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ONSOZ

Grafik tasarim sektorii ve egitiminde oldugu kadar dijital diinyaya da yon veren
iletisim caginda multimedya/interaktif medyanmn rolii kagiilmazdir. Internetin ve
teknolojinin cep telefonlari, Ipadlar, smart device’lar, small screen uygulamalari ile birlikte
yogun olarak hayatimiza girdigi giiniimiiz kosullarinda, kiiresellesme ile eszamanli olarak
tasarim diinyasinda da yenilesme ¢alismalart gereklilik ve zorunluluk arz etmektedir. Web
sayfalar1 ve interaktif tasarimlarin yaninda yeni nesil cihazlarin da hayatimizda yerini
almasiyla interaktif bazi uygulamalarin da grafik tasarimcilar tarafindan tasarlanmasi

gerekliligi olusmustur.

Sanayi devrimi ve sonrasi donemdeki ekonomik gelismenin kaynaklarin1 olusturan
celik, petrol gibi hammaddelerin yerini giiniimiizde bilgi almistir. Sanayi toplumu ile bilgi
cag1 arasinda kabul edilen en temel fark, sanayi donemi ekonomik kalkinmasini saglayan
kaynaklarin kullanildik¢a tiilkenmesi, ona ragmen bugilin ise bilginin kullanildik¢a
yayginlagsmasidir. Basarili, aktif, yenilik¢i, yeni nesil tasarimci yetistirmek, iginde
bulundugumuz c¢agin ihtiyacglarina hitap eden, tasarim ilkeleri ve uygulamalarini bilen,
kendini yetistiren, islek-kivrak diisiinebilen, problem ¢ézmeye odakli, esnek, yaratici bir
zekdya sahip bireyler yetistirmektir. Universitelerde dogru tamimlanmis ve planlanmis
uluslar arasi standartlarda hazirlanmis egitim programlar1 ile bireylerin uluslararasi

standartlarda gerekli donanimi kazanmalarinda 6nemli bir adim atilmis olacaktir.

Arastirmada grafik tasarim sektorii ile egitimi arasindaki iliski ele alinirken elde
edilen bulgular; iiniversitelerde yeni bir ders igeriginin tasarlanmasi, diizenlenmesi ve
gelistirilmesinde yol gdsterici olacagi gibi egitimci ve 6grencilerin, multimedyay1 ve yeni

teknolojileri etkin bicimde kullanabilmelerine de ipuclar1 saglayacaktir.

Akademik ¢aligma donemimde desteklerini esirgemeyerek gelecegime 151k tutan,
her zaman yiiksek egitimli ve yabanci dil bilgisine sahip bir bireyin evrensel bir birey
olacagini, 1992°de grafik tasarimin gelecegin evrensel bir meslegi olacagini ve tiim
diinyaya tasarimin yon verecegini vurgulayarak bu meslegi segmemde yolumun 15181 basta
babam Sayin Thsan KORUCU olmak iizere, annem Sayin Nuray KORUCU’ya, aileme,

tezimin her asamasinda bana destek olan sevgili esim Murat TASOV A’ya, bu aragtirmanin



iii
gerceklesmesinde, Ogrenciligimden Ogretim elemanlifima, yasamimin her asamasinda
yanimda olan, kisiligi ¢alisma disiplini ile 6rnek aldigim degerli bilim adami Prof.Dr.
Adnan TEPECIK hocama, tez izleme komitemde yer alarak 2.nci danismanim gibi;
sikisgtigim  her zaman goriislerine bagvurdugum ve yanitlarini esirgemeyen 6rnek
akademisyen degerli egitimci ve bilim adami Prof. Dr. Tayyip DUMAN’a, jlirimde yer
alarak kiymetli bilgi ve desteklerini esirgemeyen Grafik Tasarim ve Tipografi alaninda
iistad Tiirkiye’nin 6ncii isimlerinden olan Prof. Namik Kemal SARIKAVAK ve goriislerine
deger verdigim degerli bir akademisyen ayni zamanda hanimefendi kisiligi ile Prof. Dr.
Canan DELIDUMAN’a, Istanbul’un segkin reklam, video-post prodiiksiyon, motion
graphics, VFX Visual Effects/3D Animation/Sound Studio firmalar1 arasinda yer alan;
SAATCHI & SAATCHI, 1000 VOLT, ABT Istanbul, VIPSAS, SINE-FX,
DIGIFLAME/COLOR-IST, CLOCKWORK ydnetici ve ¢alisanlar: ile ankete katilan tiim

sektdr temsilcileri, 6gretim elemanlari ile katilimcilara ¢ok tesekkiir ederim.

Bu doktora tezini varlig1 ve 6ngoriileri ile her zaman gelecegimi aydinlatan bana yol
gosteren; kimi zaman oturup benimle birlikte tasarim projelerime katkida bulunan; essiz
yiice insan... Biricik kiymetlim babacigim ihsan KORUCU’ya ve tez siirecimde bana

destegini esirgemeyen esim Murat TASOVA’ya ithaf ediyorum...

Nursan KORUCU TASOVA
ANKARA-2013
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OZET

UNIVERSITELERDE LISANS PROGRAMLARINDA YER ALAN
INTERAKTIF MEDYA TASARIMI DERS PROGRAMININ DEGERLENDIRILMESI
VE BIR PROGRAM ONERISI

TASOVA KORUCU, Nursan
Doktora, Grafik Egitimi Bilim Dal1
Tez Danismani: Prof. Dr. Adnan TEPECIK
Subat-2013, 303 sayfa

Bu arastirmada iiniversitelerde lisans programlarinda yer alan interaktif medya
tasarimi/Multimedya (IMT) dersinin degerlendirilerek, “Interaktif Medya Tasarumi-I-I1I
Dersleri igin onerilen ders iceriklerine” O6gretim elemanlarinin katilma dereceleri; sektor
uzmanlarindan “Interaktif Medya Tasarimi-I-II Dersleri igin Ogrencilerde Bulunmast
Gereken Yeterliliklere Ne Kadar Sahip Olduklar:”; dgrencilerin de “dersin uygulanis
hakkindaki gériislerini” 6lgmek ve yeni bir program Onerisi sunmak hedeflenmistir.

Calismanim evrenini Istanbul’da bulunan tesadiifi yontemle secilen sanat egitimi
veren fakiiltelerin grafik tasarimu, iletisim tasarimi, gorsel iletisim tasarimi, grafik sanatlar,
iletisim tasarimi/multimedya ile interaktif medya tasarimi bdliimlerinde egitim veren 53
ogretim elemani, 207 dgrenci ile reklamcilik vakfina bagl reklam ajanslari/interaktif
Ajanslar/Video-Post Prodiiksiyon alaninda calisan sektdr uzmanlarindan 63 kisi olmak
iizere toplam 323 kisi olusturmaktadir. Arastirma tarama modelinde betimsel bir
caligmadir.

Veri toplama amaciyla ilk once ders igerikleri incelenmis, 5°1i likert 6l¢egine gore
ortak bir icerik olusturulmustur. Veri toplama araci olarak O6gretim elemanlari, sektor
uzmanlar1 ve Ogrenciler olmak iizere {i¢ veri toplama araci kullanilmistir. Bu ders
iceriginin; hocalardan ve sektor uzmanlarinda elde edilen sonuglar i¢in ortalama bir katilim
degeri hesaplanmistir. Bu katilim degerleri ile demografik degiskenlere ve {iniversitelere
gore karsilagtirmalar yapilmistir. Veriler parametrik olmadigindan Mann-Whitney ve
Kruskal-Wallis testleri kullanilmustir. Ogrenciler i¢in kullanilan veri toplama aracinda;
iiniversiteye gore uygulanan veri toplama aracindaki bazi sorularin farklilik gosterip
gostermedigini 6lgmek amaciyla bagimsiz T testi ve ANOVA’nin non-parametrik
alternatifleri olan mann whitney ve kurskal-wallis testleri uygulanmistir. Ayrica; 6gretim
elemani, hocalar ve 0&grenciler i¢in kullanilan veri toplama aracinda demografik
degiskenleri tablo halinde, frekans ve yiizde olarak verilmistir.

Aragtirmanin sonunda; Ogretim elemanlarinin %100’ {iniversitelerde interaktif
medya tasarim dersinin olmasini, %96.2°si ses tasarim ve diizenleme dersinin olmasini
belirtmislerdir. %79.3’1i 6grencilerin interaktif medya tasarimi dersini aldiktan sonra
uluslararasi standartta proje hazirlayabileceklerini belirtmislerdir. Sektdr temsilcilerinin;
%81.2’si Interaktif Medya Tasarimi derslerinde izlenen miifredatin sektorii takip etmeye
yonelik olmadigini diisiinmektedir. %96.9’u sektorde (IMT) alaninda uzmanlagmis nitelikli
eleman sayisinin yetersiz oldugunu diistinmektedir. Sektér uzmanlarmin %71.40
anketlerde belirtilen ders igeriginin bilinmesi durumunda mezunlarin sektérde IMT’ nin



\%

kullanildig1 her alanda calisabileceklerini belirtmislerdir. Sektdr uzmanlarinin %82.5’1
mezunlarin IMT ve Video Prodiiksiyon konularinda yetersiz oldugunu belirtmislerdir.
%80.9’u STD konularinda yetersiz olduklarini belirtmislerdir. Buna gore her 10 sektor
temsilcisinden 8’1 mezunlar1 IMT konularinda yetersiz bulmaktadir.

Ogrencilerin %50.2°si IMT’yi grafik tasarimin gelecegi olarak gormektedirler.
%53.1’i New Graphic Design dersi almak istemektedirler. Ogrencilerin IMT dersinde
aksaklik yasadiklar1 nedenler sorusuna dnem sirasina gore 1. Ders igeriklerinin isletmelerle
uyumsuzlugu, 2. Isletmelerin IMT yonelik miifredat disi beklentilerde olmasini, 3.
Alaninda yeterli hoca sayisinin azligini gerekge gostermislerdir. Ozel iiniversitelerdeki
ogrenciler devlet iiniversitelerine nazaran derslerde 6gretim elemaninin yeni teknolojileri
daha ¢ok kullanmakta ve tanitmakta oldugu yoniinde goriis bildirmislerdir.

Sonug olarak; 6gretim elemanlart bu igerigin iiniversitelerde verilmesi gerektigi
yoniinde, sektor temsilcileri de bu igerikleri mezunlar edindiklerinde sektorde IMT nin
kullanildig1 her alanda calisabileceklerini, aragtirmanin yapildigi 2012 yili itibari ile
sektordeki mezunlarin yetersiz oldugu yoniinde goriis bildirmiglerdir. Buradan hareketle
iiniversitelerdeki IMT ders igeriklerinin yenilenmesi sonucu ¢ikarilabilir.

Anahtar Kelimeler: Interaktif Medya Tasarimi, Coklu ortam (multimedya), Multimedya,
Egitim, Multimedya Egitimi.
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ABSTRACT

EVALUATION OF UNDERGRADUATE PROGRAMS IN UNIVERSITIES
INTERACTIVE MEDIA DESIGN COURSE PROGRAM AND A PROGRAM
PROPOSAL

TASOVA KORUCU, Nursan
Philosophy of Doctorate/Ph.D., Science of Graphic Design Education
Supervisor: Prof. Dr. Adnan TEPECIK
February-2013, 303 page

In this study, the interactive media design degree programs at universities
/Multimedia (IMT) course is evaluated, " the degree of participation in teachers for
Interactive Media Design Courses proposed for I-II course subjects", Interactive Media
Design Courses proposed for I-II subjects Finding the required qualifications and Their
Students How Much from the industry experts " and pupils' views on the implementation
of course" aims to measure and deliver a new program proposal.

The study population is located in Istanbul randomly selected schools of art,
graphic, graphic arts, graphic design, communication design and visual communication
design, , communication design/multimedia and interactive media design education
departments of 53 faculty members, 207 students due to advertising, advertising agencies
foundation / Interactive Agencies / video post production industry working in the field total
of 323 people, including 63 people are experts. The research is a descriptive study.

Firstly, Course content for the purpose of data collection were examined, 5-point
Likert scale was created by a content partner. Data collection as a means of teaching staff,
industry experts and students used three data collection tool. This course content,
professors and industry specialist’s participation in the results obtained for the average
value calculated. These contributions have been compared with the values based on
demographic variables and universities. Because of nonparametric data, Mann-Whitney and
Kruskal-Wallis tests were used. Used in the data collection tool for students, according to
university data collection tool used to measure some of the questions varies at Independent
of this t-test and ANOVA non-parametric Mann-Whitney and Kruskall-Wallis tests were
applied to the alternatives. Also, the teaching staffs, teachers and students for the
demographic variables used in the data collection tool in the table, are given as frequency
and percentage.

At the end of the study, it has been observed that 100 of % teachers would like to be
taught interactive media design courses, 96.2% percent of teachers would like to be taught
sound design and editing course and 79.3% of them think students would be eligible to
prepare projects on international standards after interactive media design course.

It is emerged that 81.2% percent of them consider that Interactive Media Design
courses curriculum are not indented for industry to follow. 96.9% percent of them consider
that there is insufficient number of qualified personnel specialized in the field. 71.4%
percent of sector experts point out if graduate student know content of course curriculum
stated in survey they may work in all areas of the industry that IMT is used. 82.5% percent
of Industry experts indicated that graduates are insufficient on IMT and Video Production.
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80.9% of them stated that graduates were inadequate in STD issues. According to survey
results, 8 people of every ten representatives consider graduates are insufficient in IMT.

50.2% percent of students see IMT as the future of graphic design. 53.1% percent of
students want to get New Graphic Design course. The students express their reasons defects
in IMT in order of importance to the question like that. First Course content mismatch with
business, second Extra-curricular expectations from businesses about IMT, third lack of the
number of sufficient instructor in the field. Students in private universities indicate that
instructors in private universities use and introduces more new technologies when they
compare with state universities instructors.

As a result, instructors and teachers express that given content should be taught,
industry representatives’ point out that all graduates may work all in all areas of industry if
they get/learn this content and the graduates are insufficient by the year 20012 that the
survey conducted. It may be concluded that IMT course contents should be reorganized.

Keywords: Interactive Media Design, Multimedia, Education, Multimedia Education
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BOLUM I

GIRIiS
Bu boliimde arastirmaya iliskin problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler,

arastirmanin amaci, arastirmanin énemi, sinirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Gilinlimiizde giderek yasamin her alani i¢ine giren multimedya teknolojisi, giindelik

hayatimizda kolaylikla erigebilecegimiz yeni hizmetler saglamaktadir.

Interaktif medyada fotografik, sinemaya ait, tipografik, illiistratif unsurlar ve miizik
bulunmaktadir. Giderek gelisen masaiistii teknolojiler dikkate alindiginda, medya
tasarimcist  olacak kisinin Once tiim sanatlarin temel bilgileriyle donatiimalari
gerekmektedir. Interaktif medya tasarimi, ne tek basina sinema, fotograf, grafik tasarimi ne
de endiistri tasarimi, bilgisayar miithendisligi ya da mimarligin bir {ist uzmanlik koludur.
Tiim bu alanlardaki deneyim ve birikimin, iki ya da ii¢ boyutlu ortamda biitiinlesik olarak

kullanildig1 bir tasarim tiiriidiir (Ozcan,2008:15).

Kiiresellesen dlinyamizdaki degisim slirecinde, teknolojiye ve ¢agimiz
teknolojisinin kaynagi olan bilime egemen iilkeler, sanayi basta olmak iizere, biitiin
ekonomik etkinlik alanlarinda mutlak bir iistiinliik elde etmek yolundadir. Kisaca, teknoloji,
uluslarin rekabet Ustlinligliniin tek anahtar1 haline gelmistir. Diinya nimetlerinin yeniden
paylasilmasinda ve toplumsal refahin yiikseltilmesinde bilim ve teknoloji alanindaki
iistlinliik belirleyici olmaktadir Multimedya alan1 da bu siiregte gelisen teknolojiden payint

aldig1 icin belirleyici rol oynamaktadir. (http://www.tubitak.gov.tr).

Elektronik ortamdaki interaktif tasarim 20.yy’in son ¢eyreginin {riiniidiir.
Ancak 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 mekanizmay1



“harekete gegirme™yi saglayan aracin tasarimi olarak kabul edersek bunun

tarihte pek ¢ok drnegini gérmek miimkiindiir (Ozcan, 2008:4)

Tiirkiye'nin, “kiiresellesen” diinyadaki yeri nedir ya da ne olacaktir? Tiirkiye, bu
yeni diizende kendine yer bulma sorununu en sicak bi¢imde yasayan iilkelerden biri
konumundadir ve teknolojideki cag degisimini yakalayabilmek sorunu iilkemiz ig¢in
yasamsaldir. Tiirkiye’nin bilim ve teknoloji yetenegini yiikseltmek, bilim ve teknolojiye
egemen, yenilemede yetkinlesmis bir {lke yaratmak, tek stratejik secenegidir.

(“http://www.tubitak.gov.tr/btpd/ btspd/rapor/btpd tbvtp tr.html,1999”).

Bu ¢ercevede de teknolojiyi gilincel olarak takip ederek cagin gelisimine ayak
uyduran multimedya diinyasinda da; bu egitimin geregi ve 6nemi fark edilmektedir. Ayni1
zamanda 1yl yetismis insan giicii, kiiresellesmenin ortaya ¢ikaracagi, ekonomik, siyasi,

sosyal, kiiltiirel ve teknolojik sorunlar1 da en aza indirebilecektir.

Egitimde hedefler, bireye, planli bir egitim yoluyla kazandirilacak nitelikler olarak
goriilebilen bilgi, beceri, tutum, ilgi ve aligkanliklar gibi kendisinin kullanacag: diisiiniilen
ozellikler ve ulagmasi istenen sonuglardir. Egitilmis bir birey bu donanimlar1 kazanmis

olmalidir (Ertiirk, 1972:26).

Etkilesimli ¢oklu ortam, coklu iletisim dili kullanilarak en genis hedef kitleye

ulagmak miimkiin olabilmektedir.

Ulkemizde yeni bir meslek dali olan grafik tasarimeilik, 1960 yilindan sonra
gelisen sanayilesme hareketleriyle birlikte, bir arayis icerisine girmis ve
gercek kimligini bulmaya caligmistir. Yiiksek 6gretim kurumlarinin grafik
egitimi yaptiran bdliimleri, tasarimcidan c¢ok Ozgiin baski sanatgisi
yetistirmeye agirlik vermislerdir. Ancak endiistrilesmeye bagl olarak artan
iiretimin eritilmesi icin, grafik tasarimcilar1 yetistirmek amaciyla Istanbul
Devlet Giizel Sanatlar Akademisi bilinyesinde, Uygulamali Endiistri
Sanatlar1 Yiiksekokulu agilmistir. Bu okulun baslattigi caligsmalarla igin
onemi kavranmig, glizel sanatlar egitimi veren kurumlarin biinyelerinde
grafik tasarim boliimleri agilmaya baslanmistir (Tepecik, 2002:2)

Uriin, hizmetler, sermaye, insan ve bilginin dolasiminin artmasiyla; modern
diinyanin gelismesinde, teknoloji anahtar bir rol iistlenmektedir. Devam eden bilimsel,

teknik, teknolojik devinim goz oniine alindiginda, egitimin kiiresel kavramlar ile istenilen
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miktarda bilgi ve becerinin aktarilmas: 21.yy basinda daha da onemli bir hal almistir.
Egitim seviyesi, O0gretim stratejileri ve smiflarda yeni elektronik ortamlarin yaratici bir

sekilde kullanilmasindan etkilenmektedir.

Iletisimin ve bilgi akisinin daha dijital bir ortama dogru déniistiigii bu teknolojik

diinyada insanlarin, modern teknolojilerin kavramlarin1 anlamalart 6nemlidir.

Medyay1, bilginin aktarildigi ortam olarak tanimlarsak; multimedya (¢oklu ortam)
metin, fotograf, video, ses ve canlandirma gibi farkli medyalarin bilgisayar tarafindan
islenmesi ve gosterilmesidir. Bir uygulamanin multimedya kategorisinde yer alabilmesi
i¢cin, bu medyalardan en az ikisi birlikte kullanilmalidir. interaktif multimedyada kullanici
aktif katilime1 konumdadir. Baglantilar (linkleri) kullanarak aradig: bilgiye ulasma, verileri
girerek veya dokunmatik ekran aracilifiyla yonlendirme, video konferans gibi
uygulamalarla online katilim gibi degisik etkilesimlerde bulunma imkanlarina sahiptir.
Multimedya uygulamalar1 asagidaki alanlar ¢ercevesinde kullanilmaktadir. Kiiresellesen
diinyamizda dijitallesme ve teknolojinin hizli gelismesi ve bilgiye her yerden ve istendigi
anda ulagilmasina imkan saglayan bu alanlarin ¢oklugu bu alanlardaki interaktif
uygulamalar tasarlayacak nitelikli ve tam donanimli eleman ihtiyacini da beraberinde

getirmektedir.

Multimedya gorsel-isitsel-sozel, ses-gorlintii-video-internet gibi tiim iletisim
ortamlarin1 biinyesinde barindirdigi igin i¢inde bulundugumuz cagda daha cok kabul

gormesi interaktif medya tasarimi konusunda arastirma yapmaya yonlendirici olmustur.

Glinlimiizde kiiresellesmeyle de birlikte interaktif medya birgok alanda
kullanilmaktadir. Bu alanlardan bazilari; Kiosklar, Film, Video, Animasyon, Oyunlar, I-
Pad, Interaktif Ders CD’leri (Ilk-Lise-Universite Ogretimi), Interaktif Grafik Tasarim ,
Kinetik Tipografi, Tipografik Animasyon, E-Gazete, E-Book, Jenerikler, Banner
Tasarimlar1, Tablet PC’ler icin dijital kitaplar, Video ve Elektronik Kiiltiir, MP3 Calar,
Mobile Contents ve Individual Small Screen (Smart Phones, PDAs, Pocket PCs,

Navigation Systems) uygulamalar1 sayilabilir.
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Yukarida bahsedilen etkilesimli ortam uygulamalarina ek olarak daha ileri diizey
calismalar yapmak miimkiindiir. Ug boyutlu sanal ortamlar, sayisal ses, dokunma veya
koku hissi saglayarak tiimiiyle kendimize 6zgii ortamlar1 hissettirmektedir. Bu ortamlarin
tasariminda da interaktif medya tasarimi konularinin kapsamli olarak bilinmesi gerekliligi
dogmaktadir. Bireylerin bu donanimi kazanmalarinda ise gorev bireylerin kisisel

cabalarinin yani sira liniversitelere diigmektedir.

Universitelerde dogru tamimlanmis ve planlanmis uluslar arasi standartlarda
hazirlanmis egitim programlari ile bireylerin uluslararasi standartlarda gerekli donanimi

kazanmalarinda 6nemli bir adim atilmis olacaktir.

21.yy.’da yiiksekdgretim ve yiiksekdgretim kurumlart hayati bir 6nem tagimaktadir.
Yiiksekogretim kurumlari, hem {ist diizey insan giiciiniin yetistirildigi kaynaktir hem de
yeni bilgilerin iretiminde toplumdaki odak noktasidir. Dolayisiyla bir ilkenin
yiiksekdgretim sistemini o {ilkenin bilim ve teknoloji sisteminden ayr1 diisiinmek eksik ve

yanlis sonuglara varilmasina neden olabilir (TUSIAD, 1994:9).

