarini igeren birgok kitap
bulunmasina ragmen, asil bosluk tutarli arayliz ve uygulama arasindadir. Maalesef
kitaplarda yer alan kurallarin ¢ogu igerik veya amaci géz oniinde bulundurmadigi i¢in
kendi icinde celisen ifadelere sahiptir. Web sitesi tasarlanmasin yonelik kurallar ve
standartlar ¢ok dikkatli egitim ve partik gerektirdigi i¢in, bir¢ok tasarimecr bu
standartlarin diginda kalmaktadir (Ivory ve Hearst, 2002: 56).

Web sitelerinde gorsel tasarim elemanlarinin 6nemi, sitenin ne derece kullanigh
oldugu ile direkt baglantilidir. Arayiizlerde kullanilan 6gelerin kompozisyonu yani nasil
tasarlandig1, kullanici algisimi direk etkilemekte ve kullanilir olup olmadig1 konusunda
belirleyici unsur olmaktadir. Eger herhangi bir web sitesi kullancilarinin ihtiyacin
karsilamiyorsa, siteyi yayimlayan kurumunda ihtiyaglarini karsilamiyor anlamina
gelmektedir. Web sitesi tasarimi kullanic1 merkezli omalidir ve kullanicilarinin
ihtiyaclarma cevap verir nitelikte olmalidir. Kullanici merkezli bir web sitesi
tasarlamanin ilk adimi, sitenin ticari beklentilerinin, sitenin igeriginin ve anahtar

senaryolarin belirlenmesidir. Bu asamalar tasarimi 6n plana ¢ikarmakla birlikte,
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degerlendirme i¢in odak olusturur. Site tasarlanirken yazili materyaller i¢in gerekli olan
ilkeler, navigasyon ve arayliz tasarimi1 dnceden olusturulmalidir. Bircok web sitesinde
icerik bulmanin zorlugu birgcok sebebe baglidir. Bunlardan baslicalari; web sitesi i¢in
hazirlana bircok gorsel materyalin basili medya icin hazirlanmis olmasi ve ekran
ortaminda sunulmasi igin gerekli doniisiimlerin gerceklestirilmemesi. ikinci neden ise;
arayliz tasarimi basili medya tasarimindan daha kolay oldugu icin, basili medya igin
kullanilan kalite standartlarinin web siteleri icin kullanilmamasi. Uciincii neden ise;
bir¢cok organizasyon sitelerini olusturuken, kendi beklenti ve ihtiya¢larini kullanicilarin

beklenti ve ihtiyaclarinin 6nde tutmasidir (Bevan, 1997: 1).

Alben, etkili bir interaktif (etkilesimli) tasarimin, kullaniciya tatmin edici ve

basaril1 bir tecriibe yaratmasi i¢in gereken stireci asagidaki sekilde belirtmistir

Kullaniciyi
Anlamak

Ogrenilebilen

Estetik ihtiyag

tecriibe Duyulan

Degisken

Etkili tasarim
sureci

Sekil 2: Etkili bir interaktif (etkilesimli) tasarim siire¢ tablosu (Alben, 2002, s.113).

Web sayfasi tasarim siirecine dair bir¢ok sey sdylenmesine ragmen, kullancinin
sitede kaldig: siire i¢inde uygun modun veya heyecan hissinin saglanmasi énemli bir
faktordiir. Kullanicilarin ¢ogu onlarin beklentileri ve ilgi alanlari gz Oniinde
bulundurularak tasarlanan sitelerde daha fazla zaman harcama egilimi gostermektedir.

Bu gercek goz oniinde bulundurularak, Bernard’ gore arayliz tasariminda {i¢ 6nemli
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prensip dikkate alinmalidir. Bunlardan birincisi; arayiiz tasariminin sade olmasi, yani
arayiiz tasarlanirken gereksiz tiim elemanlarin elimine edilmesidir. Arayiiz tasariminda
bos alanlarin birakilmas1 kullanci acisindan keyif verici etki yaratmaktadir. Ikinci
prensip ise; aksiyon igeren elemanlarin goriinebilir olmasi. Ornegin, arayiizde button
kullaniliyorsa ve bu buton baska bir eylem igeriyorsa, kullanici tarafindan hizli ve kolay
algilanabilir sekilde tasarlanmalidir. Ugiincii prensip ise; arayiiziin denge ve birlik
prensiplerine uygun sekilde hazirlanmasidir. Cilinkii denge ve birlik prensibi iyi bagarili
bir tasarim iirliniiniin anahtar parcalaridir. Tasarimda dengenin saglanmasi i¢in altin
kesim kurallarma dikkat edilmelidir. Sayfada bulunan elemanlarin siradan ve
geligiglizel gériinmemesi ve yi1gin hissi vermesi i¢in, her eleman nitelik ve islevlerine
gore smiflandirilarak guruplandirilmalidir. Buda kullancinin tasarimda  biitlinliigii

algilamasini saglayacaktir (Bernard, 2003: 12).

2.2.7.1.1. Tipografik Kurallar

Yazi ve resimler kullanicilara arastirma siirecinde en c¢ok veri saglayan
unsurlardir. Web sitelerinde yazi igeren sayfalarda, basili medyada dikkate alinmasi
gereken kurallar, ekranin 6zelligini g6z Oniinde bulundurarak uygulanmalidir (Luck,

Hunter, 1997: 321).

Khan ve Lenk’e gore ise tipografi, GUI (Graphical User Interface) yani kullanici
grafik arayiiz’iin en &nemli pargasidir. Iyi bir arayiiz tasarimi icin, yazinin gorsel
sistemde nasil c¢alistiginin bilinmesi gereklidir. Tipografide kullanilan renk, ritm ve
stil’in arka plan ile olan iliskisinin 1yi anlagilmasi ve uygulanmasi, basarili arayiiz

tasarimi i¢in anahtar teskil eder (Khan ve Lenk, 1998: 15).

Tipografi veya yazilarin gorsel islenmesi, tablo, harita, diagram ve paragraflarin
etkin tasarlanmasinda anahtar elemandir. Yaziyr kagit ilizerinde okumak ekrandan
okumaktan daha olmasina ragmen, bazi kurallar dahilinde ekrandan okuma kolay hale
getirilebilir. Secilen font, ekran diizenlemesi ve zitliklar ekranda okumay1 etkileyen
faktorlerdir. Tipografi, segilen karakter aileleri, yaziin tiim ekranla ve diger yazilarla
olan oran iligkisini de kapsamaktadir. Lee ve Boling’e gore ekranda tipografik tasarim

yapilirken asagidaki kural ve noktalara dikkat edilmelidir. Bunlar:
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1. Kullanicinin ilgisini ¢ekmek i¢in boyut ve farkli goriintiistinden dolay1 grafik
fontlar kullanilmalidir.

2. Belli yaz1 guruplarini belirtirken kullanilan tipografide tutarli olunmalidir.

3. Okumada ayirdediciligin saglanmasi icin hem biiyiik hemde kii¢lik hafler
birarada kullanilmalidir. Bagliklar hari¢ tiimii biiyiik harf kullanimindan
kaginilmalidir.

4. Algilanma agisindan, yazi ve arka plan arasinda renk zitlig1 saglanmalidir.

5. Paragraflarda sola blok kullanilmalidir ve saga blok yazilardan
kacinilmalidir. Satirlarda ortalama 8-10 kelime veya 65 karakter
kullanilmalidir. Uzun satirlarin aralar1 normalden agik olmalidir.

6. “Highlight” yani {izerinde vurgu olan yazilar dikkatli ve amacini agsmadan
kullanilmalidir (Lee ve Boling, 1999: 21).

7. Yazilarin okunabilir olmasi agisindan font boyutlart 10-12 ve 14 punto
araliginda olmalidir (Bernard, 2003: 19).

8. Yazilarda yanip sénme veya animasyon kullanimindan kaginilmalidir.

9. Yazilarin buldundugu seminlerde desen veya geometrik  sekil
kullanilmamalidir.

10. Yazilarda cerceve yerine tablo kullanilmalidir. Cergeveler bookmark ve baki

i¢in probleme yol agabilir (Bevan, 1997: 5).

Tipografide renk kullanimi, baski rengine nazaran ¢ok daha avantajli bir
durumdur. Basimda miirekkebin her kagida ayr1 ayr1 basildig: diisiiniiliirse, fazla sayida
renk kullanilmasi maliyet agisindan pahali olabilir. Ama ekran ortaminda renk kullanimi
tiretime herhangi extra bir maliyet katmadig: i¢in, ¢ok daha 6zgiir ve sayica siirsizdir.
Ekranda tipografinin renklendirilmesi tamamen farkl bir siirectir. Ekranda 8, 16 ve 24
bit renk kullanmak iiretim maliyetine etki etmez. Bunun yerine ekrani satin alan
kullanicr i¢in belirleyici unsurdur. Ekran ortaminda renk kullanilirken dikkat edilmesi
gereken en Onemli nokta, renklerin farkli oOzelliklere sahip ekranlarda nasil
gorlinecegidir. Ekranda smirlayici etken ekranlarin destekledigi renklerin say1r ve
araliklaridir. Ekranda tipografinin en heyecan verici karakteristik 6zelligi zaman
tizerinde boyutlandirilmasidir. Ciinkii ekran tipografisi harekete sahiptir. Bu ozellik

ekran tipografisine iletisim agisindan olumlu etkileyen bir faktordiir. Bu faktor 6zellikle
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film bashklar1 ve televizyon reklamlarinda tipografik agidan tasarima artilar

kazandirmaktadir (Kahn ve Lenk, 1998: 13).

2.2.7.1.2. Resim ve Grafikler

Yazilar gibi, resim ve grafikler de kullanicilarin web sitelerini kullanmalarinda
onemli bir etkendir. Web sitelerinde resim ve grafikler kullanilirken, basili medyada
takip edilen gorsel kurallar takip edilmelidir. En ¢ok dikkat edilmesi gereken
noktalardan birisi, sikistirilmig grafik ve resimlerde en uygun sayisal yontemin
kullanilmasidir. Cogu zaman resimlerin kalitesi ve boyutlar1 arasinda 6diin verilmesi
gerekebilir. Reimlerin goriintii kalitesinin artmasi, resimlerin boyutlarinin biiylimesi
anlamina gelir. Ozellikle network {izerinden yayinlanan tasarimlarda resim boyutlarinin
miimkiin oldugu kadar bandwith kapasitesine uygun olmalidir. Kullanic1 agisindan
resimlerin ekranda hizli yiiklemesi kullanicinin sitede harcadigi zaman agisindan 6nemli

bir etkendir.

Resim ve grafiklerin indexlenmesi islemine “image mappin” yani goriintiiniin
haritalandirilmast denir. Goriintiilerin belli noktalarina “hot spot” yani sicak bdlge
olarak adlandirilir ve bu bolgelere linkler verilir. Bu linkler sayesinde kullanicilar farkli

noktalara yonlendirilir (Luck ve Hunter, 1997: 322).

Web sitelerinde kullanilan resim ve grafikler kullanicilarin ilgisini c¢ekerek
yazilara olan ilgiyi artirarak Ogrenme siirecine katkida bulunur. Resim ve grafikler
ayrica tasarima cekicilik ve kurumsal kimlik kazandirir. Lee ve Boling web ortaminda
kullanilan resim ve grafikler icin dikkat edilmesi gereken bazi kurallar belirlemislerdir.

Bunlar:

1. Resim kullaniminda tasarimin tiimii dikkate alinmalidar.

2. Sade ve net goriintiler tercih edilmelidir. Sade gorintiiler karmasik
gorlintiilere nazaran daha etkilidir. Asir1 detay igeren ve kiiciik boyutlu
goriintiiler kullanilmamalidir.

3. Resimler amaca uygun sekilde kullanilmalidir. Ekrani kaplamak veya

dekoratif kaygilarla resim kullanilmamalidir.
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4. Sitede kullanilan tiim goriintiiler etiketlenmeli ve Ozelliklerini belirten
aciklamalar kullanilmalidir.

5. Resimler secilirken kullanici hedef kitlenin Ozellikleri dikkate alinmalidir
(Lee ve Boling, 1999: 24).

6. Goriintiiler web i¢in hazirlanirken, boyutlar1 ve yiikleme hizlar1 dikkate
alinmalidir. Cok etkili bir resim ge¢ yiikledigi i¢in kullanici tarafindan tam
yiikleme bitmeden gegcilebilir.

7. Gerekmedikge resimlerde animasyon kullanilmamalidir.

8. Renkli goriintiiler siyah beyaz goriintiilere nazaran daha ¢ok akilda kalicidir
(Bernard, 2003: 20).

9. Sitede kullanilan resimler anlam igermelidir. Goriintiiler igerik ile tutarlilik
i¢inde olmalidir.

10. “Tumbnail” yani ana resimleri temsil eden resimler zaman kazanma
acisindan kullanilmasi faydalidir (Gehrke ve Turban, 1999: 3).

2.2.7.1.3. Web Tasariminda Renk Kullanim

Web tasariminda gorsel dilin aktarilmasinda en gelismis ve kompleks

elemanlardan birisi de renktir. Renkler ekran ortaminda basili medyalardan farkli olarak

ele alinmasi gereklidir. Hem renklerin teknik 6zellikleri hemde kullanicida yapacagi

gorsel etki agisindan, web tasariminda renk segilirken ¢ok dikkat edilmelidir. Renklerin

konu igerigini yansitmasi ve kullanicilarda gorsel algi acisindan birakacagi etki

acisindan tasarimei tarafindan iizerinde diisiiniilmesi gereken dnemli noktadir. Ekranda

renk kullanimut ile ilgili bazi kurallar agagida belirtilmistir.

1.

Renkler estetik olarak tatmin edici olmali ve sitenin amacina hizmet
etmelidir.

Arayliz tasariminda 5 adetten fazla renk kullanmak kullanicinin algisim
olumsuz yode etkileyebilir.

Renkler belirlenirken tutarli olunmalidir ve ekranin 6zellikleri gbz oniinde
bulundurulmalidir.

Renk kullanilirken ilgi ¢ekici olmasina dikkat edilmelidir. Vurgulanmak

istenen Ogelerde parlak renklerin kullanilmasi, dikkat ¢ekiciligi artirabilir.
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5. Arka plan renklerinin koyu ve ¢ok parlak olmamasina dikkat edilmelidir.
Uzerine binen ogelerin renklerinden ayrilmasi, ayirt edicilik acisindan
onemlidir.

6. Biitiinleyici renk kullanimindan kag¢inilmalidir (Misanchuk ve Schwier,

1995: 16).

2.2.7.1.4. Ekran Coziiniirliigii

Internet kullanicilart ¢ogu zaman bircok bilgiyi ekrana sigmadigi icin
gorememektedir. Bu durum c¢ogu zaman unutkanlik veya sayfa kaydirma
isteksizliginden kaynaklanabilir. Bu tiir sorunlarla karsilasmamak i¢in 6nemli bilgilerin
yatay diizlemde ekrana sigmasi1 gerekmektedir. Bu yiizden diisiik ¢oziiniirliiklii ekrana
gore tasarlamak en iyi yontemdir. www.mycomputer.com sitesinin yapmis oldugu genis
caplt bir ankete gére 600 x 800 ¢oziiniirliigiindeki ekran boyutlar1 en ¢ok kullanilan

ekran boyutudur. Anketin sonuglar asagidaki semada verilmistir.

Coziiniirliik Kullania Yiizdesi
640 x 480 % 8.9

800 x 600 % 49.5

1024 x 786 % 22.5

1280 x 1024 % 2

Bilinmeyen %14.8

Tablo 1: Coziiniirliik ve Kullanict Yiizde Oranlart

Sayfalarda asag1 yukar1 kaydirma yapmadan sayfay1 goriintiilemek i¢in en uygun
¢Oziiniirliik 596 x 295 pixeldir. Ama cogu kullanici ekran ¢oziintirliiklerini 800 x 600
pixele gore ayarladigi i¢in, tasarim yapilirken en 6nemli 6geler daha kiiciik ¢oziiniirliige
gore tasarlanmalidir. Daha az 6nem arz eden Ogeler daha biiyiik ¢oziintirliige gore

tasarlanabilir (Bernard, 2003: 23).
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2.2.7.1.5. Kullanic1-Web Site Tlskisi

Michael Schuyler, “Web Tasarimin Gelecegi” adli makalesinde resim ve
grafiklerin ¢ok kullanildig1r gz alict web siteleri ile yazi agirlikli sade web sitelerini
kargilagtirmaktadir. Schuyler web tasarim alanmmin Oncii ve uzmanlarindandir.
Makalesinde Schuyler, web tasrimin baglangic1 ve bugiliniinden bahsederken, engelli
insanlarin kullanabilecekleri sekilde hazirlanmis sitelere isaret etmektedir. Ozellikle
gorme ve duyma Oziirlii insanlarin web siteleri kullanimina vurgu yaparak, igerik ve
erigebilirlilik konusunu tartigmaktadir. Ayrica etkili web tasariminin uzman ve egitim
almig kisiler tarafindan tasarlanmali ve aksi takdirde girisilmemesi gerektigini

savunmaktadir (Schuyler, 2000: 50).

John Rindegard’a gore etkili web tasariminda HTML anahtar olmakla birlikte,
tasarim yetenegi ve takim calismasi da hayati 6nem tasimaktadir. HTML kullanmakla
grafik tasarim yapmak el ele giden iki olgudur. Goriintii islemek icin kullanilan
Photoshop gibi programlar ayrica renk ve alan kullanimini giliglendirmektedir. Ama
Rindengard, HTML temel bilgisi her tiirli web tasarimi i¢in anahtardir. Cogu zaman
web tasarimi yapmakta kullanilan programlar istenilen sonucu verememektedir. Bu tiir
durumlarda problemlerin kodlama agisindan giderilebilmesi icin HTML bilgisi
zorunluluk olmaktadir. Ornegin, yazilarm bloklanmasi veya renklerin ekranda yanlis
goriinmesi gibi problemler ancak HTML bilgisi sayesinde giderilebilmektedir. Ama
web tasarimi ve HTML egitimi verilmeden oOnce goriintii isleme ve masaiistii
yayincilikta kullanilan programlarin dgretilmesi gerekmektedir. Bu tiir programlarin
onceden Ogretilmesi 6grencilerin bilgisayara hakimiyetini, tasarimin énemli yonlerini ve
HTML oncesi kendilerine olan giivenlerini kazanmalarin1 saglayacaktir (Rindegard,

1999: 69).

Papachrissi’ye gore “cekicilik” olgusu internet kullanicilarinin belli sayfalar
ziyaret etmesi, uzun zaman harcamasi ve daha sonra defalarca ayni siteyi ziyaret etmesi
icin en 6nemli etkendir. Bu bulgular, daha 6nce radyo ve televizyon i¢in yapilan arka
plan arastirmalari ile benzer bulgulara sahiptir. 279 kisi iizerinde internet kullanimi ve
nedenleri iizerine yapilan aragtirmaya gore, internet kullanicilarin1 motive eden baslica
altt neden vardir. Bu nedenler: keyif alma, etkilenme, kapsama, uzaklasma, rahatlama

ve kontroldiir. Ayrica arastirmacilar, kisisel yarar, zaman gecirme, kolaylik, eglence ve



59

bilgi arama gibi etkenlerin de kullanicilart internete yonlendirdigini saptamistir. Bu
aragtirmalarda cinsiyetin etken olmadigi da ayrica bulgular arasindadir. (Papacharissi,

Rubin, 2000: 176).

Smith’a gore, web sitelerini popiiler ve ¢ekici yapan diger bir etken ise
etkilesimliliktir. Etkilesimli sitelerde kullanicilara fikirlerini belirtmesi ve sitenin igerigi
hakkinda yorum yapabilme olanagi sunulmaktadir. Ayrica bu tiir sitelerde kullanicilarin
siteye katkida bulunmasi imkami da verilmektedir. Bilindik sembollerin sitelerde
kullanilmasi, kullanicilart siteleri kolaylikla digerlerinden ayirmalarini saglamaktadir.
Sitelerde resmi ve igerikle alakali linklerin bulunmasi, kullanicilarin bu siteleri takip

etmesi acisindan olumlu katkilar saglamaktadir (Smith, 1999: 91).

Firmalar ve reklamcilar internetin saglamis oldugu genis imkanlardan
yararlanmakta hi¢ ge¢ kalmamislardir. Kii¢iik veya dev boyuttaki hemen hemen tiim
firmalar internet iizerinden reklam vermektedirler. Gerry Khermouch, “Reklamciligin
Gelecegi” adli makalesinde, reklamlarin kullanicilarin internet tizerindeki davranislarina
nerde ise hi¢ etkisi olmadigini savunmaktadir. McDonalds, Volkswagen ve anheuser-
Buch gibi dev firmalar artik internet iizerinden reklam vermeyi birakmislardir. Bu
firmalar internet kullanicilar1 yerine, televizyon izleyicilerine yonelmislerdir. Firmalarin
internet iizerinde reklam verirken kullandigi diger bir yontem ise, reklamlar1 kendi
siteleri igerisine yerlestirmeleridir. Ayrica bu firmalar ¢ogu kullanicilar tarafindan
istenmeyen “po-up” reklamlar yerine farkli boyutlarda ilanlar kullanmaktadirlar

(Khermouch, 2001: 138).

“Interactivity Reexamined: A Baseline Analysis of Early Business We Site” adli
bir arastirmada, arastirmacilar eski ve yeni ticari web sitelerini karsilastirarak,
etkilesimliligin kullanicilar {izerindeki etkilerini ortaya ¢ikarmislardir. Bu arastirmada
aragtirmacilar dort soruya cevap aramislardir. Bunlardan birincisi: Eski ticari web
sitelerinde etkilesimliligin hangi boyutlar1 hakimdi? Ikinci soru ise: Ticari siteler
etkilesimligi ne oranda ele almaktadir? Ugiincii soru: Yiiksek seviyede etkilesimlilik site
ziyareti Oncesinde mi? yoksa ziyaret esnasinda m1 gerceklesmektedir? Son soru ise:
Ticaret ¢esidi ile etkilesimlilik arasindaki baglanti1 nedir. Bu sorulara cevap aranirken
110 veb sitesi ve 3 ayri ticaret alan1 konu alinmistir. Incelenen bu siteler 4 kategoride

degerlendirmeye alimmistir. Bunlar: 1- Sitenin neseli ve renkli olmasi, 2- Kendine
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yonelik olmalari, 3- Bilgiye ulasilabilmesi, 4- Iki tarafli iletisim. Bu arastirmalar
sonucunda ticari web sitelerinin en Onemli yOniiniin karsilikli iletisim oldugu
anlasilmistir. Kullanicilar ticari ihtiyaglar1 dogrultusunda site sahipleri ile etkilesime
gecereken, site sahipleri de kullanicilarin geri bildirimlerini takip ederek karsilikli

iletisimi anahtar faktor haline getirmislerdir (Ha ve Lincoln, 1998: 486)

2.2.8. Sayisallastirma (Dijitizasyon)

Dijital ¢oklu ortamin (multimedya) iiretilmesi ve tiiketilebilmesi i¢in hizli islem
yapabilen bilgisayar sistemlerine ihtiya¢ vardir. Bu o6zellikten faydalanabilmek icin
kullanilan medyaninda dijital formatta olmasi gerekir. Zengin ve farkli formlarda
olusturulmus resim, yazi, video ve seslerin bilgisayar igerisinde “binary” formuna
dontismesi gerekmektedir. Kullanilacak medya bu formata doniistiirtildiikten sonra artik
istenilen sekilde degistirilip, diizenlenip, tasarlanip ve saklanabilir hale gelir. Bir adim
sonrasinda ise saklanan bu medya networkler iizerinden diinya iizerinde istenilen bir
yere gonderilebilir veya istenilen kismi CD vey DVD fizerine kopyalanarak tekrar
kullanilabilinir. Dijital formdaki bilgileri sadece c¢oklu ortam (multimedya)
programlarina sahip bilgisayarlar {lizerinde dejistirilebildigi gibi, gilinlimiizde hizla
ilerleyen teknoloji benzer imkanlar tiiketici seviyesindeki dijital cihazlarla da yapmak
miimkiin hale gelmistir. Ayrica tiiketici cithazlar1 bilgisayarlardan daha ucuz oldugu i¢in
coklu ortam (multimedya), yakin gelecekte gercek anlamda bir tiir kitle iletisim

formuna donmesi beklenmektedir (Chapman, 2004: 32).

2.2.9. Donanim (Hardware)

Coklu ortam (multimedya) elemanlarinda ses ve video ¢ok genis disk alan1 iggal
eder. Ayrica zaman tabanli medyada kaydedilebilir ve programa aktarildiktan sonra
tizerinde degisiklik yapilarak playback yapmak gerekir. Bu da ¢ok sayida islemin ayni
anda bir arada yapilas1 gerektigi anlamina gelir. Bu siire¢ bilgisayarin hafizasinda
olduk¢a genis yer kaplar ve ayrica islemcininde bunu kaldirabilmesi i¢in ¢ok hizli
olmast gerekir. Tiim bu islemlerin network iizerinden yapilabilmesi de ¢ok genis

bandwith gerektirmektedir. Bu tiir islemleri gerceklestirebilen bilgisayarlar yakin
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zamanda tiretilmis ve hatta siradan kullanicilarinda hizmetine sunulmustur. Bu durum
yakin gelecekte ¢oklu ortam (multimedya) alaninda teknolojik gelismelere bagl olarak

patlama olmas1 anlamina gelmektedir.

Coklu ortamim (multimedya) donanim gerekliligine baktigimizda iki farkli
noktaya dikkat edilmelidir: Coklu ortam (multimedya) tiiketimine ve {iretimine olan
ihtiyactir. Gergekei olmak gerekirse liretiminden ziyade tiikketimi onelidir. Ciinkii {iretim
herzaman tiiketici kitlenin sahip oldugu altyap1 ve teknik imkanla bagl gelisen bir
olgudur (Chapman, 2004: 43).

2.2.10. Program (Software)

Coklu ortam (multimedya) iiretiminde kullanilmasi gereken her tiirlii materyalin
dijital formda olmas1 gerekmektedir. Frkli bilgisayar programlar farkli medya formlari
icin Uretilmistir 6rnegin: resim diizenleme ve ¢izim programlar garfikler icin; editdr ve
layout programlar1 text igin; captur, editing ve post-production video ig¢in; Ozel
programlar sinema ve animasyon i¢in; recording, editing ve effects programlari ses igin
ve daha bircok gelistirilmis 6zel programlar. Coklu ortamin (multimedya) dogasina
uygun olarak bir¢ok farkli elemani biraraya getirip ve lizerinde degisiklik yapabilmek
icin 6zel ¢oklu ortam (multimedya) programlarina ihtiya¢ vardir. Bu tiir programlar
igerisinde oldukca yiiksek sayida menii ve araglar bulunduracagindan 6grenilmesin de
ayn1 oranda zor olacaktir. Bu tiir programlar1 kullanabilmek 6zel yetenek ve beceri
gerektirir. Tek bir kiginin biitlin ¢oklu ortam (multimedya) programlarini 6grenebilmesi
ve yapmast miimkiin degildir, aksi takdirde sonuglar profesyonel gériinmez (Chapman,

2004: 9).

Ikinci gerekli olan bir program cesidi ise, farkli formatlardaki projelerin ayni
kategori altinda toplanilarak iizerinde degisiklik yapilabilmesidir. Buna en iyi 0rnegi
QuickTime teskil eder. QuickTime Movie igerisine video, ses, animasyon, goriintii,
sanal gergeklik panaromalar ve interaktif elemanlar ayn1 anda konularak senkronize ve
koordine edilebilinir. Bu program medyay1 oynatmakla kalmayip hem etkilesim hem de

editing imkan1 verir.
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2.2.11. iletisim Ag1 (Network)

Modern bilgisayarlar genelde bagimsiz degil mutlaka bir network’e bagl olarak
calisirlar.  Yerel ag baglantisi genelde Ethernet teknolojisini kullanarak bir
organizasyonu veya belirli bir alan icerisinde kalan birimleri birbirine baglar. Yerel
aglar router, koprii ve switch kullanarak interneti olustururlar. Internet giiniimiizde
bilinen en genis ag baglantisidir ve TCP/IP denilen protokol sayesinde baglanir. Bu
protokollerin ¢ogu Internet Service Provider(ISP) denilen ticari firmalar tarafindan
organizasyonlara veya kisilere, ayrilan hatlar iizerinden hizmet verirler. internet 1991
yilinda tizerinde bulunan sinirhiliklarin kaldirilmasi ile birlikte herkesin kullanimina

acgilmustir.

Networkler ve baglibasina internet ¢oklu ortamin (multimedya) dagitilabilmesi
icin ¢ok degerli bir kaynak olusturmaktadir. Bunun yaninda teknik bazi zorluklar1 da
beraberinde getirmektedir. Internet ele alindiginda ¢oklu ortam (multimedya), ekstra bir
faktor olan TV, video, fotograf ve basili medyaya aligkin olan ve beklentileri yiiksek
olan bir medya tiiketicisi ile kars1 karsiyadir ve her zaman bu medyalarala yarig halinde
olmak durumundadir. internet iizerinden yapilan yayinlar teknoloji ve hiz géz oniine
alindiginda dogal olarak tiiketicilerin alistk olduklarindan daha yavas hizmet
vermektedir. Network teknolojilerindeki ilerleme yakin gelecekte hiz faktoriinii ortadan
kaldiracagindan, c¢oklu ortam (multimedya) aradaki farki ¢ok daha hizli kapatacaktir
(Chapman, 2004: 51).

Cok agiktir ki, ag tlizerinden baglanma gelecekte bilgi sistemlerinin en énemli
parcas1 olacaktir. Hizla yiikselis gosteren bilgi aglar1 ¢agimizda, global endiistrinin
ithtiyaglari, sosyal ve ekonomik yapilarin etkisi ile giiclenerek tek baslarina bilgi

platformlar1 olarak varolacaklardir (Feldman, 1994: 120).

2.2.12. Insan-Bilgisayar Etkilesimi — HCI (Human Computer Interaction)

Insan-Bilgisayar Etkilesimi terimi sadece bilgisayar igin degil, insan-makine

etkilesimi olan MMI (Man-Machine Interaction) ile degismeli olan bir terimdir. Ama

arastirmacilar karsida ciksa, bu iki terim ¢ogu zaman benzer anlamda kullanilmaktadir.
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Ama Insan-Bilgisayar Etkilesimi teriminin en basit ve anlasilan tanimi1 Booth’a gére
“insanlarla bilgisayarlar arasindaki etkilesimin arastirilmasi, incelenmesidir.” Insan-
Bilgisayar Etkilesiminin kolay anlasilabilmesi i¢in farkli birka¢ yonii ile incelenmesi
gerekir bunlardan birincisi ve en agik olani; program ve cihaz etkilesimi ve
teknolojilerinin anlasilmasidir. En eski ve en sik rastlanan etkilesim insanin klavye
kullanarak bilgisayar ortmaninda herhangi bir dil formatinda yazi yazmasidir. Ama
bunun yaninda farkli bir¢ok yontem teknolojik gelismelere paralel olarak gelismektedir.
Ornegin, bircok sistem meniiler vasitasi ile insanlarin bilgisayarda comman (direktif)
vermesini saglar. Bu yeni teknikler ¢ogu zaman kullanicilara yeni alternatifler sunarken,
bir yandan da bazi problemleri beraberinde getirmektedir. Etkilesim tekniklerinin en
basinda insan ile bilgisayar arasindaki iletisim konusunda ortaya ¢ikmaktadir. Zaten
Insan-Bilgisayar Etkilesiminin temelini olusturan unsur da budur. insan-Bilgisayar
Etkilesimi bu tiir problemlerle ugrasirken, diger yandan da “ses tanima” gibi yeni
gelisen etkilesim teknikleri ile basa ¢ikmaya calismaktadir. Insan-Bilgisayar
Etkilesiminin amact yeni teknikler gelistirmekle beraber, hale hazirda varolan
tekniklerin en etkin sekilde nasil entegre edilecegi ve maksimum verimin nasil alinacagi

konusunu inceler (Booth, 1989: 7)

Habermas’a gore “Insan-Bilgisayar Etkilesimi” alanmnin ele aldig: ikinci konu
ise; insanin bilgisayarla nasil etkilestigi konusudur. Bu alanin merkezini olusturan amag
bilgisayar sistemi modelinin insan yani kullanci ile nasil eslestirilecegi hususudur.
Kullanicilarin sistemi kullanabilmesi i¢in sahip olmasi gereken bilgi miktar1 ve
bilgilerini nasil uyguladiklart bu konunun arastirdigi temel noktalardir. Bu sebepten
dolay1 aragtirmacilar dikkatlerini kullanicilar i¢in arag¢ gelistirme ve kullanicilarin yeni
araglar1 karst olan tepkilerini tahmin edebilme {izerine yogunlastirmislardir. Kisaca,
Insan-Bilgisayar Etkilesimi, kullanicilar i¢in teori ve ara¢ gelistirme ve gelistirilen bilgi
birikiminin kullanicilarin ne derece etkin kullandiklar1 konularimi islerler (Habermas,

1981: 41).

Insan-Bilgisayar Etkilesimi alaninin {izerinde durdugu iigiincii nemli nokta ise;
kullanicilarin  bilgi ihtiyaglarin1  karsilamak ve onlara islerini yaparken kendi
yontemlerini gelistirmelerini saglayabilmek i¢in Ozgiirlik kazandirmaktir. Birgok
bilgisayar sisteminin bagar1 veya basarisizligi, kullanicilara sagladigi imkanlarin onlarin

ihtiyag veya yaptig1 islemlere uygun olup olmamasidir. Iyi tasarlanmis bir sistem, kolay
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goriinen fakat ¢cok zor bir islem olan kullanicilarin fonksiyonel ve bilgisel ihtiyaglarini

iist seviyede tutabilmelidir (Booth, 1989: 8).

2.2.12.1. Temel Etkilesimler

2.2.12.1.1. Grafik Objelerin Manupulasyonu (Degstirilmesi)

Ekranda goriintiilenen grafiklerin direkt olarak gosterme araci ile, yani bugiin
bilinen adi ile “bilgisayar kalemi” ile, degistirilmesi 1963 yilinda Ivan Sutherland’in
doktora tezinde anlatilmistir. Ivan tezinde “sketcpad” kullanarak grafiklerin hareket
ettirilmesini ve boyutlarinin degistirilmesinin nasil yapilacagini arayiizler olarak
aciklamigtir. Daha sonra Amerikan Hava Kuvvetleri Komutanligi tarafindan fikir
laboratuvarlarda gelistirilmistir. ARPA Net ve MIT (Massachusset Institue of
Technology) isbirligi ile kurulan laboratuvarlarda ekran ortmaninda grafik goriintiilerin
islenmesi siireci gelistirilerek bugiin geldigi noktanin temelleri atilmistir. David
Canfield ise “ikon” olarak tanimladigimiz arayiiz sembollerini 1975 yilinda hazirlamis
oldugu doktora tezinde tanitmistir. O da bu fikrini yine adi1 gecen laboratuvar isbirligi
ile gelistirerek ikon kavramini terminolojiye ve ¢oklu ortam (multimedya) ortamina

katmistir (Goldberg, 1988: 67).

2.2.12.1.2. Mouse (Bilgisayar Faresi)

Bilgisayar faresi ilk olarak 1965 yilinda Stanford Arastirma Laboratuvarinda
gelistirilmistir. “Mouse”, yani bilgisayar faresi 1954 yilindan beri ekranda objeleri
hareket ettirmekte kullanilan “bilgisayar kaleminin” yerini aldi. Bilgisayar faresi 1970’li
yillarda Xerox firmasi tarafindan pratik kullanimi gelistirilerek 1981 yilinda ticari alana
sokulmus ve Perq ve Apple firmalar tarafindan kullanilmaya baslanmistir (Myers,

1998: 47).
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2.2.12.1.3. Windows (Ekran Pencereleri)

Ekranda programlarin kullanilabilmesi i¢in gerekli olan arayiizlerin yer aldigi
ekran pencereleri ilk olarak 1969 yilinda Alan Kay’in doktora tezinde agiklanmustir.
Ekranda iist tiste binen pencereler ilk olarak 1974 yilinda Xerox PARC tarafindan
kullanild1. Pencerelerin ticari olarak kullanilmasi, MIT laboratuvarlarindaki gelisme
stirecinin ardindan 1979 yilim1 buldu (Goldberg, 1988: 148). Bugiin kullanilan sekli ile
pencereler 1980°li yillarda Apple ve Microsoft firmalarinin gelistirmis oldugu isletim
sistemlerinde ilk olarak kullanilmaya baslanarak temelde ¢ok farkliliklar gostermesede

kullanicilarin ekranda daha iyi bir tecriibe yasamasi i¢in teknik olarak gelistirilmistir.

2.2.12.2. HCI ve Coklu Ortam (Multimedya)

Brown Univeritesinde, FRESS projesi ad1 altinda ¢oklu pencerelerde resim ve
yazilar1 bir arada kullanilmas1 1968 yilinda gerceklesti. Grafik Dokumanlar Projesinde,
video hari¢ resim ve yazilar bir arada kullanilarak ilk hypermedia tasarimlar yapildi.
ARPA’nin destegi ile 1982 yilinda “Diamond” projesi kapsaminda ¢oklu ortam
(multimedya) 6geleri birarada kullanilmaya baslandi. MIT nin destekledigi proje ile ilk
coklu ortam (multimedya) projeleri hareketli goriintiilerle birlestirilerek 1983 yilinda
olarak kullanilmaya bagland1 (Myers, 1998: 50). Bugiinkii ¢coklu ortam (multimedya)
programlarinin  gelismesi MIT nin  gerceklestirmis oldugu bu proje sayesinde

gerceklesmistir.