Coklu ortam (multimedya) uygulamalari, son dénemde bilgisayarlar, internet ve
dijital diinya ile birlikte yasamimiza girmistir. Bir ¢ok alanda egitim araci olarak da
basariyla kullanilmaktadir. Goriintii, ses, metin, video, animasyon ve miizik tabanl

interaktif medya grafik tasarima yeni bir bakis acis1 kazandirmigtir.

Kiiresellesen diinyada teknolojinin hizli gelisimi ile interaktif calismalara dogru
giden ve igerik degistiren; yurtdisindaki grafik tasarim egitimi veren iiniversiteler degisime
ayak uydurma ve ¢ag1 yakalamalar1 gerektiginin farkina varmislar ve biinyelerinde “New
Graphic Design” gibi dersler koymuslar veya bdliimlerinin adin1 bu sekilde

degistirmislerdir.

21.yy.’a girdigimiz su siralarda kimi iiniversitelerin blinyesinde bagimsiz sanat ve
tasarim fakiilteleri agilirken; kimi iiniversitelerin ise giizel sanatlar fakiilteleri ve iletisim
fakiilteleri biinyesinde tasarim boliimleri kurulmaya baslanmstir.  Ozel vakif
iiniversitelerinde de bu tiir gayretler olmasi, bu alanin popiiler olmast bakimindan

onemlidir. Bazi gelismis batili iilkeler endiistri ve ticaretlerinin ihtiya¢ duydugu
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tasarimcilari, liniversite diizeyinde egitim veren bagimsiz ve iyi donanimli sanat ve tasarim
fakiiltelerinde yetistirmektedirler. Arastirmaya konu edilen bu okullarda hem 6zgiin eserler

yapabilen tasarimcilar, hem gelecegin akademisyenleri ve igyeri patronlari yetismektedir.

2012 itibariyle YOK 2011 iiniversite listesine gore iilkemizde 20 devlet
iiniversitesinde 22 fakiilte 21 wvakif iiniversitesinde 33 adet fakiilte bulunmaktadir.
Toplamda 41 adet tiniversitede gilizel sanatlar tasarim ve mimarlik, giizel sanatlar, sanat ve
tasarim, iletisim fakiiltelerinde 55 adet grafik, grafik tasarim, gorsel iletisim tasarimu,

iletisim tasarimi bolimii bulunmaktadir.

2012 Haziran verilerine gore; Istanbul reklamcilar vakfina bagl 39 adet reklam
ajansi, Istanbul Interaktif Ajanslar Dernegine bagl 46 ajans ve Istanbul Video Prodiiksiyon

Firmalar1 Dernegine bagli 15 kurulus bulunmaktadir.

Giliniimiizde grafik tasarim egitimi verilen fakiilteler incelendiginde multimedya
egitiminin yukarida alanlar1 belirtilen interaktif medya uygulamalarindan neredeyse sadece
birkacinin verildigi hatta temel web sayfasi tasarimi ve/veya CD yapimi ile sinirl kaldigt
goriilmektedir. Universitelerdeki multimedya derslerinde izlenen bu konularm interaktif
medyada belirtilen iiriin tasarimlar bilgisine sahip tasarimcilar yetistirme noktasinda yeni
yaklasimlara cevap veremedigi sdylenebilir. Yapilan arastirmada sektor temsilcileri ile
yapilan goriismelerde mezun Ogrencilerin interaktif medya tasarimi, multimedya

bilgilerinin yetersiz oldugu gézlenmektedir.

Interaktif medyay1 kapsayan sdzii gecen alanlar tasarlayacak bilgi ve donanima
sahip nitelikli tasarimci eksikligi duyulmaktadir. Bu durum arastirilmasi gereken bir

problem olarak digiiniilmiistiir.

1.2. Amag

Bu arastirmanin genel amaci, “sanat egitimi veren fakiiltelerin grafik, grafik
tasarimi, iletisim tasarimi ve gorsel iletisim tasarimi boliim programlarinda yer alan

interaktif medya tasarimi1 (IMT) ile ilgili derslerin igerigini degerlendirerek, yeni bir
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program Onerisinde bulunmaktir”. Bu genel amaca ulagsmak i¢in asagidaki sorulara cevap

aranmistir.

1. 1lgili fakiiltelerde grafik, grafik tasarimu, iletisim tasarimi ve gorsel iletisim tasarimi
boliim programlarinda yer alan interaktif medya tasarimi ile ilgili derslerin igerigi
nedir?

2. Interaktif medya tasarmmi/grafik tasarim ile ilgili dersleri vyiiriiten Ogretim
elemanlarinin ders igerikleri hakkindaki goriisleri nelerdir?

3. Sektdr uzmanlarina gore interaktif medya tasarimi dersi kapsaminda kazandirilmasi
gereken nitelikler/yeterlikler nelerdir? Mezunlar bu yeterliliklere ne kadar sahiptir?

4. Tlgili programlarda egitim alan 3. ve 4.ncii stif 6grencilerinin interaktif medya ile
ilgili dersler ve uygulanist hakkinda goriisleri nelerdir?

5. lyi bir grafik tasarimci yetistirmek icin nasil bir interaktif medya tasarimi ders

programina ihtiya¢ duyulmaktadir?

1.3. Onem

Interaktif Medya Tasarim egitiminde amag; dersinin adindan ve gelisen teknolojinin
de geldigi noktadan hareketle; gelecek inovasyon, dijitallesme, her noktadan
bilgiye/probleme erisim ve ¢oziim iiretmeye dogru hizla ilerlemektedir. Kisa siireli
araliklarla da hergiin bir yenisi piyasaya siiriilen “akilli cihaz” (smart device) 6zellikli
cihazlar da bunun bir gostergesidir. Buradan hareketle gelecekte interaktif medya’nin altin
cagimi yasayacagl sOylenebilir. Bu alanda da giderek artan yeterli eleman yoklugunun
cozlimiine derslerin bilimsel yontemle belirlenmesi, ilgili boélimden mezun olan

ogrencilerin ihtiyaclarinin giderilmesinde etkili olacaktir.

Universitelerin lisans diizeyinde sanat egitimi veren fakiiltelerinin grafik, grafik
tasarimi, iletisim tasarimi, gorsel iletisim tasarimi, grafik sanatlar, iletisim
tasarimi/multimedya ile interaktif medya tasarimi boliimlerinde derslerin degerlendirilmesi,
yeni bir program oOnerisi sunulmasi agisindan Onemlidir. Interaktif medya tasarimi

(IMT)/multimedya/coklu ortam tasarimi alaninda teknolojideki gelismeden hareketle
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aragtirmada belirtilen boliimlere ait egitim programlarinda mevcut derslerin igerikleri
belirlenirken, igerigin nasil daha etkili hazirlanabilecegine iliskin gelecekte tasarlanacak
programlara yol gostererek 151k tutmasi bakimindan énemlidir. Bu sebeplerden &tiirii bu

arastirmanin ileride yapilacak olan benzer ¢alismalara 6rnek olusturmasi beklenmektedir.

1.4. Varsayimlar

1.  Sanat egitimi veren fakiiltelerin grafik tasarimi, iletigim tasarimi, gorsel iletisim
tasarimi, grafik sanatlar, iletisim tasarimi/multimedya ile interaktif medya tasarimi
boliimii 6gretim elemanlari, 6grencileri ile reklamecilar vakfina baglh reklam ajansi ve

sektor uzmanlarinin anketlere i¢tenlikle ve dogru cevap verecekleri varsayilmistir.

2.  Segilen arastirma yOntemi arastirmanin amacina, konusuna ve problemin ¢ézlimiine
uygundur.

3.  Anketleri gelistirmek icin goriislerine bagvurulan uzmanlar alanlarinda yeterlidir.

4.  Sozli ve yazili kaynaklardan elde edilen bilgiler gegerli ve glivenilirdir.

5. Veri toplamak i¢in kullanilan ara¢ ve teknikler arastirma igin gerekli verileri

saglayabilecek niteliktedir.

1.5.  Smmirhliklar
Aragtirma;

1. Sabanci, Yildiz Teknik, Bilgi, Marmara, Kadir Has, Kiiltiir, Maltepe, Halig, Isik,
Istanbul Ticaret, Bahgesehir Universitelerini icine alan iiniversitelerde sanat egitimi
veren fakiiltelerin grafik tasarimi, iletisim tasarimi, gorsel iletisim tasarimi, grafik
sanatlari, iletisim tasarimi, multimedya ve interaktif medya tasarimi bdlim
programlarinda egitim veren 6gretim elemanlarinin gorisleri ile,

2. Universitelerde lisans programlarinda yer alan interaktif medya tasarimi
kapsamindaki derslerin igerikleri,

3. Istanbul’da 2012-2013 Egitim-Ogretim yili sanat e@itimi veren fakiiltelerin grafik

tasarimi, iletisim tasarimi, gorsel iletisim tasarimi, grafik sanatlar, iletisim tasarimu,
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multimedya ve interaktif medya tasarimi boliimleri 3.ncii ve 4.ncii sinif 6grencilerinin

goriisleri ile,

4. Istanbul Reklamcilar Vakfina bagl reklam ajanslari/video prodiiksiyon firmalari

yonetici grubu ve ¢alisanlari, sektor uzmanlariin gortisleri ile sinirlidir.

Aragtirma bunlara ek olarak anket yontemi ile veri toplama ile de sinirlidir.

1.6. Tammlar

k) Interaktif = Medya: Iki veya daha fazla ~medya  bileseninin
(ses/goriintii/video/animasyon/metin) bir araya gelerek olusturulan bir sentezdir
(Cotton, Oliver, 1997).

1) Chalk and Talk: Ogrenmede geleneksel karatahta modeli

m) Arayiiz (interface): Bilgisayarda isletilen komutlar yerine;
simgeler/pencereler/panelleri tiimiinii tanimlamak i¢in kullanilan genel addir.
(Cotton, Oliver, 1997).

n) Brief: Kisa/0z/6z1ii/6zet anlamina gelmektedir. Yonlendirici bilgidir. Reklamcilar
ve tasarimcilarin ¢ok gereksinim duydugu bir asamadir (dictionarist.com).

0) “Straight Ahead&Pose to Pose Action”: (Dogrudan, kare kare/pozdan poza
hareketlendirme)

p) Efektif: Belli bir yere veya kimseye Ozgii olmayan.
(http://www.nedirnedemek.com/efektif-al%C4%B1%C5%9F-nedir-efektif-
al%C4%B1%C5%9F-ne-demek).

q) Interactivite: Karsilikli etkilesimlilik ilkesine dayanir (www.tureng.com).
Multimedya’da sozii edilen ortamlar1 birarada barindiran uygulamalardir.

r) Human Computer Interaciton: insan bilgisayar etkilesimi

s) Man-machine interaction: Insan-makine etkilesimi

t) Interface design: Arayiiz tasarimi

u) Hiper metin (Hypertext): Metin, duragan grafik, resim, ¢izim veya tablolar1 iceren

diiglim (node) ve bu diigiimlerin birbirine baglantilar (link) yoluyla baglanmasi
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sonucunda, bir alana ait bilgi yapisimin ve bu yapida yer alan iligkilerin
gosterilmesini saglayan ortamdir (Tolhurst, 1995; De Vries ve De Jong, 1999).

v) Sektor Uzmani: Grafik Tasarim ana dal olmak iizere; tasarima bagli interaktif
medya/animasyon/video-post prodiiksiyon alanlarinda uzmanlagmis, reklam sektorii
calisanlari.

w) Yeni Medya: Gelisen bilgisayar ve internet teknolojisiyle; masaiistii yaymciligin
(desktop publishing) yonii dijital medyaya dogru yon degistirmistir. Bu gercevede

gelisen medya alternatifleridir.

1.7.  Tlgili Arastirmalar

Yapilan literatiir taramasinda; Universitelerde Lisans Programlarinda Yer Alan
Interaktif Medya Tasarimi Ders Programmin Degerlendirilmesi ve Bir Program Onerisi
belirlemeye yonelik dogrudan iliskili bir kaynaga rastlanmamistir. Konuyla dogrudan

ve/veya dolayli ilgisi bulunan bazi yayinlar bulunmaktadir.
Bunlardan 6nemli goriilen arastirmalarin 6zetleri asagida verilmistir.

Dogangiin’iin “Gérsel Sanatlar Egitimi Dersi Igin Interaktif CD Tasarimi ve
Uygulanmast” konulu yiiksek lisans tezinde gorsel medya araglarindan birisi olan egitim
CD’lerinin, 6grencilerin 6grenme siireclerine katkisinin artirtlmasi, egitimcilerin farkli ve
etkili egitim materyalleri kullanarak basar1 seviyelerini {ist noktalara tastyabilmeleri,
ogrenci, egitimci ve diger kullanicilara kolay ulasilabilir, anlasilir, ilgi ve merak uyandiran
kaynak materyal tasarlamak amaci hedeflenmistir. Egitimi daha verimli hale getirmek i¢in

bilgisayar desteginden faydalanmanin gerekliliginden bahsedilmektedir.

Alican’in  “Tasmnabilir Iletisim Ortamlarinda Grafik Tasarim Uygulamalart”
konulu yliksek lisans sanat eseri ¢alismasi raporunda; diinyada hizla gelismekte olan cep
telefonu ortaminda izlenen internet olusumu, i¢inde bulundugu durum, bugiin ve tahmin
edilebilen oranda gelecegi ile ilgili bir arastirma olarak grafik tasarim cergevesinde

inceleme amaclanmigtir. Tez kapsaminda; tiim mobil cihazlardan ziyade akilli cep
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telefonlar1 ile siirlandirma yapilarak konuya yaklasilmistir. Gelecekte tiim telefonlarin ve

cihazlarin “akill’” olacag1 6ngoriisii ile ¢aligma degerlendirilmistir.

Ozgiir’in  “Multimedyada Grafik Tasarimin Islevi” konulu lisans sanat eseri
caligmas1 raporunda; multimedyanin grafik tasarimla olan iligkisini ortaya koymak
amaglanmistir. Gerekli donanim tipleri incelenerek bu donanimlari kullanirken dikkat
edilecek noktalara deginilmistir. Yazilim cesitlerinin o6zellikleri, se¢imi ve kullanimi
sirasinda 6zen gosterilmesi gereken noktalar belirlenmistir. Ekran tasarimlarinda dikkat
edilmesi gereken estetik faktorler incelenmis ve tiim bunlar genel bir bakis agisi ile ele
alinmigtir.  Multimedya hazirlama yazilimlarmin  kullaniminda  ozellikle  grafik
tasarimcilarin yogun bir ¢alisma igerisine girmesi gerekirken, yazilim-donanim uzmanlari,
fotografcilar, pedagoglara kadar ¢cok sayida meslek grubunu barindiran ekibin igerisinde her

zaman yer alamadiklarinin goriildiigiinden bahsedilmektedir.

Sertcelik’in “Internette Cizgi Roman Uygulamalar:” konulu yiiksek lisans sanat
eseri ¢aligmasi raporunda; multimedyanin uygulama alanlarindan biri olan internet iizerine
aragtirmalara deginilmistir. Amerika, Avrupa ve Japonya’da ¢izgi romanin gelisimi ile
Tiirkiye’deki durumu {izerinde durulmustur. Internette ¢izgi-roman yayinciligr igin gerekli
arayiiz tasarim ilkelerine yer verilmistir. Arayiizli olusturan grafik 6geler, baglant1 6geleri,
tipografi-renk-sayfa diizeni, grafik elemanlar incelenmistir. Internette ¢izgi roman
yaymciliginin yeni ve gelismeye agik bir dal oldugu gozlemlenmistir. McCloud un
caligmalar1 disinda internette yer alan ¢izgi romanlarin icerik ve sunum agisindan belli
standartlara ulagsmadig1 goriisii belirtilirken, nitelikli bir ¢izgi romanin kot bir arayiiz
tasarimina sahip bir sitede yer aldiginda, okuyucunun bir siire sonra sikilip ¢izgi romani

okumay1 birakacagindan hareketle yeni bir web sitesi tasarlanmistir.

Simsek’in  “Bilgisayar Oyun Grafiklerinde Bicim, Icerik Sorunlari ve Bir
Uygulama” konulu yiiksek lisans sanat eseri calismasi raporunda; Multimedya alani
icerisine giren bilgisayar oyunlari iizerinde durulmustur. 3 Boyutlu bilgisayar grafikleri,
bilgisayar oyunu grafiklerinin kapsami, 6nemi ve kullanimlar1 incelenmistir. Oyun
grafiklerinde bic¢im, icerik ve tasarim sorunlar1 aragtirilarak 3 boyutlu grafikler, tipografi,

karakter ve arayiiz tasarimi konular1 irdelenmistir. Bir bilgisayar oyununda etkili bir grafik
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tasarimin nasil olmast gerektigine iliskin sonuglardan yola ¢ikilarak sonuclar bir oyun
grafigine uygulanmistir. Arastirmaya gore bilgisayar oyununda biitiinii olusturan bir¢ok
farkli parcanin birbiriyle uyum iginde olmasi, yapimin genel kitlesini belirtmektedir. Goze
hos goriinen ama islevselligi diisiik olan hatali bir arayiiz veya oyunun tiiriiyle ilgisi
olmayan, ilgin¢ bir yonii bulunmayan karakter tasarimlar1 diger 6geler ne kadar estetik
yoniinden basarili olursa olsun {iriiniin son kalitesini etkileyecektir. Bu yiizden biitiinii
olusturan parcalarin miimkiin oldugunca renk, bigim ve kavram bakimindan birbiriyle

uyumlu goriinmesi gerekliligi tizerine durulmustur.

Catal’in  “Cocuk Hikaye Kitaplarimn E-Kitap Olarak Internet Ortaminda
Yapilandirilmas: ve Billur Késk ile Elmas Gemi Masali Icin Uygulama Calismas:” konulu
sanatta yeterlilik tezinde; multimedyanin kullanildig1 alanlardan biri olan E-Kitaplara
deginilmistir. Iletisim ve bilisim sektdriindeki teknolojik gelismelerin yeni yontemlerle
giderek hizlanmasi kitap okuma bicimini de etkilemekte; bu degisimin sonucu olarak ta
elektronik kitaplar, kitap endiistrisinde devrim niteligi tasimaktadir. Bu ¢ergevede etkili bir
tasarim; grafik islev sorunlarini1 da beraberinde getirmektedir. Caligmada elektronik
kitaplarin ¢ocuk egitimindeki yerine iligkin bilgiler verilerek, elektronik kitap kullanimina
yonelik karakter tasarimlari, mekan betimlemeleri, resim-metin iligkisi, ses ve miizik
kullanimi ile tasarim siireci iizerinde durulmustur. E-Kitaplar, okuma bi¢imiyle okuyucu
icin yeni bir olusumdur. Sayisal ortamda okumay1 en iyi sekilde saglamak, etkili ve islevsel
bir kitap tasarimi olusturabilmek ancak temel grafik sorunlarini estetik kaygilar
dogrultusunda ele alabilen elektronik kitaplar ile saglanabilecektir. E-Kitap ve geleneksel
basili kitap tasarimlar1 6zilinde birlesen disiplinlere sahip olmalarina ragmen, bir kitabin
sayisal ortamda olusturulabilmesi i¢in bu alanda c¢alisan sanatcilarin ekran tasarim bilgisine
hakim olmasi gerekmektedir. Arastirmada bu nedenle elektronik kitap tasarimi igin
donanim ve yazilimlarin tek basina yeterli olmadigi bilinmekte ve bu alanda ¢alisan
tasarimcilarin, yazarlarin, yazilimcilarin igbirligine ihtiyag duyulmasi gerektigi sonucu

cikarilmistir.

Yanik’in “Bilgilendirme Amagh Etkilesimli Ortamlarda Grafik Arayiiz, Bir Dvd
Kamera I¢in Sayisal Kullamim Kilavuzu” konulu ¢alismasinda; ekran icin tasarimda

karsilagilan zorluklara deginilmis, uygulanmasi gereken temel ve nesnel ilkeler belirlenmis
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ve grafik kullanici arayiizi uygulamalarinda karsilasilan sorunlar tizerinde durulmustur.
Calismalar 15181nda ortaya ¢ikan sonuclar degerlendirilerek, Sony markali bir DVD kamera
icin belirlenen ilkelere dayali 6rnek bir grafik arayiiz uygulamas1 yapilarak kuram ve algi
arasinda iliski kurulmaya calisilmigtir. Sayisal kullanim kilavuzu, iretici firmalar tarafindan
giincel teknolojiye uygunlugu be gorsel iletisim konusunda en yetersiz kullaniciya bile
hitap etmesi diislinlilerek ciddi bir sekilde degerlendirilmesi gerektigi sonucu ortay

cikmaktadir.

Okur’un “TV Kanallarinin Jeneriklerinde Gérsel Kimlik Sorunlart “Yakin Dogu TV
Icin Bir Jenerik Dizgesi Uygulamas:” konulu sanatta yeterlilik calismasinda; multimedya
uygulamalarindan olan TV jenerikleri tizerinde durulmustur. Jeneriklerin iiretim teknikleri,
canlandirma yontemleri ile TV kanallar1 i¢in gorsel kimlik olusturmada yararlanilan
yontemlerden bahsedilmistir. TV grafiklerinin uygulama sorunlar ile, ekranda renk, ton,
derinlik, form, hareket ve yazi iliskileri lizerinde durulmustur. Son olarak ta bir TV
kanalinin jeneriginin olusturulmasina yonelik uygulama ¢aligmalarina yer verilmistir. Bu
cergevede TV jenerikleri de diger biitiin jeneriklerde oldugu gibi dil biitlinliigii icerisinde
olmalidir. Sinema filmlerinde baslangi¢ ve bitis jeneriklerinde biitiinliik izlenmekte ise TV
jenerikleri de bir dizge i¢inde biitiinliik tagimalidir. TV jenerikleri, uygulamasi yapilan
kanalin kurum kimligi, felsefesi, yayin igerigi, teknik altyapisi ve hatta bulundugu cografi

bolge dikkate alinarak tasarlanmalidir.

Atiker’in “Hareketli Grafiklerin Evrimi ve Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Icin Bir Uygulama Ornegi” konulu sanatta yeterlilik calismasi hareketli
grafiklerin temel kavramlar1 ve uygulama bi¢imleri hakkinda yol gosterici olmasi amaciyla
hazirlanmistir. Hareketli grafiklerin temel ilkelerinden olan; zaman, degisim, ses ve kurgu
kavramlarina deginilip, hareketli grafiklere dogrudan etki eden araglar incelenmistir.
Teknolojik geligsmelerin hareketli grafikler lizerinde olumlu etkileri oldugu bulgusuna
vartlmistir. Glinlimiiziin LCD ekranlarinin yanisira, hologram gibi 3 boyutlu yeni ekran
tiirlerinin ¢ikacagi, hala ¢aligmalar1 siiren sayisal kagit gibi teknolojilerin katlanabilir ekrani
miimkiin kilacag: vurgusu yapilmigtir. Etkilesimli grafiklerin internette ¢ok daha baskin bir
konumda olacagi belirtilmistir. Tasarimeilar farkli disiplinleri bir araya getiren hareketli

grafiklerin bu disiplinler arasinda sagladigi uyum ve iliskiyi tanimali, gerekli uygun yazilim
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ve donamimlar1 da 6grenmelidirler. Calisma kapsaminda; Hacettepe Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi i¢in hazirlanan hareketli grafik calismasinda hareketli grafiklerin 6nemli
Ogelerinden olan tipografi, hareket izleme teknikleri, kurgu diizenlemeleri gibi teknikler
kullanilarak ¢aligmanin biitiinliik icerisinde iletiyi etkili ve dogru bir bicimde aktarmasi i¢in

kullanilmistir.

Soylucicek’in “Bilgisayar Oyunlarinda Grafik Tasarim ve Uygulama Sorunlari;
Bir Oyun Icin Arayiiz Tasarum” konulu calismasinda; multimedyanin kullanildig
alanlardan birisi olan oyun sektorii lizerinde durulmustur. Caligmaya gore bilgisayar
oyunlari, teknolojik gelismeler sayesinde son yillarda biiyiik gelismelerin yasandigi bir
sektor haline gelmistir. Bu sektorde oyunlarin daha ¢ok ilgi gérmesini saglamak igin,
nitelikli oyun arayiiz tasarimlarina ve yetkin grafik tasarimcilara ihtiya¢ duyuldugundan
bahsedilmektedir. Kullanicilarin oyunlarda karsilagtigi ilk goriintiiler oyunun arayiiz
tasarimlar1 oldugu i¢in nitelikli goriintiilerin 6nem kazandigi belirtilmistir. Bu c¢alismada
yazilim uzmanlar1 ve pedagoglarla birlikte ¢alisilarak; yaratici, hedef kitleye uygun, istenen

mesaj1 iletebilen ¢ocuklarin kullanimina yonelik bir oyun gelistirilmistir.

Catal’in “Mehmet Siyah Kalem Resimlerinden Hareketle Yapilan Bir Animasyon
Projesinde Rotoskopi Tekniginin Incelenmesi” konulu arastirmasinda; bir calismanin
multimedya olabilmesi i¢in olusacak kriterlerden bazilar1 olan ses, imaj, animasyon ve
video unsurlarini igerisinde barindirmak suretiyle bir ¢izgi film ve animasyon olusturma
denemesi yapilmistir. Arastirma sonucunda; ¢izgi film ve animasyon hareketlerindeki
akicilik ve yumusakligiyla etkili Disney animasyon filmleri dahil iki boyutlu ve {i¢ boyutlu
bir ¢ok animasyonda live-action goriintiilerin, karakterler hareketlendirilirken referans
olarak kullanildig1 ve rotoskopi (film/vide karelerinin tek tek boyanarak manipiile edilmesi
ile yapilan renklendirme veya animasyon islemi) tekniginden yararlanildigi anlasilmistir.
Hareketlendirme ve bi¢im olusturmada tamamen animatorlerin hayal giiciine ytiklenilmeyip
gercek oyuncularla c¢ekim yapildiktan sonra bu goriintiilerin analiz edilmesinin ve
animasyon yapiminda kullanilmasinin kaliteyi artiran bir teknik oldugunun fark edildigi
belirtilmistir. Rotoskopi tekniginin animasyon yapiminda bicimi kopyalamak yerine
harekete kaynak olacak sekilde kullanilmasinin daha basarili sonuglar verdigi diisiiniilmiis,

yapilan uygulamada bu yonde gelistirilmistir. Rotoskope yonteminde en énemli noktanin,
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hareketin takibi oldugu goriilmiistiir. Hareket eden 6gelerin birbirleriyle veya sahnedeki

diger 6gelerle iligkisinin dikkatle incelenmesi gerektigi sonucuna varilmistir.



BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

2. Egitim

Latince “educate” mastarinin isim formu olan “education” kelimesinden
gelmektedir. Laticede yetistirmek, bliylimek anlamina gelmektedir (Binbasioglu, 1998:2).

Gilinlimiizde egitim biliminde kullanilan anlam1 da buradan gelmektedir.

Halis, 1999’a gore; insan giiclinlin ¢agin gerekleri dogrultusunda nitelikli
yetistirilmeleri, egitim kurumlarinin temel sorumluluklarindan birisidir. Hemen her toplum
bireyleri egiterek, onlarin toplumla uyumlu ve toplumsal gelismeye katkida bulunmalarini

saglamay1 amaglamaktadir (Halis, 1999: 21-32).

Egitimi etkilesim yoniinden ele alarak tanimlayacak olursak; temel islevlerinden
biri, kisiyi ¢evresiyle etkilesimde bulunarak edindigi eksik ve yanlig bilgilerden arindirarak
eksikliklerini tamamlamaktir. Kisi organizma oldugu andan itibaren yasama basladigindan
beri dogal, sosyal, kiiltiirel ¢evresi ile etkilesimde bulunarak bazi aligkanliklar kazanir.
Bireyin yaraticiliginin gelismesinde ve kendini ifade etmesinde egitimin rolii kaginilmazdir.

Egitim kisiye yapilan bir yatirim oldugundan amaglari iyi saptanmalidir (Ozsoy, 2003: 24).

Egitim siireci bireyde bazi davranis degisiklikleri ile meydana gelebilir. Burada
egitimci bu degisimleri meydana getirmede gerekli alt yapiyr olusturma ve kosullarin

olusmasinda rol oynamaktadir.

Ogrenme siireci boyunca, kisinin davranislarinda bir degisim olusmaktadir. Bu
degisimler ayni zamanda kisinin ¢evresine uyum saglama siirecine de katkida bulunacak
davraniglarin kazanilmasini igermektedir. Kisi tiim yasantis1 boyunca evde aile, okul, is

yasami ve kimi zaman da ebeveyn olarak bazen de ¢ocuklardan bir seyler 6grenebilir. Bu
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kesintisiz 0grenme siireci dmiir boyu devam etmektedir. Bu silire¢ boyunca 6grenmenin

meydana gelebilmesinde davranislarda olusan degisiklik 6nemlidir.

Bu goriisler ve sozii edilenler 15181nda Tepecik’te egitim konusuna asagidaki bakis
acisini getirmigtir. Egitim; bireylerin davraniginda kendi yasantisi yoluyla ve kasitli olarak

istendik degisimi meydana getirme siirecidir (Tepecik, 2002: s.82).

Friedrich Nietzche’in 1998 deki yayinina gore biiyiik insanlar egitmek, insanligin en
yiiksek gorevini teskil eder. Gliniimiizde yurt i¢i ve yurt dis1 6nemli gorevlerde bulunan bir
cok isim gecmigte degerli egitimciler tarafindan yetistirilmisti. Buradan da anlasildig: gibi
uzun vadede iilkenin gelisim ve ilerlemesine katkida bulanacak bireyler yetistiginden

egitim kurumlarinin 6nemi biiyiiktiir.

Tiirkiye’de 29 Ekim 1923’te Cumbhuriyet’in ilaniyla egitimde onemli gelismeler
kaydedilmeye baslanmistir. 3 Mart 1924°te ¢ikarilan 430 sayili Tevhid — i Tedrisat (6gretim
birligi) kanunu ile tiim okullar Maarif Vekaletine baglanmis ve medreseler kaldirilmistir.
Tim egitim ve Ogretim kurumlar1 Egitim Bakanlifina baglanmakla, egitim islerinin tek

elden yiiriitiilmesi miimkiin olmustur (Akytiz, 2001: 299).

2.1. Sanayilesme ve Universiteler

Sanayilesmeyle birlikte teknolojide goriilen gelismeler sonucunda egitimin bigim ve
icerigi de siirekli degisti. Isboliimiiniin karmasiklasmasiyla birlikte, uzun siireli bir érgiin

egitim gerektiren mesleklerin sayisi artt1 (Britannica, 8, 1986: 36).

Universitelerimizin, is diinyasi ile iligkilerinin istenilen diizeyse olmayis1, mesleki
ve teknik egitim agisindan degerlendirildiginde yasanan Onemli sorunlardandir.
Yiiksekogretim Kurulu ve {iniversitelerimizin, is diinyasi ile bazi igbirligi protokolleri
bulunmaktadir. Ancak heniiz sektorle isbirliginde yeterli noktaya gelinememistir (YOK,

2007: 24). Bu durum da, 6grencilerin mezun olduktan sonra sektorde calisacagi dikkate
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alindiginda is yerine uyum siirecinde hatta ise alimlarda dahil olmak iizere cesitli

problemleri beraberinde getirdigi sOylenebilir.

Kiiciikcan ve Giir 2009’a gore diinyanin her yerinde {iniversiteler bulundugu bolge
ve kendi ekonomik ihtiyaglarmi karsilamakla yiikiimliidiirler. Universiteler bulunduklar:
bolgede is diinyasi ile toplumun iliskilerini giiclendirmek sorumluluguna sahiptirler. Cogu
iilkelerde yiiksekogretimde, 6grencilerin becerileri, kapasiteleri, is diinyasinin ihtiyaglart,

ogrenim siireleri gibi konularda daha esnek bir yapilanmaya dogru gidilmektedir.

2.2. Bologna Siireci

Kiiresellesme ile birlikte tiim alanlarda oldugu gibi egitim alaninda da yenilik ve
gelismeler ile caga ayak uydurmanin geregi olarak cesitli diizenlemelerin yapilmasi
zorunlulugunun oldugu sdylenebilir. Kiiresellesme ile birlikte olusan rekabet ortaminda bu
rekabeti saglayacak en 6nemli unsurlardan birisi de nitelikli egitim ortaminin olusturularak,
nitelikli bireylerin yetistirilmesidir. Bu ¢ergcevede yetisen bireyler mesleki yeterliliklerini de
artirarak hem yerel piyasada isgiiciine destek olacaktir hem de uluslararasi arenada rekabet
edebilme vasiflarina ulasacaktir. Iste buradan da hareketle egitimde kiiresellesmenin geregi

olarak egitim standartlarinda bazi diizenlemeler yapilmaistir.

Bologna Siireci, 2010 yilina kadar Avrupa Yiiksekogretim Alani yaratmay1
hedefleyen bir reform siirecidir. Pek ¢ok uluslararasi kurulusun isbirligi ile
47 tye iilke (Karadag'in bagimsizligini ilan etmesiyle iiye iilke sayisi 45
ten 46 ya, son olarak Kazakistan'in da siirece dahil olmasiyla
47'ye ylikselmistir) tarafindan olusturulan ve siirdiiriilen, alisilmisin disinda
bir siiregtir. Siirece liyelik hiikiimetler/devletler arasi herhangi bir anlagsmaya
dayanmamaktadir. Bologna Siireci kapsaminda yayimlanan bildirilerin yasal
bir baglayiciligi bulunmamaktadir. Siire¢ tamamen her {ilkenin &zgiir
iradeleri ile katildiklar1 bir olusumdur ve iilkeler Bologna Siireci’nin
ongordiigii  hedefleri  kabul edip etmeme hakkina sahiptirler
(https://bologna.yok.gov.tr/?page=yazi&c=1&i=3).

Tiirkiye’nin 2007 Bologna siireci ulusal raporu 2006 yilinda bir kanunla yeni bir
“Mesleki Yeterlilikler Kurumu” nun kuruldugunu bildirmektedir. Kurumun ‘yaygin ve

orgiin egitim kurumlar1 ve yiiksekdgretim diizeyinin altindaki egitimler araciligiyla
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kazanilan mesleki niteliklerin (kisa donemli nitelikler de dahil) standartlarin’’ yonetme

sorumlulugu bulunmaktadir (Bologna Siireci Ulusal Raporu, 2005-2007).

Avrupa Birligi (AB) de Mart 2000°de sundugu Lizbon Stratejileri ile bilgi toplumu
olusturmaya yonelik c¢abalarini siirdirmektedir. Bu kapsamda Avrupa Birligi egitimde
ogrenen merkezli yaklagimlart benimsemis ve yeni teknolojilerin egitimde kullanimini

genisletmeye ¢alisacagini belirtmistir (yayim.meb.gov.tr).

Bu cergevede interaktif medya tasarimi, grafik tasarimi da igerisinde barindiran
mesleki egitim iceren bdliimlerde ¢esitli ihtiyaclar1 karsilamaya yonelik farkli bir sistemden

sOz edilebilir.

Ulusal Ajans 2005’e gore asagidaki tabloda sonuglar1 6zetlenen ve Avrupa ¢apinda
yiiriitiilen temsil diizeyi yiiksek bir aragtirmanin sonuglari, mezun olanlarin sahip olmasi
gereken formal ve informal beceriler acisindan (Bkz: Sekil 1) ortak noktalara isaret
etmektedir. Analiz ve sentez yapabilme kapasitesi, 6grenme kapasitesi, uygulamada bilgi
edinebilme kapasitesi beklentisi mezunlar, isveren ve akademisyenin ortak beklentisidir.

Yeni durumlara uyum kapasitesi beklentisi mezunlar ve isverenlerin istedikleri ortak

beklentilerdendir.
Mezunlarin Istedikleri Isverenlerin istedikleri Akademisyenlerin Istedikleri
Analiz ve sentez yapabilme | o Ogrenim alanina iliskin temel
o Ogrenme Kapasitesi
kapasitesi bilgiler
. o Uygulamada bilgi | Analiz ve sentez yapabilme
Ogrenme Kapasitesi o o o
edinebilme kapasitesi kapasitesi
Uygulamada bilgi | Analiz ve sentez yapabilme |
o o o Ogrenme Kapasitesi
edinebilme kapasitesi kapasitesi
Temel bilgisayar | Yeni durumlara uyum | Yeni  diislinceler  {iretebilme
yetenekleri kapasitesi kapasitesi (yaraticilik)
Yeni durumlara uyum | ' Uygulamada  bilgi  edinebilme
o Kisileraras1 beceriler o
kapasitesi kapasitesi

Sekil 1: Istihdam Edilebilirlik icin Ogrenim Ciktilart Ne Olmalidir?
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e Bologna uyum siireci kapsaminda yukaridaki tablo dzetlenecek olursa Isverenler,
Avrupa’da interaktif medya ve multimedya gibi; hizla degisen, ayrintilasan meslek
alanlar1 diisiiniildiiglinde, “6grenme kapasitesi” acisindan 6zellikle pratik i¢inde ve
yeni durumlara uygun Ogrenebilmeyi One c¢ikarmakta, bu anlamda kisilerarasi
becerilere de vurgu yapmaktadir. Multimedya kapsaminda da gelisen caga
tiniversitelerin ayak uydurmasi prensibinden hareketlere; Bologna kapsaminda da
tiniversitelerin bu yeni duruma uygun olarak ders igeriklerinin yeniden

diizenlenmesi ihtiyaci ortaya cikmaktadir.

Buna ek olarak Ulusal Ajans 2005’e gore ¢alisanlarina ve Ogrencilere insan ve
isglici olarak yeterli degerin verilmesi de Bologna silirecinde olmasi1 gereken
standartlardandir. Bu standartlar ¢ergevesinde multimedya egitiminde ¢aga ayak uydurma
siirecinde gelisen teknolojiyi takip eden iiniversiteler ile birlikte IMT alaninda egitim veren
Ogretim elemanlarinin da kendilerini yenilemelerinin Oniiniin agilmasinin miimkiin

olabilecegi sdylenebilir.

DPT’nin 2007 raporuna gore {iniversitelerdeki programlar, is diinyasinin
ihtiyaclarina cevap verebilecek sekilde tasarlanmamustir. Is diinyasinin aradigi beceriler ile
yiiksekdgretimde Ogretilen beceriler arasinda ciddi bir uyumsuzluk vardir. Firmalar, dil
bilgisi, ileri diizey bilgisayar becerileri, analitik diisiinme becerileri, sosyal beceriler ve

iletisim becerileri ile pratik tecriibe gibi ihtiyag¢larini dile getirmislerdir (TEPAV, 2007).

YOK 2007 verilerine gore; “Is Diinyas1 Beklenti Raporu”nda, Almanya’da yapilan
bir aragtirmada is diinyast mezunlardan %§8.8 lik ilk oranda ¢ekirdek beceriler, %8.4
oraninda pratik deneyim kazanmalarin1 beklemektedir. Ayn1 kapsamda iilkemizde yapilan
benzer bir arastirma verilerine gore de “Is Diinyasinin Oncelik Verdigi Nitelikler”
aragtirmasinda, %17.88’lik oranla ilk sirada mesleki bilgi yetkinligi bekleniyor. Ardindan
%15.54 Ogrenim Diizeyi, %15 is deneyimi geliyor.

Is diinyasinin ihtiyaclar1 ve okullardaki uyumsuzluk, okullarin cazibelerini
yitirmelerine neden olmaktadir. Ciinkii liniversitelerdeki 6gretim iiyeleri, yerel ve kiiresel

ekonominin ihtiyaglarini oncelikli olarak gérmemektedirler. Bu durumda da gelisen ve
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kiiresellesen gilinlimiiz Tiirkiye’sinde grafik tasarim programlarinda ¢agin gerisinde kalan
bir konumun ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. DPT nin 2007°de belirtildigine gore Tiirkiye’deki
iiniversiteler, patent alma, lisanslama, teknoloji transferi ve sanayi ile teknoloji konusunda
isbirligine gitme gibi konularda, diger iilkelere kiyasla daha gerilerde yer almaktadir. Bu
durum da O6zellikle yeni {iniversite ve bdliimler agilirken, bolgesel piyasa analizi yapilmali,
sektorler ve ihtiyaglar temelinde boliimler acgilmali ve sektor-iiniversite isbirliginin

yapilmasini giindeme getirmektedir.

2.3.Mesleki ve Teknik Egitim

Avrupa’da endiistrilesme cagiyla birlikte 18. yy’da Isvigreli egitimci Johann
Heinrich Pestalozzi egitim alaninda 6nemli adimlar atmistir. Pestalozzi 6gretimin is ile,
derslerin endiistriyel is ile birlestirilip kaynastirilmast gerekir. Bu sayede g¢ocuklarda,
yeteneklerinin tim yoOnlii gelismesi saglanmis olur. Giliniimiiz terimleriyle yaparak,
yasayarak o0grenmeyi savunmustur (emu.edu.tr/bsonyel/.../ BOLUM%20IIL.ppt-
Hstorcal%20Part.ppt).

Mesleki egitim lilkemizde uzun bir gegmise sahiptir. 19.yy.’a kadar meslek egitimi
daha cok usta-girak iliskisi cergevesinde yiiriitiilmiistir. Ancak giiniimiizde meslek
egitiminin bu sekilde yiiriitiilmesi olanakli degildir. Giiniimiizde giin gectik¢e degisik is
alanlar1 acilmakta ve bu alanlara farkli birikim, kapasite ve yetenege sahip eleman ihtiyaci
giindeme gelmektedir. Mesleki egitim okullar1 bu alana cevap verebilecek elemant

yetistirmek i¢in kurulmuslardir (Cafoglu/Edt.,2007: 25).

Simsek ve Akyiliz 1999’a gore bilim ve teknolojideki gelismelere paralel olarak
toplumsal yasamda meydana gelen degismeler egitime duyulan ihtiyacin énemini daha da
artirmistir.  Son yillarda ¢ok sik karsilagilan “kiiresellesme”, “yeniden yapilanma”,
“diinyaya ac¢ilma” kavramlari, 6zellikle sanayi sonrasi, bilgi toplumlarini ifade etmede

kullanilan tanimlar arasindadir.

Bir iilkenin gelisimini etkileyen ana 6geler dogal kaynaklar ve insan giiclidiir. Tim

bunlarin sonucu da iiretim olarak olusum bulmaktadir. Dogal kaynaklar ve insan giiciinden
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geregi gibi yararlanarak yiiksek diizeyde iiretim saglamak bir iilkenin gelismesi i¢in temel

yapitaglarindan birisidir. Bu da ancak egitimle olanaklidir (Alkan, Dogan, Sezgin, 1998: 7).

90’Ih yillarda egitimde yukaridaki goriisler hakimken; 20. yy’in baglarinda ise
William James, John Dewey, F. C. Barlet, Jean Piaget ve L.S. Vygotsky gibi isimlerin
onciligiinii olusturdugu yapilandirmacilik kurami bi¢im kazanmaya baslamistir (Giirol &

Tezci, 2002).

“Yapilandirmacilik”, Ingilizce “constructivism” sdzciigiiniin karsiligi  olarak
kullanilmaktadir (Demirel,2001: 133). Bilginin dogas: ile ilgili bir kavram olarak ortaya
cikmustir.

Yapilandirmacilik; 6gretimle ilgili bir kuram degil, bilgi ve 6grenme ile ilgili bir
kuramdir. Baglangicta, 6grenenlerin bilgiyi nasil 6grendiklerine iliskin bir kuram olarak
geligsmis ve zaman i¢inde 0grenenlerin bilgiyi nasil yapilandirdiklarina iliskin bir yaklasim
haline doniligmiistiir (Demirel,1999:221). Bu yaklasim tiirii daha ziyade bilginin insan

zihninde nasil kazanilip/yapilandigini ifade etmeye yoneliktir.

Genel olarak yapilandirmacilik akiminin son yillarda ilgi gdrmesi, pek ¢ok nedene
dayanmaktadir. Ozellikle geleneksel sinif ortaminda grenme, ezbere bir bilginin tekrarina
dayanir. Oysa yapilandirmacilikta bilginin transferi, yeniden yapilandiriimas1 s6z
konusudur. Diger bir anlatimla Ogrenilmis bilgiyi, yeni bir duruma c¢evirebilme ve

uygulama yapabilmek 6nemlidir (Demirel,1999:221).

Yapilandirmaciligin 6grenme felsefesi olarak tanimlanan ilk kapsamli teorileri 18. yilizyilda
insanlarin kendi kendilerine ne yapilandirirlarsa onu anlayabildiklerinin sdyleyen felsefeci
Giambatista Vico’nun calismalarina kadar uzanir. Giambatista Vico 1710'da “bir seyi bilen
onu agciklayabilendir” ifadesini kullanmistir. Immanuel Kant daha sonralar1 bu fikri
gelistirerek, bilgiyi almada insanoglunun pasif olmadigini ifade etmistir. Ogrenci bilgiyi
alir, bunu daha 6nceki bilgileri ile iligkilendirir ve onu kendi yorumu ile kurarak kendisinin

yapar (Akt. Ozden, 2003: 56).
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Birgok felsefeci ve egitimci bu fikirler {izerinde ¢aligmigtir. Ancak
yapilandirmaciligin ne olduguna, ne icerdigine yonelik acik bir fikir gelistirmek i¢in ilk

girisimler Piaget ve John Dewey tarafindan yapilmustir (Ozden, 2003: 56).

Gelismekte olan iilkelerin kalkinabilmelerinin kosulu, verilen egitimin niteliginin ve
kalitesinin artirilmasina, buna bagli olarak ta kalifiye eleman yetistirilmesi ile iligkilidir.
Kalitenin artmasi sunulan hizmetin tiiketici beklentilerine uygunluk diizeyidir. Dolayis1 ile
mesleki egitimin kalitesi sektor beklentilerinin giderilmesi sonucunda teknolojiyi

yakalayarak iyilestirilmesiyle artacaktir.

Avrupa Topluluguna goére Temmuz 1986’da Bakanlar Konseyi tarafindan
onaylanarak 1987°de uygulamaya konan COMETT (Yeni Teknolojilere Yonelik Mesleki
Egitimde Isletme-Universite isbirligini dngdren program) Programu ile eksiksiz bir mesleki
egitim saglanmasinin kosulunun teorik ({iniversite) ve uygulama (isletme) egitiminin

birlestirilmesi ile gerceklesecegi yaklasimindan hareket etmektedir (Oguz, 1992: 17).

Mesleki egitimde ilerleme saglamanin yolu; sektorle ortak calisma yapmaktan

gecmektedir.