2.2.13. Coklu Ortam (Multimedya) Bilesenleri

2.2.13.1. Tipografi

Tipografi kelimesi Yunanca “typos” yani bicim ve “graphein” yani yazmak
kelimelerinin birlesiminden tiiremis olan bir isimdir. Tipografi bir isaretlendirme
sistemi olmakla beraber bir dilin de diizenlenmesidir. Net bir tanimi olmayan
tipografinin hali hazirda olan tanimlar dogrultusunda siirekli gelismesi ve uygulama

alanlarina gore ilskilendirilerek tanimlanmasi gerekir (Baines, Haslam, 2002: 7).
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Becer’e gore tipografi ismini Johannes Gutenberg kullandigi metal harfleri
adlandirmak i¢in kullanmistir. Tipografi, baskida kullanilan tiim yaz1 ve
isaretlendirmelerin, estetik ve tasarimla alakal1 6zellikleri ile tiretim teknolojilerini konu

alan bir dalidir (Becer,1997: 176).

Sarikavak ise tipografiyi, bir sayfa lizerinde harf, kelime ve satirlar kullanarak ve
diger Ogelere de baghh kalarak yapilan gorsel diizenlemelerdir olarak tarif eder.
Tipografinin fonksiyonelligini koruyabilmesi i¢in, tiim yaz1 elemanlarinin estetik olarak
ve verilmek istenen mesajlart dogru olarak iletecek sekilde diizenlenmesi gerekir

(Sarikavak, 2004: 1).

Ugar ise Tipgrafiyi dogas1 geregi “yazi” kavramini ele alan ve yaziya iligskin her
tirlii gorsel faaliyeti igeren bir disiplindir olarak tanimlar. Diger bir ifadeyle, yaz1 ve
yazi ile alakali ogeleri konu alan medyalarin tretildigi/tasarlandig1 bir alanidir (Ugar,

2004: 139).

Iletisimde tipografinin ve sembollerin kullanilmasi, yaklasik 6000 yil dnce
Mezopotamya, Misir, Siimer ve Babil’de giineste kurutulan kil tabletler iizerine
kazinarak baglamisti. O donemde sadece yonetici ve ruhi liderlerin okuma yazmasina
izin veriliyordu. Bu donemde ortaya cikan ilk yazili mesajlar yonetim politika ve
vergiler hakkinda yazilmislardi. O donemde okuma ve yazma sadece elit tabakasinin

tekelinde oldugu icin hersey kendi sosyal guruplari i¢inde gerceklesmekteydi.

Bilgi aktarmak amaciyla yapilan yazma eylemi aslinda tarith oncesi kemik
kalintilarina ve magara duvarlarina kazinarak yapilan isaretlerle birlikte gorsel iletisimin
baslangict olmustur. Roma imparatorlugu doneminde 6grenmeye ve ilerlemeye dogru
istek, bugiinkii tipografinin temelleri ve standardr sayilan ilk Roma harflerinin ortaya
cikmasina neden olmustur. Hiristiyanligin yayilmast amaci ile yapilan seferler
sayesinde de tiim Avrupa’ya yayilmistir. Romalilar tarafinda gelistirilen yazi karakteri
yapilandirmasi bugiinkii kullanilan yapilandirma sistemine temel olusturmustur. Serif,
bold gibi yazi karakterlerinin temel o&zellikleri giiniimiize Roma Imparatorlugu

sayesinde tasinmistir (Beaumont, 1990: 32).
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Alfabemizi olusturan harfler, orijinal olarak gercek hayati temsil eden ve
piktogramik ¢izimler olarak nitelendirilen Eski Misir hiyerogliflerinden yola g¢ikarak

glinlimiize tagimistir (Samara, 2004: 15).

Glinlimiizde ise yaz1 ve onu okuyabilme bilginin giiciine acilan kapidir. Modern
toplumlarda okuma yazma artik ayricaliktan ziyade bir gereklilik haline gelmistir
(Vaughan, 2001: 149). Yazi1 uzmanlik alaniniza gore size doktora derecesi kazandirma
veya hapis cezasina carptiracak giligtedir ve bu giiclinii tarih boyunca tagimis ve

tasimaya devam etmektedir.

Internet ve web ortaminda 90’larin baslarinda yasanan patlama yazinin dnemini
her zamankinden daha fazla artirmistir. Web’in dili olan HTML (Hypertext Markup
Language) ilk olarak bilgisayar ekraninda basit yazi dosyalarni goriintiilemek igin
tasarlandi. Akademik yazilar, makaleler, karmasik kullanma kilavuzlart ve hatta bir
kitabin tamami rahatlikla web ortaminda okunabilmektedir. Hatta yazilara eklenen
linkler (hypertext) sayesinde bir tiklama ile sonsuz bilgiye internet teknolojisi sayesinde
ulasmak ve kitap sayfalarinda bir arada bulunmayan organize edilmis toplu bilgiye
erisim olanakli hale geldi. Coklu ortam (multimedya) uygulamalarinin yayginlasmasi ve
web ortaminda kullanilabilmesi bilginin ¢ok daha etkin, zengin ve hizli erisime acik

olmasini saglamistir.

Kelimeler ve semboller, sézlii veya yazili iletisimin engok kullanilan sistemlerini
olustururlar ve en kapsamli bilgiyi en akici, detayli ve anlamli sekilde Kkitlelere
ulagmasimi saglarlar. Bu durumdan dolayr kelime ve semboller, ¢oklu ortam
(multimedya) meniileri, navigasyon sistemleri ve elektronik bilgi kapsaminin hayati

elemani haline gelmistir (Vaughan, 2001: 151).

2.2.13.1.1. Yeni Tipografi

Yeni tipografi kavrami grafik tasarimla giizel sanatlar arasindaki satirlarin
baslarinda yer almaktadir. Tipografik denemeler kendi kendilerine baglamadilar ve
cagin baslarinda gilizel sanatlar laninda yasanan yeniliklerin arasindan ¢ikarak ortaya

¢iktt. Bu donemde bir¢ok avan gard sanat¢i ticari amagh g¢alismalar gerceklestirdi.
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Futurizm, Dad, Konstriiktivizm ve DeStijl gibi akimlarin onciileri resim yapmanin
yaninda kitap tasarimi ve reklamcilik alaninda {irlinler verdiler. Sadece Fiitiirist
edebiyatgilar iki boyutlu alana hareket getirmekle kalmadi, Fiitlirist sanat¢ilarda da
tipografik yenilikleri kullanarak kelimelerine hareket getirdiler. Sayfa yapisinin
geleneksel yatay ve dikey hareketleri kirarak caligmalarina hareket kattilar. Dada ise
sanatin gelenekselligine kars1 ¢ikarak Fiitiirizmin gorsel kelime haznesini genisletmistir.
Kelimelerin geleneksel ses sembolizminin sinirlarini zorlayarak Dada, Kiibizmin somut
kelime seklini olusturdular. Dada akimi planlanmis kararlarla ger¢eklesen anlik olusan

sans denemeleri ile tipografinin geleneksel kullanimini ileri itmistir (Meggs, 1998: 249).

El Lissitzky, 1920’lerde tipografi alaninda ger¢eklestirdigi ¢alismalarinda grafik
tasarimina ciddi katkida bulundu. For the Voice adli ¢alismasinin tasariminda kullandig:
konstriiktivist motiflerle Lissitzky garfik tasarimcilarin spesifik bir mesajin proje
kapsaminda sitil ve felsefeyle yeniden yorumlayabilecegini herkese gostermis oldu.
Lissitzky’nin ¢alismalarinda igerigin form iizerinden ifade edilmesine karsin tasarimeci
ve tipografi sanatgisi Jan Tschichold daha ¢ok diizen ve organizasyona onem verdi.
Basili textin mantiksal diizenlemesini vurgulamak i¢in Tschichold diizen kavramina

agirlik verdi (Kinross, 1992: 90).

1923 yilinda Lissitzky’nin “Topographie der Typographie” adli yazisinda
Lissitzky, tipografinin yeni diigsel asamasini alisilagelmislik anlaminda sorgulamaya

almistir. Bu sorgulamada Lissitzky asagidaki noktalara deginmistir.

1. Basil ylizeyde kelimeler isitmeyle degil gérmeyle algilanir

2. Geleneksel anlamda bir insan iletisim kurarken kelimeler kullanir, bu da
kelimeleri olusturan harfler sayesinde anlamina gelir.

3. Ifade tutumu: seslerle degil goriintiiyledir.

4. Bir kitap tasariminda, baski mekanizmasinin siurliliklart igerigin sahip
oldugu baski ve gerilimle ortiismelidir.

5. Bir kitap tasariminda, gecen asamalar yeni optik ve goziin dogaiistii
gérme yetenegi ile ayni dogrultuda olmalidir.

6. Sayfalarin devaml bir sekilde ara arda gelmesi: bioskopik kitap.

7. Miirekkep hokkasi ve tiiy kalem artik yoktur.
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8. Basili yiizey zaman ve mekanin tstlindedir. Kitaplarin sonzuzlugu istiin

olmalidir.

1925 yilinda heniiz 23 yasinda olan Jan Tschichold yayimladigi “Elementaire
Typographie” adli makalesinde, yeni tipografinin standartlarini1 belirlemekle birlikte, El
Lissitzky gibi avan gard oncii tasarimcilara caligsmalarini giris yaptt. Bu makalesinde
Tschichold sans serif karakterler, asimetrik kompozisyonlar, beyaz bosluklarin faydalari
ve tek tasarimda smirli sayida yazi karakteri kullanimimin faydalarindan bahsetti.
Tschichold’un bu makalesi Lissitzky, Schwitters ve Bauhaus tarafindan uygulanan
fonksiyonel ve modern tipografinin prensiplerini birlestirici olmasi anlaminda
Oonemliydi. Bunlar yeni ortaya ¢ikan tipografinin “ana kaynagi” niteligindeydi ve
Tschichold 1928 yilinda yayinladigr “Die Neue Typographie” adli eseri fonksiyonel
tipografinin ders kitab1 haline geldi (Cohen, 1981: 72).

Tschichold’un “Die Neue Typographie” adl1 eseri tipografiye baski mantigindan
arinmis olarak, kuramsal yaklasan ilk eser oldu. Tschichold tipografide netlige ihtiyaci
oldugunu 1935 de soyledigi “Tipografi okunmasi gereken kelimelerin bir araya gelmis
olmasidir” ve “Biitiin tipografi iki boyutlu 0&gelerin birlikte kullanilmasidir”
(Tschichold, 1967: 54) sozleriyle vurgulamis oldu. Tschichold 1925 1i yillarda
yayinlanmaya baslayan Typographisce Mitteilungen adli dergide yaynlamis oldugu
“Elementare Typographie” adli yazisinda giiliilk basim diinyasinda avangard fikirleri

aciklamaya ve yaymaya ¢alismistir (Kinross, 1992: 87).

Tschichold’un bu ¢aligsmasina gore:

1. Yeni tipografi amaca yonelik gelismistir

2. Herhangi bir parca tipogarfi iletisim amaci tasir. Iletisim, kisa, basit ve
hizli formda sekillenmelidir.

3. Tipografiyi sosyal amagli sunabilmek icin, kullanilan materyallerin
dahili (icerigin diizenlenmesi) ve harici (tipografinin birbirine uygun
sekilde diizenlenmesi) organizasyonu gerekir.

4. Dahili organizasyon: harfler, numaralar, isaretler, kurallar, form,
karakterler ve makineler gibi tipografiyi ilgilendiren elemanlarin

siirliligidir.
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5. Harici organizasyon: sekil, boyut, kalinlik ve pozitif-negatif alanlarin
iliskisi gibi 6gelerin en giiclii zith@ saglayacak farkli sekillerde heniiz
basilmamis alan lizerinde olusturulmasidir.

6. Temel tipografik tasarim: harfler, kelimeler ve text arasinda kurulan
mantiksal ve gorsel iliskidir.

7. Yeni tipografini gerekliligini vurgulamak icin yatay ve dikey c¢izgiler
dahili organizasyon kapsaminda kullanilabilinir.

8. Temel olarak tipografik tasarim siisleme amacli elemanlarin kullanimini
kapsam dig1 kilar. Cizgi ve geometrik sekillerin kullanilmasi temel yap1
icinde ikna edici sekilde kullanilmalidir.

9. Yeni tipografide diizenlemeler gelecekte NDI (Normenausschuss der
Deutschen Industrie) tarafindan standardize edilimis DIN kagit
formatlarinda  olmalidir. Bu sayede tim tipografik tasarim
diizenlemelerinin organizasyonu miimkiin olabilir.

10. Temel tipografik tasarim tipografi alaninda diger alanlarda oldugu gibi

nihai veya kesin olmamalidir.

Tasarimcilarin yazi formlarini taklit ettigi ginimiizle 1920 ve 1930’lar Bauhaus
donemini karsilastirdigimizda, o donemde sadelige, netlige ve hiimanizme dogru bir
egilim oldugu goriliir. O doneme ait ¢aligmalar geleneksellikten uzak ve netlik her
zaman dikkate alinarak yapilan calismalardir. Modernizmin gelmesiyle endiistriden
etkilenen tipografi uluslararasit bir stil haline geldi ve otoritesini kaybetmis oldu.
Gegmisin yaz1 karakterlerinin makinelerin kral oldugu endiistri ¢aginda yeri yoktu. Bu
durumu post-modern déneme uyarladigimiz zaman, 1990’larda yayinlanmaya bagslayan
“Fuse” dergisindeki posterlerde deneysel tipografinin kullanildigini goriiriz. Fuse
dergisinin gelmesi tipografinin ticaretin bir arac1 olmaktan ziyade giizelligin ve ilhamin

simgeleri oldugunu bir defa daha vurgulamis oldu.

2.2.13.1.2. Teori

Semiotik ve Yapisalcilik alfabeyi bir dil i¢in gerekli olan kodlama sistemi olarak
goriir. Bu durum harflerden olusan kelime ve climlelerin asil degerlerinin olmadigina ve

kendi i¢inde degerlendirilmesi gerektigine isaret eder.
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De Stijl ve Bauhaus donemi tipografi tasarimcilarinin pesinde olduklari amaca
baktigimizda onlarin sadece harf karakterinin yapisindan ziyade yazi karajkerini biitlin
bir sistem olarak ele alip degerlendirdiklerini goriiriz. Bu duruma tipografik anlamda
baktigimizda, yapisalci Jacques Derrida’nin tipografi hakkinda form ve fonksiyonellik

adina soylediklerini destekler nitelikte oldugunu goriiriiz (Bierut, 2002: 23).

Derrida’nin yapisalct kavrarimi 1966°da Amerika Birlesik Devletlerinde ortaya
cikmigtir.  Yapisalcilik; dil ve fikirlerin  olusturdugu biitiin i¢inde yazinin
irdelenmesinden ve ¢Oziimlenmesinden bahseder. Yorumlamanmn degerinin
anlasilabilmesi icin kelimelerin tek tek ¢oziimlenmesi gerektigini ve bu ¢dziimlemelerin
gercek anlamlarindan ziyade olustugu yapi i¢cinde degerlendirilmesi gerektigini savunur.
Coziimleme, her sayfanin uyumunu ve o sayfanin okunabilirlik fonksiyonundan daha
fazla anlam ifade etmesi gerektigini tiim tipografik kelime haznesi agisindan

sorgulamaya agar (Byrne, 1990: 81).

2.2.13.1.3. Okunabilirlik

Yeni tipografik form hakkinda ortaya cikan tartisma konularindan birisi de
siiphesiz okunabilirliktir. Okunabilirlik hakkindaki eski teori ve kurallar gecerliligini
yitirmis goriinmektedir. 1920’lerde ortaya ¢ikan okunabilir satir boyutu kuralinin
giiniimiizde de gecerli olmasimni beklemek giinliimiiz insaninin algisint géz Oniinde
bulundurdugumuz zaman haksizlik sayilabilir. Giinimiizde insanlarin kullandiklar1 bilgi
kaynaklar1 sadece yazili materyallerle sinirli kalmayip, televizyon, filimler, videolar,
bilgisayar oyunlari, bilgisayarlar v.b. gibi yeni medyalar insanlar1 gorsel alg1 olarak ¢ok
daha gelistirmis ve karmasik kodlar1 bile rahatlikla algilama yetenekleri olduguna isaret

eder.

Yalniz estetik acidan hosnut edici bir yazi1 karakteri yeterli degildir, iistelik
okunabilir olmas1 da gerekir. Bazi yazi karakterlerinin digerlerinden daha okunakli

olmas1 yazi karakterinin baglica ayirt edici 6zelligidir (Sarikavak, 2004: 66).
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Aslinda neyin okunulabilir veya okunulabilir olmadigmin arasinda kesin
olmayan bir ¢izgi vardir. Okunulabilirlik konusundaki c¢aligmalar1 ile uluslar arasi
otorite sayilan Dr. Miles Tinker, okunabilirligin harflerin ve kelimelerin algilanmasi ve
yazi kitlesinin devamli okunmasi olarak tarif eder. Ona gore harflerin sekli net olmali,
kelime yapilariin formu algilanabilmeli ve devamli okunan yazi akici, seri, kolay ve
anlasilir olmalidir. Bagka bir deyisle, bir yazi i¢in gerekli olan minimum gereklilik
okunabilir olmasidir. Bu, harflerin ve kelimelerin birbirinden ayirt edilebilecek sekilde
bliyiilk ve ayirt edilebilir olmalar1 anlamina gelir. Okunabilirlik yazinin kolay
okunabilmesi, ¢ekici ve goze zevk vermesi acisindan bir kalite unsurudur. Yazi
okunabilir olabilir fakat eger okuyucu kisa siirede sikilir veya yorulursa, tasarimecinin
maksimum okunulabilirligi saglayamadigi anlamina gelir (Aldrich-Fennell, 1991: 19-

27).

1970’1i yillarda serif ve sans serif yazi karakterlerinin okunulabilirligi ile ilgili
yapilan ¢alisma sonucunda tipografi tasarimcis1t Adrian Frutriger’ gére okunulabilirlik;
“yiizyillar boyunca yazi karakterlerinin secilmesi ve kullanilmasinin olusturdugu

kristilazsonun ortaya ¢ikardig1 yazi karakteridir”.

Teknik agidan tiim harfleri biliylik olan kelimeler genel goriintiisii kelimeyi
olusturan harflerin tekil goriintiisiine etki ettiginden dolay1 algis1 daha zordur. Okuma
sirasinda insan gozii kelimelerin goriintiisiinii kisa siirede algilar. Eger kelime guruplari
gorsel olarak net ayrismazsa goz okumakta zorlanir. Bu yiizden dolay: biiyiik harflerin
kullanildig1 kelimelerde goziin her harfi tek basina algilayabilmesi igin ara bosluklar
daha genis birakilmalidir. Bu tiir 6zelliklerinden dolay1 genis icerikli okunmasi gereken
textlerde biiylik harf kullanilmaz. Biiyiik harfler genellikle baslik ve alt baslhiklarda
tercih edilir (Samara, 2004: 25).

2.2.13.1.4. Teknoloji

Bilgisayarlarin tasarim alanina girmesinden oOnce tipografi yazi karakteri
cizebilen, hazirdaki karakterleri maniipiile edebilen, el becerisi konusunda becerikli ve
tipgrafinin tarihcesini iyi bilen az sayida tasarimcinin {izerinde ¢alistigi bir alan

halindeydi. Bu durum tipografik dizgi ile ugrasan kisilerin, tipografinin teknik beceri ve
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zanaatsal yetenek gerektirmesinden dolay1 tipogrfaik tasarimdan uzak durmasina sebep

oldu.

Bilgisayarlarin devreye girmesiyle yazi karakteri tasarlamak ve tipografik
tasarim yapmak ¢ok daha kolay ve zaman agisindan hizli bir eylem haline geldi. Ayrica
bilgisayarlar standart ¢alisma mantig1 sayesinde yazi karakteri tasarimi ve tipografik
tasarimi1 demokratize etmis oldu. Artik bilgisayar1 ve programi olan herkes karakter
tasarlama veya tipografik tasarim yapabilme yetenegine sahip oldu. Bu durum tipografi
acisindan olumlu bir gelismeydi ¢linkii sinirsiz sayida yeni karakterin ortaya ¢ikmasina
yol agti. Tasarimcilar hizmetine sunulan yiizlerce farkli yazi karakteri sayesinde
yaptiklar1 tasarimlarda ¢ok daha zengin ve sesli bir gorsel anlatim giiciine sahip oldular.
Hatta tasarimcilar afis, dergi v.b. projeleri i¢in sadece o projeye has spesifik yazi
tasarlama sansini elde ettiler. Teknolojinin getirdigi bu demokratizasyon siireci tipgrafi
acisindan ¢ok ciddi bir gelisgme olmasina ragmen, oldukca fazla sayida 6zgiin olmayan

orneklerinde ortaya ¢ikmasina yol agmis oldu.

Teknolojinin toplum {tizerindeki etkilerine biitiin olarak baktigimizda tasarim
alaninda bircok enteresan paralellik gorebiliriz. Gutenberg’in matbaay1 gelistirmesi
bilginin toplu sekilde dagitilabilmesini olanakli hale getirdi. Bilginin dagilimimin
artmasi sozel iletisimde azalmaya yol agmakla birlikte, Ronesansa kap1 agarak okur-
yazarlik ve egitim sistemlerinin gelismesine sebep oldu. 1980’lerin ortalarindan itibaren
Macintosh bilgisayarlar yaratici siirecin vazgecilemez araglart haline geldi ve yaratici
islerle ugrasan tasarimcilarin ortak dili haline doniistii (Koizumi, 1993: 7). Macintosh
bilgisayarlar tamamen olmasa da, garfik ve tipografi tasarimcilarin1 bu disiplinlerin

geleneksel bircok zorluklardan arinmalarini sagladi.

Dijital donemde tipografi, daha birkag yil once diisiinmesi bile imkéansiz olan
limitsiz kavramsal olanaklara sahip oldu. Hollandali tipografi tasarimcilar1 Just van
Rossum ve Erik van Blokland tasarimlaria bakildiginda, ge¢miste kalan tipografinin
artik tekrarlanmadigimi goriirtiz. Ciinkii bu iki tasarimcinin bilgisayar1 insanlarin
tipografi hakkindaki diislince bigcimlerini genisletmek i¢in kullandig1 goriiliir (Readhead,
1994: 81).
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2.2.13.1.5. Sayisal Tipografi

Gutenberg’in gelistirdigi tipografik baski teknigi metal harflerin kullanilaraik
cogaltmalarin yapildig1 icin, metal tipografisi diye adlandirilmistir. Ama 20. yiizyilin
ortalarina ulasildiginda foto dizgi teknigi tipografide kullanilmaya baglandi ve metal
harflerden serlivenine baslayan tipografi kendini sanat ve tasarim diinyasinin

tirlinlerinde yer almaya bagladi.

1980°’li yillarda bilgisayar teknolojisinin profesyonel kullanimdan evlere
gecmesi ile tipografi siradan insanlarinda kullanimina acilmis oldu. Font tasariminin
gelisimi, bilgisayar ve baski sistemlerinin gelisimi, tipografik diizenlemelerin
yapilabildigi bilgisayar programlarinin gelisimi ve o6zellikle tasarimcilara sundugu

imkanlar, tipografiyi bugiinkii geldigi noktaya, yani dijital ortama tasimis oldu.

Lazer yazicilara baglh olan bilgisayarlar, tasarimcilarin  tipografik
diizenlemelerini ekran ortaminda ve baskisini alarak masalarinin {izerinde gormelerini
sagladl ve “masaiistii yayincilik” kavraminin dogmasini sagladi. (Beaumont, 1990:105).
Masaiistii yayinciliktaki teknolojik gelismeler zamanla ilerleyerek tipografik tasarimin

daha sofistike ortamlara yani stiidyo ortamina girmesine yol agmis oldu.

Teknolojinin sundugu olanaklar sayesinde gorsel etkileri igeren ve bu yeni
donemin kurgusal ve plastik degerlerini sunan fontlarin sayesinde de sayisal tipografi

kavrami terminolojide yerini almis oldu (Sarikavak, 2005: 3).

2.2.13.1.6. Karakter Setleri ve Fontlar

Bir alfabeye ait karakter seti biiyiik harfler, kiigiik harfler, numaralar, imla
isaretleri, semboller ve matematik sembolleri ile birlikte ortalama 250 karakterden
olusur. Bu karakter setleri ¢izili hatlarinin sahip oldugu spesifik karakteristik 6zellikleri
ile diger karakterlerden ayrilarak yazi karakterini olusturur. Ayni guruba ait karakter

setleri kalinlik farklari ile kendi iginde karakter ailesini olusturur (Samara, 2004: 19)
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Yaz1 Karakterleri (Typeface) genelde i¢inde bir¢ok boyut ve stili barmndiran
grafik karakter ailesidir. Font ise; tek boyuta sahip veya belirli bir yazi karakteri ailesine
ait karakterler koleksiyonudur. Tipik font stilleri genelde kalin veya italiktir. Alt1 ¢izili
veya dis siirlar1 olusturulmus stiller ise kullanilan tasarim programina ait 6zelliklerdir.
Yazi boyutlart genellikle (punto) point 6l¢iisii ile boyutlandirilir. 1 punto 1/72 ing olarak
hesaplanir. Yazilarin boylart biiylik harflerin tepesi ile g ve y gibi satir altina tagan
kiiciik harflerin alt noktalar1 arasinda kalan mesafe ile olciiliir. “Helvetica” yazi
karakterini “Helvetica 12 pt. italik” fontu temsil eder. Bigisayar ekraninda font
kullanilmakla birlikte yazi karakteri daha dogru bir ifadedir. Ekran ortaminda fontlar
otomatik olarak kiiciik harflerin alttan ¢ikintilarina(descender) veya {istten
cikintilaria(ascender) bosluk(leading) ekler. Bu yazinin ekran ortaminda kolay
okunmasimi saglar. Bu bosluklar fontlarin c¢esitliligine paralel olarak farklilik
gosteririler. Bu farkliliklar programlarin “Windows” veya “Apple” platformunda
calisiyor olmasi ve programin islem fonksiyonuna bagimli olarak da degisiklik
gosterebilirler. Bu degisikliklerin tasarim yaparken ve yazilarin okunurluklart géz
oniinde bulundurulursa, her programin “text edit” meniilerinden istenilen sekilde

standardize edilebilir.

Fontlarin okunurlugu her ne kadar standarda baglanabilse de, tasarim yapilirken
farkli fontlarin ekranda test edilerek en iyi sonucun kullanilmasi en iyi yontemdir. Font
edit programlar1 yazilarin yatay diizlemde ayarlanmasim1i saglayarak yazilarin
goriinlimlerini ve okunusuna etki ederler. Yatay diizlemde karakterler arasindaki
mesafeler(tracking) ve karakter ¢iftleri arasindaki mesafeler(kerning) programin i¢inde

bulunan se¢enekler yardimu ile istenilen sekilde degistirilebilinir.

Yazilar tasarimda resim olarak(resterize) kullanildiginda ise goriintii kalitesi
yani ¢oziiniirliikk(resolution) kullanilan program ve bilgisayar tarafinda bilinmesi
gerekmektedir. Coziinilirliik nekadar yiiksek olursa ekranda veya baskida goriintii

kalitesi de dogru orantil1 olarak artar.

Yazimin dogas1 geregi iki 6zellige sahiptir; bunlardan birincisi bir dilin gorsel
temsili, ikincisi ise grafik 6ge olarak tek basina anlam ifade etmesidir. Dijital formatta
ise yazi ayr1 bir dil olarak ele alinir. Textin bilgisayar ortaminda nasil hafizada

saklandigimi1 veya network iizerinden yazili bir dilin semboller halinde nasil tasindigi
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dijital format1 ilgilendirir. Yazinin ekranda nasil goriindiigii onun gegerli olan yoniidiir.
Yazi ekrana tagindiginda biz artitk onun asil karakter sekli, bosluklari ve satirlarin
diizenlenmesi, paragraflar ve yazi bloklarinin ekran veya sayfa iizerindeki
parcalanmalar yoniinden ele aliriz. Ekran {izerinde ele aldigimiz bu hususlarin tamami

tipografi sanatinin kapsamina girer.

2.2.13.1.6.1. Setler

Yazinin her iki 6zelligini de gdz onilinde bulundurursak, yazinin hem sdzciiksel
hem de ekrandaki goriiniis sekli arasindaki ayrimi1 yapmak zorundayiz. Karakterler hem
sozciikleri hem de isaretlendirme ve matematiksel sembolleri igerir. Karakterlerin
goriintlisii ise onlarin gorsel olarak kullanilma sekillerini, boyutlarin1 ve sayfa veya

ekranda diizenlendikleri zaman nasil goriindiiklerini ilgilendirir.

Yazimin ozellikleri agisindan igerik; yazinin anlamin1 ve semantigini tastyan
pargasi, gorlintlisii ise yazinin ne kadar kolay bir sekilde algilanip okunabilecegini
yansitan veya ne kadar hos goriindiigiinii gosteren yiizeysel bir 6zelliktir (Chapman,
2004, s.315). Ayn1 paragraf farkli iki karakterle ve fontla yazilmis da olsa, fontlar
paragrafta bahsedilenin ne oldugunu degistirmez. Eger fontlarin stillerinin kullaniminda
ayn1 sozcik veya ciimle farkli sekilde(bold, italik v.b.) kullanilmigsa, o sadece

goriintliideki farklilasmadan dolay1 vurguyu etkiler.

Soyut karakterler alfabeler olarak bir araya gelirler. Her alfabe belirli bir lisanin
yazili formunu teskil eder. Her tiirlii belirgin sembollerin olusturdugu guruplar1 alfabe
olarak kabul ederiz. Bu sembol setleri idogramlarin kullanildigi Cince, Japonca gibi
dilleri (bir karakterin bir kelimeyi veya bir kavrami temsil ettigi) de kapsar. Giinliik
konusma dilinin aksine yazim dilinde, noktalama isaretlerini, numaralandirmalari,

matematiksel semboller, ayn1 karakterin majiskiil ve miniskiil formlarimni kullaniriz.

Texti dijital olarak gdstermek i¢in alfabe karakterleri ve farkli degerleri arasinda
bilgisayarda saklanabilmesi i¢in bir haritalama yapilmasi gerekir. Karakterlerin
bilgisayar ortaminda saklanabilmesi ic¢in gereken deger birimi sadece “bit”dir

(Chapman, 2004: 316).
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2.2.13.1.6.2. Standardizasyon

Karakter setlerini ilgilendiren en 6nemli konu standardizasyondur. Farkli yapim
bilgisayarlar arasinda yazi transferleri, farkli ireticiler tarafindan {iretilmis cevre
birimleri arasinda koordinasyon, giinliik aktiviteler dahilinde network {izerinden iletisim
kurma ve farkli iireticiler arasindaki siirekli aktarimin saglanmasi sirasinda karakter
kodlar1 gecgerli degildir. Bu islemlerin gerceklestirilebilmesi i¢in standart karakter

kodlarina ihtiyag¢ vardir.

Maalesef standardizasyon hi¢bir zaman diiz ve kolay olmamistir ve karakter
kodlart hala tatmin edici seviyelerde degildir. ASCII (American Standard Code for
Information Interchange) 1970’lerden bu yana en baskin karakter seti olmustur. Bu
sistem her kod degerinin saklanmasi i¢in 7 bitdir. Toplam olarak 128 kod noktasi
anlamina gelir. ASCII 95 karakterden olusur. Amerikan Ingilizcesi diller iginde en
yeterli ASCII karakter yelpazesine sahiptir. 1972°de ISO standartlar1 cergevesinde
yapilan standardizasyonda bir¢ok dil ASCII standardini benimsemistir. ISO 646 bir¢ok
ulusal ve Amerikada kullanilan ASCII standardini igermektedir (Chapman, 2004: 317).

Varyasyonlara sahip standardizasyon aslinda her probleme ¢6ziim
getirememigtir. Amerikan standardinda hazirlanmis karakterle yazilan metin,
Ingiltere’deki bilgisayarda agildigin da bazi semboller ekranda farkl1 sekilde belirirler.
Ayni sorun tersi durum i¢inde gecerlidir. Bu duruma en iy1 ¢6ziim aslinda US ASCII

(ISO 646-US) standardini kullanmaktir.

2.2.13.1.6.3. Unicode ve ISO 10646

Unicode farkli birgok o©nemli dillere ait karakterler i¢in kod degeri
saglamaktadir. Ayrica bu kodlamalar noktalama isaretleri, teknik ve matematiksel
semboller, oklar, yardimci semboller denilen basit isaretlendirmeleri de igermektedir.
Unicode sadece metin kodlamas: i¢in gecerlidir ve miizik veya diger sembolik sekiller
bu dil sistemi i¢inde yer almaz. Unicode ve ISO 10646, 1991 yilinda ISO’nun BMP’yi

(British Multilingual Plane) sisteminin Unicode’la ayn1 olmasina razi olmasindan sonra
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ortaya ¢ikan bir kod sistemidir (Chapman, 2004: 323). Bu anlasmanin en biiyiik faydasi,

dev iki kod sisteminin tek sistem haline gelerek uyum gostermesi olmustur.

2.2.13.1.6.4. Fontlar

Herhangi bir yazinin ekranda goriintiilenebilmesi i¢in her karakter degerinin
sekillerini gorsel ifadesi i¢in haritalanmas1 gerekir ve haritalanmis olan karakter
goriintlisiine glyph adi verilir (Chapman, 2004: 325). Tek bir karakter farkli bir¢cok
glyphler olarak gosterilebilir. Bircok kiiclik detay karakterin yapisint bozmadan
degistirilerek farkli glyphler elde edilir. Glyphlerin olusturdugu koleksiyonlara da font
ad1 verilir. Kabartma metal harfler yan yana dizilerek olusturulan baski teknigi yillar
icinde geliserek bugiinkii halini aldi. ilk olarak kimyasal ve 1sitilmis metal teknigi ve
simdi dijital dizgi sistemi. Font kavrami biitlin bu teknolojik gelismeler arasinda
0zelligini yitirmeden giinlimiize kadar geldi. Kursun kaliplara dokiilerek olusumundan,
bilgisayar ortaminda glyphler sayesinde sekillenip ekrana yansiyarak bugiinkii
gelisimini tamamladi. Fakat fontlarin tasarimda kullanimi ve tasarim Ogesi olarak
kullanim1 fikri hi¢ degismedi. Gergekte giiniimiizde bilgisayar ortaminda kullanilan
fontlar, metal baski zamanindan kalma fontlarin bilgisayara uyarlanmis halleridir. Hatta

bazilar1 15. yiizyildan kalma orjinal karakterlerdir.

2.2.13.1.7. Fontlarin Siniflandirilmasi ve Secimi

Her biri farkli karakteristik ozellie sahip binlerce font tasarimcilarin
kullanimina sunulmustur. Fakat tasarimcilar fontlar1 secerken fontlarin karakteristik

ozelliklerinden faydalanarak onlart siniflandirirlar.

Yazi karakterlerinin siniflandirilmas: konusunda maalesef uluslararast herhangi
bir siiflandirma sistemi yoktur. Ancak Ingilizcenin konusuldugu iilkelerde kiigiik
farkliliklar olmasin aragmen, konu ile ilgili kuruluslarin tiimii tarafindan ileriye yonelik

belirlenmig siniflandirma asagidaki basliklar altinda toplanmistir:
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Kazima Fontlar

Gotik Fontlar
Hiimanistik Fontlar
Klasik Fontlar

Gegis Donemi Fontlari
Cagdas Fontlar

El yazis1 Fontlar1

Kalin Tirnak Fontlar

A S S R e e

Cizgisel Fontlar

10. Grafik Fontlar

11. Djjital Fontlar

12. Yabanci Fontlar (Sarikavak, 2004: 67)

Tasarimcilarin kullanimina sunulan binlerce font igerisinden tasarima en uygun
fontu segmek oldukea tirkiitiici bir islemdir. Birgok tasarimci font se¢imi yapmadan
once yaklasik bir diizineye yakin stili kendilerine belirler ve belli bir font yelpazesi
olustuktan sonra se¢im yapmak daha da kolaylasir. Fontlardan olusan font kiitiiphanesi
olusturmak varyasyon ve zitliklar dikkate alinarak olusturulur. Bu tiir bir kiitiiphaneyi
olusturmanin en iyi yolu farki font ¢esitlerini guruplar haline getirmektir. Bir¢cok yazi
karakterini ufak bazi degisiklikler yedi gurup altinda toplamak miimkiindiir. Ileri

asamada bu gurup sayisi tige indirilebilinir (Beaumont, 1990: 539.

Fontlarin siniflandirilmasi kolay bir olmamakla beraber tipografi geleneklerimiz
artik kendi referanslarimiz dogrultusunda tarihi formal fikirlerimizi modern fikirlere
doniistiirmemizde referans olmustur. Siniflandirma siireci, tarithiden moderne ve oradan
da sans serif’e dogru ilerlemesi, el yazimi klasik karakterlerden daha mantikli ve estetik

formlara olan gidisin gostergesi olmustur (Samara, 2004: 21).

2.2.13.1.7.1. Sabit Araliklh (Monospaced) ve Orantili Aralikh (Proportional

Fontlar

Fontlar arasinda en biiylik farklilik karakterler arasindaki bosluklarla ayrilir.