Egitim ve mesleki egitim; sistemlerin stirekli olarak gelistirilerek kalitesinin
artirtlmasi i piyasasinin degisen taleplerine uyum saglanabilmesi agisindan biiylik énem
tasimaktadir. AR-GE calismalar1 sonucu mesleki egitim sistemlerinin kalitesinin artirilmast

miimkiindiir. Bunu saglamak i¢in en 6nemli faktor bilgi ve deneyimdir (Oguz, 1992: 37).

Ozellikle uygulama, tasarim alanlarindan olan grafik tasarim ve multimedya
alaninda da sanayi ve iniversite igbirligi Onem tasimaktadir. Gelecek tasarim ve
multimedya ¢ag1 olacaktir. Sony’nin de dngiirdiigii gibi; “80’ler PC’lerin, 90’lar internetin,
2000’ler robotlarin ¢ag1 olacaktir” (Fiell, 2000). Tanimlamasi ile 80’ler ve 90’lar
diistintildiiglinde su anda da teknoloji ile birlikte tasarim alanindaki gelismeler ve interaktif
uygulama gerektiren cihazlar ile birlikte her alanda degerlendirildiginde bu tespitin yerinde

ve dogru bir tespit oldugu sdylenebilir.
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3. Grafik Tasarim Nedir?

Grafik sozciigli, Yunanca’da yazmak, resim ¢izmek, isaret, desen anlamina gelen

“grafikos” ya da “graphein” sdzciliglinden tiiretilmistir (Britannica, 1992: 220).

Grafik tasarim terimi ilk kez 20. ylizyilin ilk yarisinda metal kaliplara oyularak
yazilan ya da c¢izilen, daha sonra da cogaltilmak iizere basilan gorsel malzemeler i¢in
kullanilmistir. Teknoloji gelistikce, sadece basili malzemeler degil; film aracilifiyla
perdeye yansitilan, video ile ekrana gonderilen ve bilgisayarlar yardimiyla iiretilen gorsel
malzemeler de grafik tasarim kapsami igine girmis ve bu terimin anlami oldukga

genislemistir.

Tasarlama isi gorsel bir iletisim sanatidir. Algilanan renk, obje, sekil, metinlerin
gorsel bir dil ile hedef kitleye-aliciya aktarilmasi isidir. En 6nemli islevi de bir mesajt
dogru ve etkili sekilde iletirken; iirlin veya hizmeti de dogru bir sekilde tanitmaktir.
Gilinlimiizlin profesyonel tasarimcist artik sadece eskinin kaligrafi ustasi, ya da masaiistii
yaymncilik igleri iireten tasarimcisi degil; ayni zamanda teknolojinin olanaklarini etkin

sekilde kullanan dijital multimedya sanatgisidir.

Grafik tasarim bir bagka deyisle, giiniimiiziin yorgun ve dalgin izleyicisinin mesaja
ilgisini ¢cekebilecek, yeni ve denenmemis yollar1 aragtirma ve bulma siirecidir (Becer, 1997:

49)

Endiistri devriminin, el sanatlarinin islevini ortadan kaldirmasi sonucu sanat ile islev
birbirinden kopmus ve estetik kaygidan uzak seri imalat iiriinlerin egemenligi baslamistir.
Sanatgilar {izerinde farkli etkiler birakan bu dalgali donem sonrasi agilan kitle iletisim ¢ag,

cagdas grafik tasarimin gelisimini saglamistir (Bektas, 1992: 4).

1960 sonrasi iilkemizde kentlesme siirecinin artmasi, liretimin ¢esitlenmesi, 1970 ve
sonrasinda siyasi hareketlerin yogunlagmasiyla, grafik sanatlar daha ¢ok 6n planda yer

almaya baglamistir (Tepecik, 2002: s.22).
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Grafik Tasarimin gelisme siirecinde iilkemizde tiiniversitelerin; Gilizel Sanatlar
Fakiilteleri, Sanat ve Tasarim Fakiilteleri ile Grafik tasarim boliimlerinin de kuruluslar

asagidaki gibidir:

* 1955 Tatbiki Giizel Sanatlar Okulu adiyla kurulan Giizel Sanatlar Fakiiltesi, 1982
yilinda Marmara Universitesi adin1 almistir

* 1975 Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Ege Universitesi’ne bagl
olarak iilkemizin ilk GSF olarak kuruldu. 1981°de Ege Universitesinden ayrilarak
Dokuz Eyliil Universitesi GSF olarak kuruldu. Fakiiltenin prototipi daha sonra
kurulacak GSF’lerine 6rnek olusturdu.

* 1882’de Mimar Sinan Universitesi Sanayi-i Nefise Mektebi adiyla kuruldu. 1928°de
Giizel Sanatlar Akademisi adin1 aldi. 1982°de Mimar Sinan Universitesi adin1 aldi.

* 1982 Gazi Mesleki Egitim Fakiiltesi Grafik Egitimi

* 1983 Hacettepe GSF-83-84 ‘de grafik bolimii 6grenci alimi

* 1983 Anadolu GSF-85-86 grafik

* 1996 Bilkent Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Grafik

* 1997 Yildiz Teknik Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Tiirkiyenin ilk sanat ve
tasarim fakiiltesi olarak kuruldu. 1998-1999 yilindan itibaren de Iletisim Tasarimi
boliimii hizmet vermeye baslamistir.

* Ardindan Selguk, Akdeniz, Kadir Has, Kog, Bilkent, Isik, Kiiltiir, Bahgesehir,

Halig, Istanbul Ticaret Universiteleri, Izmir Ekonomi, ist. Aydim, kuruldu.

Grafik tasarim bir iletigsim aracidir. Bu iletisim gorsel mesajlar araciligi ile saglanir.

Buradan hareketle iletisim kavrami su sekilde ifade edilebilir.

4. Tletisim Nedir?

Insanlar arasindaki sozel, yazinsal olarak gerceklesen bilgi — aligverisidir.
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Iletisim gonderici ve alict olarak adlandirilan iki insan ya da insan grubu kitle
arasinda gergeklesen bir duygu, bir diisiince davranig ve bilgi alis — verisi olarak

tanimlanabilir.

Iletisim yeteneklerinin ¢ogu sonradan &grenilir. Ornegin, Ingiltere’de dogan bir
bebek, Japonya’da yetistirildiginde daha ¢ok bir Japon gibi iletisim kurmay1 6grenecektir.
Konugmak ve yazmak dogustan gelen bir 6zellik degildir. Bu tiir iletisim etkinlikleri anne,
baba ve cevre tarafindan edinilir. Insanlar olgunlastikca iletisimin ne kadar biiyiik bir

oneme sahip oldugunu daha iyi anlamaya baglarlar (Becer, 1997:s.11).

Radyo, televizyon, internet, gazete, dergi vb. biitlin iletisim medyalar1 okuyucuyu,
kullanicty1 cezp etmeye calisirlar. Bir ¢ok mesaj ve secenek arasindan yalnizca birini

sececek olan tiiketici i¢in reklam verenler biiyiik bir miicadele igine girer.

4.1. Grafik iletisim

Grafik tasarim, uygulama alani ne olursa olsun, dinamik bir anlatim gerektirir. Bu
dinamizmin itici giicii, iletisimdir. S6zel ve gorsel bilgilerin insanlar arasindaki akis1 olarak

tanimlayabilecegimiz iletisim, grafik tasarimin var olma nedenidir.

Iletisim organlari, sdzel ve gorsel mesajlarini etkili ve cekici hale getirmek igin
grafik tasarimcilarla isbirligine girerler. Iyi bir tasarmm, degerli bir yatirnmdir. Ciinkii
giinlimiiz insaninin biitiin hayati etkinlikleri, grafik imgelerle iletisim kurabilme yetenegine

baghidir.

4.1.1. Tasarim

Yale Universitesi Tasarim Boliimii’nden Prof. Robert Gillam Scott; “Ne zaman
tanimlanmis bir amag i¢in bir sey yapiyorsak, o zaman tasarliyoruz” demektedir. Baska bir

deyisle; tasarim planlamaya dayali belirli bir amag¢ gozeten bir {iriin veya hizmetin tanitimi
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icin izlenen yaratici eylemdir. Unlii reklamci Ivan Chermayeff, tasarimin zeka ve sanatsal

yetenegin ortak bir {irlinii oldugunu belirtmektedir.

Tasarim; bir tasarlama eylemi sonucunda beliren ve asil yapitin gerceklestirilmesi
sirasinda yonlendirici olan proje, ¢izim, maket ve buna benzer {irlinlerin timidiir (Sozen,

Tanyeli, 1983: 46).

Grafik tasarimi ise, sanatg¢min elinde 6zgiin bigimlendirmeyle ¢ikan ya da 6zgiin
cogaltmayla elde edilen eserin; bilgi iletmek, basilmak, kitle iletisim araglarinda
kullanilmak amaciyla hazirlanan; ¢izgi, yazi, resim ve bunlarin diizenlemeleridir (Lynn,

1988: 9).

Grafik tasarim bir bagka deyisle, giiniimiiziin yorgun ve dalgin izleyicisinin mesaja
ilgisini ¢cekebilecek, yeni ve denenmemis yollar1 aragtirma ve bulma siirecidir (Becer, 1997:

49).

Tepecik’e gore tasarim; “hayalde canlandirilan bir olayin, projesi, ¢izim veya ii¢
boyutlu goriintiisii olarak uygulanan ve ortaya konulan eserlerin tiimiine verilen addir.
Birey ihtiyac hissettigi bir objeyi olusturma eylemine ge¢meden Once, beyninde nasil
yapacagini tasarlayarak karar verir. Insan beyninde bu tasarlama siireci eyleme doniistiigii
zaman yaptig1 obje o insanin hayat standartlarini yiikseltir”. Bu tanima gore de tasarlama,

zihinde tasarlanan bir diislincenin, bir eserin ilk bi¢imi sayilabilir” (Tepecik, 2002: 27).

Bir tasarim ne kadar c¢ekici ve etkileyici olursa olsun, hedef kitleye verilmesi

gereken mesaj1 iletemiyorsa ve iirlinii sattirmryorsa hicbir deger tasimadigi sdylenebilir.

Yapilan kaynak arastirmalari gosteriyor ki, grafik tasarirm zaman igerisinde
teknolojik tasarimlarin vazgecilmez unsuru olmus, tanitim diinyasinin énemli bir meslegi
durumuna gelmistir. Firmalarin gorsellikleri, tasarimlart ve c¢agin gereklerini yakalama
durumlar ile dogru orantili olarak da interaktif medya tasarim egitiminin niteligi de énem
kazanmistir. Grafik tasarimci bir iletisim tasarimcist olarak sadece bulundugu topluma
degil, tiim insanliga kars1 sorumlu tasarimlar iiretmek zorundadir. Bu da ancak bilingli bir

sekilde bu meslegin egitimini almis bireylerle miimkiin olacaktir. Bu sebepledir ki
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iiniversite diizeyinde verilen grafik tasarim alani igerisinde interaktif medya tasarimi

egitimin de 6nemi biiytiktiir.
4.1.1.1.  Tasarmm Egitimi

Tasarimer igin 6zel bir egitim fikrinin 19.yy ortalarinda ortaya ¢ikmasindan dnce
akademik bir sanat egitimine ve usta-¢irak sistemine paralel bir yapida egitim
uygulanmakta idi. Buna ilk 6rnek Giiney Kensington’da agilan “Normal School” idi.
Manchester, Birmingham, Leicester, Paisley gibi yerlerde de devami gelmistir. Bu dénem
Ingiltere’de mesleki tasarim egitiminden State Normal Art School’un acilmas: ile giizel
sanatlara kayis ile devam eder. Almanya’da sanat ve tasarim egitiminin yapitaglarin
olusturan Belcikali Henry van de Velde, Weimar’da 20.yy’in basinda Uygulamali Sanatlar
Okulu (School of Applied Arts)’in yonetimine gecerek 1914°e kadar kalmistir.

Tasarim egitiminin reformu sayilan Bauhaus; mimar Gropius’un Giizel Sanatlar
Akademisi ile Uygulamali Sanatlar Okulunu birlestirmek iizere 1919°da Weimar’a
cagrilmasi ile sekillenmistir. Ik kez burada elden makina iiretimine gegiste teorik ve pratik
yaklagimlar akilc1 bir bigimde, endiistri i¢in tasarimci egitiminin temeline oturtulmustur

(Sagocak, 2003: 67-70).
4.2. Grafik ve Multimedya Ekran Tasarimi

Philp (1989:2)’ye gore tasarim icerisinde, metin, grafik, goriintii, ses, video gibi
unsurlar1 iceren degisik &geler tasarim biitiinii icerisinde birlesmektedirler. Interaktif
medyada biitiin bu unsurlarin gorsel ve isitsel olmak iizere iki yapi altinda toplandigini
gorebiliriz. Coklu ortam uygulamalarinda temel kullanici ara yiizii ekrandir. Ekranlarin
planlar1 ve kompozisyonlari, metnin kullanimi, semalarin ve grafiklerin biitiinliigli ve sesin

kapsami gorsel tasarim prensiplerinin uygulanmasiyla gerceklestirilmektedir.
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5. Multimedya’nin Tarihi

ebookbrowse.com’a gore Multimedya en basit anlamiyla bir ortam/aractan daha
fazlas1 anlamina gelir. Diger bir degisle yazi-text-metin kombinasyonlari, imaj, ses ve
hareketin bir arada kullanildig1 televizyon tv programlari, filmler ve hatta illiistrasyon
kitaplar1 bile multimedya Ornekleri arasinda sayilabilir. Multimedyanin basit kokiinden
gelen ilk giinlerinden giiniimiiz modern animasyon ve interaktiviteye uzanan uzun bir

geemisi vardir.

Giliniimiizde insanlar multimedyadan bahsettiklerinde aslinda  bilgisayar
multimedyasindan bahsederler. Bu kelime bilgisayar grafikleri, video oyunlari, ekran

temelli sunumlar ve biitiin bu diinyanin diger olasiliklarini temsilen kullanilmaktadir.

Koray 1989’ya gore ilk kez bilgisayar tarafindan kontrol edilebilen goriintii, 1950
yilida Maassachusetts Institute of Technology’de Whirlwind bilgisayarlar1 kullanilarak elde
edilmis ve basit resimler olusturulmustur. Bu goriintiiler televizyonlarda kullanilan tiiplere
benzer katot 151kl1 tiiplerin kullanilmasi ile elde edilmekteydi. Bu tarihten birkac yil dnce,
katot 151kl tiipler F. Williams tarafindan bir bilgi depolama aygiti1 olarak kullanilmisti.
Kullanilan bu teknoloji, yillar sonra diisiik maliyetli grafik terminallerinin yapilmasinda
kendini gostermistir. 1950°1i yillardan sonra ilgi ¢ekici gelismeler meydana gelmeye

baslamistir.

Multimedya; metin resim, ¢izim-grafik, animasyon, video, ses (konusma dahil), ve
biiylik olasilikla bir tiir etkilesimde dahil olmak {izere birden fazla yontemi kullanan
uygulamalardir. Bu ¢er¢evede Bilgisayarlar, Dvdler, oyunlar, dijital Tv’ler, set-top web
surfing, internet gibi teknolojiler i¢inde birbirine yaklasanlar, biiyiik olasilikla yakin

gelecekte multimedya olanagi saglayan iiriinler her tarafi kaplayacak Nian Li, Drew: 3).

Ozcan multimedyay:r soyle irdelemektedir; Kaynaklar, bugiiniin
kullanmaya alistigimiz interaktif sanat yapitlarinin ilklerinden birinin 1950
yapimui bir Fransiz romani oldugunu gostermektedir. Yapitin tek bir kagitta
yer alan her bir boliimii topluca bir kutu icinde okuyucuya sunulmaktadir.
Okuyucu, rastlantisal olarak bdliimleri kutudan ¢ekerek kendi se¢imine gore
okuyabilmektedir (Ozcan, 2008:4).
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5.1. Multimedya’nmin Tanimi

White-Bayard’in 2008’deki yayinina gore multimedya veri, ses, metin, hareketli ya
da hareketsiz imajlar, film gibi ¢esitli farkli iletisim elemanlarini bir iletisim sebekesi iginde
birarada bulunduran bir platformdur. Multimedya insanla makine arasindaki iletisimin,
bireyin duyularina ve ihtiyaclarina miimkiin oldugunca yakin bir hale getirilmesini

diizenleme siirecini kapsar.

Multimedya (¢oklu ortam) bilginin ya da bir kavramin sozciikler, resim, metin,
animasyon, hareket ve/veya sesin bir bilesimi yolu ile sunulmasidir. Bilginin kullanict yolu
ile almmasinda etkilesimlilik ilkesinin esas oldugu sodylenebilir. Kullanicinin etkilesimde
bulunarak 6grenmesi veya daha verimli ve etkili 6grenmesi hedeflenmektedir. Etkilesim

kavraminin temelinde ise kullanici etkilesimi bulunmaktadir.

Multimedya, elde edilebilen bir masaiistii bilgisayar ile birlikte video, animasyon ,
ses, grafik ve metin kaynaklarini birlestirerek etkili sunumlar gelistirmeye olanak saglayan

bilgisayar yazilim ve donaniminin heyecan verici bir birlesimidir (Reddi, Sanjaya , 2003).

Multimedia metin, renk, grafik, goriintiiler, animasyon ses kullanilarak tek bir
uygulama i¢inde bir entegre video uygulamasi anlamina gelir (Mayer, Molano, 2002: 107-

119).

Bunun i¢in ¢ok iyi tasarlanmis olmasi gerekmektedir. Bu asamada da iyi bir
interaktif tasarima ihtiya¢ duyulmaktadir. Universitelerde bu egitim ne kadar iyi alinirsa;

sektorde o kadar basarili liretimler gergeklesebilir

Etkilesimli multimedya ve hipermedya terimleri genellikle birbirinin yerine
kullanilir. Etkilesimli multimedya 1980’lerdeki bilgisayar denetimli etkilesimli goriintiiniin
driiniidiir. Bunlar, grafik canlandirma,video goriintiisii, fotograf, miizik ve analog ses

kaydin1 bilgisayar yazilimu ile bir araya getirir (Cotton, Oliver, 1997: 121).

Coklu ortam (multimedya) kendi i¢inde uzmanlik bilgi ve altyapis1 gerektirdigi i¢in
199011 yillarda iiniversitelerde iletisim tasarimi boliimlerinde farkli dersler altinda lisans

egitimi kapsamina girmistir. Coklu ortam (multimedya) farkli disiplinlerde disiplinin
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prensipleri dogrultusunda ele alindigi i¢in her disiplin ¢oklu ortami (multimedya) kendi

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

Fluckinger’in 1995°te yayimlanan c¢alismasinda, iki veya daha fazla sayida dogal
duyuya hitap eden ¢oklu ortam bir siirekli bir de kesintili kaynak igermektedir.
Multimedyanin gergeklesmesi i¢in bir metin, grafik ya da kesintili ya da siirekli medya

iceren goriintliniin say1sal ortamda senkronize edilmesi gerekmektedir.

N\ mran
e

Metin Ses Sabit Goruntiler

Canlandirma Video Etkilegimlilik

Sekil 2: Coklu Ortam Bilesenleri

Coklu ortam kavrami diger bir deyisle; metin, goriintii, grafik, ¢izim, ses, video ve
animasyonlarin bilgisayarda gosterilmesi, dosyalarda saklanmasi, bilgisayar agindan
iletilmesi ve sayisal olarak iglenmesi ile ilgili bir kavramdir. Coklu ortam dedigimiz zaman,
cesitli tiirdeki bilgi kaynaklariin bir arada olmasi anlagilmaktadir. Bir 6rnekle aciklarsak;
sadece ses veya goriintii, bilginin gosterildigi birer ortamdir; bunlar bir araya getirildiginde
ise ¢coklu ortam olarak adlandirilmaktadir. Bu durumda; metin, goriintii, grafik, ¢izim, ses,

video ve animasyonlarin birden fazlasinin bir arada bulunmasina ¢oklu ortam denir (Bkz.

Sekil 2).
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Yeni etkilesimli/multimedya/interaktif ortamlar giderek daha ileri diizeyde
gerceklik vaat etmektedir. “U¢ boyutlu, yiiksek tamimli sanal ortamlar, sayisal ses,
dokunma hatta koku saglayarak tiimiiyle kendimize 06zgii kisisel ortamlar1 bize

hissettirebilir” (Cotton, Oliver, 1997: 121).

Coklu ortam terimi, 1980’lerde gelistirilmeye baslanan bilgisayar denetimli
etkilesimli goriintiiniin {irlinii olarak ortaya ¢ikmistir. Ayni anda iki veya daha ¢ok iletigim
kanalindan sunum amaciyla yararlanabilen iletisim araglarim1 tanimlamak amaciyla

kullanilmaya baslanmistir.

Gliniimiiz literatiiriinde anlami teknolojik gelismelerle birlikte degerlendirilecek
olursa web siteleri, bilgisayar oyunlari, IPTv (Internet Protocol Television), elektronik
kitaplar, sabit ve gezgin telekomiinikasyon sistemleri ve benzeri teknolojilerden olugsmus
daha genis bir yelpazeyi, etkilesimli erisim ve sunum ortamlarmin genelini kapsayan bir

semsiye kavrama doniismiistiir (Dedeal, 2003: 97).
6. Interaktivite

Interaktif tasarim disiplini arayiiz eleman tasarimi dizayni ve isleme siirecinin
kullanicilara memnuniyet verici ve etkili bir sekilde islerini uygulamaya izin vermesiyle
ilgilidir. Interaktif tasarimi ev araglari iiretimi, DVD Player, Cep telefonu ve kahve
makinalarinda dahi gérmek miimkiindiir. Bu tip islerde Interaktif Medya Tasarimi (IMT)
‘nin amaci uretilen iriintin basit, etkili, zevkli ve son olarak ta sorunsuz iiretilmesini ve
islev gdérmesini saglamaktir. Benzer fikirler bilgisayar programlarinin interaktif
tasarimlarinda da uygulanabilir. Sayilan bu faktorler kullanicilarin alisik oldugu elementler
ve siiregler ile ¢ogaltilir ve maksimize edilir. Bu faktorlerin katkisi ile iyi bir interaktif
medya tasarrmmin kullamldigi alanlar igerisinde IMT karisikligi &nler, 6grenmeyi
kolaylastirir. Harcanan ¢aba ve zorluklar1 da minimize eder. Ayni zamanda da geri bildirim

saglar.

Interaktiflik ve multimedyay1 diisiindiigiimiiz zaman multimedya yoluyla

interaktiflik ve interaktif multimedya kavramlarini farkli ayirt etmeliyiz.



32

Cogu bilgisayar kullanicisinin ve tasarimcinin yaparken aligik oldugu imaj ve text
kullanarak interaktiflik olusturma konusunda sinirli imkanlarin oldugu bir¢ok bilgisayar
kullanicis1 tarafindan bilinir. Zaman odakli medya ve Hipermedya (Hypermedia) ise
Interaktif Medya Tasarimi (IMT)’nin yeni formlarini icermektedir (Chapman, Nigel P.,
Chapman, Jenny, 2009: 460-461).

6.1. Biitiin bunlar nerede basladi1?

ebookbrowse.com’a gore bunu sdylemek zor olmakla birlikte bilinen en eski 6rnek
“PONG” isimli bir multimedya oyundur. 1972 yilinda Nolan Bushnell tarafindan
gelistirilen (simdiki adiyla Atari firmasinin kurucusu) ve ekrandaki topu 2 buton yardimiyla
tenis gibi oynatmaya yarayan “PONG” isimli oyundur. Atari salonlarinda oynanmaya

baslayan oyun sonralar1 birgok eve de girmistir.

1976°da bagka bir devrim Steve Jobs ve arkadasi Steve Wozniak’in sonralar1 Apple
olarak adlandirilacak olan bilgisayar firmasini kurmalari ile yasanmistir. Kurulusundan bir
yil sonra ilk renkli grafikleri kullanan bilgisayar olarak APPLE II'yi iiretmislerdir.
Bilgisayar devrimi hizla ilerlemis; 1981°de IBM firmasi ilk PC’yi ve 1984’te de Apple
firmas1 Macintosh’u ilk grafik kullanici ara yiizlii (GUI) bilgisayar olarak piyasaya
stirmiistiir. Apple firmast bunun yani sira insanlarin interaktivite bilgisayar kullanimin

sonsuza dek degistirecek olan mouse’u liretmistir.

1985’te  Microsoft, Windows Operation System’in ilk versiyonunu piyasaya
stirmiistiir. Ayn1 yil Commodore firmasi multimedya bilgisayarlarda yenilik¢i kullanici
araylizleri gelistirdigi, birgok uzmanin da aynm fikirde oldugu Amiga’y1 piyasaya siirdil.
Amiga yillar icinde herhangi bir ilerleme kaydedemezken; Windows masatistii
bilgisayarlarda bir standart haline geldi. Windows ve Mac isletim sistemlerini
multimedyanin bu 1s1ikhiz1 gelismeleri, kesiflerin ne noktaya geldigini gostermektedir. Bu
her iki firmada (Windows ve Mac OS) el ile kontrol edilen bireysel software uygulamalari
geligtirmislerdir. Bu yazilimlar multimedyanin kuvvetli etkiler yapacagi programlardir.

Multimedya alaninda 6nemli rol oynayan bir diger firma ise; eskiden “Macromind” olarak
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adlandirilan  “Macromedia” firmasidir. Macromedia 1988’de interaktif bilgisayar
sunumlarint hayret verici yaraticiliklarla bilgisayar kullanicilarinin  gergeklestirecegi

“Director” programini piyasaya slirmiistiir (ebookbrowse.com).

Giliniimiizde internette gormiis oldugumuz pek c¢ok animasyon ve multimedya
caligmasinda kullanilan programlardan birisi Flash iken 10 yil dncesine kadar Director
interaktif sunumlarin sonug¢landiriimasinda siklikla kullanilan bir program olmustur.

Gilinlimiizde ise Director’e alternatif diger multimedya tasarim programlar1 da mevcuttur.

Yildan yila gelen biitiin bu teknolojideki yeni gelismeler, multimedya deneyimini

daha iyi, daha hizl1 ve daha ilgi ¢ekici hale getirmektedir.

7. Multimedyanin Tercih Edilme Nedenlerinden Bazilar:

Pratik, kolay hatirlanabilir olmasi, kolay giincellenebilir, giinlimiiz kosullarinda
artik koku simiilasyonlarmin da eklenmesi ile gercege uygun simiilasyonlarin bulunmasi,
egitim alaninda kullanilmasi ve yapilan arastirmalar ile 6grencinin ilgi ve tepkisini artirarak
ogrenmeyi artirmasi, egiticiye kolaylik saglamasi, 6grencinin ders saatleri haricinde egitim

ve bilgiye ulasim imkani saglamasi/e-6grenme imkani olarak sayilabilir.

8. Interaktif Medya Tasarim Uygulamalarin Yer Aldig1 Unsurlar

8.1.Ger¢ek Zamanh Operasyon Sistemi (Realtime Operation System)(RTOS)

Multimedya sistemlerinde ¢ok gorevli isletim sistemi (multi-tasking operation
system); sayisal (digital) ses ve goriintii ile kullanict etkilesimi (interaction) arasinda kesin
bir zaman uyumu saglar (Cotton ve Oliver, 1997: 174). Ger¢ek zamanl isletim sistemi
demektir. Bu sistemde gorev (task) kavrami bulunmaktadir. Bu sistemde en 6nemli avantaj
hizli tepki vermesini istediginiz gorev ve fonksiyonlar: islettirmek ve bunun bir diizen

altinda yapilmasini saglamaktir.

Pic i¢in isletim sistemidir. Pic ile ayn1 anda displayi taramak, tuslar1 okumak vs.

gibi multitasting uygulamalarinda faydali olmaktadir. PIC Serisi mikroislemciler
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MICROCHIP firmas:1 tarafindan gelistirilmis ve iiretim amaci ¢ok fonksiyonlu logic
uygulamalarinin hizli ve ucuz bir Mikroislemci ile yazilim yoluyla karsilanmasidir. PIC’in
kelime anlami Cevresel arayiiz denetleyicisi (Peripheral Interface Controller) Giris Cikis
islemcisidir. 1975’te memory modiiliin ¢ikisi ile adin1 duyurmustur. 16 bitlik ve 32 bitlik
biiylik islemcilerin giris ve ¢ikislarindaki yiikii azaltmak ve denetlemek amaciyla ¢ok hizli
ve ucuz bir ¢cozlime ihtiyag duyuldugu icin gelistirilmistir

(http://www.circuitstoday.com/peripheral-interface-controller-pic).

8.2.Zaman Uyumu (Synchronous)

Bilgisayarin ana saatine bagli olarak yiiriitilen zaman uyumlu islemdir

(www.bilisimterimleri.com).

Multimedya programinda miizik ve sesin kesin bir bicimde zaman uyumlu olmasi
icin, her ikisini denetleyen yazilimin da zaman uyumlu islemlerle ¢aligmasi gerekmektedir

(Cotton, Oliver, 1997: 192).

9. IPTv-Internet Protokol Televizyon (Internet Protocol Television)

IPTV(Internet Protocol Television) Televizyon/ve veya gorlintii sinyallerinin
genisbant (kablo internet/DSL) kullanicis1 aboneler veya izleyicilere internet protokolii
tizerinden dagitildig: sistemlere denmektedir. Halen tiim diinyada 100 milyondan fazla evde
genigbant internet baglantisinin kurulu oldugu bilindiginden IPTV'nin 6niimiizdeki yillarda
cok biiylik bir hizla gelisme gostermesi beklenmektedir. IPTV kullanan bazi ilkeler igin
(Bkz. Sekil 3). IPTV'nin geleneksel TV sistemlerine goére en Onemli avantajlart her
kullanicinin ayr1 bir yayini izleyebilmesi ve iki yonli iletisim yeteneginin olmasidir. Bu
sayede kullanicinin dizi tizerinde denetim (durdurma, ileri, geri sarma v.b.) ve darbantl
kuzeni web uygulamalarinda oldugu gibi izleyecegi seyi Ozgiirce segebilme olanaklar
bulunmaktadir. Servis isletmecileri tiiketicinin goriintli, data ve telefon iletisimini ayni
paket i¢inden alabildigi bu uygulamaya "Tripleplay" demektedirler. Bir genisbant
(KabloTV/KabloNet veya ADSL) hattindan tiiketiciye "tripleplay" sunabilmek i¢in
isletmecinin hem IPTV hem de IP Telephony (VolP, Voice over IP) teknolojisini

kullanmas1 gerekiyor (www.uydutvhaber.net/IPTv).
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IPTY kullanan ilkeler

Sekil 3: IPTV Kullanan Ulkeler

10. Etkilesimlilik Kavrami ve Tanimi

Eglence programlarinda, video oyunlart ile ugus simiilasyonu, dogrusal TV ve
sinema filmleri, etkilesimli canlandirma ve filmlere ait 6geler bir araya getirilmis olabilir.
Etkilesimli grafik unsur iceren romanlar, ¢evrimici dergiler, e-dergiler, sese uyarlanmis
haberler ile siireli yaymlar da etkilesimlilik temeline dayanan multimedya icerikli unsurlar

arasinda sayilabilir.

Etkilesim (interaction) sozliikk anlami olarak, “iki ayr1 etkenin, incelenmekte olan bir
karakteristik {izerine birlikte yaptiklari etki veya nesneler, parcalar ya da sistemler
arasindaki karsilikli kuvvet ve etkilerin tiimii” olarak tanimlanmaktadir. ‘Etkilesimli’
(interactive) terimi, ‘insanin faal bi¢cimde etkilestigi, insandan girdi kabul eden insan-
makina arayiiziine iliskin’ bigiminde, etkilesimlilik (interactivity) ise kullanicinin bir
programla etkileserek programim akismma miidahale edebilmesi 6zelligi olarak

tanimlanmaktadir (Sankur, 2004:413-414).

Kullanicinin bir diyalogu baslatmasina, gelistirmesine, soru sorarak arastirip
bulmasina imkan saglayan ve kullanici merkezli yaklasimi destekleyen multimedya

sistemleri de etkilesimli (interactive) olarak nitelendirilmektedir (Ozden, 1996: 46).
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10.1. Arayiizler (Interface)

Arayliz (interface) sozliik anlami olarak, degisik islevlere ait iki aygit takimi
arasindaki baglanti; iki sistem veya alt sistem arasinda ongoriilen iligkiyi ya da iletisimi
saglama amaciyla tasarlanmis herhangi bir uyarict birim; bir programin kullaniciyla veya
baska bir programla ya da c¢aligmasimi saglayan araci yazilim olarak bircok sekilde

tanimlanmaktadir. (Sankur, 2004:415).

Tam olarak “insan/bilgisayar arabirimi”dir. Kullanictyla bir
bilgisayar ya da hipermedya (hypermedia) sistemi arasinda etkilesim
saglayan donammm (hardware) ve yazilim (software). Insan bilgisayar
arabirimi (DOS’taki C komut sistemi arabiriminden, bugiinkii GUI/grafik
kullanic1 arabirimi’ne kadar birka¢ kusaga yayilan bir evrim gecirmistir.
Gelecek i¢inse sanal gerceklik (virtual reality) ve benzetim teknolojilerine
dayanan “gdmiilmeli” arabirimler tasarlanmaktadir (Cotton, Oliver, 1997:

112).

Bilgisayar isletim sistemleri kullanici-sistem, kullanici-yazilim, sistem-yazilim
iliskilerini diizenlemek iizere birer arayiiz gérevi yiiklenirler. iletisim arayiizleri, etkilesimli
aracilt iletisimin teknolojik uygulamalarinda “kullanict arayiizi” (user interface) olarak da

adlandirilmaktadir. (Bastan, Serhat, 2009:176)

Tleti/Metin

Anlamlar

Uretici/Okur < p Gonderme/Aktarma yapilan

Sekil 4: iletiler ve Anlamlar:
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Sekil. 4’te Fiske’e ve gostergebilim okuluna gore etkilesim, iiretici ve okurun,
kiiltiirel bir metni anlamlandirma bicimidir. Fiske’in degerlendirmelerine gore (Bkz. Sekil

4)’teki “Anlamlar” anlamlandirma bi¢iminde etkilesimi temsil etmektedir (Fiske, 2003:19).

Kullanic1 araylizii tasarladiktan sonra; UXD/ User Experience Design (kullanici

deneyimi)ni de tasarlamak gerekmektedir.

Kullanic1 dijital yada dijital olmayan ara yiizlerle bir etkilesim kurar, Grnegin
asansore bindiginde gitmek istedigi yone degil, asansoriin gelmesini istedigi yone basar.
Yani agag1 katlara inmeye ¢alisan insanlarin ¢ogu, dgretilmedigi siirece asansoriin yaninda
yer alan yukar1 diigmesine basar. Sadece bir arayiiz tasarlamak, kullanicinin onu sagliklt
kullanabilmesi i¢in yeterli degil. Burada yapmamiz gereken bir dizi faktorii inceleyerek,

kullanicinin dogru ve verimli bir deneyim yasamasini saglamak.

Bu faktorler asagidaki gibidir:

* Etkilesim tasarimi

* HFE — Human Factors Engineering — insan faktorii temelli mithendislik
* Endiistriyel tasarim

* Psikoloji

* Antropoloji

* Sosyoloji

* Bilgisayar Bilimleri (CS)

* (Qrafik Tasarim

* Biligsel Bilimler ( Cognitive Science) (koc.kreatifdirektor.com).
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Tap Double Tap Drag Flick

Hafifce Vurmak Cift Tiklamak Stiriikklemek Hafif Vurus

cons cesTunes cone aesTunes cone GesTunes cont cesTuREs

Pinch Spread Press Press+Tap

F.isk"e, éiﬁdik hareketi {(aAy.mak, uzatmak Basmak Bésrriai&hé&ifée ‘vurmak
CORE GESTURES CORE GESTUNER COoNE GISTURER CORE GESTURER

Sekil 5: Kullanict Deneyimi (UXD) Ornegi

Yukaridaki Sekil 5°te dokunmatik ekranlar i¢in hazirlanmis bir grafik goriilmektedir. Hangi
parmak hareketleri hangi etkiyi yapiyor (UXD / Kullanici Deneyimi Tasarimi Ornegi).

10.1.1. UX / UX Kullanici Deneyimi Tasarimi (Experience Design)

Quora.com’a gore; Son (nihai) kullanicinin internet sitesi, mobil uygulama, kiosk,
ATM ve daha ne kadar digital platform -konumuz digital- varsa, kullanimi sirasinda
yasadigr deneyimdir. Bir baska deyisle kullanici ile séz konusu arag/yazilim/servis’in

etkilesiminden dogan tecriibedir.
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10.1.1.1. UI/ Kullanic1 Arayiizii (User Interface)

Herseyden 6nce UX’in bir pargasi yani alt kiimesidir. Son (nihai) kullanicinin
iletisime gectigi internet sitesi, mobil uygulama, kiosk, ATM ve daha ne kadar digital
platform -konumuz digital- varsa ile iletisimi sirasinda kullandig1 arabirimin tamamudir.
S6z konusu platform 6rnegin bir ATM ise nakit para yatirirken parayr yerlestirdigimiz
bolme, kredi kartin1 soktugumuz yer, tuslar, ekran, sifre girerken disaridan el hareketlerinin

takibini zorlagtiran plastik parga ve diger tiim objeler kullanici ara yiiziinii olusturur.

10.1.1.2. UX ve UI’nin Farki

Bunu bir 6rnekle de (Bkz. Sekil 6,7,8) asagidaki gibi a¢iklayabiliriz.

Sekil 6: Uriin/Product Sekil 7: UX Sekil 8: Ul

10.1.2. GUI Grafik Kullanic1 Arayiizii (Graphical User Interface)

Grafik kullanict arayiiziinde; programin arka planinda nelerin iglem yapacagi ve bu
esnada kullanicinin ekranindan neleri gorecegini ve nasil gorecegi diizenlenir. Sadece
kullanicinin goérecegi ekrani igermez, yanisira kullanicinin etkilesim i¢in giris yapacagi

kurallar1 da kapsamaktadir.

Ekran grafigi araciligiyla pencere (Window), ikon (icon), menii (menii)
goriintiileyen insan-bilgisayar arabirimidir. Bu 6geleri fare (Mouse) ya da benzeri bir
gosterge aygitiyla belirler. Tipik ornekleri Apple Macinhtosh ve Microsoft Windows’tur
(Cotton, Oliver, 1997: 89). En ¢ok kullanilan GUI’ler bir masatistii metafor icerirler (Apple
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tarafindan ticari olarak agiklanan Xerox fikri ve Microsoft Windows’un genis tabanli

uygulamalar1) (Sperka, Stolar, 2005).

Cotton ve Oliver 1997’e gore Alan GUI (graphical user interface/grafik kullanici
arabirimi) lizerine ¢alismalar1 ve Dynabook’u (dinamik kitap), ayrica 1984’te GUI’yi Apple
Macintosh i¢in gelistirmesi multimedya i¢in 6nemli gelisimlerden biridir. Yanisira diger bir
onemli sayilabilecek gelisme ise Apple Computer’dan Bill Atkinson’in MacPaint (1984) ile
HyperCard’1 (1986) hazirlamasi olmustur.

Grafik kullanict arayiizii, bilgisayarlarda veya diger tiirden elektronik araglarda
programlari, dosyalar1 veya islevleri temsil eden simgeler, meniiler, secenek tablolar1 gibi
gorsel Ogelerin olusturdugu iletisim diizenidir. Kullanici, herhangi bir komut dilini

ogrenmeden bu gorsel 6geleri kullanarak komutlar: yiirtirliige koyabilir. (Sankur, 2004:354)

10.1.2.1. Wild

Windows (pencereler), icons (ikonlar), menus (meniiler), pointers (belirtecler),
Mouse (fare), pulldown menus (¢ekme meniiler). ilk popiiler grafik kullanici arabirimleri

(GUI) kusagini belirten terimdir (Cotton, Oliver, 1997: 216).

Bagtan 2009’a gore de grafik kullanici arayiiziin yanisira bir de isitsel, metinsel ve

fiziksel kullanici arayiizleri bulunmaktadir ve 6zetle asagidaki gibidir:
* Isitsel Kullanic1 Arayiizii

Isitsel kullanici arayiizleri, bir bilgisayara veya elektronik sisteme isitsel olarak girdi

aktaran veya ¢ikt1 sunan iletisim diizenidir.
* Metinsel Kullanic1 Arayiizii

Kullanici komutlarinin metinsel olarak, ¢ogunlukla bir harf basim sistemi ile
(bilgisayar klavyesi gibi) bir komut satirina girildigi ve sistem tepkilerinin ekrana metinsel

cikt1 olarak yansitildig iletisim diizenidir.
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* Fiziksel Kullanic1 Arayiizii

Herhangi bir sistemi kontrol etmeye yarayan fiziksel aygitlardan olusan
kompozisyonun adidir. Fiziksel kullanict arayiizleri hareket, titresim, elektromanyetik
dalga, basing gibi etkileri sayisal enformasyona veya tam tersi olarak sayisal enformasyonu

bunlara doniistiirmektedir. (Bastan, Serhat, 2009:177-178)
Mok 96°dan aktaran Ozcan’a gére; GUI Tasarim Asamasi asagidaki gibidir:
Kullanici grafik araylizii tasarimini olusturan 5 ana tasarim asamasi vardir :

Uriin ve Igerik Tasarim1
Kurumsal Kimlik Tasarimi
Enformasyon Tasarimi
Interaksiyon Tasarimi

Takdim Tasarimi (Ozcan, 2003:44).

A e

10.1.3. Kalem Arayiizii (Pen Interface)

“Bloknot” (notepad) tarzi bilgisayarlarda, kagittan bir bloknota kalemle yazar gibi
calisma olanagi sunan arabirimdir. Kalem tabanli bilgisayarlar, bilgisayar tarafindan
algilanan Ozel bir kalemle denetlenir. Kullanici dogrudan ekrana (screen) yazar ve el
yazisint taniyan yazilim (software) bunu ASCII metne doniistiiriir. Formatlama,
diizenlemeve tipografi komutlar1 sdzciiklerin altin1 ¢izme, iistiinii karalama ¢evresine daire
cizme bi¢iminde hareketler yaparak verilebilir. Cizimler ile metin kolayca biitiinlestirilir.
Kalem arabirimleri, kisisel bilgisayarlarin gelisiminde onemli bir asama ve Alan Kay’in
ideal dinamik kitap (Dynabook) sistemi dogrultusunda atilmis bir baska adimdir. (Cotton,
Oliver, 1997: 160).

10.1.4. HCI insan-Bilgisayar Etkilesimi (Human-Computer Interaction)

Insan ve bilgisayar arasindaki iliskiye gonderme yapmakta ve kullanicilarin gergek
zamanli olarak bir iletisim ortaminin bi¢cim ve igerigini degistirmeye katkisinin 6l¢iisiinii

ifade etmektedir. Insan makina etkilesimliligi ‘kullanici/dokiiman etkilesimliligi® ve
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‘kullanici/sistem etkilesimliligi’ olmak {izere iki alt kiimeye ayrilmaktadir. Kullanici
dokiiman etkilesimliligi iletisim aracinin sundugu icerikle kullanicisinin arasindaki
iligkileri, kullanici/sistem etkilesimliligi ise kullanicinin sistemin temel operasyonel
araglarini yazilimsal veya donanimsal olarak isletmesini kapsamaktadir (Teo, Oh, Liu, Wei,

2003: 286-287).

Tarihsel gelisimine bakildiginda 1970’li yillarin basinda kullanici
arayliz tasarimi kavrami ortaya atilmig ve makina-insan arayiizii (Man
Machine Interface MMI) olarak ta adlandirilmistir. HCI yada MMI'in
lizerinde ¢aligtig1 tasarim ilkeleri, bilgisayar ekraninda sinirlanan arayiiziin
Otesinde aslinda bilgisayarin, ekranin, fare ve klavyenin ergonomisinin
belirlenmesinde de 6nemli rol oynamaktadir

Giliniimiizde, disiplinler arast bir uygulama olarak Kabul edilen
HCI’1n 11 temel disiplinle iliskisi vardir. Bunlar agagidaki gibidir:

Bilgisayar Miihendisligi, Akil Psikolojisi, Sosyal ve Organizasyon
Psikolojisi, Ergonomi ve Insan Faktorii, Temel Miihendislik Bilimleri,
Tasarim, Antropoloji, Sosyoloji, Filozofi, Dilbilim, Yapay zeka (Ozcan,
2003: 41).

Alben 1996’ya gore etkili bir interaktif iletisim tasariminin kullaniciya basarili ve

tatmin edici bir slire¢ yaratmasinin anahtarlar1 agagidaki sekilde tablolastirilmistir.

"Kullanlcmln\

( K;J||anl$|l|lk An|a§|lma5|
iﬁ:\. Estetik \ / ( Ogrenllebllenl
( eneyim Kallte5| ‘
x_':'\ Uygunluk ‘: / \ [')":J’()I/ ﬁ?’gn . /,
Bkl ) w:j'_/; DegTsken

Sekil 9: Etkili bir interaktif (Etkilesimli) Tasarim Siire¢c Tablosu (Alben, 1996: 14).
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Etkilesim kavraminin, enformatikten miihendislige, istatistikten tip bilimine kadar
degisik disiplinlerin amag¢ ve yoOntemlerine goére ele alinmasi, etkilesim teriminin

kullanildig1 baglama ve yere gore bir dizi yan anlamin da olusmasina yol agmaktadir.

Enformatik alani ise, insan ile makine arasindaki iletisimsel iligskiye vurgu yapip,
etkilesimi insan-bilgisayar etkilesimi HCI (human-computer interaction) veya man-
machine interaction (insan-makine etkilesimi) olarak ele almaktadir. Enformatigin
etkilesim olgusuna yaklasimi, tarihsel olarak, bir bilgisayar tarafindan islenmeden once
programlarin veya biiyiik miktarlarda verinin toplandigi, ‘yigin islem’ (batch processing)
denilen teknolojik bir siiregten kaynaklanmaktadir. Y18in islem, sanal bir diyalog islevini
kullanarak, kullanicinin islemin kismi sonuglarini, menii seceneklerini ve diyalog
pencerelerini gézlemleyebildigi ve bdylece akan diyalog trafigine etkilesimli mod olarak
adlandirilan (interactive mod) yeni bir girdi girerek program akisimin isleyisine stirekli
olarak niifuz edebildigi siirectir. Bdylece enformatik agisindan etkilesim, makineyi
calistiran ‘insan kullanict’ ile makine arasindaki eylemler biitiinii olmaktadir (Jensen,

1998:190).

Iletisimden enformatige kadar bircok arastirmaci (Durlak, 1987; Rafaeli, 1988;
Goertz, 1995; Rogers, 1995; McMillan, 2002 gibi) etkilesimlilik (interactivity) kavramini
kullanmay1 etkilesim (interaction) kavramina yeg tutmaktadirlar (De Vos, 2000: 27).