Fontlar ara bosluklarina gore sabit aralikli (monospaced) ve orantili aralikli
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(proportional) diye iki guruba ayrilir. Sabit aralikli fontlar anatomik yapilari ne olursa
olsun yatay diizlemde ayni Olglide yer kaplarlar. Orantili aralikli fontlarda ise sabit
aralikli fontlarin aksine her harf harfin yatay diizlemde kapladig1 yere bagli olarak
etrafinda farlki beyaz bosluga sahiptir. Orantili bosluga sahip fontlar teknik olarak farkl
dizilise sahip olsalar da okumasi daha kolay fontlardir (Chapman, 2004: 327). Sabit
araliga sahip fontlar daktilo yazis1 goriintlisiinde oldugu icin daha ¢ok basliklarda ve
blok halinde yapilan kompozisyonlarda kullanilir ve kitap ve dergi gibi yazi igeren

medyalarda tercih edilmez.

2.2.13.1.7.2. Serif ve Sanserif Fontlar

Yazi karakterleri anatomik 6zellik veya goriintiilerine bagli olarak bir¢ok sekilde
adlandirilabilirler. Kullanildig1 alanlar ve kiiltiirel altyap1 yazinin adlandirilmasina etki
eden diger etmenlerdendir. Yazi karakterlerine baktigimizda, mutlu, sert, romantik,
maskulen, feminen, komik, ciddi gibi vardigimiz yargilar bu kategorizasyon sonucu
ortaya ¢ikmislardir.

Ama uluslararasi ve herkes tarafindan kabul edilen iki yargi vardir ki yazilar1 bu
iki grup altinda toplarlar. Bunlardan birincisi “serif” yani tirnakli, ikicisi ise “sanserif”
yani1 tirnaksiz yazi gurubudur. Serifler harflerin sonlarindaki kiigtik dekoratif ¢izgilerdir.
Serif ad1 verilen bu ¢ikintilar Roma doneminde tas lizerine kazinan yazilara benzedigi
icin “Roman” olarak da adlandirilir. Sanserif karakterlerde bunlar bulunmaz ve diiz
biterler. Serif yazilar genelde kitap gibi ¢ok yazinin oldugu ortamlarad kullanilir ¢linkii
serifler okuyucunun goziiniin yazi iizerindeki harketinede yonlendirme agisindan
yardimct olurlar. Diger yandan sanserif yazilar genelde bagliklarda ve vurgulama

gerektiren yazilarda kullanilir (Vaughan, 2001: 155).

Sanserif yazilar diiz hatlara sahip oldugu i¢in daha duragan etki gosterir ve
modern etkiye sahiptir. Ayrica bigisayar ekraninin ¢oziniirliigi 72dpi yani diisiik
oldugu i¢in, 6zellikle kiigiik boyutlu yazilarda detaylarin algilanmasi giiclesecegi i¢in ve
estetik agidan sanserif yazilar daha ¢ok kullanilir. Serif fontlar ise daha hareketli bir

yapiya sahip oldukalr1 i¢in ve eski yazilar1 andirdiklari i¢in klasik goriiniime sahiptir.
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2.2.13.1.7.3. Dik ve italik Fontlar

Uciincii kategori ise dik ve italik yazi olarak ikiye ayrilir. Dik yazilarda
karakterler diiz duran yazilardir, italik yazida ise karakterler hafif saga egiktir. italik
yazilar el yazis1 etkisine sahiptir ve ¢cogu zaman diiz yazilarin saga egilmis hali olarak
kullanilir. Bunun yaninda diiz yazidan tiiretilmeyen ve tek basina tasarlanmis olan italik

yazi karakterleri de mevcuttur.

2.2.13.1.7.4. Dar (Condensed) ve Genis (Extended) Fontlar

Bazi fontlar kitap ve dergi gibi marjin dl¢iilerinin 6nemli oldugu medyalarda dar
olarak kullanilir. Bu fontlar yazay diizlemde sikistirilmis fontlardir. Bazilart normal
fontlarin sikistirilmis hali olmakla birlikte bazilar ise dar olarak tasarlanmis fontlardir.
Bunun aksine diger bir grup ise yatay diizlemde genisletilis ve daha ¢ok yer kaplayan
fontlardir. Alan kaygisinin olmadigi medyalarda genelde basliklarda ve vurgularda
tercih edilen fontlardir. Bu fontlarinda bazilari normal fontlarin genisletilmis hali

olmakla birlikte bazilar1 ise genis olarak tasarlanmis fontlardir.

2.2.13.1.7.5. Kalin (Bold), Normal (Regular) ve ince (Light) Fontlar

Bu kategoride fontlar anatomik yapilarinin agirliklarina gore ayrilirlar. Cogu karakter
ailesi kalin, normal, ince ve hatta ara degerlere sahip olan fontlar1 igerir. Bu fontlar
tasarlanan medyada kompozisyon, vurgu, text, baslik gibi belirleyici etkenlere bagl
olarak tercih edilir. Genelde kalin fontlar basliklarda ve normal veya ince fontlarda text
bloklarinda kullanilir. Dijital font teknolojisi font kalinliklarina karakter i¢inde mevcut

olmasa bile disardan degistirme imkani1 verir.
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2.2.13.1.8. Hypertext (Hipertext)

Hipertext bilgisayar kullanicisinin okurken farkli fikirler arasinda baglanti
kurmasini saglayan, paragraf veya kelimelerin baska yerlere baglanmasini saglayan ve
bilgisayar tarafindan yaratilan elektronik yazi formudur. Icatgist olan Ted Nelson’ a
gore aslinda hipertextin tanimi1 ¢ok daha basittir. Nelson, kisaca hipertexti “dizili

olmayan yazi1” olarak adlandirmistir.

Aslinda hipertext yazilarin veya paragraflarin gelisi giizel biraraya getirilmesinden
ziyade, Nelson’un 1960’larda yapmaya calistig1 gibi yazmanin ve okumanin diistinme
ile saha yakin bir sekilde gelistigi siire¢ olarak tanimlanabilir. Tam olarak Nelson’un
hayal ettigi sekilde olmasada giiniimiizde hipertext web lizerinde bilgi akisini saglayan

metinler olarak bilinmektedir.

Kullanicilar internette bu etkilesim 6zelligi olan hipertext ve hiperlikler sayesinde
sayfadan sayfaya veya istedikleri adreslere ¢ok hizli ve etkin ulasabilmektedirler (Jones,

2003: 227).

Normal text, iizerinde farkli sayfa veya ortamlar iceren linklerin eklenmesi ile
hipertext haline gelir. Kullanic1 hipertexleri okuyarak sadece iizerine tiklamak kayd: ile
textin yonlerdigi dogrultuda interaktif olarak hareket eder. Bu islemlerin
gerceklesebilmesi i¢in web browser programi gerekir. Genelde herhangi bir link takip
edildiginde browser linki ezberler ve istenildigi zaman geri donme imkani1 verir. World

Wide Web hipertext sisteminin dagilimini i¢eren en iyi 6rnektir (Chapman, 2004: 387).

2.2.13.1.9. Coklu Ortam (Multimedya) ve Fontlar

Hi¢ yazinin kullanilmadigi ¢oklu ortam (multimedya) projelerinde, kullanicilarin
resim, sembol ve sesler kullanilarak yonlendirildigi tasarimlarda, kullanici davraniglar
tasarimci tarafindan olaylarin gelisimi; yani O0gelerin siralanist ile saglanir. Boylece
kullanic1  projede ilerlerken(navigasyon) tasarimci tarafinda aslinda egitilerek
yonlendirilmis olur. Coklu ortam (multimedya) projelerinde sesli okunmus yazilari

takip etmek zamanla kullaniciy1 sikacagi icin, ozellikle dikkat gerektiren yazilar sesli
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okuma yerine direkt yazi olarak kullanilarak kullanicinin daha etkin ve kolay

yonlenmesi saglanir.

Bilgisayar ekrani tasarim yapabilmek icin sinirli bir alana sahiptir. Baz1 ¢oklu
ortam (multimedya) projelerinde sinirli bir alanda igerik anlaminda ¢ok 6nemli ve etkili
projeler hazirlanmas1 gerekebilir. Bu gibi durumlarda secilmesi gereken yazi
karakterinin ne olacagi, kullanilacak satir sayisi ve font biiyiikliiklerinin istenilen mesaji
istenilen etkide kullaniciya iletmek agisindan 6nemlidir. Bir interaktif tasarimda veya
web sayfasinda kullanici bilgi alma istegi i¢cinde oldugu igin, tasarimci miimkiin
oldugunca c¢ok bilgiyi sistematik bir bicimde sayfaya yerlestirebilmelidir. Bu sayede
kullanict bilgi akisini rahat bir sekilde takip eder ve gerektigi bilgiye sayfada asagi
yukar1 hareket ederek ulasir ve hatta gerekli linkler vasitasi ile farkli bilgilere ulasir.
Bunun aksine ekranda az yazi ve ¢ok bosluk olursa kullanic1 gereksiz yere sayfalarda
dolasmak zorunda kalir ve kisa siirede sikilarak syfayr terketme egiliminde olur. Bu
durumda yapilmast gereken daha biiylik fontlar kullanarak kullanarak ana mesajlar

olusturmak ve bagli linklerle spesifik bilgilere ulasilmasini saglamaktir.

Coklu ortam (multimedya) ve masaiistlii yayincilik benzer bilgisayar sistem ve
programlar1 kullanilarak tasarlanir ve ayni fontlar kullanilarak tasarim yapilir. Masaiistii
yayincilikta iirlinler basili materyaller olacag: i¢in ekranda goriinen fontla baskida
c¢ikanin ayni olup olmadig1 karsilastirilarak okunurlugu kontrol edilebilir. Bunun aksine
coklu ortam (multimedya) tasarlarken, basili iiriinlerde okunan yaz1 ekranda okunmama
riski olabilir, bu ylizden basili ve dijital medya tasarlanirken font se¢imine dikkat

edilmelidir (Chapman, 2004: 333).

Ikinci bir husus ise dijital fontlar ¢oklu ortam (multimedya) tasariminda kullanildiginda
tasarimcinin  ekraninda belirli bir gorlintiiye sahiptir. Ama aym1 goriintii bagka
bilgisayarda ayni goriinecek anlamima gelmez. Bu ayrim fonta ailelerinin iist lste
binmesi veya fontlarin kodlarinda kullanilan standardizasyonun sistemden sisteme
degismesine bagl olarak degisiklik gosterebilir. Bu tiir problemlerle karsilagsmamak
icin, Ozellikle coklu ortam (multimedya) tasariminda segilecek olan fontlarin bu

ozelliklerine dikkat edilmelidir.
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2.2.13.1.10. Web Tasarimda Tipografi ve Fontlar

Giliniimlizde artik iletisim, ticaret, resmi islemler, egitsel ve daha bircok
hayatimiz1 yakindan ilgilendiren faaliyetler internet ortamina taginmistir. Basili ortamda
oldugu gibi ekran ortaminda da yazilarin okunur ve estetik olmasi tasarimin en
belirleyici 6zelliklerindendir. Ekranin sahip oldugu teknik ve gorsel farkliliklardan
dolayi, ekran igin tipografik tasarim yapilirken ekranin yapisina has bazi dikkat edilmesi

gereken hususlar vardir.

Bilgisayar ekran1 karmasik ve detayli kavramlarin gelistirilmesi agisindan
oldukga sinirli bir alandir. Baz1 durumlarda yiiksek etki yapan bazi mesajlarin textler
vasitast ile bilgisayar ekranindan kullanicilara aktarilmasi gerekebilir. Tasarim
acisindan bakildigi zaman ekran ortaminda secgilen fontlar, boyutlar1 ve satir sayisini
gorsel olarak onem arzettigi gibi, verilen mesajlarin kompleksligi ve igerik anlamimda

da kullanict ile iletisim kurabilmelidir (Vaughan, 2001: 156)

Basili medyada ortamda oldugu gibi web sayfasi diizenlemelerinde de tipografik

tasarimin etkili ve iyi sonug¢ vermesi agisindan bazi uygulamalara dikkat etmek gerekir.

Bunlar:

1. Ayn1 sayfada kullanilmas1 gereken font c¢esidi sayist iki aileyi
gegmemelidir.

2. Textlerin okunur olmasi goz Oniinde bulunduruldugunda akici bir
okumanin saglanabilmesi i¢in paragraf diizeninde “sol blok™ diizeni
benimsenmelidir.

3. Texterin rahat okunabilmesi icin etrafinda rahatlatict bosluklar
birakilmalidir.

4. Gerekmedikce baglik ve wvurgular hari¢ kalm yazi karakteri
kullanilmamalidir.

5. Okuma kolaylig1 saglanmasi agisindan basliklar hari¢ diiz metinlerde

timil biiyiik harf kullanilmamalidir.
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6. Ekrandaki tiim metni okutabilmek i¢in baglik, alt basliklar akilci sekilde
diizenlenmelidir.

7. Ekranin ortalama 800 pixel genisliginde oldugunu diisiiniirsek, satir
uzunluklar1 da bu 6lgiilendirmeye gore ayarlanmalidir.

8. Gerekmedigi takdirde asiriya kagan iri yazilar kullanilmamalidir.

9. Kullaniciyr yaniltmamak icin linkler (hypertext) disinda alt1 ¢izili yazi
kullanilmamalidir.

10. Tipografi tasarim1 ve teknolojiyi de g6z 6niinde bulundurularak bilgili ve

bilin¢li kullanilmalidir (Sarikavak, 2004: 192)

2.2.13.1.11. Dijital Font Teknolojisi

Glyph’ler vektorel veya bitmap olarak bilgisayarin sisteminde saklanan
fontlardir. Bu teknoloji fontlar1 bitmap fontlar ve outline fontlar diye iki guruba ayirir.
Bitmap fontlar ayn1 bitmap goriintiiniin karakteristik Ozelliklerini tasirken, outline
fontlar da vektorel grafiklerin karakteristik 6zelliklerini tagir. (Chapman, 2004: 339).
Bitmap ve vektorel goriintiilerin islenmesindeki ayrim fontlar iginde gecerlidir. Bitmap
fontlar bliylitme ve kiigiiltme islemi yaparken deger kaybederken, outline fontlar
yapisini korur. Bitmap fontlarin en biiyiik avantaji ekran ortaminda daha kolay ve hizl
bir sekilde doniismesidir. Bu 6zelliginden dolay:r giiclii islemcilere sahip bilgisayarlar

kullanan tasarimcilar i¢in her zaman tercih nedenidir.

2.2.13.1.12. Ekranda Text Fontunun Secilmesi

Yazmin izleyici ile iletisim kurbilmesi i¢in yazi karakterlerini se¢me, birlestirme
ve diizenleme tipografidir. Teknolojideki gelismeler baskinin tipografi igin gereken tek
malzeme olma gerekliligini ortadan kaldirmistir. Elektronik kiiltiiriin olusturdugu
toplumda metin, ieltisim teknolojileri iizerinden taginmaktadir ve git gide elektronik
cthazlar veya ekran lizerinde okuyucuya sunulmaktadir. Tipografik tasarim bu toplum
icinde sadece tasarimcilar1 degil yazi kullanarak iiretim yapan herkesin ilgi alanina

girmektedir. Elektronik medyanin getirmis oldugu yenilikler sayesinde yazi, e-toplum
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okuyucusunun kontroliinde ekran iizerinde hareket edebilmektedir (Bachfischer, 2007:

98).

Internetin gelisimi ve kelime islemci programlarin siklikla kullanimi ekrandan
okunan materyallerin hizli bir sekilde artisina sebep olmustur. Kagittan okumanin
karsisinda, ekrandan okumanin kullanicinin amacina, yeteneklerine veya icinde
bulundugu ortama bagl olarak degiskenlik gdsterir. Web sayfalar1 okunmaktan ¢ok goz
gezdirilimektedir fakat bazi durumlarda normal olarak da okunmaktadir. Eger ekrandan
okumanin daha etkili yollar1 bulunursa, ekrandan basilan sayfalarin sayisi da o oranda

azalacaktir (Dyson, 2004: 387).

Tasarimer agisindan ¢oklu ortam (multimedya) projesinde text i¢in font secimi
bazen zor bir gorev olabilir. Bu durumda projeyi tasarlayan tasarimci tasarimci
kimliginin disina ¢ikarak kullanicinin  verecegi reaksiyonlarida g6z Oniinde
bulundurarak se¢imini yapmak durumundadir. Bu durum tasarimcinin kendi uzmanlik

alaninin disindaki alanlarda da bilgi sahibi olmas1 zorunlulugunu getirmektedir.

Ekran i¢in font belirlerken dikkat edilmesi gereken bazi hususlar:

1. Ekran i¢in kiiciik boyutlu yazi segerken en okunakli yazi karakterinin sec¢ilmesi.
Dekoratif yazilar onunakli degildir ve kullanigsizlardir.

2. Aym tasarim igerisinde miimkiin olduk¢a az sayida farkli yazi karakteri
kullanilmahidir. Gerektiginde ayni yazmnin farkli stilleri yaziya ve tasarima
hareketlilik ve ritim katabilir. Ayn1 tasarim igerisinde c¢ok farkli sayida yazi
karakteri kullanmak algida problem yaratabilir.

3. Yaz1 bloklarinda satir aralart okuyucunun algilamasi ac¢isindan 1iyi
ayarlanmalidir. Cok sik satir aralar1 okuma zorluguna sebep olabilir.

4. Biiyik yazilarin kullanildig1 basliklarda harf aralarindaki bosluklar orantili
olmalidir. Aksi takdirde okuyucuda “gedik kalmig” etkisine yol agabilir.

5. Yaz bloklarinin daha kolay algilanmasi ve etkili goriinmesi i¢in efekt ve arka
plan dokular1 kullanilabilinir.

6. Baslik ve vurgu yazilarinda “anti-aliased” kullanmak yazinin daha yumsak ve
akict gorlinmesini saglar. Anti-alias yazinin kenarlarinda renkleri yumusatarak

yumsak gecis saglar.
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7. Drop Caps(ilk harflerin yazinin boyutundan daha biiyiik olmasi) kullanmak
kelimelere etki katarak okumayi ¢ekici hale getirir.

8. Merkezden bloklu yazilarda miikiin oldugunca az sayida satir bulunmalidir.

9. Dikkat ¢ekici sonuglar almak i¢in yazilar ¢esitli sekil ve formlara doniistiirerek
kullanmak izleyicinin ilgisini ¢eker.

10. Ozellikle baslik ve vurgularda yaziya gdlge vermek hem dikkat ceker hemde
yiizey lizerinde derinlik kazanmasini saglar.

11. Ekranda yazi etrafinda beyaz bosluklar kullanmak yazinin rahat algilanmasini
saglar.

12. Her zaman mesaji1 en iyi iletecek fontlarin secilesi tasarimi gii¢lendirir.

13. Menii ve linklerde anlamli kelimeler kullanmak herzaman gecerlidir.

14. Ozellikle web sitesi tasariminda link ve yazilarda tutarli renk kullanmak
biitiinligli saglar. Aym islevi goren oOgelerde farkli renk kullanmak algida
kopmalara sebep olur.

15. Bold(kalin) font kullanmak fikir ya da kavrami gii¢lendirir. Gerekmedikge

kullanilmamalidir. Kullanilirsa link veya button ile karistirilma riski tasir.

Bir web sitesinde en ¢ok onem arzeden yazilar ilk 320 pixel alaninda olmalidir.

Kullanicilar ¢ogu zaman sayfa kaydirmadan sayfadan ¢ikma egilimi gosterebilirler

(Vaughan, 2001: 158).

2.2.13.1.13. Coklu Ortamda (Multimedya) Yazi-Alan Tliskisi

Bilgisayar ekrani tasarim yapabilmek i¢in siirli bir alana sahiptir. Baz1 ¢oklu
ortam (multimedya) projelerinde sinirli bir alanda igerik anlaminda ¢ok 6nemli ve etkili
projeler hazirlanmasi gerekebilir. Bu gibi durumlarda seg¢ilmesi gereken yazi
karakterinin ne olacagi, kullanilacak satir sayis1 ve font biiyiikliiklerinin istenilen mesajt
istenilen etkide kullaniciya iletmek agisindan biiyiik 6nem arz eder. Bir interaktif
tasarimda veya web sayfasinda kullanici bilgi alma istegi i¢inde oldugu i¢in, tasarimci
miimkiin oldugunca ¢ok bilgiyi sistematik bir bi¢imde sayfaya yerlestirebilmelidir. Bu
sayede kullanici bilgi akisini rahat bir sekilde takip eder ve gerektigi bilgiye sayfada
asag1 yukari hareket ederek ulasir ve hatta gerekli linkler vasitasi ile farkli bilgilere

ulasir. Bunun aksine ekranda az yazi1 ve c¢ok bosluk olursa kullanici gereksiz yere
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sayfalarda dolasmak zorunda kalir ve kisa siirede sikilarak syfayi terke tme egiliminde
olur. Bu durumda yapilmasi gereken daha biiylik fontlar kullanarak kullanarak ana

mesajlar olusturmak ve bagli linklerle spesifik bilgilere ulasilmasini saglamaktir.

2.2.13.2. Duragan Goriintii ve Grafikler

Grafikler multimedyada kullanilmak {izere dijital formatta saklanmis olan
duragan gorlntiilerdir. Grafikler ses gibi multimedyanin bir elemani olmaktan ziyade
diger biitiin multimedya elemanlarin1 tamamlar niteliktedir. Grafikler, hareketli goriinti
ve textler basta olmak iizere multimedyanin her tiir gérsel elemanini destekleyen yapiya

sahiptirler.

Grafikler iki sekilde olabilirler: birincisi dijital olmayan sekilde yani fotograf
fromunda ve taranarak bilgisayar programina aktarilip dijital hale dondstiirtirler. Bu
goriintiilere bilgisayar terminolojisinde bitmap goriintiiler denir. Ayrica dijital fotograf
makinesi ile ¢ekilmis veya video kameradan alinmis duragan goriintiler de bu
kategoriye girerler. Ikincisi gurup gériintiiler ise, hazirda dijital olan grafiklerdir, bunlar
ya da tasarimcilar tarafindan goriintii isleme veya cizim programinda olusturulmus
olabilirler. Bilgisayar tarafindan matematiksel veriler olarak hafizada saklanan bu

gorlntiilere de vektor grafikler denir (Chapman, 2004: 63).

Her iki tiirdeki bu grafiklerin goriintii kalitesi kullanilan bilgisayarin grafik
kartlarinin kapasitesine ve bagli olan monitoriin ¢oziiniirliigiine baghdir. Bu iki tiir
grafikler cesitli dosya formatlarinda bilgisayar ortaminda saklanabildikleri gibi,
programdan programa veya platformdan platforma kolayca aktarilma o6zelligine
sahiptirler. Tipik olarak bu goriintiiler bilgisayarin hafizasinda ¢ok yer kaplamamsi icin

gif, jpeg, png gibi cesitli sikistirilmig formatlarda saklanilirlar (Vaughen, 2001: 245).

2.2.13.2.1. Duragan Goriintiiler (Bitmap Grafikler)

Duragan goriintiiler, yani fotograflar coklu ortamin (multimedya) daha

giindemde olmadigi 1800°1i yillarda gorsel iletisim alaninda kullanilmaya baglandi.
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18252 yilinda Fransiz asilli Joseph Niepce ilk defa fotografik goriintiiyii iireterek bu
goriintiilerin metal levhalara nasil aktarilacagi konusunda arastirmalar yapmaya
baslamisti. Niepce’nin 1833 yilinda 6lmesinden sonra arkadasi Lois J. Daguerre
fotografik iiretimi gelistirerek “daguerreotype” adi verilen yeni goriintiileme teknigini
gelistirdi (Chapman, 1998: 137). 20. ylizyilda endiistrilesmenin getirdigi iiretim ve is
potansiyeli sayesinde modern fotografcilik, tasarim ve iiretim alaninda bugiinkii geldigi

noktaya dogru yola Imaya baslamis oldu oldu.

1990’ I yillarin baslangicinda dijital tasarim ve iiretim teknolojisinin gelisimi ve
internetin yayginlagsmasi ile fotograflar yani duragan goriintiler ¢oklu ortam
(multimedya) projelerinin en 6nemli elemani oldular. Bilgisayar ortaminda bitmap
goriintli olarak adlandirilan bu goriintiiler foto-realistik detaylari elde edilmek icin

kullanilmaktadir.

Bitmap goriintiiler genelde bilgisayar ortaminda herhangi bir isleme tabi
tutulmadan 6nce fotograf formundadirlar. Fotograflar film kullanan fotograf makineleri
ile veya hafiza kartina veri kaydeden dijital fotograf makineleri ile elde edilir. Dijital
makinelerle ¢ekilen fotograflar sadece bir kablo yardimu ile direkt olarak resim isleme
programina aktarilarak coklu ortam (multimedya) tasariminda kullanilmak {izere
islenirler. Film kullanan fotograf makinesi ile ¢ekilen goriintiiler filmin veya filimden
alman karta basilmis goriintiiniin lazer tarayicida taranmasi ile dijital formata
donustiirtiliirler. Her iki yol ile sayisal yani bilgisayar ortamina aktarilan goriintiilere

genel adla bitmap goriintiiler denir.

Bu goriintiiler resmi olusturan ve her biri renk bilgisi igeren piksel veya
noktalarin yan yana ve alt alta dizilmesinden olusan goriintiilerdirler. Pikseller duragan
bir goriintiiyli olusturan en kiiclik birimlerdir ve vektor garafikler gibi matematiksel
ifade edilmedigi i¢in, gorlintiiniin boyutlar1 biyiitiildiiglinde kalite kaybi olur
(Chapman, 2004: 67).

Bitmap grafikler biiylitme ve kiigiiltme yapildiginda kalite kaybettigi i¢in
dezavantaj gibi algilansa da, milyonlarca renk se¢enegi oldugu i¢in ve 6zellikle goriintii
diizenlemede piksel’e kadar diizeltme etme imkéani1 oldugu i¢in vektor grafiklere gore

daha avantajlidir (Foley, 1995: 13).
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Konsept olarak bitmap grafikler vektorlere gore daha basittir. Clinkii Bitmap
grafiklerde vektor grafiklerde oldugu gibi matematiksel modellemeye ihtiya¢ yoktur.
Sadece goriintiiyii olusturan piksellerin degerleri kayithidir. Buna gore her goriinti
olusturulurken her piksel igin bir deger atanir. Cogunlukla goriintiiler dijital fotograf
makinesi veya tarayici gibi harici cihazlar tarafiindan atanirken ayn1 mantik ile goriinti

olusturulur.

2.2.13.2.1.1. Coziiniirliik (Resolution)

Cihazin, goriintiiniin dizili olan belirli sayida piksellerini ortalamasini ¢ikarma
isleminin 6l¢limii olarak adlandirabiliriz. Coziiniirliigli belirtmenin 2 baslica yolu vardir.
Yazicilar ve tarayicilar i¢in ¢oziiniirliikk; belli bir tinite igerisine diisen nokta sayisidir.

Biitiin diinyada bu genel olarak “dot per inch” (dpi) olarak 6l¢iilendirilir.

Video’da ise ¢oziiniirliik; karelerin &lgiisii, piksel bazinda belirlenir. Ornegin:
PAL karesi 786X576, NTSC karesi ise 640X480 olarak olgiilendirilir. Eger herhangi bir
monitoriin fiziksel 6l¢iisii biliniyorsa, ¢oziiniirliik ona gore hesaplanir. Video ¢aligsmalari
icin monitordeki goriintiiyli piksel bazinda Olciilendirmek daha mantiklidir. Ciinki
monitoriin kendisi de piksel bazli 6l¢ii sistemine gore dilimlendirilmistir. Ayn1 durum
dijital kameralar icin de gecerlidir, dijital kameralarda da ¢oziiniirliilk piksel -boyut

bazina gore dlciilendirilmistir (Chapman, 2004:118).

Bir goriintiiniin ¢oziliniirliigli, o goriintiide noktalarin ne siklikta olduklarini ve
gorlintiinlin ne kadar detayli oldugunu ve ayrica boyutunun biiyilikliigii hakkinda bilgi
verir. Bilgisayar monitorleri video monitorleri ile ayni teknoloji ve goriintii mantigina
sahiptir. Bu ylizden belirlenirken DPI kullanilmas1 dogaldir. Eger bir goriintiiniin
¢ozlnlirliigli onu gosteren cihazinkinden daha az ise, goriintiiniin boyutunun aralari
doldurmak yolu ile biiyiitiilmesi gerekir. Bu da goriintii kalitesinde kayip anlamina gelir.
Ozellikle multimedya tasariminda kullanilan goriintiilerin boyutlarinin onu izleyecek
olan insanlarin monitdrlerinin ¢oziiniirligi ile esit olmas1 gerekir. Bu durumun tersi
oldugunda ise fazla biiyiik goriintiiler asagiya cekilmelidir, buna da downsampling

denir.
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2.2.13.2.1.2. Goriintii Sikistirma

Ozellikle multimedya projelerinin  depolanabilmesi, network {izerinden
aktarilabilmesi ve internet iizerinden yayinlanabilmesi i¢in proje kapsaminda yer alan
goriintii ve seslerin sikistirllmast gerekir. Sikistirma yani “compress” etme isleminin
sagladigi en bliylik fayda ise dosyalarin az yer kaplamasi ve network iizerinden
aktarilirken ve yayinlanirken daha hizli olmasidir. Sikistirma goriintiiyli olusturan her
pikselin degerini ayrica saklamak yerine sadece deger kismini pikselleri temsil eden
say1 Olgiisiinde saklanarak elde edilir. Ornegin; bir rengin biitiin piksellerinin rengini
teker teker saklamak yerine sadece rengin bir 6rnegini ve i¢inde ayni rengi tasiyan

piksellerin sayisinin saklamasi kapladig1 yer acisindan daha etkindir.

2.2.13.2.1.3. Losless(kayipsiz) Sikistirma

Losless(kayipsiz) sikistirma temel olarak iki farkli sekilde siniflandirabilinir.
Birinci siniflandirmada goriintiiyli olusturan data yeniden kodlanarak en sik degerlerin
daha az yer kaplamas1 saglanir. Ornegin 256 renk kullanan bir goriintiide normalde her
pixel 8 bit yer kaplar. Eger farkli uzunluktaki kodlar renklere atanirsa, en ¢ok kullanilan
renk sadece bir bit yer kalplar. Bunu takip eden ve en ¢ok kullanilan renkler i¢in 2 bit

code atanarak islem devam eder (Chapman, 2004: 124).

Ikici simiflandirmada kullanilan teknik ise sozliik tabanli sikistirma ydntemidir.
Bu teknikte ise bit dizinleri tablolama veya sozliikk seklinde yapilandirarak elde edilir.
Bu sikistirma tekniginin en ayirict 6zelligi kodlarin sabit genislikte olmasidir. Bu
teknigin etkin olmasmin sebebi, secilen bit dizinlerinin sozliikleme sistemine
girilmesidir. Bu sayede bitler yerine siniflandirilmis kodlarin  kullanilmasi yer
kazanimini saglamaktadir. Bu teknigin ideal olarak kullanilabilmesi i¢in girilen verilerin

sik ve uzun dizinler halinde olmalidir.
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2.2.13.2.1.4. JPEG Sikistirma

Losless sikistirma her tiirlii veri ilizerine uygulanabilir. Bu teknik o6zellikle
spreadsheet ve yazi igin kullanilmasi gereken en ideal sikistirma seklidir. Ciinki
dokiiman igerisinde kiiciik boyutta da olsa bir bozulma olursa tiim dokumanin gegersiz
olmasina sebep olur. Buna karsilik goriintii datasi belli dlgiilerde bilgi kaybini tolere
edeceginden lossy sikistirma efektif bir sekilde goriintiilere uygulanabilir. Bu baglamda
kullanilan en 6nemli lossy sikistirma teknigi ise JPEG’dir. A¢ilimi1 Joint Photographic
Experts Group olan bu sikistirma teknigi bilinen en iyi fotograf, yani goriintii sikigtirma
teknigidir. Temel anlamda bitmap formatina sahip her tiir dosyada kullanilan en iyi

tekniktir.

JPEG sikistirma teknigi goriintiide bulunan yarim ton veya renk bitlerinin ekrana
yanstyan yogunluklarinin seviyesinin degistirilmesidir (Cawkell, 1996: 77). Ciinkii
farkli medyalar onlara uygun sunucular vasitast ile yayinlanir ve medya ve sunucunun

karakteristik 6zellikleri paralelinde bit oranlar1 ayarlanmalidir.

2.2.13.2.1.5. Geometrik Doniisiimler

Biiylitme kiigliltme yapmak, yansitma, eksen etrafinda dondiirme, kesme
islemlerinin hepsini bir arada disiliniirsek buna geometrik doniisiimler diyebiliriz.
Vektorel grafiklerin 6zelliklerinden en 6nemlisinin geometrik doniisiimlerin dogal bir
sekilde uygulanabilirligidir. Bu durum bitmap grafiklerde vektorel grafiklerin aksine
cok daha kapsamli gelismektedir (Chapman, 2004: 149).Vektorel doniistimler sayisal
olarak gergeklesirken, bitmap grafiklerde grafigi olusturan biitiin piksellerin tek tek
dontisiimii s6z konusudur. Bu islem s6z konusu grafigin yeniden orneklenmesi

gerekliligini dogurur.
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2.2.13.2.2. Vektor Grafikler

Ikincisi ise, hazirda dijital olan grafiklerdir, bunlar ya tasarimcilar tarafindan
gorlintii isleme veya ¢izim programinda olusturulmus olabilirler. Ayrica dijital fotograf
makinesi ile ¢ekilmis veya video kameradan alinmis duragan goriintiler de bu

kategoriye girerler (Chapman, 2004: 64).

Vektor grafikler; ¢oziintirliikten bagimsiz, nesnelerin matematiksel ifadelerle
olustugu sekillerin biraraya gelmesi ile olusan grafiklerdir. Bir¢ok ¢oklu ortam
(multimedya) programi ¢izgi, dortgen, oval, poligon ve yazi gibi vektorel objeleri

kullanilabilmesi i¢in biinyesinde bulundurur (Vaughen, 2001: 255).

Vektor grafiklerin, dijital bir goriintiiyii olusturmada 6n plana ¢ikan en 6nemli
ozellikleri, az yer kaplamasi, kolayca boyut degistirilmesi, pixel-bagimsiz ve tlizerinde
degisiklik yapmanin kolay olmasidir. Az yer kaplama 0&zelligi network tabanl
multimedyada oldukga tercih edilen bir formdur. Ciinkii piksel’e oranla ¢ok daha az
hafizada yer isgal eder ve indirme esnasinda ve gorsel yoni agir web sayfalarin

yiiklenmesinde ¢ok az zaman alir (Chapman, 2001: 87)

Vektor grafikler farkli boyut ve sayida iiretim gerektiginde ¢ok avantajlidir.
Uzerinde istenilen degisikligi yapmak ve istenilen boyutta biyiitiiliip kiiciiltmek ¢ok
kolaydir ve kalite kaybina ugramaz. Ayrica istenildiginde “bitmap”e doniistiirtilebilir ve

cok diisiik disk alani kaplarlar.

2.2.13.2.2.1. Koordinatlar ve Vektorler

Grafiklerin dortgen sekilde siralanmis dikey ve yatay pikseller tarafindan
olustugu noktasindan hareketle, bir pikseli tanimlamanin yolu kolon ve siralarina
numara vermektir. Kolon ve siralarin sifirdan baslayarak dizilislerini numaralandirirsak
x ve y dedigimiz ve diizlem igindeki yerlerini belirleyen koordinatlarini belirlemis
oluruz. Bir grafik iizerindeki koordinatlar yatayda x’in sifirla olan mesafesi veya y’nin
sifir ile olan mesafesi grafigin boyutlarini belirler. Grafikler {izerinde herhangi bir

noktay1 belirlerken x ve y’nin kesisme noktalari ile tanimlayabiliriz. Bu tanimlama
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sadece pozitif degil, sifirin altina denk gelen noktalar icin negatif degerle de

belirtilebilir (Chapman, 2001: 87)

Koordinat sistemi belirlenmis bir bosluktaki herhangi bir noktay1 belirlemek igin
kullanilir. Geometrik koordinatlarin giicii bilinmeyen degerlerin harflerle temsil
edilmesiyle ve iliski icinde olduklar1 degerlerle formiiller sayesinde sekilleri

olustururlar.

2.2.13.2.2.2. Sekiller

Herhangi bir ¢izim programi kullanarak onceden kaydedilmis ve etkin bir
sekilde render edilmis, matematiksel degerlerle ifade edilebilen farkli birgcok sekil
cizebiliriz. Bu sekiller genelde kare, dikdortgen, daire, altigen, elips, yildiz gibi temel
sekiller ve diiz cizgidir. Bu sekilleri boyayabilir i¢cine degrade, doku koyabiliriz. Ciinkii
program piksel’lerle degil seklin matematiksel tarifi ile c¢alisir. Bu ylizden sekilleri
kolayca dondiiriir, hareket ettirir ve boyutunu degistirebiliriz. Ilk anda vektor
programlar kulaga basit ve diisiik kapasiteli gelsede Bezier Curve 6zelligi sayesinde
olduk¢a karmasik sekiller ve efektler olusturmamizi saglar. Vektor programlarin ¢izim

ozelliklerine serbest elle ¢cizme 6zelliklerinden farkli yaklagilmalidir.

Bir vektdrel ¢izim programinin potansiyel kapasite ve 6zelliklerini anlamanin en
iyi yolu tipik bir programi gézden gecirmektir. Ornegin Adobe Illustrator diger biitiin
vektorel programda bulunan biitiin 6zellik ve paketleri igermektedir. Cizim paketleri
genelde sekillerle grafik dosyalara yansidigi gibi ¢alismamizi saglar. Ornegin pen tool
kullanarak yiizey ilizerine mouse’a (fareye) basarak noktalar olusturup ve bu noktalari
birlestirerek sekiller yaratiriz. Bu sekilleri olusturan her ¢izi, son noktalarini
koordinatlar ile sayisal olarak temsil edilir. Bu yontemle ¢izilmis tek objelere polyline

ad1 verilir.
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2.2.13.2.2.3. Egriler (Curve’ler)

Herhangi bir pofesyonel ¢izim programi kullanarak, cizgiler, polyline’lar,
kareler ve elipsler, hazir sekiller teknik c¢izimler ve diagramlar olusturmak igin
yeterlidir. Ama daha geometrik olmayan sekiller ¢izmek i¢in ve illiistrasyon yapabilmek
icin curve kullanmak gereklidir. Curveler grafik ¢izmek i¢in oldukca faydali ve dort ayri
noktaya sahiptir. Bunlarin iki tanesi baslangi¢ ve bitis noktasi, diger ikisi ise direction
point (yon noktasi) dedigimiz ve ¢izginin kivrimini ayarlamamizi saglayan yon
noktalaridir. Bu dort nokta kullanilarak ¢izilmis olan curve (gizgi) iizerinde kontrollii

sekilde degisiklik yapilir.

Kalem araci kullanarak noktalarin birlestirilmesi ile takip edilen yolu path olarak
tanimlayabiliriz. Path’ler kalemin ucunun dokundugu ve takip ettigi rotay1 takip ederek
sayisal olarak kayit eder. Path’in goriilebilmesi i¢in secilerek renk verilmesi
gerekmektedir. Gozle goriilebilen bu yeni c¢izgiye stroke denir. Stroke istenilen
kalinlikta verilebilinir ve programin igerdigi herhangi bir stroke stili iizerine
uygulanabilir. Eger path’in basladig1 nokta ile bittigi nokta birlestirilirse, o sekle fill

denilen dolgu rengi veya programda bulunan herhangi bir doku verilebilinir.

2.2.13.2.2.4. U¢ Boyutlu (3D) Grafikler

Ekran tizerinde gorilinen her grafik 2 boyutludur ama bu durum modellerin her
zaman 2 boyutlu sekillerden olustugu anlamina gelmez. 3 boyutlu obje modelleri
aslinda bizim objeleri nasil algiladigimizla alakalidir. Modeller 2 buyutlu sekilleri, sanki
modelin fotografim1 ¢ekiyormusuz gibi, perspektif olarak ylizey ilizerine yansitmamizi
saglarlar. 3 boyutlu modeller ayni objenin birgok degisik agidan alinmis imajim
almamiz1 saglar. Ornegin, bir ev modeli iizerinde galisirsak, 3 boyut sayesinde evin
onden, arkadan, icerden, disardan, tepeden, yakin ve uzak acidan goriintiisiinii almamiz
miimkiindiir. Diger yandan ayni1 evin goriintiilerini 2 boyutlu olarak hepsini teker teker

cizmemiz gerekmektedir.
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3D grafikler, diger adi ile vektor grafikler, iic boyutlu modeller {izerine
kurulmustur. Yaratmasi olduk¢a karmasik ve zor olan bu grafikler cogunlukla uzmanlik

bilgisi ve ileri bilgisayar programlari1 gerektirmektedirler.

Objeleri matematiksel olarak agiklamak istedigimizde, diiz bir duvar iizerinde
bir sekil olustururken 2 boyutlu objeler x (yatay) ve y (dikey) koordinatlari ile
aciklayabiliriz ama seklin duvara olan uzakligin1 hesaplamak istedigimiz takdirde 3. bir
boyuta, z boyutuna ihtiyacimiz vardir. Matematiksel olarak x, y, z koordinatlar1 bir araya

geldiklerinde 3 boyutu olustururlar (Chapman, 2001: 103)

Ekran ortaminda 3 boyutlu grafik yaratmak sadece kendi etrafinda dondiirmek
veya ac1 vermekten ¢ok daha zor islem gerektirir. Objeleri ¢izgi referans noktalari
kullanarak tanimlamak yerine ¢ok daha karmasik olan ve matematik ve goriintiileme
bilgisi gerektiren, ylizey tanimlama yolu ile olusturulmasi gerekmektedir. Ama bizler en
zor olan ekranda 3 boyutlu objeler yaratirken, 3 boyutu kendimiz goziimiizde
canlandirarak 2 boyutlu yiizey iizerinden ¢alismak durumundayiz. Bu duruma karsilik
olarak ancak ¢ok donanimli ve giiglii calisma istasyonlar1 aninda 3 boyutu render
edebilme giicline sahiptir ve bu gili¢ kullanicinin iizerinde ¢alismis oldugu tasarimlari

goziinde canlandirma zorunlulugundan kurtarir.

Matematiksel tanimlanan veriler tizerinden piksel’e render alma olduk¢a zor bir
islemdir. 3 boyutta objenin uzay boslugundaki matematiksel tanimi vardir ama bize
gerekli olan ise diiz grafiktir. Eger objeyi geleneksel anlamda perspektif olarak
goriintiistinii almak istersek, objenin etrafinda bize istedigimiz mesafe ve acgida duran
hayali bir kameraya ihtiyacimiz vardir. Goriintii render edilirken de bu hayali kameranin
farz edilen kaydettigi goriintlisiine ihtiya¢ vardir. Ayrica belirlenmis render alabilmek
icin 151k da gerekmektedir. Isik da hayali kamera 6rneginde oldugu gibi objenin iizerine
belirlenmis ac¢idan, istenilen miktarda ve belirlenen filitre ile diisecek sekilde render
edilir. Objeye diisen 15181 objeyle icinde bulundugu ortamla olan etkilesimi de render a
dahil olur. Elde edilen renderin gercek¢i goriinmesi icin objelerin sadece geometrik
formlarinin degil yiizeylerinin sahip oldugu renk, doku gibi detay ve karakterstik

ozelliklerinin de render islemine dahil olmas1 gerekir (Vaughen, 2001: 259).
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3 boyut grafiklere eklenen bu ekstra zorluklar onlar1 2 boyutlu grafiklerden
ayiran en onemli Ozelliklerdir. Buna paralel olarak 3-D programlar daha karmasik bir
yapiya sahiptir ve kullanmasi daha zordur. Sonug olarak 3 boyutlu modelleme islemsel

olarak zor ve pahali ekipmanlar gerektirdigi icin masrafli bir istir.

2.2.13.2.3. Dosya Formatlari

Goriintii  isleme programlart birgok farkli dosya formatlarini iginde
bulundurmaktadir. Tasarim projesinin gerektirdigi formatlar1 bu programlarda goriintii
islerken hazir olarak kullanmak miimkiindiir. Ancak bir format baska bir formata
dontistiirilmek istendigi takdirde “farkli kaydet” (save as) veya “gdnder” (export)
mentileri sayesinde yine programin izin verdigi formatlara doniistiirmek miimkiindiir.
Dosyalarin formatlart dosya adi bitiminde noktadan sonra gelen kisaltma ile
siiflandirilir. Ayrica formatlar tasarim programlarinin iizerinde calistigi sistemlere

(Machintos, Windows) gore de farkliliklar gosterebilirler.

2.2.13.2.3.1. Machintosh Formatlari

Machintos isletim sistemine sahip bilgisayarlarda her tiirlii goriintii PICT dosyas1
olarak almip verilebilir. PICT dosya formati Apple firmasi1 tarafindan Machintosh
kullanicilart igin gelistirilmistir. PICT dosyalarinda bitmap ve vektorel goriintiiler
problemsiz olarak yan yana gelebilirler (Vaughen, 2001: 273). Coklu ortam
(multimedya) programlar1 vektdrel cizimler iizerinde direk degisiklik yapmaya izin
vermese de, bu goriintiileri bitmap’e ¢evrilerek kullanilmasina izin verir. Machintosh
sisteminde ¢alisan bir¢ok ¢izim programi bitmap dosyalari alip vermeye, doniistiirmeye

ve lizerinde degisiklik yapilmasina izin verir.

2.2.13.2.3.2. Windows Formatlari

Windows platformu tarafindan kullanilan bitmap formatlar1 DIB, BMP, PXC ve
TIFF’dir. BMP Windows’un kendi bitmap formatidir. PXC dosyalar1 ilk olarak MS-
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DOS paint i¢in gelistirilmis ve birgok DOS programi tarafindan agilip, kaydedilebilir
(Vaughen, 2001, s.274). TIFF yani Tagged Interchange File Format bitmap igin
evrensel olarak tasarlanmisg bir formattir ve hemen hemen her profesyonel tasarim
programi tarafindan taninir. Hatta son teknoloji profesyonel SLR dijital fotograf
makineleri de bu formatta goriintii alabilmektedir. Asagida Windows isletim sisteminin

tanidig1 dosya formatlar1 verilmistir.

Format Extension
(Dosya Uzantis1)
Microsoft Windows DIB .bmp, .dib, .rle
Microsoft RLE DIB .dib
Microsoft Palette .pal
Microsoft RIFF DIB xdi
Computer Graphics Metafile .cgm
Micrografix Designer/Draw .drw
AutoCAD Format 2D dxf
Encapsulated PostScript .eps
CompuserveGIF .gif
HP Graphic Language .hgl
JPEG Jpg
PC Paintbrush .pcx
Apple Machintosh PICT .pic veya .pct
Lotus 1-2-3 Graphics .pic
AutoCAD Import .plt
Truevision TGA .tga
TIFF tif
Windows Metafile .wmf
DrawPerfect .wpg

Tablo 2. Windows isletim sisteminin tanidig1 “Bitmap” dosya formatlart

2.2.13.2.4. Renk ve Coklu Ortam (Multimedya) Tasarimi

Renk, sadece tasarimcilarin degil giinliik hayatta herkesin kullandig: bir olgudur.
Renk aligveris ten modaya ve hatta yasam ortamimizin diizenlenmesine kadar her tiirlii

alanda karar verme mekanizmamiz {izerinde ¢ok biiyiik role sahiptir. Bu yiizden renk
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bilgisinden hemen hemen herkes faydalanir. Ama maalesef renk iizerinde ¢aligmak
oldukg¢a zor bir siireci gerektirir. Renk kavrami onu kullanan meslek gurubuna gore

anlam ag¢isindan farkli agilardan algilanir.

Renk iizerinde ¢alismak bazi dnemli temel faktorlerle baslar. Rengin en 6nemli
0zelligi kendi basina bir obje olmasindan ziyade, bir 151k unsuru olmasidir. 17. yiizyilda
Isaac Newton 15181 prizmadan gegirerek rengin niteliklerini betimlemistir. Prizma beyaz
15181 gokkusagi renklerine ayirmistir. Objelerin kendine ait renkleri yoktur, objeler
tizerlerine diisen beyaz 15181 yansitarak renk olustururlar. Siyah nesneler tiim 15181
emerken, beyaz nesneler ise tiim 15181 yansitirlar ve bu yansimalar goz tarafindan renk

olarak algilanir (Lauer ve Pentak, 2007: 236)

Yakup Oztuna, rengi gorsel sanatlarin miizigi olarak nitelendirirken, tasarimeilar
icin en giicli iletisim araci olarak kabul eder. Tasarimct hem renk kullanimini hem de
sanat hakkinda bilgi sahibi olmalidir. “Renk, diisiincelerimizde, duygularimizda
eylemlerimizde ve hatta saglhigimizda degisiklik yaparak; dogrudan bizleri etkiler.
Okullarin, hastanelerin, ofislerin tasarimcilari, renkleri fiziksel kosullar1 ve c¢alisma
aliskanliklarin1 daha iyi ya da kotii etkileyebilecegini kabul ederler” (Oztuna, 2007:
120).

Renk 6nemli bir tasarim 6gesi oldugu gibi, ayn1 zamanda sembolik bir degere de
sahiptir. Renk tek bagina mesaj verebilir ve insan fizyolojisinde etkiye sahip oldugu i¢in
davraniglar1 yonlendirebilir. Bu fizyolojik etki rengin bir sembol olarak olusumu ve
kullaniminda etkin olur. Ayrica renkler insan davranis ve karar mekanizmasinin

duygusal boyutuna da etkin olarak var olurlar (Ugar, 2004: 45).

Bir tasarimin basarisinda izleyicilerin ilgisini ¢ekebilmek i¢in tasarimcilarin
zamanlari oldukea kisithidir. Bu baglamda renk bu siirecin basarisinda 6nemli rol oynar.
Insanin goriis alani oldukga genis olmasmna ragmen odaklandigi alan nispeten daha
dardir. Gorme islemi goziin farkli yonlerde saniyede 4-5 defa hareket ederek algiladig
resimlerim birlesimidir. Renkler bakis igerisinde direk olarak algilanabilirken bir kelime
veya sembol gorilis alaninin merkezinde sinirlt bir alanda algilanir. Sonugta biiyiik bir
bilbord bakildiginda gdziin ilk algiladig1 sey renk olgusudur. Rengi takiben g6z, resim,

semboller, logolar ve yazilar1 algilar. Buradan hareketle insan gozii uzun mesafeden ilk
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olarak renkleri algilar (Berry, Martin, 1991: 6). Bu durum, tasarim alani ne olursa olsun,
rengin tasarim Ogesi olarak en cok {izerinde calisilmasi gereken eleman oldugunu

vurgular.

Renk ¢oklu ortamin (multimedya) hayati 6neme sahip olan bir parcasidir. Coklu
ortam (multimedya) tasariminda renk kullanimi hem 6znel hem de teknik bir islemdir.
Projeye en uygun rengin secilmesi ve en dogru renklerin belirlenmesi bir¢ok deneme ve
karsilastirma siirecinden olusur. Renk izleyicinin kararina etkide bulundugu igin,

tasarim projelerinde etkili kullanildig1 zaman projeye deger katar.

2.2.13.2.4.1. Rengin Bilimi ve Dogasi

Isik atomdan gelir ve elektron yiliksek enerji seviyesinden diisiik enerji
seviyesine gecerken her atom farkli ve kendine has renk iiretir. Kuantum Teorisi adi
verilen bu teori 19. yiizyilda fizik¢i Max Planck tarafindan gelistirilmistir. Teoriye gore
insan gozii belli frekanstaki 1gik dalgalarmin dar bir elektro manyetik spektrum

kanalindan gegerken olusturdugu etkiyi renk olarak algilar (Vaughan, 2004: 265).

Oztuna’ya gore renk: farklilasan dalga uzunluklarinin ve frekanslarmin, 151k
dalgalarinin gézler {izerinde etkisidir. Isik dalgalari, beyaz 15181 yaratir. Renk olgusu
1sikta var olur. Ancak 15181 kendisi, insan g6zl tarafindan renksiz olarak algilanir.
Renkli olan tiim objeler, sadece rengin yansitma araglardir. Isik dalgalari,
gokkusagindaki renkler gibi farkli renklerden meydana gelir. Bunlar, mor, indigo, mavi,

yesil, sar1 turuncu ve kirmizidir (Oztuna, 2007: 121).

Renk gozle algilanmasina ragmen, rengin algilanmasi beyin igerisinde
gerceklesir ve her zaman bilingli olarak algilanmasi da gerekmemektedir. Renk insanlar
tarafindan nerde ve nasil olduklarina bagli olarak farkli biling seviyelerinde algilanir.
Ortamda bulunan renkler insan viicudu ve zihni {izerinde ¢ok gii¢lii bir etkiye sahiptir.
Cevresel renkler sadece dikkat odaklanmasi durumunda algilanirlar. Ornegin: giinesin
batis1 veya yeni boyanmis bir oda gibi. Objelerin sahip oldugu renkler direk olarak
algilanir. Insanlar otomatik olarak renk ve objeleri bagdastirarak veya objeleri renklerle

saptayarak algilama egilimine sahiptir (Holtzschue, 2006: 3)
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Diger bir degisle renk insan beyninin trettigi 6znel bir histir. Rengi elektronik
veya dijital olarak c¢ogaltabilmek i¢in 6znel olarak oOlctilebilinecek modele ihtiyag
vardir. Bu islem oldukg¢a zor ve karmasik bir siiregtir. Isik bir g¢esit elektromanyetik
radyasyon oldugu i¢in dalga boyu kavrami iizerinden OSl¢iilebilinir (Chapman, 2004:
157)

Isik insan goziine ulastifi zaman kornea tabakasi lens gorevi gorerek 1s18in
retina tizerine odaklanmasini saglar. Isik hiizmeleri retinanin iizerini kaplayan binlerce
sinir hiicresini uyararak algilanmasini saglar. Kornea iizerindeki algilayicilar kirmizi,
yesil ve mavi 1518a karst duyarhidir ve buradaki sinir hiicreleri birlikte hareket ederek
rengin beyin tarafindan algilanmasini saglar (Vaughan, 2004: 265). Insan gozii
milyonlarca rengi ayirt edebilen 6zellige sahiptir ve kirmizi, yesil ve maviden olusan
sonsuz sayida karigimi algilayabilir. Renk bilgisi beyne ulastigi zaman beynin diger

pargalar1 renk bilgisini gerekli noktalara yonlendirerek bilissel tanimay1 gerceklestirir.

2.2.13.2.4.2. Renk ve Anlamlari

Tasarimda renk kullanimi konusunda kat1 kurallar koymak ve bunlar1 uygulamak
nerdeyse imkansizdir. Tasarimcilarin kullanimina sunulan sistemler sadece yol gosterici
olabilirler ve belirleyici degildir. Rengin nasil ve ne sekilde kullanilacagi kendi durumu
icerisinde degerlendirilmelidir. Renkler fiziksel yapilarina ve dalga boylarina gore
farklilik gosterirler. Bu farklilik i¢inde bulundugu cografi yapi ve kiiltiire paralel olarak
da aym farkliliga sahiptir. Bu farkliliklar renk sembolizminde de farklilik yaratacak
sekilde degisim gosterirler (Ugar, 2004: 46)

Insanlarin rengi algilamas: kiiltiirel ve tecriibeye dayanan bir olaydir. Aksi
takdirde diiz algilanan renkler hos, itici, rahatlatici, can sikici gibi farkli 6zel anlamlar
tasir. Ornegin Bati kiiltiiriinde kirmizi renk kizgilik ve tehlikeyi sembolize ederken,
Dogu kiiltiiriinde kirmizi renk mutlulugun ve iyi sansin rengidir. Yesil, mavi, mor,
pembe, kahverengi, siyah, gri ve beyaz biitiin kiiltlirler tarafindan en ¢ok kullanilan

renklerdir (Vaughan, 2004: 265).
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Bir tasarim ya da sanat eserinde renkler, tasidiklar1 anlamlarla islenen konunun
etkisini gliclendirirler. Dogruluk, sadakat, diiriistliik, kotiiliik ve korkaklik gibi soyut
kavramalar, genellikle onlarla bir tutulan renklerle ifade edilirler. Ornegin mavi sadakat
ve diirtistliigli, kirmiz1 tehlikeyi, sar1 korkakligi, siyah 6liim ve matemi, yesil yasam ya
da umudu, beyaz saflik yada masumiyeti, mor ise varlik ve zenginligi ifade eder. Bazi
renkler bircok farkli anlamlara sahiptir. Oztuna’ya gore renklerin tasidiklar1 anlamalara
ek olarak, sanatcinin kendi duygularini da ifade edebilir. Oregim Van Gogh’un doku
ve rengi kullanis tarzi, caligmalarinda giiclii ¢alisma {islubunu yansitir. Van Gogh,
calismalarinin konusu olarak, rengi kullanilirken, diger sanatcilar, bir objeyi betimleme
olarak rengi kullanmiglardir. Rengin son islevi, uyumlu renk biitiinliigiine sahip iyi

tasarlanmis bir ¢alismanin bizde uyardig: estetik etkidir (Oztuna, 2007: 141).

Renkler herhangi bir duygu veya psikolojik durumun gorsel ifadesidir. Yogun
renkler ve zitliklar aksiyon ve dram etkisi yaratirlar. Yumusak renkler ve hafif zitliklar
dinginligi yansitirlar. Ayrica, renkler duygusal tepki yaratmak icinde kullanilirlar.
Renkler insan iizerinde psikolojik etkilere sahiptir. Davranislar1 tetiklemek veya
sakinlestirmek icin de kullanilirlar. Renkler insan olgusunun disinda bir iilkeyi,
kurulusu, {iriinii ve bir fikri de temsil ederler. Ulkelerin bayraklar1 da onlarin
taninmasinda referans olarak kullanilir. Ayrica renkler sosyal statiiyli sembolize ederek
iletisim kurarlar. Eski Cin’de imparatorlar sar1, Katolikler rahipler siyah, Tibetli rahipler

ise turuncu kiyafetler giyerek statiilerini sergilemislerdir (Holtzschue, 2006: 7).

Renklere reklam tasariminda da ayristirict anlamlar yiiklenerek tasarim
{iriniiniin izleyici ile iletisim kurmas1 saglanmistir. Ornegin, reklam iiriinlerinde kirmizi
canlilik, heyecan, cesaret ve girisimciligi sembolize ederken diger yandan da saldiri,
acimasizlik, ajitasyon, ve Oliimsiizliigii temsil edebilir. Esit sekilde sar1 renk ise; giin
151811 ¢agristirarak, nese, canlilik, iyimserlik hissi verirken diger yandan da kiskanglik,
korkaklik ve hile cagristirabilir. Yesil, baris denge, uyum, diristliikk, ferahlik,
dogurganlik ve gelisme etkisi yaparken, ayrica negatif olarak aggdzliiliik, zehir ve
asinma gibi olgular i¢in de kullanilir. Mavi renk ise, olumlu anlamda yeterlilik, derin
diisiinme ve sadakat etkisi birakirken, olumsuz anlamda depresyon, ayrilik, sogukluk ve

ilgisizlik uyandirir (Berry ve Martin, 1991: 11).
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Tasarimda renk se¢imi bir¢ok faktdre bagli olarak belirlenirken, renk bagimli
kalmadan izleyicide hedef davranis degisikligi saglamak icin tamamen estetik kaygilara
gore de secilebilir. Tasarimda hedef kitle kaygisi 6n planda oldugu i¢in ¢ogu zaman
renkler hedef kitle ve onlarin 6zelliklerin uygun olarak tasarlanir. Ciinkii bir tasarim

projesinin basaris1 tamamen hedef kitlenin verecegi tepki ile dogru orantilidir.

2.2.13.2.4.3. Bilgisayar Renkleri

Insan gdziiniin alicilart kirmizi, yesil ve mavi 1s18a kars1 duyarli oldugu igin,
beyin bu ii¢ rengin arasindaki renk birlesimlerini ekleyerek algilar. Bu alg1 fiziksel degil
psikolojik bir algidir ve bilgisayar ekraninda goriilen turuncu renk aslinda yesil ve
kirmiz1 1s1k frekanslarinin bir arada olusturdugu renk algisidir. Bilgisayar ekraninda
algilanan turuncu renk, goziin giines 1s1ginda gercek portakala bakarken algilamig
oldugu turuncu renkten ¢ok farklidir. Bilgisayar ekraninda renk algilanmasi siirecinde
gelisen bu faktorler, sayisallasmis renk konusundaki ¢alismalar1 daha karmasik hale
getirir. Basilt bir iirline bakildiginda insan goziiniin algiladig renkler dort ana renge ait
(CMYK, cyan, magenta, yellow, black) binlerce kiigiik renk noktaciklarinin bir araya
gelerek olusturmus oldugu karisim sayesinde renklerdir (Vaughen, 2004: 267). Basili
yiizeylerin aksine bilgisayar ekrani giines gibi 151k kaynagi olarak hareket eder.
Bilgisayar ekraninin arkasinda bulunan elektronik mekanizma kirmizi, yesil ve mavi
15181 renk olarak noktalayarak ekranin dis yiizline yansitir. Ekranda beliren bu noktalar
yaklasik 0.30 mm genisliginde olup ¢ok detayli bicimde yan yana gelir. Asagida

kirmizi, yesil ve mavi (RGB) renk karisimlarindan elde edilen renklerin tablosu

verilmistir.
RGB (red, green, blue) Karisimlar: Algilanan Renk
Sadece Kirmizi Kirmizi
Sadece Yesil Yesil
Sadece Mavi Mavi
Kirmiz1 ve Yesil (Mavisiz) Sar1
Kirmiz1 ve Mavi (Yesilsiz) Magenta
Yesil ve Mavi (Kirmizisiz) Cyan
Kirmizi, Yesil ve Mavi Beyaz
Bos Siyah
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Tablo 3: Kirmuizi, yesil ve mavi (RGB) renk karisimlarindan elde edilen renkler

Kirmizi, yesil ve mavi noktalar bilgisayar ekraninda arkadan yansiyan elektron
1sinlarinin siddeti ile yanar ve insan goz aradaki diger tiim ara renklerle birlikte 6nceden

sayisal olarak belirlenmis rengi goriir.

2.2.13.2.4.4. Bilgisayar Ekram ve Renk Modlari

Coklu ortam (multimedya) projeleri bilgisayarda acildigr zaman, ekran her renk
icin piksel basina 8 bit bilgi yiikii ile 640 piksel yatay ve 480 piksel dikey dogrultuda
goriintliyli olusturur. 256 renk / 8 bit’in Ol¢iisliniin altinda kalan renkler foto gercekei
renklerin olusmasi ic¢in yeterli degildir. Ama siyah beyaz resimlerde bu problem
yasanmaz. Daha fazla renkler goriintii kalitesini artirirken bilgisayarin daha fazla
calismasina sebep olarak, performans diisiikliigline neden olur. Bir¢ok ekran, ¢oklu
ortam (multimedya) sunumlarini gosterebilmek icin 800x600 piksel ve hatta 1024x786

piksel varsayilan ¢oziiniirliikte olabilir.

2.2.13.2.4.4.1. RGB (Red/Kirmizi, Green/Yesil, Blue/Mavi) Renk Modu

RGB kavrami, kirmizi, yesil ve mavi 1518in belli oranlarda bir araya gelerek
ekran ortaminda olusturmus oldugu renk modelidir. RGB modeli i¢in televizyon ve
video endiistrisi i¢in farkli standartlar olusturulmasina ragmen bilgisayar ekrani, yani
monitorler i¢in ayni standardizasyondan bahsetmek miimkiin degildir (Chapman, 2004:
160). Ciinkii farkli firmalar tarafindan farkli degerlerde tiretilen monitorlerde, RGB renk

modelinin ekrandaki goriintiisii farkl olabilir.

RGB goriintiilerde renkleri ekranda olusturmak i¢in {i¢ renk veya kanal
kullanilir. Kanal basina 8 bitlik goriintiilerde {i¢ kanal, her piksel i¢in 24 bitlik (8 bit x 3
kanal) renk bilgisine ¢evrilir. 24 bitlik goriintiilerle ii¢ kanal, piksel basina en ¢ok 16,7
milyon renk iiretebilir. 48 bitlik (kanal basina 16 bit) ve 96 bitlik (kanal basina 32 bit)

goriintlilerde piksel basina daha da fazla renk iiretilebilir. RGB modeli, goriintiilerde
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varsayllan mod olmanin yami sira, bilgisayar monitorlerinde renkleri goriintiilemekte

kullanilir.

RGB Renk modelinin ana amaci televizyon ve bilgisayarlar gibi elektronik
sistemde bir gorlintliyii algilama, temsil etme ve gostermektir. Ayrica bu model
geleneksel fotografcilikta da kullanilan bir renk sistemidir. Elektronik ¢agdan once
RGB renk modeli, insanlarin renkleri algilanmasi teorisinde yeri bulunmaktadir
(Poynton, 2003, s.234). RGB renk modu, ¢oklu ortam (multimedya) ve web tasariminda

ozellikle fotograflar i¢in kullanilan ve milyonlarca rengi iceren bir modeldir.

2.2.13.2.4.4.2. Index Renk Modu

Coklu ortam (multimedya) ve web tasarim projelerinde hafiza ve network
tizerinden veri aktarim hizinin 6nem kazandig1 durumlarda indeks renkler devreye girer.
Index renkler her goriintii i¢in 256 adet renk paleti olusturur. Bir baska deyisle; her
goriintii igin 256 renkten olusan sayisal (dijital) renk paleti index renkler olarak

tanmimlanabilir. Indeks modelde paletteki her renk icin 24-bit RGB renk bilgisi igerir.

Renk paleti smirli olmakla birlikte, Indeks renk modu, dosya boyutunu
kiiciiltebilir, yine de multimedya sunumlari, web sayfalar1 ve benzerleri icin gereken
gorsel kaliteyi korur. Bu modda yapilabilecek diizenleme islemleri sinirlidir. Kapsamli
diizenleme igin, gecici olarak RGB moduna doniistiiriilmesi gerekir. Indeks renkte
dosyalar Photoshop uygulamasinda, BMP, DICOM, GIF, Photoshop EPS, Large
Document Format (PSB), PCX, Photoshop PDF, Photoshop Raw, Photoshop 2.0, PICT,
PNG, Targa veya TIFF formatlarinda kaydedilebilir (Chapman, 2004: 168).

Sayisal bir goriintii indeks renkleri ile kodlandigi zaman, renk bilgisi pixel
bilgisi olarak bellekte saklanmak yerine, palet (renk elemanlar: dizisi) adi verilen ayri
bir veri sistemi olarak saklanir. Boylece her piksel tiim bilgileri icermek yerine, palet

dizinindeki temsil edildikleri veri ile temsil edilir (Poynton, 2003: 38).
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Coklu ortam (multimedya) ve web tasariminda goriintiiniin foto-gergekci
Ozelliginin arka planda oldugu, zemin, button, geometrik sekiller gibi diiz renklerden

olusan formlar icin tasarimcilar tarafindan tercih edilen bir renk modudur.

2.2.13.2.4.4.3. HSB (Hue/Ton, Saturation/Doygunluk, Brightness/Parlaklik)
Renk Modu

Adobe Firmasimin resmi web sitesinde (www.adobe.com): “HSB renk modeli,
rengin li¢ temel Ozelligini tanimlar; bunlar ton, doygunluk ve parlaklik” olarak

tanimlanmustir.

Ton: Bir nesneden yansiyan veya nesnenin i¢inden iletilen renk. Standart renk
carki iizerinde bir konum olarak olgiiliir ve 0 ile 360 arasinda bir derece olarak ifade
edilir. Yaygimn kullanim seklinde ton, kirmizi, turuncu veya yesil gibi, rengin adiyla

tanimlanir.

Doygunluk: Rengin giicii veya saflifi. Kroma olarak da adlandirilan doygunluk,
tonla orantili olarak gri miktarini temsil eder; 0 (gri) ile 100 (tam doygun) arasinda bir

yiizdeyle 0Ol¢iiliir. Standart renk ¢arkinda doygunluk, merkezden kenara dogru artar.

Parlakhik: Rengin goreli agikligl veya koyulugu; ¢ogunlukla, O (siyah) ile 100

(beyaz) arasinda bir yiizde olarak dlg¢tiliir.

2.2.13.3. Video

Video teknik anlamda goriintiilerin elektronik sinyallere ve daha sonrada bu
elektronik sinyallerin goriilebilir goriintiilere doniistiiriilme islemidir. Etkilesimli
(interaktif) video ise kullanicinin se¢imleri ve direktifleri dogrultusunda hareket
edebilen video tiiridiir. Kullanict se¢imleri videonun sahip oldugu veya kullanicinin
anlik istekleri dogrultusunda degisim gosterebilir. Video temelli 6grenim ve yonergeler
teknolojinin de olumlu etkisi ile yayincilikta, telekonferanslarda, video kasetlerde,

disklerde ve coklu ortam (multimedya) igeren bilgisayar iletisiminde genis bir kullanim
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alanma sahiptir. Son yillarda video ve video uygulamalarma olan ilgi, bu alanda
teknolojinin ilerlemesine ve fiyatlarin diismesine neden olarak kullanim alanini oldukca

genisletmistir.

Sessiz sinemanin dogusundan bugiine insanlar “hareketli” goriintiiler izlerken
adeta biiyiilendiler. Gliniimiizde ¢oklu ortam (multimedya) elemani olarak kullanilan
video, insanlar1 ticari sovlara tasimakla kalmayip, Ogrencilerin bilgisayar tabanl
o0grenmeye ilgilerini ¢ekmeyi basardi. Sayisal (dijital) video multimedya projelerinin en
¢ok bulustugu ortak yer haline geldi ve bilgisayar kullanicilarin1 ger¢ek diinyaya daha
cok yaklastirmis oldu. Ayrica video, televizyonla biiylimiis nesillere ¢oklu ortam
(multimedya) en etkin tasityan kanal oldu. Tasarimcilar projelerinde video elemanlarini
kullanarak mesajlarin1 daha etkili verme, hikayelerini giigclendirme gibi avantajlara
sahip olurken, izleyiciler ise gordiiklerinden ¢ok daha fazlasini1 almis oldular (Vaughan,

2004: 296).

Hareketli goriintii olgusu video ve film igeren uygulamalara bircok faydalar
saglamistir. Bunlar: 1. i¢erik degerine olan ilgi, 2. devamli olma 6zelligi, 3. anlatilmak
istenen kavramin karakteristik 6zelliklerini belirtmesi, 4. hareket kavraminin bilinmesi
gerektigi yerlerdeki rolii ve 5. sozel olarak aciklanmasi gii¢ olan kavramlar1 gorsel

olarak verebilmesidir (Wetzel, Radtke ve Stern, 1994: 15).

Video, yiiksek iletisim kuram konusunda oldukga etkili oldugu i¢in, ¢oklu ortam
(multimedya) uygulamalarinda ¢ok biiyiik avantajlara sahiptir. Ornegin, herhangi bir
eylemin ne sekilde gerceklestirilmesi gerektigini yazili olarak anlatmaktansa, vidosunu
gostermek izleyici agisindan ¢ok daha etkilidir. Stenzler ve Eckert’e gore; “bilgiyi
yaymak acisindan video ¢ok onemli bir aragtir ve bircok arastirmaya gore ¢oklu ortam
(multimedya) formunda yapilan egitsel faaliyetler, geleneksel egitim faaliyetlerin gore
cok daha basarilidir.” Stenzler ve Eckert video kavramini sdyle tanimlar: eger
kullanicinin videonun akisina etkisi varsa o etkilesimli (interaktif) videodur ve

kullanicilarin gelecekteki segimlerine etki edecektir (Stenzler ve Eckert, 1996: 76)

Video ¢oklu ortam (multimedya) elemanlar1 igerisinde bilgisayar ortaminda en
cok performans gerektiren ve buna bagl olarak bilgisayarin hafizasini en fazla zorlayan

elemandir. Yiiksek coziiniirliikteki bir resmin ekranda ne kadar yer kaplandigini ve ne
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Olciide hafiza gerektirdigini g6z 6niinde bulundurursak, bunu 30 ile ¢arptigimiz zaman 1
saniyelik goriintliniin olusabilmesi i¢in gereken performansi anlamamiz daha kolaya
olur. Video dosyalarinin bu 6zelliginden dolay1 bircok coklu ortam (multimedya)
teknolojisi tireticileri buglin video dosyalarini sayisal veri olarak nasil sikistiracaklari
konusu tizerinde c¢aligsmaktadirlar. Coklu ortam (multimedya) tasarimcilart eger
projelerini trettikleri ¢alisma platformlarini iyi kontrol edebilirlerse, en yiiksek kalite

videolar1 uygun cihaz ve programlar sayesinde elde edebilirler.

Video sikistirma donanimlart ¢oklu ortam (multimedya) tasarimcilarina full
ekran ve tam hareketli goriintiileri rahat¢a bilgisayarda isleme olanagi tanimaktadir.
Ayrica ileri teknoloji ses diizenegi, video projelerinde CD kalitesinde ses elde etme

imkani saglamaktadir (Vaughan, 2004: 297).

2.2.13.3.1. Video’nun Sayisallastirilmasi (Dijitasyon)

Hareketli goriintiileri sayisal ortama aktarmanin iki yolu vardir. Bunlardan
birincisi; video kamera kullanarak hareketi aninda canli olarak kaydetmektir. Ikincisi
ise; videoyu olusturan her karenin teker teker ister bilgisayar ortaminda veya kamera
kullanarak olusturulmasidir. Birinci yolla elde edilen goriintiilere video, ikincisi ile
olana da animasyon denir. Her ikisi de hareket eden goriintiilerden olustugu igin ortak

Ozellikler sahiptirler ama aralarinda teknik agidan bazi farkliliklar vardir.

Video bilgisayar sistemlerinin bilgi depolama ve aktarma siirecini en ¢ok
zorlayan elemandir. Ayrica, televizyon izlemeye aligkin olan izleyicilere video
hazirlanmasi1 diisiiniiliirse, en ¢ok c¢oklu ortam (multimedya) teknik zorluklarla ve
degisikliklerle yiiz yiize gelmektedir. Coklu ortam (multimedya) ortaminda video
bilgisayar ortaminda izlendigi i¢in alan ve teknik kapasite televizyon yayimina oranla
cok daha azdir. Bu sebepten dolay1 videonun bilgisayarda izlenebilmesi i¢in kaliteden
O0diin verme ihtimali giindeme gelir. Bu sepeten dolayr coklu ortam (multimedya)
tasarimcilart bu durumu g6z Oniinde bulundurarak projelerini yonlendirmelidirler

(Chapman, 2004: 191).
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Sayisallagtirma yani dijitasyon islemi sirasinda, videonun sayisal ortamda
yaratacagi bilgi aktarimi en ¢ok iizerinde durulmasi gereken unsurdur. Video dizini
video kameranin sensorlerinin yaratmis oldugu ¢ok sayida karelere boliinmiis bitmap
gorlntiilerden olusur(Chapman, 2004: 192). Amerikan goriintii sistemi olan NTSC
sisteminde tek karedeki goriintliniin boyutu 640x480 pikseldir. Yani her goriintii 24-bit
renk bilgisi icerdigi diigtiniiliirse, bir kare yaklasik 900 kb yer tutar. Bu hesaba gore
sikistirilmamig 30 kareden olusan 1 saniye goriintli 26 mb yer kaplar. Bu oran 1 dakika
fvideo i¢in 1,6 gb gibi ¢ok biiylik bir rakamdir. Bu durum, Avrupa goriintii sistemi
olamn PAL sisteminde biraz daha ytiksektir, ¢linkii PAL’ de bir kare 768x576 pixel ve
saniyede 25 karedir. PAL sistemine gore 1 saniye video ise 31 mb yer tutar. Bu da

dakikada 1.85 gb gibi bir rakama denk gelir.