Ze-Nian ve Marks 2004’te Multimedya; metin resim, ¢izim-grafik, animasyon,
video, ses (konusma dahil), ve biiyiik olasilikla bir tiir etkilesimde dahil olmak {izere birden
fazla yontemi kullanan uygulamalar olarak tanimlamiglardir. Bu ¢ercevede Bilgisayarlar,
Dvdler, oyunlar, dijital Tv’ler, set-top web surfing, internet gibi teknolojiler i¢cinde birbirine
yaklasanlar, biiyiik olasilikla yakin gelecekte multimedya olanagi saglayan firiinler her

tarafi kaplayacak.

12. Etkilesimlilik

Sims 1997°ye gore; etkilesimlilik, baglantili ortam (hypermedia) ve ¢oklu ortam

uygulamalarin1 gelistirmede ele alabilir. Tasarim 6geleri veya yapilart ile kullanict
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arasindaki iliskiyi vurgulayan bir smiflandirmaya tabi tutulabilir. Onemli lgiide bilgisayar
temelli ¢oklu ortam egitim materyallerinin olusturulmasina ve insan-bilgisayar iletisimine
odaklanmaktadir. Nesne etkilesimliligi (object interactivity), dogrusal etkilesimlilik (linear
interactivity), hiyerarsik etkilesimlilik (hierarchical interactivity), destek etkilesimliligi
(support interactivity), yansitict etkilesimlilik (reflective interactivity), giincelleme
etkilesimliligi (update intractivity), yapim etkilesimlili§i (construct interactivity),
simiilasyon  etkilesimliligi  (simulation interactivity), {stbaglantili  etkilesimlilik
(hyperlinked interactivity), ¢evreleyici olmayan baglamsal etkilesimlilik (nonimmersive
contextual interactivity) ve ¢evreleyici sanal etkilesimlilik (immersive virtual interactivity)

olarak 11 tiir tarif etmekte ve bunlar1 asagidaki gibi agiklamaktadir (Sims, 1997: 162-167).

1) Nesne Etkilesimliligi: Igindeki nesnelerin (diigmeler, insanlar, esyalar gibi) bir
Mouse veya isaretleme aygit1 kullanarak etkilestirilebildigi uygulamalar araciliiyla
gerceklestirilmektedir. Bu tiir etkilesimlilikte kullanict bir nesneyi isaretlediginde,
herhangi bir tiir gorsel-isitsel tepkinin (renk veya bicim degisikligi) gerceklesmesi
beklenir. Bilgisayar masaiistii ikon ve diigmeleri buna 6rnektir.

2) Dogrusal Etkilesimlilik: Kullanicty1 6nceden belirlenmis bir sekans i¢inde hareket
etmeye zorlayan uygulamalar araciligiyla gergeklestirilir. Bu tiir etkilesimde sadece
bir sekans i¢indeki sonraki ve Onceki gosterime erisim olanagi saglanir.
Kullanicidan herhangi bir tepki ya da geri bildirim beklenmez. Elektronik sayfa
cevirme olarak adlandirilan ve kullanilan etkilesimlilik tiirii bu gruba dahildir.

3) Hiyerarsik Etkilesimlilik: Belli bir etkilesim konusunda alt dallar arasindan
secebilecegi Onceden tanimlanmis bir secenek seti ile olusturulmaktadir. Bu tiir
etkilesime en yaygin 6rnek meniilerdir. Kullanici bir meniiyii se¢ince dogrusal bir
etkilesime yonlendirilmekte ve ardindan sekans tamamlanip ilk meniiye geri
dondiiriilmektedir.

4) Destek Etkilesimliligi: Ozellikle egitim amach olarak kullanicinin yararlandigi
sistem tarafindan cesitli bicimlerde bilgilendirilmesine olanak saglayan
etkilesimlilik bi¢cimidir. Basit yardim iletilerinden karigik egitim diizenlemelerine
kadar degisebilen destegin alinabilecegi olanaklar, kullanici i¢in etkilesimli bir

yazilim uygulamasinin en temel bilesenlerindendir.
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5) Yansitict Etkilesimlilik: Kullanicinin  karsilasacagir  birgok degisik durumu

6)

desteklemek {izere, tasarimcilar bir ileti veya soru ekranina metinsel karsiliklar
eklemek istediklerinde tasarima dahil edilmektedir.

Giincelleme Etkilesimliligi: Kullanici tepkilerinin analizinden hareketle etkilesimli
uygulamanin bir sonraki iletisim sekansini diizenlemesine dayanmaktadir.
Etkilesimli uygulama, ya bir veritabanindan ya da bireysel performans
diizeylerinden yola ¢ikarak, kullanicinin tepki vermesini gerektiren iletiler
iretmektedir. Bu iletilere yonelik kullanici tepkilerini analiz ederek bilgisayar
destekli bir gilincelleme veya geri bildirim islevi yoluyla kullaniciya yonelik yeni bir
ileti liretmektedir. Bu etkilesim tiirii en giiglii tlirlerden biridir. Kolaydan zora ¢ok
cesitli durumlara tepki verme cesitliligi gostermektedir. Yapay zeka bileseni ile

isbirligi gerektiren karmagik durumsal tepkiler 6rnek verilebilir.

7) Yapim Etkilesimliligi: Giincelleme etkilesimliliginin ileri bir versiyonudur. Bu sinif,

8)

9)

kullanicinin  belli amaglart gergeklestirmesi i¢in sunum sisteminin bilesen
nesnelerini degistirmesine (manipiile etmesine) dayanmaktadir. Sunumu olusturan
her bir sekansta yapim dogru olarak tamamlanmadikg¢a, gorev bitirilemeyecek ve bir
sonraki sekansa gecilemeyecektir. Bu etkilesim tiirii basar1 i¢in birgok parametreyi
etkilediginden dolay1 daha ¢ok c¢aba ve tasarim gerektirir.

Simiilasyon (Benzetim) Etkilesimliligi: Etkilesimli sekansin nasil olacagina karar
verecek sekilde kullanicinin bireysel segimlerini ve roliinii kontrol ve operatér olma
diizeyine dogru genisletmektedir. Bu tir bir yap1 kullanicidan etkilesim
gerceklesmeden Once, belli bir dizi gérevi tamamlamasini beklemektedir.

Baglantili Etkilesimlilik: Kullanicinin enformasyon kiimeleri arasinda kopriilerden
faydalanarak gezinmesini saglamaktadir. Tasarimcidan kullanicinin enformasyona
erigsim yollarmi tiimii ile acacak, tim baglantilara ulasabilecek bir tasarim yapmasi
beklenir. Kullanict agisindan degerlendirildiginde; baglantilar ¢alismaz ve aranan

enformasyon erisilemez durumda ise, etkilesimlilik tam olarak gerceklemeyebilir.

10)Cevreleyici Olmayan Baglamsal Etkilesimlilik: Kullanicilarin anlamli ve 1is

baglantili bir egitsel igerikte calisabilmeleri i¢in nesne, yansitici, simiilasyon,
baglantili etkilesimlilik gibi ¢esitli etkilesim tiirlerini tam bir sanal ortamda

birlestirmektedir. Bu etkilesimlilik bir ¢esit RPG (rol playing game) tarzi bilgisayar
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oyununa benzemektedir. Buna 6rnek olarak bir okulun sanal simiilasyonu i¢inde
gezinmek, sorular sormak, birimler arasi linklerle (kopriilerle) dolagsmak sayilabilir.
11)Cevreleyici Sanal Etkilesimlilik: Etkilesimlilikte en ileri asama olarak kabul
edilmektedir. Kullanicinin bireysel hareket ve etkilere tepki veren tam bir bilgisayar
iiretimli diinyanin i¢inde diisiiniildiigi etkilesimli bir ortam saglanmaktadir. Sanal

gerceklik sistemleri bu tiire en belirgin drnektir.

Etkilesimli ortamlar genel olarak sahip oldugu birikim ve potansiyel ile birlikte;
ogrencilere degisik yollarla 6grenme ve bilgiye ulasma imkanlari saglamakta ve bu noktada
geleneksel uygulamalara nazaran biiylik ayrigmalar gostermektedir (McCorduck, 1994:

255).

13. Dinamik Kitap/Dynabook

Giiniimiizde kullanilan “Ipad” diisiincesini ilk kez Alan C.Kay adinda ayni zamanda
bir caz miizisyeni olan gen¢ bir bilgisayar bilimcisi ortaya atmistir. Tasarlamig oldugu
makine tipki bir kitap gibi her yere gotiiriilebilmesini ve bir yandan da bir bilgisayarin tim
dinamik giiciiyle donatilmis olmasini istiyordu. Bu yiizden tasarlamis oldugu bu cihaza
dinamik kitap (dynabook) adin1 verdi. Dinamik kitab1 ¢ok cesitli bi¢cimlerde diisiinen Kay,
giiniimiizde kullanmakta oldugumuz tasinir makinelerin c¢esitliligini, avug i¢i ve bloknot
bilgisayarlar1 dogru bi¢imde ongdrmiistiir. 1970’lerin basinda Xerox Palo Alto arastirma
merkezinde (PARC) calismaya baglayan Kay, ilk arastirmasini dinamik kitap iizerine
yapmustir. 1970’1 yillarin ortalarinda PARC arastirmacilarinin gelistirdigi tutarl bir grafik
kullanic1 arabirimi, Apple kisisel bilgisayarint yapan ekipten Steve Jobs’a esin kaynagi

olmustur. (Cotton, Oliver, 1997: 68).

14. Gegerleme (Validation)

“Multimedya programinin son hata ayiklama ve anakopya ¢ikarma iglemi dncesinde

simnanmasi anlamina gelmektedir” (Cotton, Oliver 1997: 199).
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15. Hipermetin (Hypertext)

Bir metinden obiiriine ¢oklu gecisler sunan, iligskili metin maddelerini birbirine
baglamasi ya da baglantili olmayan capraz gondermeler elde edilmesi i¢in kullaniciya,
dogrusal olmayan hiperbaglar1 (hyperlink) rastgele erisim (random accsess) yontemiyle

izleme olanagi tantyan programdir. (Cotton, Oliver, 1997: 98).

Hipermetin Ingilizce “hypertext” den tiirkgeye yerlesmis bir terim olup, bu kelime
de Ingilizce koken olarak hyper ve text kelimelerinin birlesiminden olusmustur. Ingilizcede
kullanilan hyper 6n eki aslinda kelime anlami olarak McKnight, Dillon ve Richardson
tarafindan (1996) “-dan fazlasi” olarak agiklanmistir. Hipermetin olarak c¢evirdigimiz
terimin kokleri bu sekilde incelendiginde aslinda metinden fazlasi ve metinin iizerinde
anlamina gelmektedir. Aslinda bu anlamda hipermetinler kitaplardaki ve yazili metinlerdeki
belli kisithiliklari, 6zellikle bilgisayar teknolojisi yardimiyla, ortadan kaldiran ve dinamik
sekilde metinden metine kopriiler olusturmaya olanak saglayan bir yapidir. Boylece
kullanicilar herhangi bir konu ile ilgili bilgiye erisirken bir yandan da o konudaki farkli
bilgilere ve ekranlara kdpriiler vasitasi ile ge¢is yapma olanagina sahip oluyorlar. Boylece
kullanicilar kagittan bir metni okunmasindaki gibi dogrusal bir sekilde ilerlemek
durumunda kalmadan iligkili farkli bilgilere erisim olanagina sahip oluyorlar (McKnight,

Dillon ve Richardson, 1996).

Etkilesimli multimedya tasariminda, son 50 yildir yaratilmis
kuramsal ve uygulamali caligmalardan genis Olgiide yararlanilmistir.
Gorilintli, ses ve metni tasiyacak, bir yandan da bilgi Ogeleri arasinda
baglantilar kuracak etkilesimli bir makineyi ilk gelistiren, 1945 yilinda
Vannenar Bush olmustur. Bu gelismeler hipermedya alaninda son 45 yila
damgasin1 vuran bir ¢ok gelismenin de esin kaynagi olmustur. Bunlar
arasinda 1960’lar ve 70’lerde Ted Nelson’in hipermedya ve hipermetin
izerine oncii ¢aligmalar1 ve Douglas Engelbart’in sozciik islem yazilimu ile
elektronik postayi1 birlestiren hipermetin sistemlerini gelistirmesi sayilabilir
(Cotton, Oliver: 121).

15.1. Kiiresel Ag/World Wide Web/(www)

WWW’in ortaya ¢ikmasi ile hipermetin araglarmi kullanarak bilgiye erismek
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miimkiin hale gelmistir. Bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin bugiin geldigi noktada web
tizerinden her tiirlii bilgiye metin, animasyon, resim, video gibi farkli ortamlardaki bilgilere
erismek miimkiindiir. Bu anlamda hipermedya bilgiye erisim agisindan internetin bize
sagladigr olanaklar1 (aym1 anda farkli bilgi kaynaklarima ulagsmak, arama araglar ile
istenilen bilgiye ulagsma ve kullanicilara verdigi biiylik kontrol olanaklar1) en iyi sekilde

kullanma imkani vermektedir (Dillon and Gabbard, 1998; Shapiro,2003).

15.2. Arpanet (ileri Arastirma Projeleri Yerel Agi/Advanced Research
Project Area Network)

ABD Savunma Bakanlhigi’na bagli Ileri Arastirma Projeleri Ajansi’nin (ARPA)
olusturdugu en eski bilgisayar aglarindan (network) biridir. 1972’de kurulmustur. Amaci
iiniversitelerdeki bilgisayar bilimcilerini ve Obiir arastirma merkezlerini uzak bilgisayarlara
baglamakt1. Ozelliklerinden biri de E-mail (E-posta) hizmeti sunmasidir (Cotton, Oliver,

1997: 20).

Diinya standartlarinda ag; ¢ogunlukla yaygin olarak internet {izerinde ¢aligtirilan bir
baglanti kurma tiiriidiir. Web, internetin iletisim ve ag sistemleriyle birbirine bagl
sunucu/istemci bilgisayarlar1 tasima mekanizmasi olarak kullanan, ancak farkli bir varliga
sahip bulunan bir enformasyon kaynag1 ve dokiiman/veri depolama kaynagidir. Bunun yan
sira da sesler, goriintiiler, yazilar gibi ¢coklu ortam kaynaklarini bir navigasyon/yonlendirme

araci kullanarak ag temelli bir igerik gelistirme sistemidir (Daley, 2006: 53-55).

16. Hipermedya (Hypermedia)

Bilgisayar ve video teknolojilerinin birlestirilmesi ile olusan iletisim ortamudir. ilk
olarak Ted Nilson tarafindan metin, goriintii, ses, canlandirma ve video gibi ¢coklu medya

iceren hipermetin sistemlerini tanimlamak amaciyla kullanilmistir (Cotton, Oliver, 1997:

98).

Benzer sekilde hipermedya terimi ingilizce “hypermedia” dan gelmektedir ve
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Ingilizcede hyper ve media kelimelerinin birlesiminden tiiretilmistir. Hyper 6n ekinin “~dan
Otesi” oldugunu diislinlirsek hipermedya da kelime kokeni olarak medyadan daha &tesi

anlamina gelmektedir. (Bieber, 2000).

Hipermedya aslinda hipermetin teknolojisinin eksiklerini ortadan kaldirmak amaci
ile bir ihtiyactan dolayr ortaya c¢ikmig ve hipermetin ve ¢oklu ortam (multimedia)
teknolojilerinin bir arada kullanimina olanak saglayan bir egitim teknolojisidir. Bilgiye
dogrusal olmayan yollarla da erisim saglamasi onu diiz metinlerden bilgiye ulagmaktan

aytran en biiylik 6zelligidir (Shapiro & Niederhauser, 2003; Dillon & Gabbard, 1998).

17. Dallanma

Coklu ortamda/multimedya tasariminda bazi ¢aligma/projeler dogrusal (linear)

olurken bazilar1 ise dallanmali (non-linear) olmaktadir.

18. Dogrusal (Linear) Multimedya

Bu uygulama tiiriinde baslangicta bir proje baslatilir ve sonuna kadar hicbir dis
etken miidahalesi yapilmadan devam eder. Bu noktada kullanicinin ¢oklu ortamin igerigini
is akigin1 nasil yonlendirecegi ve nasil etkilesime gececegine karar verirken sunulacak
taslak program akisma da icerikle birlikte dikkat etmek gerekmektedir. Aksi taktirde

kullanict uygun olmayan bir icerikle iletilmek istenen mesajdan uzaklastirilabilir.

18.1. Dogrusal (Linear) ve Dogrusal Olmayan (Nonlinear) Multimedyanin
Egitim ve Ogrenmede Uygulamsi

18.1.1. Dogrusal (Linear) Ogrenme

Bu multimedya egitiminde hizli 6grenen Ogrencilerin uygulamay1r daha cabuk

bitirme olanag1 saglanir ki bu da 6grenmesi daha yavas olanin 6grenmesi gerceklesene
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kadar hizl1 6grenenlerin kendini gelistirmesine olanak saglanir. Dogrusal yapida asil olan

kavram bilginin 6greniciye sunumunu kapsar. Bu sunum slaytlar yolu ile olabilir.

18.1.2. Dallanmal (Non-linear) Ogrenme

Bu 6grenme tilirlinde de Ogrencinin etkilesim ile internet veya dijital egitim
iizerinden 6grenmesini gergeklestirirken; dogrusaldaki gibi bir dizi ard arda devam etmez.
Bilgiye ve verilen yamita gore kullanict farkli igeriklere yonlendirilmektedir. Ornegin; bir
test ele aldiginizda; 6grencinin bilme derecesine gore sorularin degisiklik gostermesi veya
ogrenci bir konuyu takip ederken; o esnada konunun igerisindeki bir kavrami merak ederek
oraya yonlenmesi gibi. Dallanmal1 da bir testte verilen yanit yanlis ise 6greniciye o yanlis
sorunun dogru cevabint dgretecek konuya yonlendirme de olmaktadir. Ancak dogrusal
ogrenme de (Bkz. Sekil 10) dogru ya da yanlis cevabin verilmesinin bir 6énemi yoktur.

Sorular ardarda devam eder.

Basariliise

E.KonuAnlatlm] [Test j E.KonuAnlatlmJ [Test J [gawn J
urumu

Basarisizise ilk
konuya dénlis

Sekil 10: Dallanmali Yapidaki Cokluortam Tasaruminin i§leyi§i (staff.neu.edu.tr).

Kogyigit 1997°ye gore, Etkilesimli bir ekranda butonlar her zaman ayni yerde
bulunmalidir. Bir 6nceki sayfaya ya da seviyeye geri doniis icin bir “escape” butonu ve
programdan tamamen ¢ikmak i¢in bir “exit” butonu tiim sayfalarda ve her zaman ayni
yerde bulundurulmalidir. Aksi takdride kullanici geri donmek icin her seferinde karigik

dallanmalara gitmek zorunda kalacaktir. (Ozgiir, Onur, 1998:15)
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Etkilesimli program tasariminda temel bir program yazarligi (authoring)
stratejisidir. Kullanicinin Oniindeki ¢esitli secenekler, dallanan bir “harita” ya da akis
semast (flowchart) ile gosterilir. Program boyunca kullanicinin nasil ilerleyecegini
belirlemesi i¢in seceneklerle karsilastigi noktalara “diigiim” (node) denir. Kullanici
dallanan akis semalar1 sayesinde, etkilesimli (interactive) programlarin 6zgiin tasarimini

ana hatlar1 ile gorebilir (Cotton, Oliver, 1997: 28).

19. Navigasyon (Navigation)

Kullanicinin, bir veri tabanini (database), hipermetin (hypertext) ya da hipermedya
(hipermedia) programinin icinde dolagsmasidir. Hipermedya/yazilim (software)
tasarimcisinin temel gorevlerinden biri, kullanicinin programin neresinde bulundugunu,
onceki kare (frame) ya da sekanslara nasil donecegini ve her asamada Onilinde hangi
seceneklerin  bulundugunu bilmesini saglayacak kullanigili bir sistem tasarlamaktir.

(Cotton, Oliver, 1997: 147).

20. Ajan/Agent:
Ajan. Hipermedya programlart ve Kkisisel sayisal yardimcilara

(personal digital assistant) yonelik yazilimlarda, kullanicilarin, gerektiginde
baglamsal yardim saglamak ya da bir veri tabanindan (database) bilgi almak
gibi basit ve siradan islerini gerceklestiren yazilim. Dynabook adli aygiti
kesfeden ve simge tabanli GUI (grafik kullanici arabiriminden) sonraki
arayliziin (interface) “simgeler arti ajanlar’dan olusacagini 6ngdren Alan
Kay, ajanlardan, “kullanic1 arabirimi tasarimindaki etkisini Onlimiizdeki
donemde gosterecek biiyiikk bulus” diye s6z eder. 1950’lerin ortalarinda
ortaya ¢ikan, ‘ajanlar’a iliskin diislincenin kaynagi John McCarthy’dir. Bu
ad1 kullamip gelistirense, Oliver G. Selfridge olmustur. Ikisi de MIT adli
kurulusta gorevli iken, belirli bilgisayar islemlerini uygulayabilecek ve
zorunlu durumlarda insani destek isteyebilecek nitelikte “kiitlesiz bir robot”

tasarliyorlardi. (Cotton, Oliver, 1994: s.15)
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21. Hiperortam

Metin ile birlikte diyagram, animasyon, ses ve video igeren hipermetinin

genisletilmis seklidir.

21.1. Hiperortamin Avantajlari

Kitaplarin ¢ogu dogrusal bir sekilde tasarlanmis ve yazilmistir. Ancak okuyucu
kendi istek ve ihtiyacina gore konular1 dogrusal olmayan bir sekilde okuyabilir.
Okuyucu kendi inisiyatifini kullanir. Hiper ortamlar i¢in en ¢ok vurgulanan 6zellik ‘hiper’
yani dogrusal olmama o&zelligidir. Bir kitapta iliskili konular1 ve kavramlar1 gosteren
baglantilar statik olmasina karsin hiper ortamlarda bu baglantilar dinamiktir, kolaylikla

degistirilebilir ve giincellenebilir (yakamozibu.blogcu.com).

Basili materyaller metin ve resimlerle smirlt kalmaktadir. Bunun aksine
hiperortamlarda konu; ses, animasyon, video gibi farkli ortamlardan faydalanarak

kolaylikla degistirilebilir, yayinlanabilir ve giincellenebilir.
22. Sunus Sistemi/Delivery System

Cotton ve Oliver 1997’ye gore; Sunus sistemi; multimedya gelistirme platformunun
tam tersine programin son kullaniciya ulastig1 bilgisayar sistemidir. Diger sunus sistemleri;
“dokunmaya duyarli” (touch sensitive) ekran, bilgi noktas1 (point of information), eglence
amacli jetonlu oyunlar, kiosklar, Sony’nin gelistirdigi elektronik kitap (electronik book)

formati gibi taginabilir el tipi multimedya sistemleri sayilabilir (Cotton, Oliver, 1997: 61).

23. Multimedya ve Simiilasyon

Chinnock 1996’a gore, gelecegin sanal gergeklik uygulamalar: bir fare veya klavye
bile ihtiya¢ duymayabilir. Mustigen’in Smart Scene yazilimini kullanarak gelistirici ve son
kullanicilar, ii¢ boyutlu sahneleri her iki elleri ile yOnlendirerek etkilesim kurabilirler.