Bu verilere gore CD veya DVD ortaminda uzun siireli video saklanmasi
imkansiz olacaktir. Ayrica videolarin internet izerinden aktarilmasi bu verilere gore s6z
konusu bile degildir. Dolayisi ile ¢coklu ortam (multimedya) ve web ortam1 i¢in tasarim
yapilirken kullanilacak olan video dosyalarinin piyasa standartlarina uygun programlar

kullanilarak sikistirilmasi gerekir.

2.2.13.3.2. Sikistirma (Compression)

10 saniye siiresindeki bir videonun bilgisayar ortaminda sayisallagtirilmasi yani
dijitize edilmesi kisa zamanda ¢ok yiiksek miktarda veri aktarimi gerektirir. Sadece 24-
bit’lik 1 kare goriintiiniin islenmesi 1 mb’lik bilgisayar bilgisine denk gelir. Yani 30
saniyelik bir video asir1 derecede yliksek alan kaplar. Tam hareketli videonun
bilgisayardaki veri aktarim hizi saniyede 30 mb’dir. Bu teknolojik problem codec adi

verilen ¢0zlicii programlara sayesinde agilmistir.

2.2.13.3.3. Codec (Kodlayici/Kod Coziicii)

Codec kelimesi anlam olarak Compressor (sikistirmak) ve Decompressor

(sikistirllan1 agmak) kelimelerin kisaltilmasindan dogan bir kelimedir. Codec, video
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dosyalarinin sikistirilmast ve gergek zamanda oynatilabilmesi i¢in tekrar ¢dzme islemi

saglayan logaritma/programdir.

MPEG, DVI, JPEG, Cinepak, Sorenson, Real Video gibi ger¢ek zamanda video
sikistiran logaritmalar sayisal video verilerini 50.1 ila 200:1 seviye aralifinda sikistirma

Ozelligine sahiptir.

2.2.13.3.4. Streaming (Akan)

Streaming, internet ortaminda verinin paketler halinde ulagsmasini ve gelen
verinin aninda geliyormus gibi iletilmesini saglayan sistemdir. Stream videolarin
oynamasl, televizyona sinyallerle gelen goriintiinlin oynamasina benzer. Stream
videolar1 Ozellikle internet ortaminda oynatmayi etkileyen en 6nemli faktdr bandwith
yani bant genisligidir. Microsoft, RealNetworks, Motorola, Oracle gibi firmalar
streaming isleminin web lizerinde ticarilesmesi icin caba gdsteren firmalardan

bazilaridir.

2.2.13.3.5. QuickTime

Apple firmas1 tarafindan 1991 yilinda, ses, video, animasyon ve text
dosyalarinin ¢oklu ortamda (multimedya) sikistirilmasi ig¢in gelistirilmis olan bir
sistemdir. QuickTime baslangicta video gibi zamanla ilgili medyalar i¢in kullanilmaya
baslanmistir. QuickTime’in basarist daha ¢ok bilesen temelli mimarisinden
kaynaklanmaktadir. Bunun anlami QuickTime’a baska doniistiiriiciiler eklenerek yeni
formatlarin da uygulanmasi ve isletilmesi saglanmaktadir. Ayrica QuickTime agik
internet standartlar1 protokoliine de uygun oldugu i¢in streaming i¢inde kullanilmaktadir

(Chapman, 2004: 221)
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2.2.13.3.6. MPEG (Moving Pictures Experts Group)

Moving Pictures Experts Group Hareketli Goriintiiler Uzman Gurubu MPEG,
Uluslararasi1 Standartlar Organizasyonu ISO ve Uluslararas1 Elektro-teknik komisyonu
IEC ile ortak c¢aligmasi ile ortaya ¢ikan ve hareketli goriintiiler, ses ve diger baglantili
verilerin sayisallagtirilmasi i¢in olusturulmus bir standarttir (Vaughan, 2004: 321).
MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4 ve MPEG-7 gibi farkli standartlar, hareketli goriintiilerin

farkli seviye ve yontemlerle sikistirilmasi i¢in firma tarafindan gelistirilmistir.

Birligin daha sonra gelistirdigi MPEG-2 standardi da giiniimiizde kullanilan
Sayisal Televizyon, Sayisal Elektronik Alici (Set-top-box) ve Sayisal Cok amacglh Teker
(DVD) gibi iirlinlerde sayisal kodlamada kullanilmistir. Birlik halen sayisal ag erisimli
hareketli ve sabit ¢oklu ortam (multimedia) iirlinleri i¢in MPEG-4, ses ve gorlintii
icerikli sayisal verilerin standart olarak tanimlanabilmeleri i¢in MPEG-7 ve ¢oklu-ortam
tiriinlerinin bir arada calismasina olanak saglayacak temel bir iskelet yap1 olusturmak

icin MPEG-21 gibi yeni standardlar lizerine ¢aligmasini siirdiirmektedir.

MPEG formatinin genis kitlelerce tercih edilmesinin en biiylik nedeni, hem

internet hem de DVD-Video tarafindan kabul edilmesidir.

2.2.13.3.7. Editing ve Post-Production

Cekilmis veya kaydedilmis video sadece ham haldedir. Film, klip veya internet
icin bitmis halde bir videonun hazirlanmasi i¢in ek islemlerin yapilmasi gerekir.
Chapman’a gore “farklt birgok video goriintiisiiniin belli bir bitiinliik iginde
yapilandirilmasi islemi editing yani edit etme denir.” Editing silireci, sesin de
kullanildig1, se¢me, kirpma ve ham materyallerin organize edilmesi asamalarini kapsar.
Transitions yani ge¢meler cekimler arasinda gegcisleri saglamak icin kullanilir ama
gecisler goriintiiniin kendisine miidahale etmez. Post-production islemi ise editing den
farkli olarak materyallerin degistirilmesi ve eklenmesi islemidir. Renk ve zithk
diizeltmeleri, yumusatma ve keskinlestirme gibi hareketli goriintlii lizerinde yapilan

degisiklikler bu asamada gergeklestirilir.
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Ayrica, kompoze yani; farkli goriintiilerin ist iiste bindirilmesi veya bir araya
getirilmesi post-production asamasinda gerceklestirilir. Ornegin, farkli zamanlarda
cekilen figiir ve arka plan goriintiileri tek bir sahne goriintiisii verebilmek tek katmanda
iist Uste bindirilir. Post-production asamasinda istenilirse animasyon ve c¢ekilmis
goriintliler birlestirilerek karakteristik filmler veya 06zel efektler olusturulabilir

(Ohanion, 1998: 145).

2.2.13.3.8. Dijital (Sayisal) Video Editing

Dijital olarak video editing islemi teknoloji sayesinde farkli calisma modlari
sayesinde neredeyse filim editing asamasina yaklasmistir. Tabii ki fiziksel siire¢ harig
analog videolarin islenmesi {li¢ ayr1 makine gerektiren olduk¢a zahmetli bir istir. Dijital
editing tim bu asamalar1 bilgisayar ortaminda bir araya getirerek siirecin kisalmasi ve
kalitenin artmasini saglamistir. Bir benzetme yapmak gerekirse; dijital ortamda edit

islemi analog edit’e gore, yaz1 yazmak i¢in daktilo yerine bilgisayar kullanmaya benzer.

Dijital edit isleminin diger biiyiikk bir avantaji da; tahrip olma ihtimalinin
olmamasidir. Yani editor istedigi sayida kopyalama-yapistirma yapabilir veya her an
istedigi degisikligi geri alabilir. Bu islemleri yaparken istedigi zaman sonuglar
gorebilmek icin videoyu oynatabilir. Sadece bilgisayarda bu islem basamaklar1 arasinda
kisa beklemeler olabilir ama analog ile karsilastirildiginda kayda deger gecikmeler
degildir (Chapman, 2004: 229). Bu alanda gelistirilen yeni cihaz ve programlar bu

dijital edit ve oynatma siirelerini profesyonel anlamda oldukga kisaltmistir.

2.2.13.3.9. Video Dosyalarinin Coklu Ortam’a (Multimedya) Aktarilmasi

Coklu ortam (multimedya) projeleri, internet veya geleneksel kasetler igin
yapilan video edit ve post-production islemleri ayni1 yontemler kullanilarak
yapilmaktadir. Ama ¢oklu ortam (multimedya) i¢in hazirlanan videolar yayinlanmadan
once ekstra bir islem gerektirir. Bu ekstra basamagm gerekliligi, c¢oklu ortam
(multimedya) videosunun yayinlanacagi son yerin projeye uygunlugu ve editing ve

post-production isleminde belirlenen video formatinin oynatilabilmeye elverisliligidir.
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Maalesef, her tiirlii bilgisayarlar ve isletim sistem platformlar1 kayda alindiginda, final
proje tizerinde bazi 6zellikleri feda etmek gerekebilir. Bu asamada kayiplar genellikle,
kare boyutu, kare hizi, renk derinligi ve goriintii kalitesinde verilmektedir. Video
boyutlarini kiigiiltmek, bant genisligi ve aktarim hizi agisindan en kolay yontemdir.
Saniye basma diisen kare sayilarini azaltmak da sik bagvurulan bir sistemdir. Ciinkii

insan gozii saniyede 12 kareye (12 fps) kadar ekranda goriintiiyii algilayabilir.

Boyut kiigiiltmenin yani sira videonun oynayacagi platfromunda dikkate
alinmas1 gerekir. Machintos bilgisayarlarda QuickTime formatinda hazirlanan videolar
yaymlanmadan once diger platformlarda goriintiilenebilmesi i¢in diizlestirilmelidir.
Icinde farkli layer (katman) barindiran videolar1 sadece Machintosh bilgisayarlar
oynatabilir. Genelde profesyonel anlamda hazirlanan ¢oklu ortam (multimedya)
projelerinde herhangi bir teknik problemle karsilasmamak icin tasarimcilar videolarini
hem Windows hem de Machintos sisteminde gore birden fazla formatta hazirlarlar. Bu

islem post-production asamasindan sonra dijital ortamda kolayca gerceklestirilebilir.

2.2.13.3.10. Video Icin Bashk ve Text’lerin Hazirlanmasi

Video i¢in basliklar analog karakter jenaratorii ile hazirlanabilir ama bilgisayar
bu islemi dijital (sayisal) olarak goriintii ve ses isleme programlarinda rahatca yapabilir.
Video basliklarinin gorsel agidan etkin bir sekilde hazirlanmasi i¢in Vaughan tarafindan
Multimedya: Making It Work adli kitabinda dikkat edilmesi gereken bazi adimlar

tavsiye edilmistir.

1. Bagliklar i¢in segilen fontlar, sade, sanserif ve okunabilinecek sekilde kalin
olmalidir.

2. Siyah zemin lizerine denk gelen yazilar beyaz veya algilanacak sekilde agik

renkte olmalidir.

Basliklarin zeminden ayrilmasi i¢in golge kullanilabilir.

Beyaz zeminde asla siyah veya koyu renkler kullanilmamalidir.

Harf aralar1 okumay1 zorlagtiracak sekilde kisik olmalidir.

Eger ¢izilmis grafikler varsa ¢izgi kalinliklar1 en az 2 piksel olmalidir.

NS W

Paralel ¢izgiler, kutular ve ¢gemberler i¢in kalin ¢izgiler kullanilmalidir.
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8. Cok sicak renklerden kagimilmalidir.

9. Yan yana gelen renklerin yogunlugu algilanabilinecek sekilde farkll
olmalidir.

10. Resim ve grafikler ekranin glivenli alaninda olmalidir, kenara ¢ok yakin
objelerin kesilme riski vardir.

11. Bagliklar sayfaya girerken yavas girmeli ve okunacak stirede kaldiktan sonra
yumusak gecisle ekrani terk etmelidir.

12. Ekranda ¢ok kalabalik goriinecek sekilde baslik kullanmak yerine sayfa
sayist artiritlmalidir (Vaughan, 2004: 309)

2.2.13.4. Animasyon (Canlandirma) ve Tiirleri

Tiirkce kelime karsiligi canlandirma olan animasyon; resim veya grafiklerin
yapay olarak hareketlendirilmesi olarak tanimlanabilir. Animasyonda hareket hissi,
aralarinda kiigiik farkliliklar olan ayni resim ve grafiklerin yan yana dizilerek ve hizl
bir sekilde gosterilmesi ile olusur. Anime edilmis resim ve grafikler boyutlarindan,
hizindan veya karmasikligindan dolayi, ger¢ek hayatta yakalanmasi imkansiz olan

goriintiiler elde edilmesini saglar.

Gorsel verileri yumusak gecen ve devam eden bir sekilde izleyiciye ulastiginda,
izleyicinin alg1 sistemi, hareket gercek olmasa da hareket varmis gibi algilar. Bu
baglamda hareketi algilama hissi esas olarak izleyicinin i¢inde bulundugu manevi

durumla ilgilidir (Norman, 1982: 53)

Animasyon biyolojik bir fenomen olan “goriintiiniin devamlilig1” sayesinde
gerceklesebilmektedir. Objeler insan gozi tarafindan goriildiiglinden kisa silire sonra
kimyasal olarak retina tarafindan haritalanmaktadir. Bu isleme insan zihninin de
katilmasi ile goriintiilerin ard arda hizli sekilde goriintiilenmesi insanin algisinda hareket

hissini olusturur (Vaughan, 2004: 281).

Chapman’a gore animasyon; ‘“kare bazinda hareket eden goriintiilerin
yaratilmasidir.” 20. ylizyil boyunca animasyon, eglence, reklamcilik, egitim, sanat ve

propaganda filmlerinde, daha sonrada video endiistrisinde, giiniimiizde ise web ve ¢oklu
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ortam (multimedya) alanlarinda en sik kullanilan eleman olmustur (Chapman, 2004:

242).

Geleneksel anlamda animasyon, karakterlerin hareketlerinin her kare i¢in tek tek
cizilmesinden olusur. Animasyon hazirlanmaya baglanmadan Once amimatore
storyboard ad1 verilen ve hareketlerin siralarinin ve karakterlerin ifadelerinin bulundugu
plan verilir. Ayrica animator animasyonda kullanilacak olan ses veya miizik varsa
hareketleri belirlenmis vurgu veya sesin akigina gore karelerin ayarlamasini yapar.
Bilgisayar animasyonundan once animatorler karakterlerin tiim hareketlerini elleri ile
asetat yapraklarmi {iizerlerine ¢izerlerdi. Daha sonra bu saydam yapraklar is iiste

bindirilerek karakterlerin haraketleri ortaya ¢ikardi.

Glinlimiizde ise bilgisayarlar ¢ok zahmetli olan el is¢iligini ve render islemini
devralmis durumdadir. Bigisayar animasyonu temel olarak, animasyonu olusturan
karelerin otomatik olarak iiretimesini saglar. Benzer sekilde bilgisayarlar, farklh
sahnelerin elle {ist liste bindirilerek olusturulan kompozisyonlar1 yine otomatik olarak
bir araya getirerek birlestirilmesini saglarlar. Ayrica bilgisayarlar karakterlerinn sayisal
olarak geometrik yapilarin1 olusturarak, ayni karakterin farkli harereketlerini otomatik
olarak iiretilmesini saglar. Boylece zaman kaybinin ve karakterin kareketinde muhtemel

olusabilecek kopukluklarin da 6niine gecilmis olur.

Bilgisayar animasyonu ¢oklu ortam (multimedya) tasarimcilarinin projelerinde
en ¢ok kullandigi elemanlardan birsidir. Karakter yaratmanin yami sira geometrik
sekiller ve tipografi bilgisayar animasyonunun en ¢ok kullanilan gorsel Ogeleridir.
Coklu ortam (multimedya) projeleri bir¢cok farli medyay:r biinyesinde barindirdig: i¢in
bu medyalarin kendi i¢cinde oldugu kadar birbirleri ile olan iliskilerinde de birlik hissi
tasimalidir. Animasyon, ¢oklu ortam (multimedya) i¢cinde kendi basina ses, hareket,
resim ve grafiklerin birarada islendigi bir zemin oldugu i¢in tasarimcilarin animasyon
hazirlamadan 6nce ve dikkat etmesi gereken bazi noktalar vardir. Vaughan a gore

bunlar kisaca:

1. Animasyonu olusturan ogelerin nasil uygulanmasi gerektiginin organize

edilmesi.
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2. Animasyonda dikkat cekilmek istenen tiim noktalarin baslamadan once
zihinde olusturulmasi ve gerekirse tiim bu noktalarin listelenerek yazila hale
getirilmesi.

3. Animasyonun gerceklestirilebilmesi i¢in en uygun olan araglarin onceden
belirlenmesi.

4. Kare siralamalarmin ve gorsel efektlerin animasyona baglamadan Once
denenmesi.

5. Test ve denemeler icin olabilecek maksimum zamanin kullanilmasi. (Ciinkii
proje esnasinda bazi seyleri degistirmek zordur ve tuttarsiz sonuglar
dogurabilme ihtimali vardir)

6. Final olarak, animasyon proje icine yerlestirilmeden once test edilmeli ve

gerekiyorsa 0zel efekt ve ses eklenmeli (Vaughan, 2004: 281).

Biitiin bu noktalarin, ¢oklu ortam (multimedya) projesinin gorsel ve estetik
acidan izleyici lizerinde birakacagi etkiyi olumlu veya olumsuz etkileyecegi tasarimci

tarafindan goz ardi edilmemelidir.

2.2.13.4.1. Cel Animasyon (Asetat Animasyon)

En genis kullanim alan1 ve en bilinen animasyon tiirli cel animasyondur. “Cel”
kelimesi cellulose (seliiloz) keimesinin kistmasindan tliremistir. Cel animasyon, asetat
olarak da bilinen seliilozdan yapilan saydam plastik kagitlar iizerine karakterlerin
hareketlerinin kare kare ¢izilerek olusturulur. Transparan olarak hazirlanan bu kareler
daha sonra farki bir tabakada hazirlanmis olan arka plan {izerine bindirilerek sahneler
olusturulur. Hatta bu arka plan resimler bazen ekrandan tasacak sekilde olusturulur ve
karakterler bu arka plan {izerinde hareket ettirilerek, sanki ilerliyormus hissi yaratilir
(Chapman, 2004: 243). Cel animasyon kavrami teknoloji paralelinde gelistirilerek dijital
(sayisal) ortama aktarilmistir. Bugiin bilinen bir¢ok ¢izgi film bu teknik kullanilarak

hazirlanmaktadir.

Disney firmasi tarafindan bilinir hale getirilen ve gelistirilen cel animasyon,
saniyede 24 kareden olusur. Bir dakikalik bir cel animasyon 1440 farkli kareden olusur.

Keyframe (anahtar goriintii) ise karelerin (frame) 6zel bir c¢esidi olup, animasyonda
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degisim ve doniisiimlerin gerceklestigi 6zel goriintii kareleridir. Ornegin animsayonda
diiz yolda yiiriiyen bir insan bir siire sonra ziplarsa, bu ziplama degisikligi keyframe
olur ve aradaki hareketi olusturan kareler - ki bunlara tween adi verilir - bu anahtar
kareler gore hazirlanir. Bugiin ise bilgisayar animasyon programlar1 sayesinde,
programa sadece keyframeler tanitilarak aradaki kareleri program kendisi doldurmasi
saglanir. Bu ara doldurma igslemine de rweening adi1 verilir. Boylece geleneksel anlamda

binlerce kareden olusan el isciligi ortadan kalkmis olur.

2.2.13.4.2. Bilgisayar Animasyonu

Bilgisayar animasyon programlari, katman, keyframe ve tweening gibi cel
animasyonun tim manttk ve silirecini sayisal ortamda uygular. Bilgisayar
animasyonunda renklendirme, doldurmalar ve renk gegisleri RGB pixel degerleri
tizerinden gerceklesir. Bilgisyarda animasyonunun diger bir avataji ise saniye basina
diisen kare oranlarinin tasarimci tarafindan kolaylikla ayarlanabilmesidir. Ama bu kare
oranlarindaki degisikligin ekrana yansimasi ekranin ve sistemin hizina ve giiciine
baghdir. Her nekadar animasyon bilgisayarin limitlerini zorlamasada, animasyonun

goriintlilenmesi i¢in oldukca gii¢ gerekir.

Bilgisayar animasyonunda cel yerine onun dijital karsiligi olan layer (katman)
kullanmak animasyonu yapan kisiye zaman kazandirir fakat animasyonun nasil
kaydedildigini etkilemez. Bitmis animasyonda her kare goriintii dosyas1 ve dizinler
QuickTime movie veya gif animasyon olarak saklanir. Ayni setin elemanlarindan
olusan dizinlerde ek veriler olugabilir. Ama sikistirma islemi gerceklestirildigi zaman bu

fazlaliklar yok edilmis olur.

Iki boyutlu ve hareket eden objelerle olusan animasyonlara sprite animasyon ve
objeler de sprite denir. Sprite; arka plan lizerinde yerlestirilen ve hareket hissi veren
bitmap goriintiilerdir. Sprite objelerin boyutlar1 ekran boyutuna gore daha kiigiiktiir.
Ornegin, yesillik iizerinde ziplayan bir tavsani canlandirmak igin animatdr &nce
tavsanin tiim ziplama hareketlerini hazirlar ve daha sonra yesillik alandan olusan arka
plan iizerinde bu hateketleri diizenler. Sprite temelli animasyonlar1 giincel teknoloji

sayesinde lretmek oldukc¢a kolaydir ama sprite objeler sabitlenmis koleksiyonlardan
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geldigi icin 151k ve derinlik agisindan degisiklik yapmak ve yeniden liretmek miimkiin
olmayabilir. Sprite animasyonlar render hizinin gergekgilikten daha 6nemli oldugu
etkilesimli (interaktif) medyalarda ¢ok tercih edilen bir animasyon tiiriidiir (Hodgins,

O'Brien ve Bodenheimer,1986: 11).

2.2.13.4.3. Web Animasyon ve Flash

Animasyonlar web sayfalarina anime edilmis gif veya gomiilmiis video
formatinda eklenebilinir. Web tasariminda en sik kullanilan web animasyon tiirii Adobe
Flash program tarafindan iiretilebilen Shokwave Flash (SWF) formatidir. SWF vektorel
bir format ve sikilagtirilmis bir yapida oldugu i¢in, web sitelerinde kullanilmak i¢in
olduk¢a uygundur (Chapman, 2004: 254). Ayrica SWF animasyonlar normal
animasyondan ve bitmap goriintiilerden daha diisiik bandwith (bant genisligi)
gerektirdigi icin transferi daha hizlidir ama buna karsilik vektorel bazli olmasi pozitif

yonii iken, bitmap goriintiilerin verdigi detaylar1 saglayamamasi negatif yontidiir.

Adobe Flash animasyon programi olmaktan daha fazla ozelliklere sahiptir.
ActionScript adi verilen ve animasyonlara web kullanicilarinin etkilesimini saglayan
“etkilesimlilik “Ozelligini ekleyen bilgisayar dilini destekler. Flash programi bitmap
gorlntiilerin animasyona c¢evrilmesini saglar ve bazi ¢izim stillerini daha az yer
kaplayan vektorel animasyonlara doniistiiriir. Ama bir¢ok flash animasyonlarinin web
sitelerinde yiiklenmesi olduk¢a uzun siirmektedir. Bu durum dikkate alinirsa, bitmap
animasyonlardan ziyade vektorel tabanli animasyonlarin kullanilmasi internet tizerinde

daha hizl veri aktarimi saglayacaktir.

2.2.13.4.4. Motion Graphics (Hareketli Grafikler)

Anahtar kareler (keyframe) arasinda yapilan gegisler bitmap goriintiilere
uygulanabilir. Bitmap goriintiiler tamimlanabilir nesnelere sahip olmadigi igin,
animasyonun farkli elemanlarini izole etmek i¢in katman (layer) kullanmak gereklidir.
Cel animasyon ve katmanlar, her ikiside saydam bir yiizey lizerinde ayr1 ayr1 durduklari

icin benzerlik gosterir. Katmanlar bagimsiz olarak degistirilebildigi i¢in, animasyonda
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istenilen objeler istenilen katmana koyulup veya katmanlar istenilen sekilde animasyon
kareleri arasinda diizenlenebilir. Katmanlarin bu 6zelliginden dolay1 anahtar kareler
arasinda istenilen yere konulabilir, boyutu degistirelebilinir veya kendi etrafinda
dondiirtilebilir. Bu tiir geometrik degisimler kolayca yapilmasina ragmen, s6z konusu
bitmap goriintiiler olunca her tekrar ornekleme (resampling) oldugu icin goriintii

kalitesinde kayiplar dogabilir (Hodgins, O'Brien ve Bodenheimer,1986: 5).

Adobe AfterEffects programi bu tiir animasyonlar yapabilmek icin gelistirilen en
uygun ve kapsamli programdir. Koken yazilimlari ayni oldugu igin, AfterEffects,
bitmap goriintiilerin islendigi Adobe Photoshop ve Adobe Illustrator programlar ile de
bir arada uyumlu ¢alisir. Adobe Photoshop programinda hazirlanan bir goriintli tiim
katman ve alfa kanallar1 ile birlikte AfterEffects programina problemsiz olarak
aktarilabilir. Ayn1 sekilde Adobe Illustaratot programinda hazirlanan vektdrel bir
goriintli de AfterEffects programina diizlestirilmis sekilde tim katmanlar ile birlikte
aktarilabilir. Ama teknik olarak animasyonda kullanilacak tiim goriintii ve grafikler
AfterEffects programina aktarilmadan 6nce adi gecen bu programlarda bitmis olarak
aktarilmaya hazir olmalidir. Goriintiiler hazirlanirken belirlenen boyut ve ¢oziiniirliikte
olmalarina dikkat edilmelidir. Aksi takdirde, Photoshop’dan gelen goriintiiler
AfterEffect programi igersinde boyut degistirme islemine maruz kalacak ise, arada
olusabilecek deger kaybi hesaba katilarak goriintii orjinali hazirlanmalidir (Chapman,
2004: 261). Benzer islemler Illustrator programindan aktarilan vektorel goriintiiler i¢in
de gecerlidir. Vektorel goriintiller AfterEffects programinda animasyon yapilirken
diizlestirildigi (resterize) i¢in, her degisiklikte diizlestirilme islemi tekrar edeceginden
kalite ve detay kaybi dogar. Bu yiizden aktarilan vektorel goriintiilerin bu doniisiim

islemlerinden zarar gormeyecek sekilde son halleri verilmelidir.

En basit animasyon sekli katmanlarin koordinat vererek veya elle oynatilarak
anahtar kareler arasinda yerlerinin degistirilmesi ile elde edilir. Daha sonra eklenecek
olan efekt ve filtreler sayesinde “hareketli garfik” tasarimi elde edilmis olur. Hareket
hissi, programda bitmap grafiklere hareket ve zaman-degisimli filitreler uygulanarak
verilir. Bu yiizden dolay1 bu garfiklere “hareketli garfikler” yani “motion garphics” adi

verilir.
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2.2.13.4.5. U¢ Boyutlu (3D) Animasyonlar

Ug boyutlu animasyon; karakter ve objelerin hareket ettigi ve birbirleri ile
etkilestigi sanal bir ortamin yaratilmasi ile ilgilidir. Animatdrler bu tiir animasyonlari
gerceklestirirken 3 boyutlu nesneleri modelleme, canlandirma ve render islemlerinden

olusan bir biitiinliik igerisinde ele almalidir.

Kisaca modelleme, sahnenin elemanlarmin belirlenmesi ve uygun sekilde
yerlestirilmesi stirecidir. Modellemenin yapilabilmesi i¢in her nesnenin hem statik
hemde hareketinin olusabilmesi i¢in gereken verilere ihtiya¢ vardir. Bu tiir veriyi elde
etmenin en ¢ok kullanilan yontemi modelin eklemelerinin modellenmesidir. Bir modeli
olusturan tiim parcalarin hiyerarsik olarak agac dallar1 gibi birbirlerine nasil
baglandigimin belirlenmesi buna bir 6rnektir (Hodgins, O'Brien ve Bodenheimer, 1986:
7). Canlandirma, nesnelerin 3 boyutlu ortamdaki hareketlerini, render islemi ise
nesnelerin nitelik ve hareketlerinin goriintiiye doniistiiriilmesidir. Modelleme ve render

asamalar1 genelde animasyon siirecinde bagimsizdirlar.

Uc boyutlu modellerin sahip oldugu &zellikler rakamsal degerlerle ifade
edilirler. Bu rakamlarin degistirilmesi, modellerin boslukdaki pozisyonlarinin,
doniislerinin, yiizey 6zelliklerinin ve hatta sekillerinin degismesine neden olur. Ayrica
model iizerine diisen 15181in yogunlugu ve dogrultusu, kameranin pozisyonu ve
hareketleri de rakamsal verilerle ifade edilir. 3-boyutlu bir animasyon hazirlanirken ilk
yapilmas1 gereken; ilk sahnenin kurulmasi ve ilk karenin render edilerek animasyonun
giris  sahnesinin olusturulmasidir. Ardindan gerekli degisiklik ve parametre
degisiklikleri yapilarak sahneler olusturulmaya devam edilir. 3-boyutlu animasyon
rakamsal degerlerin degistirilmesi yolu ile elde edildigi icin, “timeline” yani zaman
cizgisi lizerinde organize etmek en dogru yoldur. Motion path adi verilen hareket
patikalar1 kullanilarak 3-boyutlu objelerin hareketleri timeline (zamanlama paneli)

tizerinde rahatlikla olusturulur (Chapman, 2004: 269).

3Boyutlu animasyon diger animasyon tiirlerine gore c¢ok daha zordur. Zor
olmasmin en Onemli sebebi, insanlarin 3-boyutu zihinlerinde goriintiilemesindeki
zorluklardir. ikinci bir zorluksa, 3-boyutlu bir animasyonun render edilebilmesi igin

gereken teknik altyap1 ve bilgisayar giiciidiir. 3-Boyutlu animasyonda 1 saniyelik bir
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goriintlinlin  elde edilebilmesi i¢in ortalama 12-30 arast goriintiiniin islenmesi
gerekmektedir. Bu durum daha uzun siireli animasyonlar i¢in diigiiniildiigli zaman

render etmek nerdeyse imkansiz olan bir islem halini almaktadir.

3Boyutlu animasyonlar c¢oklu ortam (multimedya) projelerinde genellikle
tipografik diizenlemelerin veya geometrik yapiya sahip sekillerin hareketlendirilmesi
olarak kullanilmaktadir. izleyicide mekan ve derinlik hissi yarattigi i¢in daha ¢ok
ilgisini ¢ekerek, baslik ve vurgularla diiz yaz1 yerine anime edilmis 3-boyutlu yazilarin
kullanilmas: izleyicinin odak ve ilgisini dogal olarak proje iizerinde yogunlagsmasini

saglayacaktir.

Son yillarda 6zellikle otomobil firmalar: ve endiistriyel iirlinler satan ticari web
sitelerinde ¢ok siklikla kullanilan 3-boyutlu animasyon, izleyiciye {irliniin fotograf ile
verilemeyecek olan teknik detay ve mekan i¢inde 360 derece goriintiisiinii vermektedir.
Izleyici kamera gérevi goren ve kendi kontrol ettigi kontrol ¢ubuklar1 sayesinde isterse
bir tirlinli bosluk igerisinde istedigi yonden goriintiileyebilir veya herhangi bir mekani
istedigi agidan sanki i¢inde geziyormus gibi sanal olarak dolasabilir. Coklu ortam
(multimedya) projelerinde kullanilan bu teknoloji sayesinde kullanicilar, internet
tizerinden veya CD ortaminda hi¢ ortam degistirmeden gorsel bilgiye sahip olma imkan1

bulmus olurlar.

2.2.13.5. Ses Dosyalar1

Coklu ortamda (multimedya) ses diger elemanlarin arasinda duygulara en gok
hitap edenidir. Ses ister fisilt1 isterse ¢iglik olsun her dilde en anlamli hitap seklidir. Ses
insanlara miizik dinleme, ses efektlerinin farkli vurgularini zevkini tattirmakla birlikte,

insanlarin ruhsal hallerini diizenlemelerini saglayan ortamlar yaratir.

Sesin dogal giiciiniin ¢coklu ortam (multimedya) tasariminda nasil kullanildigi, o
tasarimin siradan veya profesyonelce hazirlanip harilanmadiginin ayrimini ortaya koyar.
Coklu ortam (multimedya) projelerinde ses yanlis kullanilmasi halinde tiim projenin

basarisini olumsuz olarak etkiler (Vaughan, 2001: 202).
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Coklu ortam (multimedya) elemanlarimin timii gorsel algt yolu ile algilanirken,
ses kulak araciligr ile algilanmaktadir. Kulagin insani ¢evreleyen ortamdaki farkli ses
dalgalarin1 algilamasi, goziin 15181 algilamasindan ¢ok daha farklidir. Buna bagli olarak
insan beyni her iki organdan gelen sinyallerede farkli sekilde reaksiyon gosterir. Ses
algilamasi renkler gibi her ne kadar giinliik hayatimizin normal bir pargasi olsa da,
karmasik fiziksel ve psikolojik yapiya sahiptir. Sesin bu ayristirict 6zelligi onu akici bir

sekilde isleme ve modellemeyi o denli zor kilar (Chapman, 2004: 274).

Sesin iki tiirii insan i¢in 6zeldir: miizik ve konusma. Ayn1 zamanda da bu iki tiir
¢oklu ortam (multimedya) tasariminda en ¢ok kullanilandir. Miizigin kiiltiirel statiisii ve
dilin linguistik icerigi onlar1 diger sesler ve giiriiltiiden fonksiyonel agidan farkl kilarak

coklu ortam (multimedya) tasariminda 6zel bir role sahip olmasini saglar.

2.2.13.5.1. Sesin Giicii

Havada herhangi bir sey ileri geri hareket ettigi zaman basing dalgalar1 yaratir.
Bu dalgalar suya atilan tasin su iizerinde yarattigi dalgalar gibi disa dogru dagilir ve
kulak zarmna ulasir. Kulak zarindaki bu basing veya titresimleri insanlar ses olarak
algilarlar. Hava boslugunda ses dalgalar1 750mil hizla artarak hareket ederler. Ses
dalgalar1 ses basin¢ seviyelerine veya frekans seviyeleri gore degisiklik gosterirler.
Bircok ses dalgas1 bir araya gelerek senfoni miizigi, konugsma veya giiriltii farkl

formlar olustururlar.

Akustik, sesi konu alan fizik dalina vrilen isimdir. Ses basing seviyeleri yani
sesin ne derece yliksek oldugu desibel (db) 6lgli birimi ile Olgiiliir. Desibel aslinda
belirlenen referans noktalar: arasindaki oran orantryr matematiksel veriye doniistiiren bir

seviye belirleme ol¢iistidiir.

Ses dalgalari, deniz kenarinda kumlar1 hareket ettiren su dalgalarina benzer
sekilde bir enerjidir. Eger bu enerji yani ses ¢ok yiiksek olursa insanin kulak zarmin
arkasindaki sesi algilama mekanizmasina kalic1 zararlar verebilir ve igitme yetisini 6khz

derecesine kadar azaltir. Aslinda insanlarin 6znel olarak duyduklari aslinda nesnel
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olarak duyduklarindan farklidir. Yiiksek ses algilama kavrami sesin frekans veya

derecesi ile orantilidir (Vaughan, 2001: 203).

2.2.13.5.2. Sesin Dogasi1

Dogadaki biitiin sesler havada enerjinin titresime doniismesi ile ortaya ¢ikar.
Genelde bu siire¢ enerji farkli formlara doniistiigli i¢cin birka¢ asamada gercgeklesir.
Omegin gitar calan bir insan tellerin birine basing uyguladigi zaman o kisinin
parmagindaki kinetik enerji titresim olarak gitarin teline aktarilmis olur. Telden gitarin
kopriisiine aktarilan sesin yeni formu gitarin icerisindeki bosluga aktarilarak gitarin
yapisina bagli olarak yankilanir ve gitarin ses deliginden disariya cikar. Ayni siireg
elektrik gitarda tekrarlandiginda ise, ses bu defa manyetik bir alan iizerinden gecerek

yiikselir.

Insan kulagi istisnai durumlar haricinde genel olarak 20 hz ile 20 khz
araligindaki sesleri algilayabilir. Bu araligin {ist limiti yasa gore de farklilik gosterir. 20
khz ses araligini az sayida yetigkinler algilarken, c¢ocuklarin hepsi rahatlikla
algilayabilirler. Enteresan olmakla birlikte ses zaman igerisinde zayiflayarak yok olur.
Miizik veya konusma sonucu ortaya ¢ikan sesler uzun zaman periyotlari iginde
genisleyerek frekans spektrumu siirekli degisiklik gosterir. Herhangi bir sesin dalga
formu (waveform), o sesin genisligini haritalandirilarak (¢izelgelendirilerek) bulunabilir

(Chapman, 2004: 277).

Sesin algilanmasinda en ¢ok kullanilan iluzyon streophony’dir. Insan beyninin
sesi algilamasinda en biiyiik faktor, ses dalgalarinin sag ve sol kulaga hangi yogunlukta
ve safhada geldigidir. Eger ses dalgalar esit sekilde kulaga geliyorsa beyin otomatik
olarak sesin tam karsidan geldigini algilar. Farkli yonlerden gelen sesler beyin

tarafindan kulagin alg1 yogunlugu sayesinde belirlenmis olur.

Sesin psikolojik yonii gbz oOniine alindiginda, ses dijital ortamda islenirken
matematiksel verilere dayanarak karar vermek ¢ok mantikli bir yontem degildir.
Akustik sinyallerin ¢ok karmasik bir yapiya sahip oldugu diisiiliirse, analog veya dijital

yolla seslerin timiiyle kaydedilerek ve islenerek 1yi bir dinleme tecriibesi
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saglanabilecegini diisiinmek yerinde olmaz. Ciinkii insanoglunun kesin algi limitleri net
olarak bilinmemektedir. Ama kesin olan bir sey vardir ki: ses en modern teknoloji {iriinii
ses sistemleri bile kullanilarak firetilse, insanin duydugu gercek yani dogal sesin bir

ortalamasidir (Pohlman, 2000: 5).

2.2.13.5.3. Sampling (Ornekleme)

Ses dosyalar {izerinde sampling (6rnekleme) islemi yapilirken eger yiiksek
kaliteli bir sonu¢ bekleniliyorsa, segilen oranlar frekanslar alinabilecek en yiiksek
seviyede olan oranlarda olmasina dikkat edilmelidir. Eger duyabilme limitinin 20 khz
oldugunu diisiiniirsek, sampling oran1 en az 40 khz olmas1 teorik olarak gereklidir.
Ureticiler istenilen dinlenme zamanini dikkate alarak, ses CD’si igin sampling oranini
44,1 khz olarak belirlemistir. Ses CD’leri her yerde ayni sekilde kullanildigi igin,
uyumluluk saglanabilmesi i¢in bilgisayarlardaki ses kartlar1 da ayni oran kullanilarak

diizenlenmistir.

Internet ortami gibi hafiza ve aktarma hizinin 6n plana ¢iktig1 durumlarda ise
sampling oranlar1 yariya disiiriilerek hizli ve akici aktarim elde edebilmek i¢in 22.05
khz’e kadar indirilir. Konusma sesinde ise bu oran 11.025 khz olarak belirlenmistir.
Diger ¢ok 6nemli sampling oran1 ise DAT (digital audio tape) tarafindan daha kaliteli
ses kartlar1 kullanilarak kaydedilir. En iyi ses kalitesi elde etmek amact ile DAT i¢in
belirlenen oran 48 khz dir. DAT canli kayit ve stiidyo kaydi i¢in en uygun kayit
yontemidir. Coklu ortam (multimedya) projeleri icin gereken ses dosyalart DAT

kullanilarak kaydedilir (Chapman, 2004: 283).

CD ve DAT calarlar dijital ses iiretme oOzellikleri oldugu icin ve ayrica
converter’a ihtiya¢ duyulmadigi i¢in ¢oklu ortam (multimedya) iiretiminde ¢ok
avantajlidirlar. Bu yonleri ile DV kameralara benzerler ve dijital sinyal veya
bilgisayarda dijital ses girisi bulunmamaktadir. Dijital ses iiretilebilmesi igin
bilgisayarda dijital ses liretme 6zelligi olan ses karti takilmalidir. Enteresan sekilde
dijital ses girisi pek yaygin olmadigindan, onun yerine analog iizerinden bilgisayarda

bulunan ses kart1 sayesinde sesler sayisallastirilir; yani dijital hale getirilir.
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Ses kavrami, projelerde animasyon ve video kullanildig1 zaman 6zellikle 6nem
kazanmaktadir. Birgok program siiriiclileri piyasada yeni olusan standartlara
destekleyecek sekilde standardize olmus durumdadir. CD formatinin ¢oklu ortam
(multimedya) projelerine intergrasyonu, yiiksek kalitede ses ¢iktist iiretebilen projelerin

olugmasina zemin olusturmustur (Mckell, 1994: 1).

Coklu ortam (multimedya) projelerinde ses kullanirken dikkat edilmesi gereken
diger bir nokta ise, ses ve videonun birlikte kullanildig1 durumlarda sesin 48 khz olarak
orneklenmesimesi gerekliligidir. Bir¢ok video programi maalesef 48 khz den daha
yiiksek sample oranlarint kabul etmemektedir. Buna karsin DAT daha ve 48 khz ses
kartlar1 daha genis ve yaygin kullanma alanina sahiptir. Coklu ortam (multimedya)
projeleri i¢in 44.1 khz sampling orani1 kullanmak en mantikli se¢imdir, ¢linkii piyasada

bulunan hemen hemen biitiin bilgisayarlarin video kartlar1 bu orana uyumludur.

2.2.13.5.4. Sesin Sayisallastirilmasi (Dijitasyon)

Coklu ortam (multimedya) verileri ¢ogu zaman dijital olarak elde edilir. Bir
tasarim programi kullanilarak yaratilan goriintiiler bunun bir 6rnegidir. Ama bazen
orjinal goriintiiler dijital ortamda yaratilmadigi i¢in yeni bir islemden gecirilerek dijital
ortama aktarilir. Tarayicida taranan bir fotografin bilgisayar kullanilarak sayisal ortama

aktarilmasi buna bir 6rnektir.

Goriintii 6rneginde oldugu gibi ayni islemler ses icin de gecerlidir. Mikrofon, ses
diizenleyici, kaset, canli radyo ve televizyon, CD ve plak gibi 6nceden kaydedilmis her
tiirli kaynaktan elde edilen analog sesler, elektronik ortamda dijital doniistiiriicii
programlar (converter) kullanilarak elektronik sinyaller haline gelirler. Artik sayisal
ortama aktarilmis bu ses dosyalari ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi programlari
sayesinde tasarimin gerektirdigi sekillerde diizenlenerek, ilk kaydedildigi formundan

cok farkli bir iirtin haline gelir.
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2.2.13.5.5. Dijital Ses Dosyalarinin Hazirlanmasi

Dijital ses dosyalarinin hazirlanmasi oldukga diiz bir islem gerektirir. Yapilmasi
gereken: analog olarak herhangi bir kaynaktan elde edilen sesler bilgisayar ortaminda
dijital medyaya doniistiirmektir. Bu islem genelde ses cihazinin uygun kablolar
kullanilarak bilgisayara baglanmasi ve dijital ses programlari lizerinden sayisal ortama
aktarilmasi anlamma gelir. Bu islem yapilirken dikkat edilmesi gereken en 6nemli iki
husus:

1. Bilgisayarda istenilen ses kalitesine uygun RAM ve hafiza diski

bulundurulmasi,

2. Projeye uygun kayit seviyelerinin belirlenmesidir.

2.2.13.5.6. Ses ve Kalite Ilskisi

Unutulmamalidir ki; sampling orani kayd belirleyen frekanslar belirler. Yiiksek
oranda gerceklesen sampling, yiiksek frekansta sesin akici sekilde kaydedilmesini
saglar. Ses ¢oziiniirliigli dijital sesin hassasiyetini belirler.

Stereo kayitlar iki kanaldan gerceklestigi ig¢in gergege en yakin sesleri iiretir.
Ciinkii insanlar iki kulagi sayesinde sesleri algilarlar. Mono sesler ise diiz yapiya
sahiptirler ve stereo kadar cekici 6zellige sahip degildir. Buna bagh olarak stereo sesler
mono sese gore iki kat daha fazla yer kaplarlar.

Asagidaki tabloda en ¢ok kullanilan sampling degerleri ve ¢oziiniirliikleri

verilmistir (Vaughan, 2001: 211).

Sampling  Resolution Stereo/ Bitfe/ Yorumlar
Oram (¢oziiniirliik) Mono Dakika

44.1 kHz  16-bit Stereo 10.5MB

44.1 kHz  16-bit Mono 5.25MB

44.1 kHz  8-bit Stereo 5.25MB

44.1 kHz  8-bit Mono 2.6MB

1212_125 16-bit Stereo 5.25MB




127

22.05 .

KHz 16-bit Mono 2.5MB
22.05 )

KHz 8-bit Stereo 2.6MB
22.05 )

KHz 8-bit Mono 1.3MB
11 kHz 8-bit Stereo 1.3MB
11 kHz 8-bit Mono 650K
5.5 kHz 8-bit Stereo 650K
5.5 kHz 8-bit Mono 325K

Tablo 4. 1 dakika kayit icin kullanilan farkl dijital sampling ve ¢oziiniirliik degerleri

2.2.13.5.7. Dijital Kayitlarin Edit Edilmesi

Herhangi bir kayit islemi tamamlandiginda uygun parametreleri saglamak icin
mutlaka edit edilesi gerekmektedir. Apple firmasinin gelistirdigi QuickTime Player Pro
programi, ses dosyalar1 {izerinde temel diizeyde edit edilmesine ve playback

yapilmasina imkan saglar.

Ses dosyalar1 sayisal ortaminda dogasi geregi “time-based”, yani zaman iizerine
kurulmus ara yiiz kullanilarak edit edilir. Tipik ses edit araylizii “track” adi verilen
katmanlardan olugmustur. Farkli ortamlarda geleneksel metodlarala kaydedilen ses
dosyalar1 bu katmanlara tek tek aktarilarak grafiksel anlamda net bir goriintii elde edilir
(Chapman, 2004: 289). Bu goriintiinlin sagladig1 gorsel diizen avantaji ile her ses
dosyasi genel biitiinliik i¢erisinde teker teker edit edilir. Cogu ¢oklu ortam (multimedya)
projelerinde gereken sound editing (ses isleme) operasyonlar1 asaginda belirtilen

asamalardan ge¢mektedir.

2.2.13.5.8. Kirpma (Trimming)

Coklu ortam (multimedya) projelerinde ses dosyalar1 proje igerisine
yerlestirilmeden 6nce, “Olii alan” denilen ve genellikle dosyanin basinda ve sonunda

bulunan gereksiz kisimlarin kesilme islemidir. Dosyanin boyutu gézoniine alindiginda
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ozellikle yiiksek kalite ses dosyalarinda kirpilan birkag¢ saniye dosyanin final boyutunu
onemli sekilde etkileyebilir.

Kirpma islemi genelde dosyadaki 6li alani fare ile sectikten sonra, kullanilan
programin ¢esitliligine gore “cut (kes), clear (temizle), erase (sil) veya silence (sesi

kapat)” komutu ile yok edilir (Vaughan, 2001: 214).

2.2.13.5.9. Montaj (Assembly)

Montaj islemi kirpma islemine ¢ok benzeyen islem olmasina ragmen amag
farklidir. Montaj isleminde ses dosyalarinda giiriiltii veya problemli kisimlar ayiklanir
ve kesip ekleyerek ¢ok uzun boliimler iglenebilir hale getirilir. Bilgisayar ortaminda
montaj, eski zamanlarda kasetlerin i¢indeki seritlerin makaslarla kesilip ve sonra

bantlanarak birbirine eklenmesi isleminin dijital ortama aktarilmis halidir.

2.2.13.5.10. Ses Ayari

Coklu ortam (multimedya) projelerinde kullanilacak ses dosyalar1 farkli
kaynaklardan elde edilmis olabilir. Dogal olarak her dosya farkli ortam ve segeneklerle
kayit edildigi i¢in her bir par¢anin ses seviyeleri birbirinden farkli olacaktir. Farkli
seviyelere sahip bu pargalar ayn1 ortama aktarirken ses ayarlar1 yapilarak seviyelerin
esitlenmesi gerekmektedir (Vaughan, 2001: 215). Bu islem yapilirken seste bozulmalari

engellemek icin ayarlarin ¢ok yiiksek tutulmamasina dikkat edilmelidir.

2.2.13.5.11. Format Doniistiirme

Birgok durumda seslerin edit edildigi programlarla projeye aktarildigi
programlar farkli olabilir ve bu farklilik dosyalarin taninabilirligini dogrudan etkiler. Bu
tiir durumlarda yapilmasi gereken coverter (doniistiiriicii) programlar kullanarak ses
dosyalarinin  formatlarinin  kullanilan sistem platformu ve tasarim programinin

gerektirdigi verilere gore dontistiirmektir.
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2.2.13.5.12. Ses Dosya Formatlar:

Coklu ortam (multimedya) projesi tasarlanirken text, ses, goriintii, animasyon ve
dijital video gibi tiim elemanlarin dosya formatlarinin doniistiiriilmesi kaginilmazdir.
Dijital seslerin sayisal ortama aktarilmasi bu alan i¢in cok taninan bir metodolijidir.
Coklu ortam (multimedya) projelri hazirlanirken, tasarim programlarinin ne tiir
formatlar1 tamiyrp tanimadigi ve ayrica elde edilen dosyalarinin formatlarinin ne
oldugunun bilinmesi gerekmektedir. Bu islem asamasindan sonra eldeki hazir veriler
tizerinden arzu edilen formatlara gerekli programlar vasitasi ile doniistiirme islemi

yapilabilir.

AIFF ses formati Machintosh platformuna sahip bilgisayarlar i¢in tercih edilen
dosya tiiriidiir. Windows platformuna sahip bilgisayarlarda ise tercih edilen ses formati
WAV’ dir. Ama MIDI formatt hem windos hemde Machintosh tarfindan kullanilabilir.
MIDI arayiizii tim Windows bilgisayarlarin ses kartlarinda yiikliidiir. Machintosh ise
MIDI adaptorii giris ve ¢ikislar i¢in gereklidir. Her iki platformda da ses dosyalar1t MIDI

formatinda kaydedilebilir ve uzantis1 “.mid” dir.

Asagidaki tabloda ¢oklu ortam (multimedya)da kullanilan dijital ses doysa tipleri
ve uzantilar1 verilmistir (Vaughan, 2001: 227).

Dosya Tiirleri g;;:;:gsns)
669 MOD Music .669
AIFF Audio .aifc
AIFF Audio .aiff
AIFF Sound .aiff
AIFF Sound Compressed .aife
AIFF Sound .aif
aLAW Sound .al
Amiga 8-bit sound .8svx
Amiga IFF sound .SVX
Amiga MED sound .med
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Amiga OctaMed sound .8med
AU Audio .sdn
AU Audio ulw
Beatnik rmf
MIDI kar

Tablo 5. Coklu ortamda (multimedya) kullanilan dijital ses dosya tiirleri ve uzantilar

2.2.13.5.13. Compressing (Sikistirma)

CD kalitesindeki ses dosyalart her ne kadar video dosyalar1 kadar yer tutmasada
ozellikle coklu ortam (multimedya) projeleri s6z konusu oldugunda hafizada kapladig
yer agisindan belirleyici bir dgedir. Ug dakika uzunlugundaki stereo bir ses dosyasi
ortalama 25 Mb yer tutar ve Ozellikle internet ortami diisiiniildiigiinde kullanilmasi
imkansizdir. Ozellikle internet gibi aktarama ve baglanma hizinin belirleyici oldugu
coklu ortam (multimedya) ortamlarinda ses dosyalarinin mutlaka sikistirma isleminden

gecirilmesi gerekmektedir.

Ses dosyalarini sikistirma islemi kompleks ve onceden tahmin edilemeyen bir
yapiya sahip oldugundan dolayi, kayip vermeden sikistirmak oldukca zor bir islemdir.
Ses dosyalarinin genisligi maksimum seviyenin altinda oldugu durumlarda 1952 yilinda
David A. Huffman tarafindan gelistirelen “Huffman Kodlamas1™ etkilidir (Chapman,
2004: 295).

Huffman Kodu, Bilgisayar biliminde, veri sikistirmasi i¢in kullanilan, bir entropi
kodlama algoritmasidir. Huffman'm algoritmasi, her sembol (veya karakter) i¢in 6zel bir
kod iiretir. Bu kodlar (ikilik sistemdeki 1 ve 0'lardan olusan) bit haritas1 seklindedir.
Veri igerisinde en az kullanilan karakter i¢in en uzun, en ¢ok kullanilan karakter i¢in ise

en kisa kodu iiretir (Huffman, 1952: 1098)


http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Bilgisayar_bilimi&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Veri_s%C4%B1k%C4%B1%C5%9Ft%C4%B1rmas%C4%B1&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Entropi
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Kodlama&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Algoritma
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sembol
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Karakter&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Kod
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=%C4%B0kilik_sistem&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Bit_%28bili%C5%9Fim%29
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Veri&action=edit&redlink=1
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Konugsma seslerini sikistirma ise kelimeler arasindaki sessiz alanlarin
silinmesidir. Ayrica sesiz alanlarin 44,1 kHz olan degerlerinin yerine “0 kHz” degeri

verilerek sadece bos kismi alan olarak sikistirmakta miimkiindiir.

2.2.13.5.14. World Wide Web’de Ses

Web ortaminda dijital veya MIDI ses oynatmanin iki metodu vardir. Birinci
metod: ses dosyasinin tamamen yiiklenmesini beklemek ve yilikleme tamamlaninca
kontroler yardimi ile oynatmak. Ikinci metod ise: yiikleme baslayip bilgisayar
hafizasina girdikten (buffer) hemen sonra sayfada oynamaya baslar yiikleme islemi arka
planda kendiliginden devam eder. Bu isleme ayrica web terminolojisinde streaming adi
verilir (Vaughan, 2001: 229). Streaming isleminin hizi inrternete baglanma hizina
baghidir. Hizli internet baglantist olan bilgisayarlarda streaming islemi hemen devreye
girerken, yavas baglantilarda oynatma isleminden once buffer islemi i¢in duraksama

olusur.

2.2.13.5.15. Dijital Ses Dosyalarinin Coklu Ortam (multimedya) Projelerine

Eklenmesi

Coklu ortam (multimedya) teknolojisinin temelleri 1984 yilinda Apple firmasinm
ilk Machintosh bilgisayarlar1 ¢ikarmasi ile atilmis oldu. O zamandan bugiine bilgisayar
teknolojileri, iletisim teknolojileri ve tasarim programlarindaki gelismeler ¢oklu ortam
(multimedya) ve elemanlarinin tasarimdaki uygulama sekillerine dogrudan etki etti. Hig
siiphesiz bu olumlu gelismeler c¢oklu ortam (multimedya) tasarimcililarinin teknik

kapasite ve tasarimdaki hayal giicli sinirlarinin genislemesine yardimei oldu.

Sistem veya teknoloji ne olursa olsun, ¢oklu ortam (multimedya) uygulamalari
yapilirken uyulmasi gereken bazi kurallar bulunmaktadir. Bu durum ses dosyalarinin
coklu ortam (multimedya) ortamina aktarilmasi i¢in de gecerlidir. Asagidaki adimlar bu

stirecin dogru islemesi i¢in atilmasi gerek adimlar1 yansitmaktadir.
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Coklu ortam (multimedya) projesine ses dosyasi eklenirken:

1. Ilk olarak ne tiir sesin proje icin gerekli oldugu ve projedeki olaylarin
akisima gore nerede yer almasi gerektigi belirlenmelidir. Belirlenen bu
adimlar “storyboard” tizerine yerlestirilmeli ve listesi olusturulmalidir.

2. Nerelerde dijital veya MIDI ses dosyalarimin kullanilacagina karar
verilmelidir.

3. Proje i¢in gereken kaynak materyalleri temin edilmelidir. (Sifirdan
iiretilebilir veya hazir satin alinabilir).

4. Ses dosyalart projeye yerlestirmeden oOnce diizenlenerek gerekli
degisiklikler yapilmalidir.

5. Ses dosyalar1 projeye asamasinda iken senkronizasyonu test edilmelidir.
Aksi takdirde ayni iglemleri bastan yapmak gerekebilir (Vaughan, 2001:
232).

Biitiin bu asamalar tamamlandiktan sonra tasarimin yapildig1 programin
hazirlanan ses dosyalarini nasil isledigi ve ne tepkiler verdigi kontrol edilmelidir. Bu
asama projenin saglikli gelismesi acisindan 6nemlidir. Ciinkii ¢ok profesyonelce edit
edilmis bir ses dosyasi tasarim programindaki herhangi bir uyumsuzluktan dolay1 sorun

yaratabilir.

2.2.13.5.16. MIDI ve Dijital Sesin Karsilastirilmasi

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) 198011 yillarda elektronik miizik
aletleri ve bilgisayarlar i¢in gelistirilmis bir iletisim standartidir. Bu standart farkli
firmalar tarafindan tiretilmis miizik ve ses sintisayzerlerinin birbirleri ile bagli kablolar
araciligl ile iletisim kurmasi amaci ile gelistirilmistir. MIDI verileri dijital fromata sahip

degildir ama kaydedilen miizik dosyalarinin sayisal ortamda depolanmis halidir.

Dijital formdaki ses dosyalari, MIDI verilerinin aksine binlerce rakamadan
olusan sesin sayisal olarak temsilidir. Bu yonii sayesinde dijital ses ¢alindigi her
defasinda aymi kalitede sonug verir. Dijital sesin kalitesindeki bu tutarlilik ¢ok yer

kaplamasina sebep olur ve bu yiizden dolay1 miizik CD’leri i¢in kullanilir.
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MIDI dosyalar1 dijital ses dosyalarina nazar bircok avantaja sahip olmakla

birlikte, iki tane de ¢ok biiyiik dez avantaja sahiptir.

Avantajlar:

1. MIDI dosyalari, dijital ses dosyalarina nazaran ¢ok daha kompakt bir
yapiya sahiptir ve ¢cok yer kaplamaz. Bu 6zelliginden dolay1 Bilgisayarda
islenirken az RAM (isletim hafizas1), HD (hafiza) alan1 ve CPU (islemci)
kaynagi kullanir.

2. MIDI dosyalart kiigiik oldugu i¢in dijital ses dosyalarina nazaran web
sayfalarina gomiildiigiinde hizli yiikler ve oynar.

3. Bazi durumlarda MIDI dosyalar1 ses kaynagi yiiksek kaliteli oldugu i¢in
dijital ses dosyalarindan daha kaliteli ses ¢iktis1 verir.

4. MIDI dosyalarimin genisligini degistirmek ve tizerinde her tiirlii diizeltme
miimkiindiir. Ayrica, dijital ses dosyalarinin aksine, MIDI dosyalar1 en

ince detaya kadar hertiirlii degisikligi yapmaya uygundur.

Dezavantajlar:

1. MIDI wverileri sesi degilde miizik enstriimanlarini temsil ettigi icin
playback, sadece verilerin {retildigi cihazla MIDI cihazinin uygun
olmasi ile miimkiindiir.

2. Ayrica MIDI pahali ve karmagik sampling 6zelliklerine sahip olmasina

karsin, s6zlii diyaloglarin playback’inde kolaylikla kullanilamaz.

Genel anlamda dijital sesin en biiyiik avantaji kesintisiz playback kalitesidir.
Ayni durum MIDI i¢in giivenilir degildir. Bu yiizden dolayi, ¢oklu ortam (multimedya)
projelerinde dijital ses kullanildig1 takdirde, her kullanildiginda ilk tasarlandigi ses
kalitesini koruyacaktir (Vaughan, 2001: 207). Bu yiizdendir ki, ¢oklu ortam
(multimedya) projelerinde dijital ses MIDI’den ¢ok daha fazla kullanilmaktadir.

Coklu ortam (multimedya) projelerinde dijital ses kullanilmasi gerekliligini

destekleyen diger iki unsur ise:
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1. Dijital ses formatin1 destekleyen bir¢ok bilgisayar programi ve sistem
destegi hem Windows hemde Macintosh platformlarinda mevcuttur.
2. Bilgisayar ortaminda dijital ses islemek icin miizik bilgisine gerek

yoktur.

2.2.13.5.17. MIDI ve Dijital Audio (Ses) Arasinda Se¢im

Genel kullanim olarak MIDI verileri asagidaki durumlar i¢i kullanilir:

1. Dijital Audio (ses) eger bilgisayarimizda yeterli RAM, disk alani,
bandwith ve CPU islem giicii yoksa c¢aligsmaz

2. Yiiksek kalite MIDI ses kaynagi var ise

3. Playback cihazi iizerinde tam kontrol saglanirsa

4. Projede sozlii diyalog kullanilmiyorsa

Genel kullanim olarak Dijital Audio (ses) asagidaki durumlar i¢cim kullanilir:

1. Playback cihazi iizerinde kontrol saglanamiyorsa,
2. Dijital dosyalar kaldiracak sekilde bilgisayar giiciine ve bandwith (bant
genisligine) sahip olunmazsa,

3. Projede sozlii diyaloga ihtiyag varsa (Vaughan, 2001: 206).

2.2.13.5.18. Coklu Ortam (Multimedya) Projelerinde Sesin Islenmesi

Coklu ortam (multimedya) tasarimi yaparken sesi projeye entegre etmek igin
harmoni, ses araligi, dalga boyu, nota bilgisi, oktav, akustik fizigi ve titresim gibi
ozellikle uzmanlik gerektiren konularda bilgi sahibi olmak gerekli degildir. Ama fi¢
husus vardir ki, dogru uygulanmadig1 silirece projenin basarisint beklemek miimkiin

degildir. Bunlar:

1. Sesin nasil tiretildigi,

2. Bilgisayarda ses kaydi ve islenmesinin nasil yapildig,
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3. Ses ile ¢oklu ortam (multimedya) projesinin nasil birlestirildigi (Vaughan,

2001: 204).

2.2.13.5.19. Coklu Ortam (Multimedya) Projelerinde Ses ve Resmin

Birlestirilmesi

Coklu ortam (multimedya) projelerinde video veya animasyonun ses ile
senkronize (uyum) edilmesi kadar, duragan goriintiilerin (resimlerin) senkronizasyonu
da ¢ok oOnemlidir. Projede konusma sesi veya miizik resimlerle birlikte Onceden
belirlenmis bir mantik ¢ercevesinde hareket ediyorsa baslama veya bitis noktalarinin
birbirini takip etmesi ¢ok onemlidir. Eger ses ve resimin ekranda belirmesi arasinda

bosluk kalir ise, tiim projenin senkronizasyonunu tehlikeye atar.

Bu tiir problemlerle karsilasmamak icin, projenin plan/storyboard asamasinda
ses ve gorlintiiniin beraber kullanilacagi noktalar dnceden belirlenmelidir. Daha sonra
proje bilgisayar ekranina aktarildiginda timeline (zamanlama paneli) {izerindeki sesin

grafiksel ifadeleri ve resimlerin girmesi gerektigi yerler cakistirilarak uyum saglanir.

Network iizerinde video ve ses farkli kanallardan ilerledigi i¢in uyumun
kaybolmasi olas1 bir durumdur. Bu tehlikenin 6niline gecebilmek i¢in video ve sesin
akisini belirleyen zaman kodlamasiin ayni olmasi gerekir. Proje playback yapilarak
problemli alanlar belirlenip, gerekirse ses katmanlarinda hafif uzatmalar yaparak

uyumda tutarlilik saglanabilir (Chapman, 2004: 311).
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, evren ve drneklem, verilerin toplamasi ve verilerin

analizi yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma betimsel bir ¢aligmadir ve tarama modeli kullanilarak yapilmistir.
Betimsel modelle, bir konudaki hali hazirdaki durum arastirilir. Betimsel modelle

yiiriitiilen bir aragtirmanin basinda, arastirma evreni belirlenir.

Tarama Modeli: Ge¢miste ve halen var olan bir durumu oldugu sekliyle
betimlemeyi amaglayan yaklagimlardir. Arastirmaya konu olan olay, birey ya da nesne,
kendi kosullar1 icinde var oldugu gibi tanimlanmaya c¢aligilir. Onlart herhangi bir
sekilde degistirme, etkileme ¢abasi gosterilmez. Tarama modellerinde amaglarin ifade
edilisi genellikle, soru ciimleleri ile olur. Bunlar: “Ne 1di?”, “Ne ile ilgilidir?”, ve
“Nelerden olusmaktadir?” gibi sorulardir. Bir kamuoyu yoklamasinda, “halkin siyasal
egilimleri nedir?” den, bir maddenin “hangi bilesenleri vardir’a kadar pek c¢ok soru,
tarama modelinde bir arastirma ile cevaplandirilabilir. Burada 6nemli olan, var olam

degistirmeye kalkmadan gozleyebilmektir (Karasar, 1999: 77).

3.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin c¢alisma evrenini, 2009-2010 6gretim yilinda Ankara ilinde
bulunan iiniversitelerin grafik ve gorsel iletisim tasarimi egitimi veren fakiiltelerinin
4.smifinda okuyan 6grenciler ve bu fakiiltelerde bu dersleri okutan 6gretim elemanlart;
orneklemini ise Baskent Universitesi iletisim Fakiiltesi Iletisim Tasarimi Boliimii,
Baskent Universitesi Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi Gorsel Sanatlar ve
Tasarim Bolimii, Bilkent Universitesi Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi
Iletisim ve Tasarim Boliimii, Gazi Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Gorsel Iletisim

Tasarimi Béliimii, Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Uygulamali Sanatlar
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Boliimii Grafik Egitimi Ana Bilim Dali’nda ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi i¢eren
dersleri alan 4.smif 6grencileri ve bu dersleri veren 6gretim elemanlari olusturmaktadir.

Ogretim elemanlar1 az sayida oldugundan tiimii arastirma kapsamina alinmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Ogrencilerin ¢oklu ortam (multimedya) iceren derslere iliskin bilgi diizeylerini
belirlemek amaciyla bilgi testi hazirlanmistir. Veri toplama araci gelistirilmeden 6nce
gorsel iletisim tasariminda kullanilan ¢oklu ortam (multimedya) ve bilesenleri ile ilgili
veriler genel tarama modeli ¢ercevesinde ilgili literatiiriin taranmasi ile toplanmistir. Bu
kapsamda konu ile ilgili yurt i¢i ve yurt disinda yayimlanan kitap ve akademik makaleler
taranmistir. Buna ek olarak, internet lizerinden yurt i¢inde ve yurt disinda bulunan
tiniversitelerin ~ kiitiiphanelerinin  sahip oldugu on-line veri tabanlari taranarak

yayinlanmis olan kitap ve makalelerden de yararlanilmistir.

Iki boliimden olusan veri toplama aracinin birinci boliimiinde égrencilerin kisisel
bilgileri, ikinci bolimiinde ise ¢oklu ortam (multimedya) tasarimina ilsikin bilgilerinin

Olciildiigli sorular bulunmaktadir.

Veri toplama amaciyla gelistirilen 6grenci bilgi testini gelistirmek i¢in; 6ncelikle
egitim gordiikleri biiliimlerin ders programlarinin igerikleri incelenmistir. Coklu ortam
(multimedya) tasarimi igeren dersler belirlenerek, ders icerikleri dogrultusunda hedefler
ve hedef davranislar belirlenmistir. Belirlenen hedefleri ve hedef davranislart 6lgmek
icin her hedef davranis icin iki soru hazirlanmistir. Bilgi testinde yer alan soru
maddelerinin  gecerliligini belirlemek i¢in uzman gorisleri alinmistir (EK-3).
Hazirlanmis olan toplam 77 sorunun gilivenirligini belirlemek i¢in, gorsel iletisim
tasarimi 4.smifta okuyan 40 6grenciye uygulanarak 6n denemesi yapilmistir. (EK-4).
On deneme sonucu testte kullanilan sorularin madde analizleri yapilmis ve ortalamasi

0.3’1in altinda olan 37 adet soru maddesi elenerek 40 soruluk bir test elde edilmistir.

Bilgi testi 6rnekleme giren 2009-2010 6gretim giiz yartyilinda lisans diizeyinde
egitim veren fakiiltelerde egitim goren 4.smif 6grencilerine uygulanmistir 4. smif

ogrencilerinin se¢ilmis olma sebebi; ¢oklu ortam (multimedya) ve bilesenlerini konu
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alan derslerin daha ©6nceki donemlerde yeralmis olmasidir. Ornekleme giren

Ogrencilerin 6grenim gordigi fakiilteler ve 6grenci sayilari agagida belirtilmistir:

Fakiilte Ad1

Baskent Universitesi, Iletisim Fakiiltesi,

fletisim Tasarimi Boliimii:

Baskent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve
Mimarlik Fakultesi, Gorsel Sanatlar ve Tasarim Bolumu:
Bilkent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve
Mimarlik Fakiiltesi iletisim ve Tasarim Boliimii:

Gazi Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Gorsel Iletisim Tasarmi Boliimii:

Gazi Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
Uygulamali Sanatlar Boliimii Grafik Egitimi Anabilim Dali:
Toplam:

Ogrenci Sayisi

23

21

25

16

15
100

Arastirmada Ornekleme giren 100 o6grenciye 40 sorudan olusan bilgi testi

uygulanmistir (EK-1). Siire¢ sonunda elde edilen veriler analiz edilerek bulgular elde

edilmistir.

Ayrica gorsel iletisim tasarimi egitimi veren fakiiltelerin boliimlerinde g¢oklu

ortam (multimedya) ve bilesenlerinin konu alindig

okutan Ggretim

elemanlarinin goriislerini almak icin, 5 segenekli Likert tipi 20 sorudan olusan anket

hazirlanmistir. Anketin sorular1 hazirlandiktan sonra uzman goriisii alinarak ankete son

sekli verilmistir. Orneklem kapsamindaki boliimlerde gesitli kademelerde gorev yapan

12 6gretim elemanina anket uygulanmistir (EK-2).

3.4.Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarildiktan sonra

istatistiksel ¢oziimlemelerin yapilmasi i¢in SPSS (Statiscial Package for Social

Sciences) paket programindan yararlanilmigtir.
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Arastirmaya katilan Ogrencilerin cevapladiklar1 testten aldiklart puanlarin
¢oziimlenmesinde frekans, aritmetik ortalama ve t-testinden faydalanilmistir.
Aragtirmaya katilan 6grencilerin ¢oklu ortam (multimedya) ve bilesenlerine ait bilgi
seviyelerinin belirlenmesinde, frekans (f), yiizde (%), aritmetik ortalama ( x ), istatiksel
anlamlilik (P) ve standart sapma (ss) hesaplanmistir. Ogrencilere iliskin demografik
bulgular frekans ve yiizde istatistikleri ile ortaya konulmustur. Ogrencilerin bilgi testi
puanlart aritmetik ortalamalar1 hesaplanarak arasindaki fark karsilagtirilmistir.
Ogrencilerin yaslari, cinsiyetleri, dgrenim gordiikleri iiniversiteler ve basarilari arasinda
anlamli bir farkin olup olmadig1 tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile test edilmistir.

Elde edilen analiz sonuglari tablolar haline getirilerek yorumlanmaistir.

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin kisisel 6zelliklerine iliskin dagilimlar
yiizde-frekans istatistikleri ile ortaya konmustur. Ogretim elamanlarinin ankette yer alan
20 maddeye ait goriislerinin dagilimlar1 yiizde frekans istatistikleri dikkate alinarak

yorumlanmustir.

Ogretim elemam sayist 12 oldugu igin ogretim elemanlarmin cinsiyetleri,
yaslari, tecriibeleri, iinvanlari degiskenlerine gore goriigleri arasinda anlamli bir fark
olup olmadig1 nan-parametrik testlerden Mann Whitney U testi ile analiz edilmistir.

Elde edilen analiz sonuglari tablolar haline getirilerek yorumlanmustir.
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BOLUM IV BULGULAR VE YORUM

4.1. Coklu Ortam (multimedya) Tasarim Egitimi Alan Ogrencilere iliskin
Kisisel Bilgiler

Arastirmaya katilan Ogrencilere iliskin demografik bulgular yiizde-frekans
istatistikleri ile ortaya konmustur. Ogrencilerin 6grenim gordiikleri okullara gore

dagilimi Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6: Ogrenim goriilen okullara gore Ggrenci sayilari.

n Jon

Okul GAZI UNIVERSITESI, GRAFIK EGITIMI BOLUMU 15 15

BASKENT UNIVERSITESI, GORSEL SANATLAR VE 21 21

TASARIM BOLUMU

BASKENT UNIVERSITESI, ILETISIM TASARIMI 23 23

BOLUMU

BILKENT UNIVERSITESI, ILETISIM VE TASARIM 25 25

BOLUMU

GAZI UNIVERITESI, GORSEL ILETISIM TASARIMI 16 16

BOLUMU

Toplam 100 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin en ¢ok %25’i Bilkent Universitesi iletisim ve
tasarim boliimii dgrencisidir. Ogrencilerin %16’s1 Gazi Universitesi gorsel iletisim
tasarimi, %15°i Gazi Universitesi grafik egitimi, %20’si Baskent Universitesi gorsel

sanatlar ve tasarimi, %21’i Baskent Universitesi Iletisim Tasarimi Boliimii’ndendir

(Sekil 3).

GAZI UNIVERITES], GA_zi Ultli'\/_ERSi'_l_'E%i, )
GORSEL ILETISIM GRAFIK EGITIM BOLUMU
TASARM BOLUMU

. - L BASKENT UNIVERSITES],
B."-K;N.T UNIVERSITES], GORSEL SANATLARVE
ILETISIM VE TASARIM TASARM BOLUMU
BOLOMU ~N
BASKENT UNIVERSITES],
ILETISIM TASARIMI
BOLUM)

Sekil 3: Arasurmaya katilan 6grencilerin boliimlerine gore dagilimlart.
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Ogrencilerin cinsiyetlerine gdre dagilimi1 Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7: Ogrencilerin cinsiyetlerine gore dagilimi.

n Jon
Cinsiyet Erkek 48 48
Kiz 52 52

Toplam 100 100

Ogrencilerin %48’i erkek ve %52’si kiz 6grencidir (Sekil 4).