Uretici ve analistler yeni gelistirme araglar1 ile donamimlar sayesinde sanal gerceklik
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teknolojilerinin  Oniimiizdeki iki yil sonunda sik rastlanir hale gelecegini tahmin

etmektedirler. (Bagirsakc¢i, Necip Barig, 1998:28)

Yukarida da belirtildigi tizere Chinnock’in 1996 yilinda gelecege yonelik dngoriileri

glinlimiiz diinyasinda gerceklestirilmeye baslamiglardir.

24. Duyarh (Responsive) Multimedya Tasarimi

Sekil 11: Duyarli (Responsive) Tasarim Ornegi 1

Sekil 12: Duyarli (Responsive) Tasarim Ornegi 2

Duyarli (responsive) web sitesi tasarimi, kullanicinin kullandigi cihazin (iPad, PC,
MAC, Iphone, Netbook, Notebook, Smallscreen/kiigiik ekran yazilimlar1) ekran

cozlinlirliikleri baz alinarak, site igerigi, tasarim ve navigasyonun uygun sekilde
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Olgeklendirilip, yeniden tasarlanip konumlandirilmasi olarak tanimlanabilir. Bu tasarim
sayesinde herhangi bir cihazda yaptiginiz tasarim yatay ve/veya dikey olarak ayni anda

gozlemlediginizde sorunsuz olarak goriilebilir.

24.1. Duyarh Cerceveler (Responsive Frameworkler)

Suan responsive olmayan grid sistemler arasinda neredeyse en popiileri

olan 960.gs yapisini kullanan Skeleton Grid System oldukg¢a kullaniglhidir.

960px alanda caligmak istemeyen, daha genis alanlara ihtiya¢ duyan tasarimcilar

icin 1140px grid system de iyi bir alternatif olacaktir.

Liquid i¢in ise Responsive Grid System tercih edilebilir. Hem hafif hem de
kullanigh bir kod gorevi gormektedir (Uzunoglu, Can, 2012)

24.2. Duyarh (Responsive) Tasarimin Avantajlari

* Masaiistii bilgisayarlar ile uyumlu olmasi,

* PC/MAC tiim arama motorlar1 vasitasiyla okunma imkant,

* Lisans vb. Maliyet gerektirmemesi/maliyetinin diigiik olmasi,

* Sirekli giincelleme (upgrade) etme ve anlik giincelleme imkant,

¢ Biitiin mobil cihazlar, small screen cihazlarda da sorunsuz bir sekilde ¢alismas.

* HTMLS ve CS3 kullanarak web sayfalarinin hazirlanmasi.

Son 5-10 yildir Tirkiye’de akilli sistem small screen cihazlarin, bloglarin,

forumlarin yayginlagmasi ile birlikte responsive tasarimin da yayginlastigi soylenebilir.

Responsive Tasarim konusunu biraz daha detaylandirmak i¢in; genel kullanict
kitlesinin kullandig: istatistik toplayan bir yazilim olan StatCounter veya Tiirkiye bazinda

olgeklendirme bakiminda etkili olan sahibinden.com verilerini degerlendirebiliriz.
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Uzunoglu, Can 2012’ye gore;

Sahibinden.com’u ziyaret eden kullanicilarin ortalamasina baktigimizda
1366x768  ¢oziiniirliigiinde  bilgisayara  sahip  olan  ziyaretciler
%23,55, 1024x768 ¢ozilinlirliglinde bilgisayara sahip olan ziyaretciler
ise %20,27 seviyelerinde.

Bu verilerden iki ¢ikarim yapabiliriz. Eger genis bir alanda ¢aligmak ve
1100-1200px gibi degerle sahip tasarimlar ¢ikarmak isteniyorsa, 1024x768
¢Oziiniirliikte bilgisayara sahip ziyaretcilere de destek verecek, fazladan 960-
970px genisliginde bir tasarim daha yapilmali.

Eger ayni cihaz i¢in iki tasarim yapilmak istenmiyorsa, bilgisayarlarda
yaygin en dislik ¢oziiniirlikte dahi kullanabilirligi kaybetmeyecek 960px
civarinda genislikte bir tasarim yapilmali.

Tabletler: 768px genislikten, maksimum tasarim genisliginize kadar
olan kismi kapsiyor. Eger en genis tasariminizi 960px olarak tuttuysaniz bu

deger 768px’den 959px e kadar olan kism1 kapsayacaktir.

Tabletler icin CSS3 Media Query (En genis ¢oziintirliik 960 olarak alirsak);

gmedia only screen and (min-width: 768px) and (max-width: 959px) {

}

LA

Akilli Telefonlar: Burada tabletlerde de olabilecegi gibi iki kullanim var, yatay ve
dikey. Yatay kullanimda genislik 480px ile 767px arasinda olmali. Dikeyde ise “479px’den

asagiya” kapsayacak sekilde uygulamaniz yeterli olacaktir.
Yatay tutulan telefonlar i¢in CSS3 Media Query;

émedia only screen and (min-width: 480px) and (max-width: 767px) {

}
Dikey telefonlar icin CSS3 Media Query;

&media only screen and (max-width: 479px) {

}
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25. Akiskan (Liquid) Tasarim

Akiskan (Liquid) tasarim adindan da anlasildigi gibi, sitenin browser genisligine

gore kendi genisligini ayarlamasi diyebiliriz. Liquid tasarimda birden fazla tasarim

modelini isin i¢inden ¢ikarip, tek tasarimla isimizi ¢ozmemize yariyor. Sadece blog tarzi

yazi agirlikli sitelerde daha olumlu sonug vermektedir.

Sayfa i¢indeki konumlandirmalari, ylizdelik degerlerle hesaplayan bu sistem belirli

pixellerde tasarimi degistirmek yerine, tarayicinin tek bir pixel genisleyip daralmasiyla bile

kendini gosterir. Bu nedenle gorsel agirlikli sitelerde kullanilmaz.

26. Diinyada Neden Multimedya Tercih Ediliyor?

Kolay giincelleme imkan1 sagliyor. Bir CD, Web sayfas1 tasarladiginizda degisen
bilgileri kolaylikla giincelleme imkani bulunmaktadir.

Kapladig1 alan azdir. Ornegin; 250-300 fotograflik bir katalogu tek CD/DVD’ye
sigdirma imkan1 vardir.

Hatirlanmas1 daha kolaydir. Gérme yoluyla elde edilen bilgilerin hatirlanma orani
%20, goriilen ve duyulanlarin hatirlanma orant %50, goriilen-duyulan ve yapilan-
uygulananlarin hatirlanma orani ise %80’dir. Bu nedenle egitim sektoriinde de
rahatlikla tercih edilen bir uygulama alanidir.

Dikkat cekicidir. Reklameilik sektoriinde kullanim alanlarina gbz attigimizda; bir
insert, {0y, afis, fuar standindan daha ¢ok ilgi ¢ekmektedir. Hareketli goriintiiler ve
sesi de icerisinde barindirdigindan istenilen mesajin daha kisa silirede aliciya
ulagsmasini saglamada etkili yontemlerden biridir.

Bireyler icinde bulunduklar1 ortami, sesleri, hareketleri, goriintiileri algilayarak
iletisim kurar. Multimedya ise bireyin iletisim kurmada kullandigi bu 6zelliklerin en
az ikisi ile olusturulma geregi icerdiginden, giincel yasama daha yakin ve daha
icinde olan bir aragtir.

Multimedya gorsel-isitsel-sozel, ses-gorlintii-video-internet gibi tiim iletisim

ortamlarini biinyesinde barindirdigi i¢in i¢inde bulundugumuz ¢agda daha ¢ok kabul
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gormesi interaktif medya tasarimi1 konusunda aragtirma yapmaya ydnlendirici

olmustur.
Gilinlimiizde kiiresellesmeyle de birlikte interaktif medya bir¢ok alanda kullanilmaktadir.

Interaktif medya tasariminin  kullanildigi alanlar arasinda; Interaktif Sanat
Caligmalar1 (Dijital sanat), Film, Video, Video Klipler (Dijital efektler), Animasyon,
Oyunlar, Kiosklar, Internet, Web Sayfa Tasarimlari, Bannerlar, Fotografcilik —
Manipiilasyon, I-Pad, Interaktif Ders CD’leri (Ilk-Lise-Universite Ogretimi), interaktif
Grafik Tasarim , Kinetik Tipografi, Tipografik Animasyon, E-Gazete, E-Book, Jenerikler,
Banner Tasarimlari, Tablet PC’ler i¢in dijital kitaplar, Portfolyolar, Firma Tanitim CD’leri,
Interactive TV and Video, Video ve Elektronik Kiiltiir, MP3 Calar, Mobile Contents,
Interaktif Hikayeler, Interaktif Bilgisayar Grafikleri, Interaktif Grafik Tasarim Egitimi,

Gorsel Iletisim Tasarmm Egitimi sayilabilir.
Buna ek olarak

Individual Small Screen Uygulamalar1 g¢ercevesinde yer alan; Mobile Phones,
Smart Phones, PDAs, Pocket PCs, Navigation Systems, MP3 Players, Game Consoles

tasarimlari da interaktif medya tasariminin alanina girmektedir.

Kullanim alanlarii ayrica is diinyasi, egitim diinyasi, eglence, 6znel kiiciik ekran

(Individual Small Screen) Uygulamalari olarak gruplandirmak miimkiindiir.

« Is Diinyasi
o Firma Tanitim Sunuslari
o Portfolyolar
o Uriin Katalog ve Brosiirleri
o Fuar ve Sergi Sunuslari
o Seminer ve Toplant1 Sunuslari
o Kullanim Kilavuzlar
o Dijital Biiltenler ve Dergiler

o Satis ve Bilgilendirme Noktalar1 (Kiosk)
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e Egitim

o Ansiklopediler

o Sozlikler

o Kurs ve Okul Ogrenim Programlari

o Personel Egitimi
* Eglence (Oyun Endiistrisi)
e Sanal Gergeklik (Virtual Reality)
*  Oznel Kiigiik Ekran (Individual Small Screen) Uygulamalar

Cesitli Multimedya Tasarim Programlar1 ile Multimedya Tasarim Kapsaminda

Yapilan Uygulamalarin Baglicalarini su sekilde siralamak miimkiindiir.

* Animasyon olusturma,

* Video olusturma,

*  Modelleme,

* Film yOnetimi,

* Sanal gerceklik,

* Interaktif panorama teknikleri,

* ActionScript’te programlama,

* JawaScript programlama,

e CH+

¢ Karmasik etkilesim olusturma,

* Film yayinlama,

* Multimedya tasarim araglari,

* Qrafik uygulamalar,

* Sahne (Stages), Hareket (Sprites ve Score) ile ¢calisma,
* Yaz ve sekillendirme (Text ve Shape) kullanima,
* Davranis, hareket (Behavior) kullanima,

¢ Ses Olusturma, diizenleme,

* Lingo Script Dili’nin tanitima,

* Director’de Lingo kullanimu,
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* Ses ve Video’da Lingo kullanima,

* Nesneye dayali programlama olarak Lingo

27. Multimedya Uretimin Asamalar1

Multimedya iiretimin 3 asamadan olustugu sdylenebilir Bunlar su sekildedir:
Yazilim  Arayiizii, Cokluortamin Gelistirilmesi, Interaktif unsurlarm eklenmesi.

(staff.neu.edu.tr/~hasan.ozdal).
Bu agamalardan hareketle multimedya tiretim ve gelistirmenin 5 asamasi asagidaki gibidir;

1. Storyboard  Hazirlanmasi:  Multimedya  ortamima  aktarilacak  tasarimin

layout/storyboard’larinin ¢izimi.

2. Yazilm Arayliziiniin Gelistirilmesi: Bu asamada iiretilecek olan c¢oklu ortamin
arayliziiniin (interface), Photoshop, HTML, ColdFusion, ASP, PHP, Fireworks,vb.
iceren Multimedia Authoring programlar ile hazirlanan storyboard’lara uygulanmasi.

3. Coklurtamin Tasarlanmasi: ProTools, Authorware araglar ile arayiizlerin bir ortamda
toplanmas.

4. Interaktif Ozelliklerin Olusturularak Eklenmesi: Tasarlanan ¢oklu ortam yaziliminin
icerisine ProTools, Cubase, Logic, Sound Force gibi programlarla multimedyaya ses
eklenmesi ve ¢okluortam 6zelliklerinin kazandirilmasi.

5. On Uretim: Projenin teknik, tasarim agismin incelendigi on {iretimin yapilmasi.

Hatalarin ayiklanip yeniden diizenlenerek, kullaniciya hazir hale getirilmesi.
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28. Interaktif Medyay1 Olusturan Unsurlar

28.1. Goriintii/Gorseller

Gorselligin 6n planda oldugu tim multimedya uygulamalarinda goriintii en dnemli
unsurlardan birisidir. Multimedya uygulamalarinda gorsel kalite, kullanilan goriintiiler ve
ekran tasarimlartyla dogru orantilidir ve kullanicr iizerinde ilk ve en 6nemli etki giiciine

sahiptir. Bu yiizden, ses ve metin; gorsel {izerine yapilandirilir (Ozgiir, Onur, 1998:25).

Bir calismada yer alan gorsel diizenleme ve igerikleri kapsayan olusuma verilen

addir.

Bilgi verme ve 6gretim amacli gorselleri tasarlarken, mesajin kaynagi olan egitici
ve alict dgrenci arasindaki iletisimi saglamada gorsel tasarimin asagida yer alan amaglara

hizmet etmesi gozlenir:

*  Okunabilirligi saglamak,

* Mesaji kaynagindan alan kisinin, mesaji anlamlandirmasi i¢in harcadigi emegin
miktarini azaltmak,

* lzleyenlerin aktif katilimimi saglamak,

¢ lletilmesi istenen mesajin, ana kilit noktasina odaklanilmasini saglamak (Heinich,

Molenda, Russell and Smaldino, 1999: 68).
28.1.1. Baz1 Goriintii Dosyalar:

*  BMP Bitmap,

* GIF Graphics Interchange Format,

* JPEG Joint Photographics Experts Group,
* TIFF Target Image File Format,

* PNG
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28.2. Goriintii Sikistirma

Ozellikle multimedya projeleri tasarlandigi zaman video, ses, goriintii, hareket
icerdiklerinden &tiirii fazla yer kaplarlar. Bu dosyalar1 internet ortaminda yayimlamak ve ag
iizerinden aktarabilmek igin sesleri ve goriintilleri compress etmek (sikistirmak)
gerekmektedir. Boylelikle dosyalar az yer kaplar ayn1 zamanda da ag lizerinden aktarimi

daha hizhi ilerlemektedir.

28.3. Ses ve imajlarin Dijital Ortamda Bir araya Getirilmesi

Bu islem yapilirken; goriinti ve imajlarin birbirleriyle uyumlu olmasi
gerekmektedir. Bundan kastedilen, her ikisi de planlanan es zamanli siirelerde baslamasidir.
Kimi zaman goriintii biter ve ses devam eder, kimi zaman aralarda ses kesintileri olur. Kimi
zaman ise basta ve/veya herhangi bir frame’de goriintii veya sesten kirpilmasi gereken
durumlar olusabilir. Iste bu asamada ilgili programlar araciligi ile timeline (zaman
cizelgesi) ekraninda istenilen sekilde video/ses/goriintii dosyalarinin istenilen yerlerinde

cakigsma u¢ uca ekleme yapilarak bu sorunun 6niine gegilebilir.

29. Video

Bir gorlintliniin dijital ortamda elde edilmesi ve kaydedilmesi, diizenlenmesi ve

hareketlendirilerek kimi zaman ses unsurunun da eklenerek olusturuldugu diizenlemedir.

29.1. Saniyedeki Kare Sayis1 [Frame Per Second (fps)]

Saniyedeki kare sayis1 anlamindadir. Sinema teknigi, ard arda c¢ekilen hareketli
nesnelerin resimlerinin birbiri ardina ekrana aktarilmasi sonucunda goriintii elde edilmesi
esasma dayanir. Sinema filmleri standart olarak saniyede 24 adet resmin ¢ekilmesi ile elde
edilir. Insan gozii saniyede 16 kare ve iizerinde olusan titresimleri algilayamamaktadir.

Bilgisayar ortamindaki filmler bu degerlere gore hazirlanmaktadir. Televizyon tekniginde
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bu degerler ¢esitli standartlara gore farklilik gdsterebilmektedirler. Ulkemizde de kullanilan
PAL standardinda saniyede 25 kare esas alinmigken, Birlesik devletlerde kullanilan NTSC
standartinda 30 kare esas alimmistir. Limann ve Pelka 1985°e gore, hazirlanan dosyalarin
TV ortamma aktarilmast durumunda bu degerler géz Onilinde bulundurulmalidir.

(Bagirsake1, Necip Baris, 1998:31)

29.2. Baz1 Video Formatlari

*  Quicktime,

 lleri Diizey Video Kodlama (AVC Advance Video Coding). Yiiksek kalitede
sikigtirma islevi gdormektedir.

* 3GP 3GPP Multimedia File - cep telefonu film dosyasi: Ozellikle yeni nesil Mp3
player ve cep telefonlari icin gelistirilmis video dosyasidir. Bilgisayarda giincel bir
video player ile agilabilir.

* FLC FLIC Animation: FLI formati ile benzer 6zellikteki animasyon dosyalaridir.
FLI dosyasindan farkli olarak daha biiyilik videolar1 destekler ve baz1 ek 6zellikleri
vardir.

* DV Digital Video dosyasi: Dijital kamera ile ¢ekilmis film dosyasidir.

e MPEG-4 Sikistirilmis Video Dosyasi: Daha 6nce MPEG Video sistemlerini
gelistiren Moving Pictures Experts Group (Hareketli Goriintii Uzmanlar Birligi)
tarafindan tiretilmis giincel video dosyasidir.

* DivX Yeni nesil sikistirtlmis Video dosyasi: Video sikistirma formatidir. Birgok
video oynatici ile izlenebilir. Divx Codec paketi yiiklendikten sonra Media Player
ile izlenebilir.

* VCD Virtual CD-ROM - CD yedegi: CD yedekleme dosyasidir.
Roxio Easy CD veya giincel Nero programi ile CD"ye yazmay1 saglar.

* AAF Advanced Authoring Format File: Video/ses diizenleme ve ydnetim
dosyasidir. ASF Advanced Streaming Format.: Microsoft media player i¢in
gelistirilmis yiiksek sikistirmali ama kaliteli video formatidir. Divx formatina

benzer. Media Player giincel siiriimleri ile oynatilabilir.
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* AVCHD: Yeni tip Kameralarda kullanilan yiiksek kaliteli Video formatidir. Giincel
Video yazilimlar ile agilip Avi dosyasina doniistiiriilebilir.

* AVI Audio Video Interleave: Standart bilgisayar film dosyasidir. Igerdigi
codec(sikistirma) yontemini okuyabilen herhangi bir video oynatici ile izlenebilir.

* CAM Camtasia Producer file, Casio QV Digital Camera Image: Camtasia isimli
ekrandan goriintii yakalama programi ile kaydedilmis ham dosya. Icerisinde Video
ve ses bulunabilir. Casio QV Digital Camera ile kaydedilmis goriintii.

* MPEG Moving Picture Experts Group Film dosyasi: Bu film dosyasi iiretici ekibin
ad1 ile taninmaktadir. Bir¢ok film oynatici ile sorunsuzca izlenebilir.

* FLV Flash Video Dosyasi: Adobe Flash programi ile kullanilmak iizere tasarlanmis
internet Video dosyasidir. goriintii kalitesi diisiik olmasina ragmen internette sik¢a
kullanilmaktadir.

* MI1V/M2V MPEG-1-2 Video file: Eski tip video dosyalaridir.
Diger video formatlar1 asagida belirtilmistir.

* SWF, FLA, FLR, MKV, WRAP,MNG, MOV, MXF, NSV, OGM, RM, SVI, SMI,
WMV, Xvid

30. Ses (Sound)

Sesin dogru kullanilmast multimedya calismanin basarisi ile dogrudan ilgilidir.
Clinkii duyulara hitap etme noktasinda video, goriintii, yaz1 ve animasyondan daha fazla
etkili oldugundan kullanici {izerindeki etkisi de o kadar fazladir. Bu ylizden multimedya

projelerinde ses tasarimi ve diizenlenmesi konusuna ayrica yer verilmelidir.

Film ve ses isleme programlar1 deyince kastedilen sadece programlar degil, film,
miizik ve ses gibi 6gelerin birlikte kullanilabilmesidir. Bir baska deyisle esleme (montaj)
programlar1 da denebilir. Dijital ortamda ses ve goriintiilerin islenmesi 6nemli zaman ve
maddi kazanci beraberinde getirmektedir. Depolama ve saklama kolayligi nedeniyle

sayisal ortamlar kagimilmaz olarak gelecek yillarin tercihi olacaktir. Bu arsive ulagsma ve
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isleme rahatlig1 nedeniyle ¢oklu ortam {irlinleri gelecekte kullanilacak en 6nemli sunum

bi¢imi olacaktir. (Dedeal, 2003:100-101)

30.1. Uc Boyutlu Ses (3D Sound/Binaural Sound)

Stereo Ses ya da 3D Sound/ii¢ boyutlu ses olarak adlandirilir. Kullaklikla dinlendigi
zaman {i¢ boyutlu (3D) bosluk yanilsamasi1 yaratacak bigimde kaydedilmis ses tiirtidiir.
Sanal gerceklik (virtual reality) sistemlerinde bu teknik kullanilir. NASA’dan Scott Fisher
1980’lerde bu teknigin onciisli olmustur (Cotton ve Oliver, 1997:26).

30.2. Sayisal Ses (Digital Audio)

Cotton ve Oliver 1997’ye gore; ayr1 ayr sinyallerle gosterilmis sesler anlamina
gelmektedir. Analog audio ses sinyallerinin 6rnekleri, ¢ogaltilacak en yliksek frekansin en
az iki kati hizla ¢ikartilir. CDDA’da 44.1 kHz’lik 6rneklem hizi (6rnek bagina 16 bit)
kullanilirken, CD-i ile tasarimda dort ayri ses diizeyi arasindan se¢im yapma olanag vardir.

Bu dort ses diizeyi ise soyledir;

a. C Diizeyi (6rneklem hiz1 8,5 kHz; 4 bit 6rnek)
b. B Diizeyi (6rneklem hiz1 37,8 kHz; 4 bit 6rnek)
c. A Diizeyi (6rneklem hiz1 37,8 kHz; 8 bit 6rnek)

Bir¢ok multimedya programinin destekledigi ses formatlarindan bazilari;

Apple Lossless Compression,

* FLAC (Free Lossless Audio Codec,

* WAV (Waveform Audio File Format) (Sikistirilmig/sikistirilmamis),
* SA (Shockware Audio) (Sikistirilmig/sikistirilmamas),

* AIFF (Audio Interchange File Format) olarak sayilabilir.

* AU Ses dosyast: Basit tipte Ses veya miizik dosyasidir.

*  Quicktime, MP3,
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31. Medya Oynaticilar (Media Players)

Chapman ve Cahpman 2009’a gore bir¢ok kullanici arayiizleri metaforlar tizerine
kurulmustur. Fiziksel diinyada goriildigi ve davranildigi sekilde kontrol panel ve
diigmeleri yapilmistir. Su an giiniimiizdeki klasik [Pad’lerde varolan kontrol paneli klasik

tuslarin sadece yenilik¢i bir versiyon ile diizenlenmis halidir.