Erkek
Kiz

Sekil 4: Ogrencilerin cinsiyetlerine gire dagilim grafigi.

Ogrencilerin yaslara gore dagilimi1 Tablo 8’de gdsterilmistir.

Tablo 8: Yasa gore ogrencilerin dagilimi.

n %on
YAS  20-21 yas 24 24
22-23 yas 43 43
24-32 yas 33 33

Toplam 100 100

Ogrencilerin %43’ 22-23 yas aralifinda; %24’ 20-21 yas araliginda ve %33’
24-32 yas araligindadir (Sekil 5).
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22-23 yas

Sekil 5: Ogrencilerin yas araligina gore dagilim grafigi.

4.2. Ogrencilerin ¢oklu ortam (multimedya) tasarinm hakkindaki “teorik
bilgi” diizeyleri nasildir ve bu teorik bilgi diizeyleri cinsiyetlerine, yaslarina ve

okul tiiriine gore farklihk gostermekte midir?

Bilgi testinin ilk 8 sorusu Ogrencilerin ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi
hakkinda teorik bilgilerini yoklamak amaciyla hazirlanmistir. Ogrencilerin sekiz soruya

vermis olduklari toplam dogru cevap sayilar1 Tablo 9°da gosterilmistir.

Tablo 9: Ogrencilerin 1 ile 8 arast sorulara vermis olduklart cevaplarin dagilima.

n 9on
S1 Yanlis 20 20%
Dogru 80 80%
S2 Yanlis 60 60%
Dogru 40 40%
S3 Yanlis 90 90%
Dogru 10 10%
S4 Yanlis 74 74%
Dogru 26 26%
S5 Yanlis 57 57%
Dogru 43 43%
S6 Yanlis 64 64%
Dogru 36 36%
S7 Yanhis 74 74%
Dogru 26 26%
S8 Yanhis 71 71%
Dogru 20 20%

Teorik bilgi X = 35,1
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Dogru Cevap Veren Sayisi

s1 s2 s3 s4 s5 s6 s7 s8

Soru No

Sekil 6: Ogrencilerin 1 ile 8 arast sorulara vermis olduklart cevaplarin dagiim
grafigi.

Sekil 6’da da anlagilacag: iizere 6grencilerin en basarili olduklar1 soru 1. soru
(6grencilerin %80’1 soruyu dogru cevaplamistir) ve en basarisiz olduklar1 soru 3.
sorudur (&grencilerin %10’u soruyu dogru cevaplamustir). Ogrencilerin bilgi testinden

ilk 8 sorusuna verdikleri dogru cevaplarin aritmetik ortalamasi X 35.1 dir.

Ogrencilerin ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi hakkinda teorik bilgilerini
yoklamak amaciyla hazirlanmig ilk sekiz soruya vermis olduklar1 cevaplara

bakildiginda, dogru cevaplarin aritmetik ortalamast x 35.1 dir. Ogrenciler bu bdliimde

yaklasik %35 basar1 gostermislerdir. Bu sonucun Ogrencilere, ders programlarinda
uygulamaya agirlik verildiginden teorik bilgiye yeterli yer verilmemesi ve 6grencilerin
yabanct dil  bilgisi yetersizliginden dolayr mevcut kaynaklardan yeterince

yararlanamamasindan kaynaklanmais olabilecegi diistiniilmektedir.

Ogrencilerin cinsiyetlerine, 6grenim gordiikleri okullara ve yaslarma gére bilgi
diizeylerinde fark olup olmadigi ilgili alanlardaki dogru cevaplarinin aritmetik
ortalamalar1 karsilagtirilmistir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore teorik bilgilerinde
anlaml bir farkin olup olmadig1r bagimsiz drneklemler icin t testi ile test edilmis ve

sonuglar1 Tablo 10°de gosterilmistir.
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Tablo 10: Ogrencilerin cinsiyetlerine gére “t” testi sonuglari.

Cinsiyet N Ortalama Std.sapma t Sd p
Teorik  Erkek 48 2,71 1,56 -1,247 98 0,215
Bilgi Kiz 52 3,08 1,40

Kiz 6grencilerin teorik bilgi dﬁzeyleri(¥=3.08), erkek Ogrencilere gore daha
yiiksektir. Ancak istatistiksel olarak kiz ve erkek Ogrencilerin teorik bilgi diizeyleri

arasinda anlamli bir fark bulunmamustir (p>0.05).

Ogrencilerin 6grenim gordiikleri {iniversitelere gore teorik bilgi diizeylerinin

ortalama istatistikleri Tablo 11°de gosterilmistir.

Tablo 11: Ogrencilerin égrenim gérdiikleri iiniversitelere gire teorik bilgi
diizeylerinin ortalamalari.

Ortalama Std.sapma

Teorik GAZI UNIVERSITESI, GRAFIK EGITIMI 15 3,67 1,18
Bilgi BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, GORSEL 21 3,00 1,45
SANATLAR VE TASARIM BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, ILETISIM 23 2,09 1,50
TASARIMI BOLUMU
BILKENT UNIVERSITESI, ILETISIM VE 25 3,04 1,43
TASARIM BOLUMU
GAZI UNIVERITESI, GORSEL ILETISIM 16 3,00 1,46
TASARIMI BOLUMU

Gazi Universitesi Grafik Egitimi Boliimiinde 6grenim goren dgrencilerin teorik
bilgi dﬁzeyleri(i=3.67), diger tiniversitelerde 6grenim goéren Ogrencilere gore daha
yiiksek bulunmustur. Ancak 6grencilerin 6grenim gordiikleri iiniversitelere gére anlaml
bir farkin olup olmadig1 tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve

sonuglar1 Tablo 12°de gosterilmigtir.
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Tablo 12: Ogrencilerin 6grenim gordiikleri iiniversitelere gore tek yonlii varyans
analizi sonuclar.

Karelerinin Sd  Karelerinin F p
Toplami Ortalamasi
Teorik Gruplar aras1 24,881 4 6,220 3,076  0,020%*
Bilgi Gruplar igi 192,119 95 2,022
Toplam 217,000 99

*p<0.05

Varyans analizine gore Ogrencilerin 6grenim gordiikleri tiniversitelere gore
teorik bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (p<0.05). Bu anlamli fark,
Gazi Universitesi, Grafik Egitimi Boliimii ile Baskent Universitesi Iletisim Tasarimi
Boliimii; Baskent Universitesi Gorsel Sanatlar ve Tasarim Boliimii ile Baskent
Universitesi Iletisim Tasarimi Boliimii; Bilkent Universitesi Iletisim Tasarim Boliimii

ile Baskent Universitesi Iletisim Tasarimi1 Boliimii arasinda goriilmiistiir.

Boliimlerde tercih edilen ders programlarinin igerikleri, egitim ortamlar1 ve
Ogretim elemanlarinin ders isleme yoOntemleri arasindaki farkliliklarin boliimler

arasindaki anlamli farki da ortaya ¢ikarmadigr diisiiniilmektedir.

Ogrencilerin yaslarina gore teorik bilgi diizeylerinin ortalama istatistikleri Tablo

13’de gosterilmistir.

Tablo 13: Ogrencilerin yaslarina gove teorik bilgi diizeylerinin ortalama istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma
Teorik  20-21 yas 24 3,04 1,68
Bilgi 22-23 yas 43 2,81 1,30
24-32 yas 33 2,91 1,59

20-21 yas araliginda bulunan 6grencilerin teorik bilgi diizeyleri (Y:3.04), yasga
bliyiik olan 6grencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Ancak 6grencilerin yaslarina
gore anlaml bir farkin olup olmadigi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile testi

edilmis ve sonuclar1 Tablo 14’de gdsterilmistir.
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Tablo 14: Ogrencilerin yaslarina gore tek yonlii varyans analizi sonuclari.

Karelerinin Sd Karelerinin F P
Toplami1 Ortalamasi
Teorik  Gruplar 0,803 2 0,401 0,180 0,835
Bilgi araslt
Gruplari¢i 216,197 97 2,229
Toplam 217,000 99

anlamli bir fark bulunmamistir (p>0.05).

Varyans analizine gore dgrencilerin yaglarina gore teorik bilgi diizeyleri arasinda

4. 3. Ogrencilerin ¢coklu ortam (multimedya) tasariminda “tipografi bilgisi”

diizeyleri nasildir ve bilgi diizeyleri cinsiyetlerine, yaslarina ve okul tiiriine gore

farkhlik gostermekte midir?

Ogrencilerin tipografi bilgilerini yoklamak amaciyla hazirlanmis sekiz soruya

vermis olduklar1 toplam dogru cevap sayilari Tablo 15°de gosterilmistir.

Tablo 15: Ogrencilerin 9 ile 16 arast sorulara vermis olduklart cevaplarin dagilimu.

n Jon
S9 Yanlis 34 34%
Dogru 66 66%
S10 Yanlis 66 66%
Dogru 34 34%
S11 Yanlis 67 67%
Dogru 33 33%
S12 Yanlis 92 92%
Dogru 8 8%
S13 Yanlis 42 42%
Dogru 58 58%
S14 Yanlis 47 47%
Dogru 53 53%
S15 Yanhs 28 28%
Dogru 72 72%
S16 Yanls 85 85%
Dogru 15 15%

Tipografi bilgisi x =423
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Sekil 7: Ogrencilerin 9 ile 16 arasi sorulara vermis olduklart cevaplarin dagilim
grafigi.

Sekilden 7°de de anlasilacag: lizere Ogrencilerin en basarili olduklar1 soru 15.
soru (6grencilerin %72’si soruyu dogru cevaplamistir) ve en basarisiz olduklart soru 12.

sorudur (6grencilerin %15°1 soruyu dogru cevaplamaistir) .

Ogrencilerin bu béliimde yer alan sorulara vermis olduklar1 cevap dagilimlarma
bakildiginda sorular arasi degiskenlik goriilmektedir. Sorularin igerikleri géz oniinde
bulunduruldugunda; G6grenciler tipografi alanindaki genel bilgilere daha fazla hakim
olduklar fakat ¢coklu ortam (multimedya) tasariminda, alana yonelik detayl: bilgilerinin
yetersiz oldugu goriilmektedir. Bu sonug; ders kapsaminda tipografi hakkinda daha
detayli bilgi verilmesinin gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu soru gurubu ile ilgili

genel ortalama X =35.1 dir.

Ogrencilerin cinsiyetlerine gore tipografi bilgilerinde anlamli bir farkin olup
olmadig1 bagimsiz 6rneklemler igin t testi ile test edilmis ve sonuglar1t Tablo 16’da
gosterilmistir.

€« t”

Tablo 16: Ogrencilerin cinsiyetlerine gore testi sonuclari.

Cinsiyet N Ortalama Std.sapma t Sd p

Tipografi Erkek 48 3,52 1,74 0,713 98 0,477
Bilgisi Kiz 52 3,27 1,78
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Erkek 6grencilerin tipografi bilgi dﬁzeyleri(¥=3.52), kiz 6grencilere gore daha
yiiksektir. Ancak istatistiksel olarak kiz ve erkek 6grencilerin tipografi bilgi diizeyleri

arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (p>0.05).

Ogrencilerin 6grenim gordiikleri {iniversitelere gore tipografi bilgi diizeylerinin

ortalama istatistikleri Tablo 17°de gdsterilmistir.

Tablo 17: Ogrencilerin égrenim gordiikleri iiniversitelere gore tipografi bilgisi
diizeylerinin ortalama istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma

Tipografi GAZI UNIVERSITESI, GRAFIK EGITIMI 15 393 1,98
Bilgisi ~ BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, GORSEL 21 4,14 1,42
SANATLAR VE TASARIM BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, ILETISIM 23 2,65 1,82
TASARIMI BOLUMU
BILKENT UNIVERSITESI, ILETiSIM VE 25 2,68 1,57
TASARIM BOLUMU
GAZI UNIVERITESI, GORSEL ILETISIM 16 4,06 1,39
TASARIMI BOLUMU

Baskent Universitesi Gorsel Sanatlar ve Tasarim béliimiinde &grenim goren
Ogrencilerin tipografi bilgi dﬁzeyleri(i=4.14), diger iniversitelerde 6grenim goren
ogrencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Ancak Ogrencilerin 6grenim gordiikleri
tniversitelere gore basarilar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 tek yonli

varyans analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve sonuglar1 Tablo 18’de gdsterilmistir.

Tablo 18: Ogrencilerin Ggrenim gordiikleri iiniversitelere gore tek yénlii varyans
analizi.

Karelerinin Sd  Karelerinin F p
Toplam1 Ortalamasi
Tipografi Gruplar 48,690 4 12,173 4,498 0,002
Bilgisi arast *
Gruplari¢i 257,100 95 2,706
Toplam 305,790 99

*p<0.05

Varyans analizine gore Ogrencilerin 6grenim gordiikleri iiniversitelere gore

tipografi bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (p<0.05). Bu anlamh
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fark Gazi Universitesi Grafik Egitimi Boliimii ile Baskent Universitesi Iletisim Tasarimi
Boliimii; Gazi Universitesi Grafik Egitimi Bolimii ile Bilkent Universitesi Hetisim
Tasarim:1 Boliimii: Baskent Universitesi Gorsel Sanatlar Béliimii ile Baskent
Universitesi Iletisim Tasarim1 Boliimii; Baskent Universitesi Gorsel Sanatlar Boliimii ile
Bilkent Universitesi Iletisim Tasarimi Boliimii; Gazi Universitesi Gorsel Iletisim
Tasarimi Boliimii ile Baskent Universitesi lletisim Tasarimi Boliimii arasinda

gorilmistiir.

Bu fark; boliimlerde okutulan tipografi ders sayilarimin farkliligi, icerik ve
kullanilan kaynaklarin farklilifi ve izlenen O&gretim tekniklerinin farklilig: ile

aciklanabilir.

Ogrencilerin yaslarma gore tipografi bilgisi diizeylerinin ortalama istatistikleri

Tablo 19°de gosterilmistir.

Tablo 19: Ogrencilerin yaslarina gore tipografi bilgi diizeylerinin ortalama
istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma
Tipografi 20-21 yas 24 3,21 2,21
Bilgisi 22-23 yas 43 3,56 1,62
24-32 yas 33 3,30 1,59

22-23 yas araliginda bulunan 6grencilerin tipografi bilgisi dﬁzeyleri(iz3.56),
20-21 ve 24-32 yas aralifindaki ogrencilere gore daha yiliksek bulunmustur. Ancak
Ogrencilerin yaglarina bagarilar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig tek yonlii

varyans analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve sonuglar1 Tablo 20°de gdsterilmistir.

Tablo 20: Ogrencilerin yaslarina gove tek yonlii varyans analizi sonuglarr.

Karelerinin Sd Karelerinin F P
Toplam1 Ortalamas1
Tipografi Gruplar 2,257 2 1,129 0,361 0,698
Bilgisi araslt
Gruplari¢i 303,533 97 3,129

Toplam 305,790 99
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Varyans analizine gore Ogrencilerin yaslarina gore tipografi bilgi diizeyleri

arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (p>0.05).

4. 4. Ogrencilerin coklu ortam (multimedya) tasariminda “duragan goriintii
bilgisi diizeyleri” nasildir ve bilgi diizeyleri, cinsiyetlerine, yaslarina ve okul tiiriine

gore farkhihk gostermekte midir?

Ogrencilerin duragan gériintii bilgilerini yoklamak amaciyla hazirlanmis 17-24
numaralar arasi sekiz soruya vermis olduklart toplam dogru cevap sayilar1 Tablo 21°de

gosterilmistir.

Tablo 21: Ogrencilerin 17 ile 24 arast sorulara vermis olduklari cevaplarin dagilimu.

n Jon
S17 Yanlis 66 66%
Dogru 34 34%
S18 Yanlis 55 55%
Dogru 45 45%
S19 Yanlis 37 37%
Dogru 63 63%
S20 Yanls 88 88%
Dogru 12 12%
S21 Yanhis 27 27%
Dogru 73 73%
S22 Yanlis 56 56%
Dogru 44 44%
S23 Yanhs 41 41%
Dogru 59 59%
S24 Yanls 25 25%
Dogru 75 75%

Duragan goriintii X =50,6 dir.
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Sekil 8: Ogrencilerin 17 ile 24 arast sorulara vermis olduklar cevaplarin dagilim
grafigi.

Ogrencilerin duragan goriintii bilgisine ilskin genel ortalamalart X 50.6 dir.

Sekilden 8’de de anlasilacagi lizere Ogrencilerin en basarili olduklari soru 24. soru
(6grencilerin %75°1 soruyu dogru cevaplamistir) ve en basarisiz olduklart soru 20.

sorudur (6grencilerin %12’1 soruyu dogru cevaplamaigstir).

Bu boliimde 6grencilerin goreceli olarak daha basarili olduklar1 goriilmektedir.
Sorulan sorularin igerikleri incelendiginde, boliim 6gretim programlarinda tipografi ve
diger konulara gore duragan goriintii konusunu isleyen fazla ders yer aldigindan, basari

da bu yonde paralel olarak yiiksek ¢ikmuistir.

Ogrencilerin cinsiyetlerine gore duragan goriintii bilgisinde anlamli bir farkin
olup olmadig1 bagimsiz drneklemler i¢in t testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo 22°de
gosterilmistir.

€« t”

Tablo 22: Ogrencilerin cinsiyetlerine gore testi sonuclart.

Cinsiyet N Ortalama  Std.sapma  t Sd P
Goriintii Erkek 48 3,67 1,73 -2,034 98 0,045%*
Kiz 52 4,40 1,88

*p<0.05

Kiz 6grencilerin goriintii bilgisi dﬁzeyleri(i=4.40), erkek O6grencilere gore daha
yiiksektir. Istatistiksel olarak da kiz ve erkek Ogrencilerin goriintii bilgisi diizeyleri

arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05).
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Ogrencilerin 6grenim gordiikleri iiniversitelere gore goriintii bilgi diizeylerinin

ortalama istatistikleri Tablo 23’de gdsterilmistir.

Tablo 23: Ogrencilerin égrenim gordiikleri iiniversitelere gire duragan goriintii bilgi
diizeylerinin ortalama istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma

Duragan GAZI UNIVERSITESI, GRAFIK EGITIMI 15 4,07 1,94
Goriinti  BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, GORSEL 21 448 1,72
SANATLAR VE TASARIM BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, ILETISIM 23 3,65 1,77
TASARIMI BOLUMU
BILKENT UNIVERSITESI, ILETiSIM VE 25 3,08 1,53
TASARIM BOLUMU
GAZI UNIVERITESI, GORSEL ILETISIM 16 5,56 1,41
TASARIMI BOLUMU

Gazi Universitesi Gorsel lletisim Tasarim Boliimii’nde &grenim gdren
Ogrencilerin goriintli bilgi diizeyleri (X=5.56), diger liniversitelerde 0grenim goren
Ogrencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Ancak O6grencilerin 6grenim gordiikleri
tiniversitelere gore basarilart arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi tek yonli

varyans analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve sonuglar1 Tablo 24°de gdsterilmistir.

Tablo 24: Ogrencilerin 6grenim gordiikleri iiniversitelere gire tek yonlii varyans
analizi.

Karelerinin Sd  Karelerinin F p
Toplam1 Ortalamasi
Duragan Gruplar aras1 67,584 4 16,896 6,008 0,000*
Gorunti Gruplarici 267,166 95 2,812
Toplam 334,750 99

*p<0.05

Varyans analizine gore oOgrencilerin 0grenim gordiikleri tiniversitelere gore gorilintii

bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir(p<0.05).

Bu anlamli fark, Gazi Universitesi Grafik Egitimi Boliimii ile Gazi Universitesi
Gorsel Iletisim Tasarimi Boliimii; Baskent Universitesi Gorsel Sanatlar Bolimii ile
Baskent Universitesi Iletisim Tasarimi Boliimii; Baskent Universitesi Iletisim Tasarimi

Boliimii ile Gazi Universitesi Gorsel iletisim Tasarimi1 Boliimii; Baskent Universitesi
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fletisim Tasarimi Béliimii ile Bilkent Universitesi Iletisim Tasarimi Béliimii arasinda

gOrilmiistiir.

Bu fark; boliimlerde okutulan duragan goriintii bilgisinin yer aldig1r ders
sayilarinin farkliligi, igerik ve kullanilan kaynaklarin farkliligi, 6gretim elemanlarinin
kullanmay1 tercih ettikleri yazilim ve ders islemede izledikleri yontemlerin farkliligi ile

aciklanabilir.

Ogrencilerin yaslarma gore goriintii bilgi diizeylerinin ortalama istatistikleri

Tablo 25°de gosterilmistir.

Tablo 25: Ogrencilerin yaslarina gove duragan goriintii bilgi diizeylerinin ortalama
istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma
Duragan 20-21 yas 24 3,92 1,50
Goriintii 22-23 yag 43 4,23 1,91
24-32 yag 33 3,91 1,99

22-23 yag araliginda olan 6grencilerin goriintii bilgi dﬁzeyleri(Y:4.23), 20-21
ve 24-32 vyas araligindaki Ogrencilere gore daha yiliksek bulunmustur. Ancak
ogrencilerin yaslarina gore basarilari arasinda anlamli bir farkin olup olmadig: tek yonlii

varyans analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve sonuglar1 Tablo 26’da gdsterilmistir.

Tablo 26: Ogrencilerin yaglarina gore tek yonlii varyans analizi sonuclart.

Karelerinin Sd  Karelerinin F P
Toplami Ortalamas1
Duragan Gruplar 2,515 2 1,257 0,367 0,694

Goriintli  arast
Gruplari¢i 332,235 97 3,425
Toplam 334,750 99

Varyans analizine gore Ogrencilerin yaslarmma gore goriintii bilgi diizeyleri

arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (p>0.05).
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4. 5. Ogrencilerin coklu ortam (multimedya) tasariminda “video ve
animasyon bilgisi diizeyleri” nasildir ve bilgi diizeyleri cinsiyetlerine, yaslarina ve

okul tiiriine gore farkhihk gostermekte midir?

Bilgi testinde yer alan 25-32 arasindaki 8 soru “ video ve animasyon bilgisi” ile
ilgilidir. Ogrencilerin ¢oklu ortam (multimedya) tasariminda video ve animasyon
bilgilerini yoklamak amaciyla hazirlanmis sekiz soruya vermis olduklar1 toplam dogru

cevap sayilari tablo 27°de gosterilmistir.

Tablo 27: Ogrencilerin 25 ile 32 arasi sorulara vermis olduklar: cevaplarin dagilimi.

n Jon
S25 Yanlis 30 30%
Dogru 70 70%
S26 Yanlis 45 45%
Dogru 55 55%
S27 Yanlis 51 51%
Dogru 49 49%
S28 Yanlis 71 71%
Dogru 29 29%
S29 Yanlis 85 85%
Dogru 15 15%
S30 Yanlis 61 61%
Dogru 39 39%
S31 Yanlis 57 57%
Dogru 43 43%
S32 Yanlis 41 41%
Dogru 59 59%

Video ve animasyon bilgisi ;:44,8 dir.
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Sekil 9: Ogrencilerin 25 ile 32 arasi sorulara vermis olduklart cevaplarin dagilim
grafigi.
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Sekil 9’dan da anlasilacagi lizere 6grencilerin en basarili olduklar1 soru 25. soru
(6grencilerin %70’1 soruyu dogru cevaplamistir) ve en basarisiz olduklar1 soru 29.

sorudur(dgrencilerin %151 soruyu dogru cevaplamistir).

Ogrenciler bu boliimde yaklasik %44°e yakin basar1 gdstermislerdir. Bu durumu,
ogrencilerin video ve animasyonla ilgili bilgilerinin sadece derslerle sinirli kalmadigini
on gorerek agiklayabiliriz. Ogrenciler derslerdeki teorik bilgilerin yan1 sira giindelik
hayatta da video ve animasyon iceren mecralarla i¢i i¢ce olduklari i¢in bilgisel diizeyde
gelismelerine katkida bulundugu soylenebilir. Popiiler kiiltiiriin ayrilmaz pargasi olan
iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler, iiniversite c¢agindaki genglerin bu
teknolojilere ilgisi ve hizli adaptasyonuna katkida bulunmaktadir. Bu katkinin
olusturdugu hazir bulunusluk durumunun, 6grencilerin video ve animasyon igeren

derslere ait teorik bilgilerine de olumlu etkileri gozlenebilir.

Ogrencilerin cinsiyetlerine gére video ve animasyon bilgilerinde anlamli bir
farkin olup olmadig1 bagimsiz 6rneklemler igin t testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo
28’de gosterilmistir.

€« t”

Tablo 28: Ogrencilerin cinsiyetlerine gire testi sonuclari.

Cinsiyet N Ortalama  Std.sapma  t Sd P
Video ve Erkek 48 3,15 1,49 -2,694 98 0,008*
Animasyon Kiz 52 4.00 1,67

*p<0.05

Kiz ogrencilerin video ve animasyon bilgisi dﬁzeyleri(¥=4.00), erkek
ogrencilere gore daha yiiksektir. Istatistiksel olarak da kiz ve erkek dgrencilerin video

bilgisi diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur(p<0.05).

Ogrencilerin 6grenim gordiikleri {iniversitelere gore video animasyon bilgi

diizeylerinin ortalama istatistikleri Tablo 29°da gdsterilmistir.
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Tablo 29: Ogrencilerin égrenim gordiikleri iiniversitelere gére video ve animasyon
bilgi diizeylerinin ortalama istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma

Videove  GAZI UNIVERSITESI, GRAFIK EGITIMI 15 2,87 0,99
Animasyon BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, GORSEL 21 3,43 1,60
SANATLAR VE TASARIM BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, ILETISIM 23 3,13 1,98
TASARIMI BOLUMU
BILKENT UNIVERSITESI, ILETISIM VE 25 4,16 1,25
TASARIM BOLUMU
GAZI UNIVERITESI, GORSEL ILETISIM 16 4,25 1,77
TASARIMI BOLUMU

Gazi Universitesi Gorsel Iletisim Tasarim Boliimii’nde &grenim  gdren
ogrencilerin video bilgi dﬁzeyleri(i=4.25), diger iiniversitelerde Ogrenim goren
Ogrencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Ancak 6grencilerin 6grenim gordiikleri
liniversitelere gore basarilar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 tek yonlii

varyans analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve sonuglar1 Tablo 30°da gdsterilmistir.

Tablo 30: Ogrencilerin ogrenim gordiikleri iiniversitelere gore tek yonlii varyans
analizi.

Karelerinin Sd  Karelerinin F p
Toplami Ortalamasi
Video ve Gruplar 28,345 4 7,086 2,854  0,028*
Animasyon arasl
Gruplarigi 235,845 95 2,483
Toplam 264,190 99
*p<0.05

Varyans analizine gore oOgrencilerin 0grenim gordiikleri {iniversitelere gore

video bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (p<0.05).

Bu anlaml fark, Gazi Universitesi Grafik Egitimi Béliimii ile Bilkent

Universitesi Iletisim Tasarim1 Boliimii dgrencileri arasinda goriilmiistiir.

Bu fark; video, animasyon ve goriintii isleme gibi donanim ve yazilim
altyapisinin 6nemli etken oldugu derslerde, boliimlerin sahip olduklar1 ekipman ve
yazilimlar, Ogretim elemanlarinin  uyguladiklart 6gretim  teknikleri ve bolim

programlarinda video ve animasyon konulu derslerin sayica farklilig: ile agiklanabilir.



157

Ogrencilerin yaslarina gore video bilgi diizeylerinin ortalama istatistikleri Tablo

31°de gosterilmistir.

Tablo 31: Ogrencilerin yaslarina gore video ve animasyon bilgi diizeylerinin ortalama
istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma
Videove  20-21 yas 24 3,42 1,84
animasyon 22-23 yas 43 3,88 1,72
24-32 yas 33 3,33 1,31

22-23 yas aralifinda olan ogrencilerin video ve animasyon bilgi diizeyleri
(X=3.88), 20-21 ve 24-32 yas araligindaki 6grencilere gore daha yiiksek bulunmustur.
Ancak Ogrencilerin yaslarina gore basarilar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve sonuglari Tablo 32°de

gosterilmistir.

Tablo 32: Ogrencilerin yaslarina gore tek yonlii varyans analizi sonuglart.

Karelerinin Sd  Karelerinin F P
Toplami Ortalamas1
Video ve Gruplar 6,605 2 3,302 1,244 0,293
Animasyon arast
Gruplar 257,585 97 2,656
ici
Toplam 264,190 99

Varyans analizine gore Ogrencilerin yaslarmma goére video ve animasyon bilgi

diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (p>0.05).

4. 6. Ogrencilerin coklu ortam (multimedya) tasariminda “ses bilgisi
diizeyleri” nasildir ve bilgi diizeyleri cinsiyetlerine, yaslarina ve okul tiiriine gore

farkhilik gostermekte midir?

Ogrencilerin ses bilgilerini yoklamak amaciyla hazirlanmis sekiz soruya vermis

olduklar1 toplam dogru cevap sayilar1 Tablo 33’de gdsterilmistir.
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Tablo 33: Ogrencilerin 33 ile 40 arasi sorulara vermis olduklar cevaplarin dagilimu.

n Jon
S33 Yanlis 79 79%
Dogru 21 21%
S34 Yanlis 59 59%
Dogru 41 41%
S35 Yanlis 66 66%
Dogru 34 34%
S36 Yanlis 76 76%
Dogru 24 24%
S37 Yanlis 70 70%
Dogru 30 30%
S38 Yanhis 74 74%
Dogru 26 26%
S39 Yanlis 62 62%
Dogru 38 38%
S40 Yanlis 52 52%
Dogru 48 48%
Ses bilgisi x =327 dir.
507
B 451
T 401
(/]
c 351
§ 301
= 257
£ 201
O 151
5101
0
s33 s34 s35 s36 s37 s38 s39 s40

Soru No

Sekil 10: Ogrencilerin 33 ile 40 arast sorulara vermis olduklari cevaplarin dagilim

grafigi.

Bilgi testinde yer alan 33-40 arasindaki sorular ses bilgisi ile ilgilidir. Bu

sorularin genel aritmetik ortalamasi X =44.8 dir.

Sekil 10’dan da anlasilacagi iizere 6grencilerin en basarili olduklari soru 40. soru

(6grencilerin %48’1 soruyu dogru cevaplamistir) ve en basarisiz olduklar1 soru 33.

sorudur (6grencilerin %21°1 soruyu dogru cevaplamistir).
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Uygulanan bilgi testinin tiimii incelendiginde, en basarisiz boliimiin “ses bilgisi”
bolimi oldugu gozlenmektedir. Bunun nedeni olarak da, bolimlerin ders
programlarinda ses bilgisine yonelik derslerin olmayisi neden gosterilebilir. Coklu
ortam (multimedya) tasarimda ses islenmesi, en az video ve animasyon kadar teorik
bilgi gerektirmesine ragmen, O0grenciler ses kavraminin teorik boyutu ile ilgili teorik

egitim almadiklari i¢in, bu alandaki basarilarinin diisiik oldugu diistintilmektedir.

Ogrencilerin cinsiyetlerine gore ses bilgilerinde anlaml1 bir farkin olup olmadig

bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi ile test edilmis ve sonuglari Tablo 34’de gosterilmistir.

Tablo 34: Ogrencilerin cinsiyetlerine gore “t” testi sonuglari.

Cinsiyet N Ortalama  Std.sapma t Sd P
Ses Erkek 48 1,69 1,49 -4917 98 0,000*
Bilgisi Kiz 52 3,48 2,08

*p<0.05

Kiz 6grencilerin ses bilgisi dﬁzeyleri(¥=3.48), erkek Ogrencilere gore daha
yiiksektir. Istatistiksel olarak da kiz ve erkek dgrencilerin ses bilgi diizeyleri arasinda

anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05).

Ogrencilerin 6grenim gordiikleri iiniversitelere gore ses bilgi diizeylerinin

ortalama istatistikleri Tablo 35’de gdsterilmistir.

Tablo 35: Ogrencilerin 6grenim gordiikleri iiniversitelere gore ses bilgisi diizeylerinin
ortalama istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma

Ses GAZI UNIVERSITESI, GRAFIK EGITIMI 15 227 2,02
Bilgisi BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, GORSEL 21 3,57 2,25
SANATLAR VE TASARIM BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, ILETISIM 23 1,83 1,80
TASARIMI BOLUMU
BILKENT UNIVERSITESI, ILETISIM VE 25 2,24 1,67
TASARIM BOLUMU
GAZI UNIVERITESI, GORSEL ILETISIM 16 3,44 2,00

TASARIMI BOLUMU
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Baskent Universitesi Gorsel Sanatlar ve Tasarim Boliimii'nde 6grenim goren
Ogrencilerin ses bilgi dﬁzeyleri(iz3.57), diger {tniversitelerde Ogrenim goren
Ogrencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Ancak 6grencilerin 6grenim gordiikleri
tiniversitelere gore basarilar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 tek yonlii

varyans analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve sonuclar1 Tablo 36’da gdsterilmistir.

Tablo 36: Ogrencilerin égrenim gordiikleri iiniversitelere gore tek yonlii varyans
analizi.

Karelerinin Sd  Karelerinin F p
Toplami Ortalamasi
Ses Gruplar aras1 49,682 4 12,420 3,316 0,014%*
Bilgisi Gruplar i¢i 355,878 95 3,746
Toplam 405,560 99

*p<0.05

Varyans analizine gore 0grencilerin 6grenim gordiikleri liniversitelere gore ses

bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur(p<0.05).

Bu anlaml fark, Gazi Universitesi Grafik Egitimi Béliimii ile Bagskent
Universitesi Gorsel Sanatlar Boliimii; Bilkent Universitesi Gorsel Sanatlar Bolimii ile
Baskent Universitesi iletisim Tasarimi Boliimii; Baskent Universitesi Gorsel Sanatlar
Boliimii ile Baskent Universitesi Iletisim Tasarimi Boliimii; Baskent Universitesi
fletisim Tasarimi Boliimii ile Gazi Universitesi Gorsel Iletisim Tasarimi Boliimii

arasinda gorilmiistiir.

Bu fark; ses isleme gibi donanim ve yazilim altyapisinin 6dnemli etken oldugu
derslerde, boliimlerin sahip olduklari ekipman ve yazilimlar, dgretim elemanlarinin
uyguladiklart 6gretim yontem ve tekniklerindeki farkliliklar ile aciklanabilir. Ayrica,
belirtilen boliimlerin bazilarinda ses isleme adi altinda bir dersin bulunmamast da bu
farkin ortaya ¢ikmasinda Onemli bir etkendir. Bu baglamda, 6grenci bilgi testinde,
Ogrencilerin ses boliimiinden en basarisiz sonucu almasi ¢ikan bu farki destekler

niteliktedir.

Ogrencilerin yaslaria gore ses bilgi diizeylerinin ortalama istatistikleri Tablo

37°de gosterilmistir.
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Tablo 37: Ogrencilerin yaslarina gore ses bilgisi diizeylerinin ortalama istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma
Ses 20-21 yas 24 2,21 2,04
Bilgisi 22-23 yas 43 2,77 1,95
24-32 yas 33 2,73 2,13

22-23 yag aralifinda olan 6grencilerin video bilgi dl'izeyleri(i=2.77), 20-21 ve
24-32 yas araligindaki 6grencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Ancak 6grencilerin
yaglarina gore basarilar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi tek yonlii varyans

analizi (ANOVA) ile testi edilmis ve sonuglart Tablo 38’de gosterilmistir.

Tablo 38: Ogrencilerin yaslarina gore tek yonlii varyans analizi sonuclart.

Karelerinin Sd Karelerinin F P
Toplami Ortalamasi
Ses Gruplar 5,382 2 2,691 0,652 0,523
Bilgisi  arasi
Gruplar i¢i 400,178 97 4,126
Toplam 405,560 99

Varyans analizine gore 6grencilerin yaslarina gore ses bilgi diizeyleri arasinda

anlaml bir farklilagma bulunmamaktadir (p>0.05).

Arastirmaya katilan tlim Ogrencilerin alt boyutlar ilizerindeki genel basari

ortalamalar1 karsilastirildiginda sonuglar1 Tablo 40°da gosterilmistir.

Tablo 40: Arastirmaya katilan tiim ogrencilerin alt boyutlar iizerindeki genel basart
ortalamalari.

Ortalama Std. Sapma

Teorik Bilgi 2,90 1,48
Tipografi Bilgisi 3,39 1,76
Duragan Goriintii Bilgisi 4,05 1,84
Video ve Animasyon Bilgisi 3,59 1,63

Ses Bilgisi 2,62 2,02
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Sekil 11: Tiim ogrencilerin bilgi testindeki tiim sorulara vermis olduklart cevaplarin
dagilim.

Genel sonuglara gore 6grencilerin en basarili olduklari alan “duragan goriintii
bilgisi” ve en basarisiz olduklar1 alan “ses bilgisi”dir (Sekil 11). Ses kavrami igerisinde
hem dogal hem de teknolojik bilgi igerdigi i¢in oldukca kapsamli konular1 icermektedir.
Arastirmada incelenen boliimlerin hi¢ birinde ses bilgisi ile ilgili bir ders
bulunmamaktadir. Ses bilgisi sadece bazi derslerin igerisinde islenmektedir. Coklu
ortam (multimedya) tasariminda ses, Ozellikle video ve animayon ile es zamanl
kullanildig: i¢in, en az onun kadar ders programlarinin igeriginde yer almalidir. Bilgi
testinde ses bilgisi boliimiinde ortaya ¢ikan basarisizligin diger onemli bir sebebi ise,
coklu ortam (multimedya) tasariminda ses bilgisi ve uygulamalarini iceren yeterli
Tirk¢e kaynagin olmamasidir. Mevcut olan kaynaklarin yabanci dilde olmasi ve giincel
olmamas1 dogal olarak Ogrencilerin ders dis1 6grenim faaliyetlerini olumsuz olarak

etkilemektedir.

4.7. Ogretim Elemam Goriislerine Iliskin Bulgular

Ankete cevap veren 0gretim elemanlarmin kisisel 6zelliklerine iliskin frekans ve

yiizde dagilimlar1 Tablo 41°de gosterilmistir.



Tablo 41: Ogretim elemanlarinin kisisel ézelliklerine iliskin dagilimlar.

n %n
Cinsiyet Kadin 7 58%
Erkek 5 42%
Unvan Dr 8 67%
Ogrt. Gor. 4 33%
Yas 29-35 yas 6 50%
36-54 yas 6 50%
Tecriibe/Y1l 1-10 y1l 5 42%
11-30 y1l 7 58%
Kurum BASKENT U. 6 50%
BILKENT U. 2 17%

GAZIU. 1 8%

GAZi U. GSF 1 8%

GAZiU. STF 1 8%

TOBB 1 8%

Mezuniyet BILKENT U. SBE 1 8%
GAZI U. EBE 3 25%

GAZI U. MUH. F. 1 8%
HACETTEPE U. SBE 6 50%

ODTU SBE 1 8%
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Ogretim elamanlarmin ankette yer alan 20 soruya vermis olduklar1 cevaplarin

dagilimlar1 frekans ve ylizdeleri dikkate alinarak yorumlanmis ve Tablo 42’de

gosterilmistir.

Tablo 42: Ogretim elemanlarinin ankette yer alan sorulara vermis oldugu cevaplarin
frekans ve yiizde dagilimlari.

Orta

Katilmiyorum Az Kesinlikle
Derecede  Katiliyorum
Sorular Katiliyorum Katiliyorum
Katiliyorum
% f % f % f % f %
1. Soru 2 16,7 1 8,3 3 25 5 41,7 1 8,3
2. Soru 1 8,3 2 16,7 2 16,7 4 33,3 3 25
3. Soru 1 8,3 3 25 2 16,7 5 417 1 8,3
4. Soru 2 16,7 3 25 2 16,7 3 25 2 16,7
5. Soru 0 0,0 0 0,0 2 16,7 4 33,3 6 50
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6. Soru 2 16,7 1 83 5 41,7 4 333 0 0,0
7. Soru 4 33,3 4 333 3 25 1 83 0 0,0
8. Soru 7 58,3 3 25 2 16,7 0O 0.0 0 0,0
9. Soru 4 33,3 3 25 3 25 1 83 1 83

10. Soru 0 0,0 2 16,7 2 16,7 3 25 5 417
11. Soru 4 33,3 2 16,7 2 16,7 0O 0,0 4 333
12. Soru 0 0,0 0 0,0 2 16,7 9 75 1 83

13. Soru 0 0,0 0 0,0 1 83 2 16,7 9 75

14. Soru 1 8,3 0 0,0 4 333 2 16,7 S 417
15. Soru 0 0,0 0 0,0 3 25 1 8,3 8 66,7
16. Soru 2 16,7 4 333 6 50 0 0,0 0 0,0
17. Soru 4 33,3 2 16,7 4 333 2 16,7 0 0,0
18. Soru 0 0,0 1 83 3 25 8§ 66,7 0 0,0
19. Soru 1 8,3 2 16,7 4 333 S 41,7 O 0,0
20. Soru 1 8,3 0 0,0 1 8,3 S 417 S 417

yer almaktadir.

diizeyde egitmektedir.

Asagida Ogretim elemanlarina Likert tipi ankette sorulan sorular ve yorumlari

1. Soru: Uygulanan mevcut ders programinin dgrencileri sektdrde calisabilecek

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %50°si, ¢alistiklart boliimlerde uygulanan

o

mevcut ders programinin Ogrencileri sektorde ¢aligsabilecek diizeyde egittiine

katilirkenken, %25°1 katilmamakta ve kalan %25 ise orta derecede katilmaktadir.

2. Soru: Uygulanan ders programinin giiniin kosullarina uygun olarak yeniden

diizenlenmesi gerekmektedir.
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Ankete katilan 6gretim elemanlarinin yaklasik %581, calistiklart boliimiimde
uygulanan ders programinin giiniin kosullarina uygun olarak yeniden diizenlenmesi ve
gerektigine katilirken, %25°1 katilmamakta ve kalan 9%16,7°si ise orta derecede
katilmaktadir. Bu durum egitim programlarinda degisikliklerin yapilmasi gerekliligini

yansitmaktadir.

3. Soru: Cokluortam (multimedya) tasarimi egitimine yonelik okutulan derslerin

igerik bakimindan yeterlidir.

Ankete katilan ogretim elemanlarimin  %50’si, bdoliimlerinde ¢oklu ortam
(multimedya) tasarimi egitimine yonelik okutulan derslerin icerik bakimindan yeterli
olduguna katilirken, 933,3’li katilmamakta ve kalan 16,7’si ise orta derecede
katilmaktadir. Bu durum Ogrencilerin bilgi testinde gostermis oldugu genel basarinin
%41 seviyesinde kaldigi goz Oniine alinirsa, durumun yeniden gdézden gecirilmesi

gerekliligini yansitmaktadir.

4. Soru: Cokluortam (multimedya) tasarimi egitimine yonelik okutulan derslerin

giiniin kosullarina uygundur.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin %41,7’si, boliimlerinde c¢oklu ortam
(multimedya) tasarimi egitimine yonelik okutulan derslerin giiniin kosullarina uygun
olduguna katilirken, %41,7°s1 katilmamakta ve kalan %16,7’s1 ise orta derecede
katilmaktadir. Bu durum orta derecede katilanlar da g6z Oniine alinirsa, derslerin
igeriklerinin Ogretim elemanlar1 tarafindan ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi
alanindaki degisiklik ve gelismelere paralel olarak yeniden hazirlanmasi gerekliligini

yansitmaktadir.

5. Soru: Uygulanan ders programina, ¢oklu ortam (multimedya) tasarimina

yonelik yeni dersler eklenmesi gerekir.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin  %88,3’i bu diisiinceye katilirken,
%17,7’si1 orta derecede katilmaktadir. Bu sonug¢ boliimlerinde ¢oklu ortam (multimedya)

tasarimi egitimine yonelik yeni dersler eklenmesi gerektigini yansitmaktadir.
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6. Soru: Ogrencilerin ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi derslerinde “ders

ortaminda” almis olduklar bilgiler yeterlidir.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin  %33,3’1l, Ogrencilerin ¢oklu ortam
(multimedya) tasarimi derslerinde "ders ortaminda" almis olduklar1 bilgilerin yeterli
olduguna katilirken, 9%41,7°si orta derecede katilmakta ve kalan %25 ise

katilmamaktadir.

7. Soru: Derslerin islenebilmesi i¢cin mevcut olan teknolojik altyapi yeterli ve

giiniin sartlarina uygundur.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin = %66,6’s1, boliimlerinde derslerin
islenebilmesi i¢in mevcut olan teknolojik altyapinin yeterli ve giliniin sartlarina uygun
oldugunu diisiincesine katilmamakta, %8,3’1i katilmamakta ve kalan %251 ise orta
derecede katilmaktadir. Bu durum boliimlerdeki mevcut olan teknolojik altyapinin

giiniin kosullarina gére yenilenmesi gerektigini yansitmaktadir.

8. Soru: Coklu ortam (multimedya) tasarimi alaninda 6grencilere destek olacak

yeterli Tiirk¢e kaynak ve materyal bulunmaktadir.

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %83,3’l, coklu ortam (multimedya)
tasarim1 alaninda Ogrencilere destek olacak yeterli Tiirkce kaynak ve materyal
bulunmadigina katilirken, %16,7’si orta derecede katilmaktadir. Bu durum, ¢oklu ortam

(multimedya) konusunda Tiirk¢e kaynak ve materyallerin gerekliligini yansitmaktadir.

9. Soru: Ogrenci alinirken uygulanan segme ydntemi amacina uygundur.

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %16,6’s1, boliimlerinde 6grenci alinirken
uygulanan se¢gme yonteminin amacina uygun olduguna katilirken, %25’1 orta derecede
katilmakta ve kalan %58,3’li ise katilmamaktadir. Bu durum, béliimlere 6grenci
almirken uygulanan se¢me yoOntemlerinin gelistirilerek yenilenmesi gerektigini

yansitmaktadir.
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10. Soru: Ogrenci almirken yapilan yetenek smavinin igeriginin degismesi

gerekir.

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %66,7’si boliimlerinde 6grenci alinirken
yapilan yetenek smavinin igeriginin degismesi gerektigine katilirken, %16,7’si orta
derecede katilmaktadir. Bu durum katilim oraninin da yiiksekligi goz Oniine alinirsa,

mevcut uygulanan yetenek sinavlarinin igeriginin degismesi gerektigini yansitmaktadir.

11. Soru: Egitime baslayan Ogrencilerin yeterli altyap1 ile geldiklerini

diisiinmiiyorum.

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %50°si, bdliimlerinde egitime baglayan
Ogrencilerin yeterli altyap1 ile geldiklerine katilirken, %16,7’si orta derecede katilmakta

ve kalan % 33,31 ise katilmamaktadir.

12. Soru: Coklu ortam (multimedya) tasarimini konu alan derslerde izledigim

Ogretim yontemleri giiniin sartlarina uygundur.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin %83,3°1l, ¢oklu ortam (multimedya)
tasarimin1 konu alan derslerde izledikleri egitim yonteminin giiniin sartlarina uygun

olduguna katilirken, %16,7’si1 orta derecede katilmaktadir.

13. Soru: Cokluortam (multimedya) tasarimini konu alan derslerde “6grencinin

aktif” oldugu 6gretim yontemi daha faydalidir.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin %91,7°si, ¢oklu ortam (multimedya)
tasarimini konu alan derslerde "0grencinin aktif' oldugu 6gretim yonteminin daha

faydali olduguna katilirken, %38,3’li orta derecede katilmaktadir.

14. Soru: Coklu ortam (multimedya) tasarimini konu alan derslerde “sektor

odakl1” 6gretim yontemi daha faydalidir.

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %58,4°1i’si, ¢oklu ortam (multimedya)

tasarimini konu alan derslerde "sektor odakli" Ogretim yonteminin daha faydal
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olduguna katilirken, %33,3’li orta derecede katilmakta ve kalan %83’ ise

katilmamaktadir.

15. Soru: Coklu ortam (multimedya) tasarimini konu alan derslerde, gercek
Ogretim materyallerinin kullanildig1 ve “projeye dayali” Ogretim yontemi daha

faydalidir.

Ankete katilan Ogretim elemanlarmin %75’1, ¢oklu ortam (multimedya)
tasarimini konu alan derslerde gergek 6gretim materyallerinin kullanildig: ve "projeye
dayal" o6gretim yonteminin daha faydali olduguna katilirken, %25°1 orta derecede
katilmaktadir. Katilmayanlarin oranmmin  “0” olmasi, "projeye dayali" Ogretim

yontemlerinin faydali oldugunu yansitmaktadir.

16. Soru: Ogrencilerim bagimsiz olarak problem gelistirme ve alternatif ¢dziim

iiretme konusunda yeterlidir.

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %50’si, dgrencilerinin bagimsiz olarak
problem gelistirme ve alternatif ¢6ziim iiretme konusunda yeterli olduguna katilmazken,
kalan %50’si 1se orta derecede katilmaktadir. Bu durum, derse katilimin artirilmasi,
proje takibi ve Ogretim elemanlarinin geri bildirimlerini artirmasit gerektigini

yansitmaktadir.

17. Soru: Ogrencilerim arastirmaci yapiya ve bagimsiz proje iiretebilme

yetenegine sahiptir.

Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %50’s1, 6grencilerinin arastirmaci yapida
olduklarimi ve bagimsiz proje {iretebilme yetenegine sahip oldugu diisiincesine

katilmazken, %33,3’i orta derecede katilmakata ve kalan %16,7’si katilmamaktadir.

18. Soru: Ogrencilerim derste edinmis olduklar1 bilgi birikimini uygulamaya

gecirebilirler.
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Ankete katilan 6gretim elemanlarinin %66,7’si, dgrencilerinin derste edinmis
olduklar1 bilgi birikimini uygulamaya gecirebildiklerine katilirken, %25°1 orta derecede
katilmaktadir.

19. Soru: Yeni mezun 6grenciler sektorde ise girdiklerinde problemsiz olarak

calismaya baslayabilirler.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin %41,7°si, yeni mezun Ogrencilerin
cokluortam (multimedya) tasarimi1 alaninda ise girdiklerinde problemsiz olarak
calismaya baglayabileceklerine katilirken, %33.3ii orta derecede katilmakta ve kalan
%25°1 katilmamaktadir. Bu durum egitim programlarinda sektore yonelik hazirlanma

konusunda eksikliklerin oldugunu yansitmaktadir.

20. Soru: Coklu ortam (multimedya) tasarimi alaninda lisans diizeyinde egitim

verecek yeterli sayida yetismis 6gretim elemant bulunmamaktadir.

Ankete katilan Ogretim elemanlarinin %83,4°l, ¢oklu ortam (multimedya)
tasarimi alaninda lisans diizeyinde egitim verecek yeterli sayida yetismis Ggretim
elemant olmadigim1  diisiinmektedir. Coklu ortam (multimedya) tasarimi
profesyonellesilmesi gereken c¢ok fazla alt disipline sahiptir. Bu nedenle ¢oklu ortam
(multimedya) alaninda egitim verecek 6gretim elemanlarinin bu disiplinlerde hem teorik
hem de uygulama agisindan uzman olmasi: gerekmektedir. Bu durumun gerekliligi

ankete katilan 6gretim elemanlarinin biiyiik cogunlugu tarafindan ifade edilmistir.

4.8. Ogretim elemanlarinin goriisleri arasinda cinsiyetlerine gére anlamh

fark var mdir?

Kadin ve erkek Ogretim elemanlarin goriisleri arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 nan-parametrik testlerden Mann Whitney U testi ile analiz edilmis ve sonuglari
Tablo 43°de gosterilmistir. None parametrik istatistiklerden Mann Whitney U testi
kullanilmistir ¢iinkii dl¢limler siralama diizeyinde elde edildiginden normal dagilim

varsayimi karsilanmamigtir.
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Tablo 43: Ogretim elemanlarimin cinsiyetlerine gore goriislerinin dagilimu.

Cinsiyet
Kadin (n=7) Erkek (n=5) Mann
Std. Std. Whitney p
Ortalama Sapm Ortalama Sapm U Degeri
a a
1. Soru 3,57 1,27 2,60 1,14 8,500 0,126
2. Soru 3,29 1,38 3,80 1,30 13,500 0,504
3. Soru 3,43 1,27 2,80 1,10 12,000 0,350
4. Soru 3,00 1,73 3,00 1,00 17,500 1,000
5. Soru 4,29 0,76 4,40 0,89 15,500 0,723
6. Soru 3,14 1,07 2,60 1,14 12,000 0,344
7. Soru 2,14 1,21 2,00 0,71 17,000 0,932
8. Soru 1,57 0,79 1,60 0,89 17,500 1,000
9. Soru 2,57 1,51 2,00 1,00 14,000 0,557
10. Soru 4,00 1,15 3,80 1,30 16,000 0,798
11. Soru 2,86 1,68 2,80 2,05 16,500 0,866
12. Soru 3,86 0,38 4,00 0,71 15,500 0,669
13. Soru 4,57 0,79 4,80 0,45 15,500 0,669
14. Soru 3,43 1,40 4,40 0,89 10,000 0,197
15. Soru 4,29 0,95 4,60 0,89 14,000 0,495
16. Soru 2,29 0,76 2,40 0,89 15,500 0,723
17. Soru 2,14 0,90 2,60 1,52 13,500 0,499
18. Soru 3,71 0,49 3,40 0,89 14,500 0,558
19. Soru 3,43 0,79 2,60 1,14 9,500 0,169
20. Soru 4,29 0,76 3,80 1,64 16,000 0,793

Sonuglara gore higbir madde i¢in kadin ve erkek 6gretim elemanlarin goriisleri

arasinda anlaml bir fark bulunmamastir (p>0.05).
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4.9. Ogretim elemanlarinin goriisleri arasinda iinvanlarma gore anlamh

fark var mdir?

Ogretim elemanlarinin {invanlarina goriisleri arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 nan-parametrik testlerden Mann Whitney U testi ile analiz edilmis ve sonuglari

Tablo 44°de gosterilmistir.

Tablo 44: Ogretim elemanlarimin iinvanlarina gore goriislerinin dagilima.

Unvan

Dr (n=8) Ogrt. Gor. (n=4) %;?&ey ]

Ortalama g;%ma Ortalama g;(:).ma U testi
1. Soru 2,88 1,46 3,75 0,50 10,000 0,286
2. Soru 3,63 1,51 3,25 0,96 12,000 0,484
3. Soru 2,88 1,36 3,75 0,50 9,500 0,248
4. Soru 2,50 1,41 4,00 0,82 6,000 0,083
5. Soru 4,38 0,92 4,25 0,50 13,000 0,578
6. Soru 2,63 1,19 3,50 0,58 9,000 0,208
7. Soru 2,13 1,13 2,00 0,82 15,500 0,929
8. Soru 1,63 0,92 1,50 0,58 16,000 1,000
9. Soru 2,38 1,41 2,25 1,26 15,500 0,930
10. Soru 4,50 0,76 2,75 0,96 2,500 0,016*
11. Soru 2,00 1,41 4,50 1,00 3,000 0,022%
12. Soru 4,00 0,53 3,75 0,50 12,500 0,434
13. Soru 4,50 0,76 5,00 0,00 10,000 0,180
14. Soru 3,63 1,41 4,25 0,96 12,000 0,472
15. Soru 4,50 0,93 4,25 0,96 13,000 0,540
16. Soru 2,38 0,74 2,25 0,96 15,000 0,853
17. Soru 2,25 1,28 2,50 1,00 14,000 0,724
18. Soru 3,50 0,76 3,75 0,50 13,500 0,610
19. Soru 3,00 1,07 3,25 0,96 14,000 0,719
20. Soru 4,00 1,41 4,25 0,50 15,000 0,855

*p<0.05
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Dr. linvanina sahip 6gretim elemanlar: ile 6gretim gorevlilerinin 10 ve 11.
maddelere iligkin goriisleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (p<0.05). Ancak,
diger maddeler i¢in 6gretim elemanlarinin unvanlarina goére goriislerinde anlamli bir

farklilik bulunmamistir (p>0.05)

4.10. Ogretim elemanlarimin goriisleri arasinda yaslarina gére anlamh fark
var midir?

Ogretim elemanlarinin yaslarina gore goriisleri arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 nan-parametrik testlerden Mann Whitney U testi ile analiz edilmis ve sonuglari

Tablo 45°de gosterilmistir.

Tablo 45: Ogretim elemanlarinin yaslarina giore goriislerinin dagilimu.

Mann
Yas N Ortalama  Standart Sapma  Whitney U P
testi
1. Soru gz;gi zgz 2 ;28 ?;g 8000 0,094
2. Soru gg:zi zzz 2 323 i?} 14,500 0,564
3. Soru gz:gi zzz 2 ;28 ?;g 7000 0,065
4. Soru ?2122 zgz 2 32 igi 13,000 0414
5. Soru 32:2451 zgz 2 j:;g 8:;2 13,000 0,382
6. Soru g?:gi zzz 2 ggg ?i 7500 0,075
7.Soru et ; 0 T 17000 0,867
8. Soru ?2:22 z:z 2 1% 8:23 15500 0,652
9. Soru 32:2451 zgz 2 gzgg i? (1) 13,500 0,457
10. Soru gz:gi zZZ 2 igg é;i 11,500 0,275
11, Soru ——e Y% : 35 X 13000 0,405
12. Soru ?2:2451 zzz 2 j?; 8:2? 10,000 0,092
13. Soru iz:zi zgz 2 jﬁg 8:2‘1‘ 14,500 0,461
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29-35 yas

3,17

1,33

14. Soru —Z 2 50 X 7000 0,062
15. Soru gz:gj zgz 2 j:é; 822 12,500 0,290
16. Soru gg:gj zzz 2 ;;(7) 8:;2 13,000 0,382
17. Soru gz:zi zzz 2 ;:(6)(7) (1)23 12,000 0317
18. Soru gg:zi zzz 2 22(7) 823 13,500 0,386
19. Soru gg:gi z:z 2 322 (1)% 13,500 0,445
20. Soru gz:gi zgz 2 32(1)(7) (1)22 16000 0,730

Ogretim elemanlarmin yaslarima gore, 29-35 yas grubunda olanlar ile 36-54 yas

grubunda olanlarin goriisleri arasinda 0.05 diizeyinde anlamli bir fark bulunmamstir

(p>0.05).

4.11. Ogretim elemanlarinin goriisleri arasinda tecriibelerine gore anlamh
fark var mdir?

Ogretim elemanlarinin tecriibelerine gore goriisleri arasinda anlamli bir fark olup

olmadig1 nan-parametrik testlerden Mann Whitney U testi ile analiz

sonuclar1 Tablo 46’da gosterilmistir.

Tablo 46: Ogretim elemanlarimin tecriibelerine gore goviislerinin dagilimi.

edilmis ve

Std Mann
Tecriibe N Ortalama ) Whitney U p
Sapma .
testl
1-10 y1l 5 3,40 1,52
1. Soru 11-30 yil 7 3.00 .15 13,500 0,497
1-10 y1l 5 3,40 1,52
2. Soru 11-30 yil 7 3.57 127 16,500 0,867
1-10 y1l 5 3,60 1,14
3. Soru 11-30 yil 7 2.86 121 11,500 0,308
1-10 y1l 5 3,00 1,87
4. Soru 11-30 yil 7 3.00 .15 17,500 1,000
1-10 y1l 5 4,20 0,84
5. Soru 11-30 yil 7 4.43 0.79 14,500 0,595
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1-10 y1l

2,80

1,10

6.Soru 730 g 00 NE 15000 0,667
7. Soru }il_goy;lﬂ 3 32(2)8 (1)2(2) 16,500 0,865
8. Soru }'ll_goy;lﬂ 2 }‘7‘(1) 8232 12,500 0,360
9. Soru }'ll_goy;lﬂ 2 3421(3) ifg 14,000 0,557
10. Soru }'ll_goy;lﬂ g ;‘:gg (1)23 10,500 0,233
1. Soru }il_goy;lﬂ 3 iﬁg igg 13,500 0,499
12. Soru }'11_(3)0y;1ﬂ 3 ;‘:gg 8;1; 15500 0,669
13. Soru i'll_goylylﬂ g j:gg 8:22 12,500 0,285
14. Soru }-11_(3)0y1y1ﬂ 2 i:gg (1):‘7‘; 6,500 0,059
15. Soru }-11_(3)0y;1ﬂ 3 j:gg 822 14,000 0,495
16. Soru }'11_(3)0y;1ﬂ 3 ;:‘2‘8 832 17,500 1,000
17. Soru i'll_goylylﬂ g ;g? (l)ii 9,500 0,176
18. Soru hl_goylylﬂ 2 g;g gﬁg 9,000 0,097
19. Soru }'ll_goy;lﬂ 3 ;:(1)2 (1)33 17,000 0,931
20. Soru }'ll_goy;lﬂ 3 22‘5‘3 égg 8,000 0,096

Ogretim elemanlarinin tecriibelerine gore 1-10 yil ile 11-30 yil olanlarin

gortsleri arasinda 0.05 diizeyinde anlamli fark bulunmamaistir (p>0.05).
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmanin bulgu ve yorumlarmma dayali olarak elde edilen

sonuglara ve bu sonuglara iligkin 6nerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢

Teknoloji ile paralel hareket eden gorsel iletisim tasarimi, yeni ortaya ¢ikan ve
stirekli gilincellenen icerigi ile her gecen giin genislemektedir. Bu genisleme, igerisinde
teknolojik gelismeleri, kuramsal bilgi birikimini, bilgisayar yazilimlarini, donanim
bilgisini ve uygulama bilgisini icermektedir. Dogal olarak bu alana tasarimci yetistiren
egitim kurumlar1 bu gelismeleri tiim yonleri ile takip ederek izledikleri egitim
programlarin siirekli sekillendirmek durumundadirlar. Bu egitim programlarinin
uygulayicilart olan egitimciler de ayni sekilde verdikleri derslerin igeriklerini alanin

gerekliliklerine gore diizenlemelidirler.

Gorsel iletisim tasarimi alani ¢oklu ortam (multimedya) {lizerine kurulu oldugu
icin, bu alanda 6grenim goren dgrencilerin yetenek ve yaraticilik 6zelliklerinin yani sira,
gorsel iletisim tasarimcisi olabilmeleri i¢in ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi hakkinda
oncelikli olarak genis bir bilgi altyapisina ihtiyaglar1 vardir. Bu altyapi, 6grencilerin

egitimleri siiresinde ve meslek hayatinda basarili olarabilmeleri i¢in vazgegilmezdir.

Lisans diizeyinde gorsel iletisim tasarimi egitimi veren boliimlerde 6grenim
goren 4.smif 6grencilerinden olugsan 100 6grencinin, ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi
alanindaki yeterliliklerini belirlemek ve ayni boliimlerde gorev yapan 12 Ggretim
elemaninin konu hakkindaki goriislerini saptamak amaciyla gergeklestirilen bu

arastirmanin sonuglar1 asagidaki gibidir:
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5.1.1. Kisisel Bilgilere Tliskin Bulgular

- Arastirmaya katilan 6grencilerin % 52’°si kiz, % 48’1 erkektir.

- Aragtirmaya katilan Ogrencilerin % 24’1 20-21 yas arasi, % 43’1 22-23 yas
arasi, % 33’ 23-32 yas grubundadir.

- Arastirmaya katilan ogrencilerin %25°i Bilkent Universitesi Iletisim ve
Tasarimi, %16’s1 Gazi Universitesi Giizel sanatlar Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarimi,
%15°1 Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Grafik Egitimi, %20’si Baskent
Universitesi Giizel sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarim, %21’i Baskent Universitesi

fletisim Fakiiltesi fletisim Tasarimi boliimiinde 6grenim gérmektedirler.

Arastirmaya katilan 6grencilerin tamaminin ¢oklu ortam (multimedya) iceren

dersler aldiklar1 goriilmektedir.

5.1.2. Bilgi Testine iliskin Bulgular

- Bilgi testinde ¢oklu ortam (multimedya) tasariminda teorik bilgi diizeylerini
olgen 1-8 aras1 sorularda, Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Grafik Egitimi
Boliimii &grencileri % 45.8, Baskent Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik
Béliimii 6grencileri % 37.5, Baskent Universitesi Iletisim Fakiiltesi Iletisim Tasarimi
Boéliimii dgrencileri % 25, Bilkent Universitesi Iletisim ve Tasarim Boliimii 6grencileri
% 37.5, Gazi Universitesi Giizel sanatlar Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarimi1 Bolimii

ogrencileri % 37,5 basar1 gostermistir.

- Bilgi testinde c¢oklu ortam (multimedya) tasariminda tipografi bilgisi
diizeylerini dlgen 9-16 arasi sorularda, Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
Grafik Egitimi Boliimii 6grencileri % 49, Baskent Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Grafik Boliimii 6grencileri % 51, Baskent Universitesi Iletisim Fakiiltesi iletisim

Tasarimi1 Boliimii 6grencileri % 33, Bilkent Universitesi Iletisim ve Tasarim Béliimii
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ogrencileri % 33,5, Gazi Universitesi Giizel sanatlar Fakiiltesi Gorsel iletisim Tasarimi

Boliimii 6grencileri % 33,5 basar1 gostermistir.

- Bilgi testinde ¢oklu ortam (multimedya) tasariminda duragan goriintii bilgisi
diizeylerini 6lgen 17-24 arasi sorularda, Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
Grafik Egitimi Boliimii 6grencileri % 50, Baskent Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Grafik Boliimii 6grencileri % 56, Baskent Universitesi Iletisim Fakiiltesi Iletisim
Tasarimi1 Boliimii 6grencileri % 45, Bilkent Universitesi Iletisim ve Tasarim Béliimii
ogrencileri % 37, Gazi Universitesi Giizel sanatlar Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarimi

Boliimii 6grencileri % 69.5 basar1 gostermistir.

- Bilgi testinde ¢oklu ortam (multimedya) tasariminda video ve animasyon
bilgisi diizeylerini 6lgen 25-32 arasi sorularda, Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim
Fakiiltesi Grafik Egitimi Boliimii ogrencileri % 38.5, Baskent Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii dgrencileri % 42.8, Baskent Universitesi Iletisim
Fakiiltesi Iletisim Tasarimi Boliimii grencileri % 39, Bilkent Universitesi iletisim ve
Tasarim Boliimii 6grencileri % 52, Gazi Universitesi Giizel sanatlar Fakiiltesi Gorsel

fletisim Tasarmmi Boliimii dgrencileri % 53 basar1 gdstermistir.

- Bilgi testinde ¢oklu ortam (multimedya) tasariminda ses bilgisi diizeylerini
olgen 33-40 aras1 sorularda, Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Grafik
Egitimi Boliimii 6grencileri % 28, Baskent Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik
Boliimii dgrencileri % 44, Baskent Universitesi Iletisim Fakiiltesi Iletisim Tasarimi
Boliimii dgrencileri % 22, Bilkent Universitesi Iletisim ve Tasarim Boliimii dgrencileri
% 28, Gazi Universitesi Giizel sanatlar Fakiiltesi Gorsel Iletisim Tasarimi Bolimii

ogrencileri % 43 basar1 gostermistir.

- Bilgi testinde 6grencilerin tiimiiniin teorik bilgi seviyesinde % 35.1, tipografi
bilgisi seviyesinde % 42.3, duragan goriintii bilgi seviyesinde % 50.6, video ve
animasyon bilgisi basar1 seviyesinde % 44.8 ve ses bilgisi seviyesinde % 32 basari

gostermislerdir.

- Bilgi testinin tamaminda 6grencilerin gostermis oldugu genel basar1 diizeyinin

yaklasik % 41 oldugu goriilmiistiir.
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5.2. Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglara ve gelecekte yapilacak arastirmalara yonelik

olarak asagidaki oneriler gelistirilmistir:

1- Ogrencilerin “teorik bilgi” seviyelerinin yiikselmesi igin c¢oklu ortam
(multimedya) hakkinda alan uzmanlar1 tarafindan daha fazla Tirk¢ce kaynak

gelistirilmeli ve ders miifredatlarinda teorik bilgiye daha ¢ok yer verilmelidir.

2- Coklu ortaminda (multimedya) 6grencilerin “tipografi bilgisi” seviyelerinin
artabilmesi i¢in Ozellikle sayisal tipografiye ders igeriklerinde daha fazla yer

verilmelidir.

3- Coklu ortaminda (multimedya) uygulamalarinda “duragan goriintii”
konularmin yer aldig1 derslerin teorik yonleri giiclendirilmelidir ve kaynak materyallere

daha fazla yer verilmelidir.

4- Video ve animasyon uygulamalarinin yer aldigi ‘“hareketli goriinti”
konularinda uygulama bilgisi ile birlikte teorik bilgiye ders igeriklerinde daha fazla yer

verilmelidir.

5- Coklu ortaminda (multimedya) “ses” kavrami, derslerin icerisinde boliim
olarak yer almak yerine, ses bilgisi iceren dersler ayrica egitim programlarina yer

almalidir.

6- Coklu ortam (multimedya) bilesenleri agisindan alana spesifik Ogretim
elemanlan yetistirilmelidir.

Egitimciler icin Oneriler

1- Gorsel iletisim tasarimi egitimi veren lisans diizeyindeki boliimlerde ¢oklu

ortam (multimedya) tasarimina yonelik dersler okutulmaktadir. Fakat ¢oklu ortam

(multimedya) bilesenleri 6grencilere esit seviyede verilememektedir. Bu nedenle ¢oklu
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ortam (multimedya) ve bilesenlerini ¢ok daha iyi 6gretecek ve uygulamalarina yardime1

olacak bir egitim programi gelistirilmelidir.

2- Opgrencilerin sektére kolay adapte olabilmesi ve is bulmalarinin
kolaylagtirilmasi igin, staj gibi 6grenimleri sirasinda sektdrde calisabilmelerine olanak

hazirlanmalidir.

3- Coklu ortam (multimedya) tasarimi, teknoloji ve gorsel iletisim alanindaki
gelismelerle paralel hareket ettigi i¢in, uygulanan programlarin stirekli giincellenerek

ogrencilerin okul sonras1 meslek hayatina kolay adapte olmasi saglanmalidir.

4- Coklu ortam (multimedya) tasarimi alaninda egitim veren 6gretim elemanlart,
hem kendilerini hemde verdikleri derslerin igeriklerini giliniin teknolojik ve sektorel

gelismelerine uygun olarak siirekli yenilemelidirler.

5- Coklu ortam (multimedya) alaninda Ogrenim goéren Ogrenciler; bilgi ve
becerilerinin okulda aldiklari egitimle smirli kalmamasi icin, Ogretim elemanlar
tarafindan okul diginda da mesleki acidan kendilerini gelistirebilecekleri alan ve

kaynaklara yonlendirilmelidir.

6- Ogrencilerin gelismesi siirecinde sektoriin katkis1 gerektiginden, fakiilte ve
boliim yoneticileri tarafindan sektor profesyonelleri ile iliski kurularak beklenti ve

talepler dogrultusunda planlamalar yapilmalidir.

7- Teknoloji ve sektordeki gelismelerin takip edilebilmesi i¢in fakiilte ve bolim
yonetimi tarafindan gerekli olan kaynak ve donanim altyapisi siirekli gilincellenerek

yenilenmelidir.

8- Diinyadaki gelismelerin hem 6grenci hemde dgretim eleman: tarafindan takip
edilebilmesi icin, gorsel iletisim tasarimi ve ¢oklu ortam (multimedya) kiiresel diizeyde

ele alinarak batidaki es fakiilte ve boliimlerle ortak akademik ¢aligsmalar planlanmalidir.
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9- Ogrencilerin ¢ok daha donanimli egitilebilmeleri icin alanlarinda yurt igi ve
yurt disinda gerceklesen her tiirlii yarisma, konferans, sempozyum gibi akademik ve

mesleki faaliyetlere katilmalar1 saglanmalidir.

10- Coklu ortam (multimedya) tasarimi yapabilmek i¢in gerekli olan yazilim ve
donanim altyapist ¢ok maliyetli oldugu i¢in, 6grencilere projelerini yeterli diizeyde

gergeklestirebilmeleri i¢in gereken yazilim ve donanim konusunda destek saglanmalidir.

11- Coklu ortam (multimedya) tasarimi alaninda calisan 6gretim elemanlarinin
daha verimli ve etkili olabilmeleri i¢in periyodik olarak hizmet i¢i egitim veya seminer

seklinde egitilmeleri saglanmalidir.

12- Coklu ortam (multimedya) tasarimini konu alan kitap ve yazili kaynaklarin
yurt i¢inde olmamasi ve maliyetli olmasindan dolayi, egitim veren fakiilteler tarafindan

kaynak kiitiiphanesi olusturulmalidir.

13- Coklu ortam (multimedya) tasariminini konu alan yeterli Tiirk¢e kaynak
mevcut olmadigindan Ogrenciler, on-line veri tabanlar1 ve yazili kaynaklar1 takip

edebilmeleri i¢in yabanci dil konusunda yeterli seviyeye getirilmelidir.

14. Gorsel iletisim tasarimi egitimi genel olarak ele alindiginda, uygulanan ders
programlar1 ¢oklu ortam (multimedya) ve basili medya derslerini bir arada icermektedir.
Egitim yontemlerinin, sektoriin ve teknolojinin hizli ilerlemesi ve siirekli yeni mecralar
talep etmesi, bu alanda egitim veren bdliimlerin programlarinin siirekli yenilenmesi

gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir.

Egitimde verimliligin artirilmasi ve 6grenim goren 0grencilerin sektore daha 1yi
hazirlanabilmesi acisindan, gorsel iletisim tasrimi egitimi veren lisans parogramlarinin
coklu ortam (multimedya) ve basili medya olarak kendi icerisinde iki ana gruba
ayrilmasi ¢cok daha faydali olacaktir. Boylece, her grubun ana dersleri belirlendikten
sonra sektoriin ihtiyaglari dogrultusunda zengin se¢meli ders havuzu olusturulmasi hem
programm hem de Ogrenim goren Ogrencilerin alana ©zel olarak yetismesini

saglayacaktir.
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Temel tasarim ve sanatsal agirlikli degismeyen derslerin sabit durmasi ve alana
0zel derslerin stirekli yenilenmesi, giiniin kosullarina uygun ve siirekli giincellenen bir
miifredatin olugsmasini saglayacaktir. Boylece, Ogrenciler okul sonrasi is hayatina
girdikleri zaman belirledikleri alanda uzman olarak yetisme sansina sahip olacaklardir.
Ayrica, bu alanda egitim veren §gretim elemanlarina da kendi alanlarinda uzmanlagsma

yolu agilmis olacaktir.
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