Flash Video ise biraz daha farklidir. Flash Player’larin playback kontrolleri (Bkz.
Sekil 13) yoktur. Sadece ilkel igerik iirlinleri vardir. FLW Movie ile film oynatmak ig¢in
kontrol tuslar1 kontroli SWF film igeren flash ve actionscriptlerin kullanilmasiyla

saglanabilir. Flash bize hangi kontrolleri kullanacagimiza gostererek sectirerek izin verir.

> el

Sekil 13: Medya Oynatici Ikonlart

Biitiin medya player kontrolleri semiotik ve gestalt tasarim kuralini kullanirlar.
Ancak kimi zaman play/pause/rewind tuslarin1 gostermek igin kullanilan isaretlerin bazi

versiyonlart anlamsizdir. (Chapman, Nigel P., Chapman Jenny, 2009: 461-463).

32. Sikistirma (Compress)

Veri sikigtirma islemi; bir gorselin/imajin, videonun veya sesin bulundugu/kapladigi
fiziksel alan icerisinde daha az yer kaplamasimi saglamak amaci ile yapilan sikistirma
islemidir. Bu islem sirasinda 6nemli olan nokta sikistirma yapildiginda verilerin en az

kayipla sikistiriliyor olmasina 6zen gostermektir.
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Bant genisliklerinin ve saklama ortamlarinin ekonomik ve verimli kullanilmasi i¢in
verilerin hacminin kiigiiltiilmesi gerekmektedir. Bu yontemin genel ad1 veri sikistirma (data
compression)’dir. Veri sikistirma yontemi, bir bellek alaninin en az isgal edecek sekilde
diizenlenmesine; sayisal veriyi temsil eden bitlerin sayisinin belirli nitelik ddiinleri altinda

azaltilmasina dayanmaktadir. (Sankur, 2004:158)

32.1. Sikistirma-A¢cma/CODEC (compression-decomprression)

Sikistirma ve agma (compression/decomprression)’nin kisaltmast CODEC, video,
ses, ve grafik dosyalarinin boyunu kii¢tiltmekte kullanilan algoritmay1 ifade eder. CODEC
stirticiileri bir video doniistiiriicii kart {izerinde bulunan ortak yazilim ve donanim
olabilecekleri gibi, RLE ve video 1 CODEC’leri ile gelen (Video for Windows’da oldugu
gibi) yazilim tabanli da olabilir. Bir video doniistiirticii kart segerken, farkli donanim tipleri

arasinda CODEC uyumlulugu aranmast tavsiye edilmelidir. . (Ozgiir, Onur, 1998:46)

24 bit’lik 1 kare gorlintiinlin islenmesi 1 mb.’lik bilgisayar bilgisine karsilik
gelmektedir. Bu da yaklasik 40 saniyelik bir video ¢ekilecek oldugunda asir1 derecede
fiziksel bir alan kaplamasi anlamina gelmektedir. Videolarda veri aktarim hizi saniyede 30
mb’dir. Bu problem piyasada c¢esitli firmalarin alternatiflerini ¢ikardiklar1 “codec” olarak

adlandirilan programlar sayesinde asilmaktadir.

32.1.1. imaj Sikistirma

JPEG, GIF gibi formatlar en yaygimn sikistirilan goriintii formatlaridir. Hareketsiz
goriintli sikistirmada Birlesik Fotograf Uzmanlar1 Grubu (JPEG) ile Iterated Systems’den
Dr. Michael Barsley’nin gelistirdigi kesirli sikistirma gibi kullanilan ¢esitli sanayi
standartlar1 vardir. Kesirli tekniklerle 1:1150 dolayinda sikistirma oranlar1 saglanabilir;
yani 1 megabaythk bir gorlintiiyii 6500 bayta indirmek olanaklidir. Bu teknolojiyi
kullanarak 700 MB’lik bir CD-ROM’da 80.000 dolayinda goriintii saklanabilir. (Cotton,
Oliver, 1997: 45).
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32.1.2. Video Sikistirma

MPEG (Moving Pictures Experts Group) ve tiirevleri en yaygin video sikistirma
formatidir. Bu standartta veri hizi, saniyede yaklasik 1,2 megabayttir (146,5 kilobayt).
Bunun yar1 sira DVI, Sorenson, Real Video gibi gercek es zamanli video sikistiran

algoritmalar1 sayesinde video dosyalar1 50.1 ve 200:1 araliginda sikistirilabilmektedir.

Video sikistirma donanimlari multimedya tasarimcilarina tam hareketli ve tam

ekran goriintiilerini rahatga bilgisayarda diizenleme olanag: saglamaktadir.

Moving Pictures Experts Group tarafindan ayrica MPEG dosyalariin 1-2-3-4 gibi
standartlar, goriintiilerin farkli boyutlarda ve igerikle sikistirilmasi igin gelistirilmistir.
Bununla birlikte ileri teknoloji ses sistemi, video projelerinde Cd kalitesi ve yliksek kalitede

ses elde etme imkan1 saglamaktadir (Vaughan, 2001: 297).

32.1.3. Ses Sikistirma

Gelisen teknoloji ile birlikte daha ¢ok yer kaplayan ses dosyalarini, daha az yer
kaplayacak ve ses kalitesini bozmayacak sekilde sikistirmanin énemi yadsinamaz. MP3,
FLAC, AAC (Advanced Audio Coding, OGG gibi bir ¢ok farkli sikistirma gesitleri ¢ok

cesitli alternatifler sunmaktadir. Genel olarak iki tip sikigtirma mevcuttur.

* Lossy/Kayipli (mp3’ler 6rnek verilebilir),
* Lossless/Kayipsiz (Apple Lossless veya FLAC-free lossless audi codec- ornek
verilebilir). Bu algoritmalar bir dosyay1 yar1 yariya sikistirdigr halde ses kalitesinde

her hangi bir bozulmaya neden olmaz (sesmuhendisligi.com).

Teorik olarak mp4 dosya formati igerisine istenilen H264 veya AAC disinda farkl
kodekler(MP3, ALS, MP1, MP2 veya H263 ) yerlestirilebilir ama pratikte MPEG-4(MP4)
dosyasi igerisinde en ¢ok desteklenen H264 ve AAC kodekleridir. FLV bi¢imi ayn1 MP4
gibi bir dosya bi¢imi ve FLV icerisine H264 ve AAC kodekleri yerlestirilebilmektedir.
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Yani kodekler ayn1 olduktan sonra bir MP4 dosyasi ile bir FLV dosyas1 ayni1 kalitede ses ve

goriintli igerebilmektedir.

MP4 dosyast ve FLV dosyasi ayn1 ses ve goriintii ¢ergevelerini barindirabilmekte
ama dosya bigimleri incelendiginde, biraz ugrastiktan sonra herkesin ses ve goriintii
cergevelerini uygun bigimde birlestirip FLV bi¢iminde bir dosya olusturabilmesi miimkiin

iken ayn1 seyi MP4 dosyasinda yapmasi o kadar kolay olmamaktadir.

33. Renk

Renk kavrami tasarimda dnemli bir yer tutmaktadir. Renklerin etkilerine gore hedef
kitlenin (alicinin) duygu ve diisiincelerinin etkilenerek se¢im yapmasi s6z konusu

olabilmektedir. Her rengin psikolojik etkisi de farkliliklar icermektedir.

“Renk 6nemli bir tasarim 6gesi oldugu gibi, bunun yan1 sira sembolik de bir degeri
vardir. Renk bir mesaj vererek insan fizyolojisinde davraniglar1 yonlendirecegi igin baslh
basima bir anlami vardir. Insan davranislari, karar mekanizmasinin duyusal boyutunda da

etkin olarak var olurlar” (Ugar, 2004: 45).

Renk gorsel kimligin en 6nemli unsurlarindan birisidir. Renk se¢iminde kurum
hedef kitlede yaratmak istedigi etkiyi gdz Oniine almalidir. Renkler degisik toplumlarda
farkl1 algilanirlar. Renk se¢iminde rakip kurumlardan farkli olmak amacglanmaktadir.
Renkler bireyi harekete gecirici bir 6gedir. Renk bir {irlinlin karakteristik 6zelliklerini ve

kimligini belirginlestirir (Teker, 2002: 217-218).
Teker’e gore rengin islevleri;

* Mesajin etkisini gii¢lendirir,

* Nesnelerin veya olaylarin gercekei sekilde goriinmesini saglar.
Multimedya tasarimlarda bu etki 6nemlidir.

* Hayalgiiciinii harekete gecirerek mukayese imkani saglar, ve
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* Mesajin kaliciligini arttirir seklinde siralanmaktadir.

Multimedya caligmasinin, animasyon ve filmin performansini arttirmak i¢in
renk yonetimini dogru yapmak onemli etkenlerden birisidir. Renk paletleri
renk bilgilerini tutan tablolardir. Cogu programin standart olarak destekledigi
11 renk paleti vardir. Bunlar, System-Mac, System Win, Rainbow, Grayscale,
Pastels, Vivid, NTSC, Metallic, Web 216, VGA ve System Win (Dir-4)’dir.
Bu renk paletleri haricinde kullanicilar kendi renk paletlerini de
olusturabilirler. Paletlerde renk bilgisi RGB (Red, Green, Blue) ya da Index
seklinde bulunur. RGB 6zellikle ¢ok renk ¢esitliligindeki paletlerde kullanilir
ve her ana renk tonu icin 256 seviye belirler. 3 ana renk icin toplam
256*256*256=16.777216 adet renk kadar tanimlama yapilabilir. Index ise,
paletteki renklere bir sira numarasi verilmesi ile ¢aligmaktadir. Index paletler
kullanilirken farkli index’lerde aynmi numaralar farkli renklere denk

gelmektedir. Index palet kullanicilarmin paletini degitirmeleri tavsiye
edilmektedir. (Giiler, Erman, 2006:213)

34. Hareket/Animasyon/Canlandirma

Bir hareketi temsilen, kimi zaman kiiciik farkliliklar olusturularak ¢izilmis sabit
resimlerin pes pese hizli gosterimi ile ¢ekilmis/¢izilmis veya diizenlenmis yapay hareketli

goriintiilerdir.

Animasyonlar, duragan resimleri hizla gostererek bir hareket varmis gibi
algilanmasi olarak tanimlanabilir. Cizgi filmler anaimasyon teknigine en iyi Orneklerdir.

(Giiler, Erman, 2006:7)

Saniyede 15 kareden ¢ok saydam resmin art arda goriintiilenmesi ile olusan

kesintisiz hareket yanilsamasi (Cotton ve Oliver, 1997:16).

Hareketli goriintii kavrami; video/post prodiiksiyon ve film/animasyon igeren

uygulamalara ¢esitli yararlar saglamistir. Bunlar asagida belirtilmistir;

¢ Hareket olgusunun bilinecegi yerlerdeki rolii,
* Icerigin deger durumuna olan ilgi,
e Gorselligin giiclinden faydalanarak, s6zel olarak ifade edilmesi zor olan kavramlarin

gorsel yolla aktarilmasi,
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* Anlatilacak mesajin karakteristik 6zelliklerini vurgulamasi,

* Devamlililik saglama (Wetzel, Radtke ve Stern, 1994: 15).

34.1. Animasyon Hazirlama Teknikleri

34.1.1. Tweening Animasyon

Tweening tiirli animasyon animasyon olusturmada en ¢ok kullanilan animasyon
tirtidiir. Tweening animasyonlarda animasyonun ana noktalar ¢izildigi takdirde geri kalan
parametreler kullanilan programlar tarafindan otomatik ayarlanarak ¢izilir. Kullanicinin ana
nokta olarak belirttigi karelere anahtar kare (keyframe) adi verilir. Anahtar kareler
(keyframe) arasindaki baglant1 deg§ismez ama yeri, boyutu, donme agisi, egriligi, seffaflig
ve rengi gibi degerler belirtilen anahtar kareler (keyframe) arasindaki karelerde program

tarafindan degistirilir. (Giiler, Erman, 2006:125)

34.1.2. Frame By Frame Animasyon

Tirkge’ye “kare kare” animasyon olarak g¢evrilebilir. Tweening tiirii
animasyonlardan farki, her kare Tlzerinde ayr1 bir caligma yapilmasit gerekliligidir.
Animasyon programlari tarafindan herhangi bir doldurma islemi yapilmaz. Cizilen kareler

sira sira gosterilecek ve animasyon bu sekilde olusacaktir. (Giiler, Erman, 2006:130)

34.1.3. Cell Animasyon

2 boyutlu animasyon cesitleri icerisinde en fazla kullanilan ve gorsel agidan en iyi
sonu¢ veren tekniklerin basinda “Cell Animasyon” gelmektedir. ilk once her tiirlii
animasyon jenerigi i¢in plan yapilir. Tamamlanan 6n c¢aligmalar sonucunda, bu teknik i¢in
0zel olarak tasarlanmig olan 151kl cam veya plastik masalarda (lightbox), hareketler tek tek,
standart boylarda (12-inch/15inch boyunda) hazirlanmis saydam ve diiz kagitlarin iizerine

cizilmektedir. Cell animasyonlar arka plan (background) tasarimlari da, hazirlanan



71

hareketler kadar 6nem tagiyan bir baska islemdir. Eskiden transparan kagit (asetat) ilizerine
cizilen gorintiiler arka arkaya bindirilerek c¢ekildiginde hareket ediyormus hissi

olusturmakta ve cell animasyon olugsmakta idi.

Giliniimiizde ise teknolojinin gelisimine paralel olarak bu animasyon tiirii dijital
ortama aktarilmis olup, bugiin de yine tanidik oldugumuz ¢esitli filmler yine bu yéntemden

hareketle hazirlanmaktadir.

34.1.4. Clut Animation (Clut ile Canlandirma ya da ‘colour cycling’): Renk
Dongiisii
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Sekil 14: Clut Animasyon'da Renk Déngiisii Cizelgesi

Bir renk se¢cme ¢izelgesindeki (Clut) tiim ya da bazi renk degerlerini yeniden
tanimlamada kullanilan yontemdir. Salt bir goriintiide gerceklesir; istenen etkiyi saglamak

icin renkler dikkatle diizenlenerek goriintii olusturulur. (Cotton ve Oliver, 1997: 43).

34.1.4.1. Renk Se¢cme Cizelgesi/Clut (Colour Look-Up Table)

Bir goriintiideki biitiin renk degerlerini igeren veri dizisi anlamina gelmektedir.
Renkli goriintii sikistirmay1 saglar, boylece her pixel (piksel) i¢in RGB degerini saklamak
yerine salt ilgili CLUT adresi (¢cok daha az yer tutar) ger¢cekten saklanmig olur (Cotton ve
Oliver, 1997: 43).

Dedeal 2003’e gore de canlandirma teknikleri asagidaki gibidir;
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1. Klasik canlandirma teknikleri
2. Bilgisayar destekli canlandirma teknikleri
3. Bilgisayarda canlandirma teknikleri
4. Durakli ¢ekim (Stop Motion) teknikleri camur, kukla vs.
5. Karisik teknikler
6. Diger teknikler
35. Vin¢/Dolly

“Ustiine aksesuarlar1 ile birlikte kamera takilabilen bir ving. Film yapmm ve

canlandirmada/animasyonda izlemeli ¢gekimlerde kullanilir (Cotton ve Oliver, 1997: 65).

36. Anahtar Kare/Key Frame

“Canlandirmada bir hareketin temel konum ve duruglar1 tanimlayan cizgiler

anlamina gelmektedir” (Cotton ve Oliver, 1997: 125).

37. Tipografi

Tipografiyi dogas1 geregi “yaz1” kavramin ele alan ve yaziya iliskin her tiirlii gorsel
faaliyeti iceren bir disiplindir olarak tanimlar. Diger bir ifadeyle, yazi ve yazi ile alakali

ogeleri konu alan medyalarin tiretildigi/tasarlandigi bir alanidir (Ugar, 2004: 139).

ad

48pt  72pt

Sekil 15: Punto Olgiisii

Tipografinin en kiiciik 6gesi olan harfin ii¢ temel Ol¢ilisii bulunmaktadir. Punto
(point), pika (pica) ve birim(unit)’dir. 12 punto 1 pikaya karsilik gelir ve 6 pika (72 punto)
1 in¢ etmektedir (Sarikavak 2004;55).
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Olgmede metrik kullanimin yayginlasmasindan dolay1 giiniimiizde satir uzunlugu
Olglisti olan pika artik pek fazla kullanilmamakta olup, punto terimi hala harfin

biiytlikliigiinii 6l¢mek i¢in kullanimini devam ettirmektedir.

Becer“e gore tipografi ismini Johannes Gutenberg kullandigi metal harfleri
adlandirmak i¢in  kullanmistir.  Tipografi, baskida kullanilan tim yaz1 ve
isaretlendirmelerin, estetik ve tasarimla alakali 6zellikleri ile iiretim teknolojilerini konu

alan bir dalhidir (Becer,1997: 176).

Tipografi; bir sayfa iizerinde harf, kelime ve satirlar kullanarak ve diger ogelere de
bagli kalarak yapilan gorsel diizenlemelerdir. Tipografinin fonksiyonelligini koruyabilmesi
icin, tiim yazi elemanlarmin estetik olarak ve verilmek istenen mesajlart dogru olarak

iletecek sekilde diizenlenmesi gerekir (Sarikavak, 2004: 1).

Gorsel bir tasarim hazirlanirken, sozel ifadelerden de faydalanilabilir. Sozel
unsurlarda kullanilan, yaz1 karakteri, punto, renk, yazi stili, boyutu gorsel ifadenin etkisinde

s0z sahibi olabilir.

Tipografi kullanilirken okutma amacgli ve tasarim amagli olmak iizere kullanilir.
Cogunlukla bir tasarim yapilirken tasarim unsuru olarak kullanilacak olan yazi
karakterlerinde Helvetica, Arial, Verdana, Calibri, Candara vb. tarzda sans serif (tirnaksiz)
yazi karakterlerinin se¢ilmesi tasarim agisindan etkili sonuglar meydana getirebilir. Ancak
aksine sozel amacghi okutmaya yonelik; bir gazete, kitap vb. Bir tasarim yapiliyor ise
Garamond, Times New Roman, Century, Minion Pro, Perpetua vb. Stili serifli (tirnaklr)

yazi karakterli secildiginde;

* Kolay okunabilir,
* Algilama giicligli olmayan,
* Okutma prensibine yonelik,

e Gorsel unsurdan ziyade sozel anlam yiiklenen tasarimlar olusturulabilir.

Yapilan tasarimlarda farkli karakterle ait 2 ve/veya 3’ten fazla font tiirliniin

kullanilmas: algilanmay1 zorlagtiracagi i¢in sakincalidir. Burada yapilmasi gereken ise
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farkli karakterlerin kullanilmasi gerektigi tasarimlarda ayni yazi ailesine ait olan fontun
farkli karakterlerinin (6rn. Helvetica Regular, Helvetica Black vb.) kullanilmasi ile istenen

etkinin olusmasi saglanabilir.

Bunlara nazaran diinya standartlarinda gorsel sanatgilar ve bilim adamlarinin uzak
durulmasi gerektigini anlattig1 bir font vardir ki bu da Comic Sans fontudur. En ¢ok kars1
site acilan (ban comic sans, putting the sans in comic sans) bir fonttur. Sebebi ise bu fontun
sadece, Tommiks, Teksas, X-Men, Spider Man gibi ¢izgiromanlar i¢in tasarlanig olmasidir.
Dolayisi ile bu fontun sadece bu ¢izgi romanlar ¢ercevesinde tasarlanan ¢alismalarda daha

iyi sonuglar verebildigi sdylenebilir.

Tipografi matbaanin bulunusu ile birlikte devam eden siirecte ¢ogunluk olarak
metin ve okutma amaci giitmesine karsilik giinlimiizde artik, bir tasarim dili olmus harfler
birer tasarim dili ve ifade bi¢imi olarak ta kullanilmaya baslanmistir. Bu yoniiyle sanatsal

bir i¢erikte kazanmistir.

37.1. Sayisal Yazitipi (Digital Fonts)

(Cotton ve Oliver, 1997: 63)’e gore sayisal bigimde kodlanmis bir yazitipini
olusturan yazi karakterleri biitiiniidiir. 1980’lerin ortalarinda PostScript sayfa tanimlama
dilinin (page description language) gelismesiyle, masaiistii yayincilik (desktop publishing
DTP) sistemlerinin yan1 sira kisisel bilgisayarlarda da binlerce sayisal yazitipi kullanilmaya

baslandi. DTP’de yazitipi baslica ii¢ islevi saglamalidir.

e Kullanilan yazici/baski sisteminde en yiikksek ¢Oziiniirlikkte (resolution)
basilabilmeli (150-3000 dpi),

* 72 dpi ¢oziiniirlikte diizglin ekran goriintiisii vermeli (tirnak, dolgunluk, 6zel
niteliklerin yeterince goriinmesi gereklidir),

* Hem ekran hem de baskida oOlceklendirilebilir, tasarimciya yetebilecek biitiin

boylarda olmalidir.
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Adobe firmasi ilk 6nce Display Postscript ve daha sonra da Adobe Type Manager
sistemlerini  gelistirmislerdir. Yazitipleri PostScript ve True Type uzantili olarak

kodlanabilirler (age: 63).

37.2. Multiple Master Fonts

Adobe tarafindan gelistirilen ve sadece bir font ailesinin tiim iiyelerini (bold, italic,
condensed, regular, semibold, black vs.) igerisinde barindiran tek dosya olarak yer alan bir
dosya formatidir. Cogunlukla Type 1 formatinda oldugundan bu fontlar1 kullanirken
Tiirkcelestirmek de gerekmektedir. Tek fonttan tiim yazitipinin elde edilebilmesi dolayisi

ile biiylik kolaylik saglamaktadir.

‘Multiple Master’a benzer bir bagka yazilim da ‘Area Software’
tarafindan gelistirilmistir. ‘Font Chameleon’ programi font ¢esitlemelerinin
binlercesini olusturmak {iizere tekil bir anakopya kullanir. Siirgi
denetimlerini hareket ettirerek, kullanic1 karakter discizgilerinin bir temel
dizgesinde cesitli gosergeleri (parameters) degistirebilir ve bdylece istenen
fontun ¢esitli goriiniisleri tliretilebilir. Bir kez olusturulduktan sonra, yeni
font ‘Multiple Master’ fontlarda oldugu gibi ‘Type 1’ ve ayrica ek 6zellik
olarak ‘TrueType’ fontlar1 biciminde genel kullanim i¢in saklanabilmektedir
(Sarikavak, 2005: 98).
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Sekil 16: Tek Kopyadan Multiple Master Font Serisi Olusturma Ornegi

Sekil 16’da goriilen Legend/Gdsterge’nin agiklamast;

Kare iliskisi ( Namik Kemal Sarikavak, kisisel goriisme, Mart 2013).
A: Anahtar Bicemler,

B: Agirhik/Genislik iliskisi,

C: Bir bigemin degigimi,

D: Ara asamalar.



38. HYPERCUBE

Sekil 17: Hypercube Ornegi 1

Sekil 18: Hypercube Ornegi 2

Hypercube (i¢ ice ge¢mis kiipler). Bir kavram olarak “hyper cube”
(Bkz. Sekil 18) tasarimda yalmiz {i¢ boyutlu degil ‘cok boyutlu’ (multi
dimensional) diisiincenin bir goriintiisiidiir. Kiipilin koselerine yerlestirilecek
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asil kaynaklarin birbiriyle etkilesimi matematik temelinde tasarim
diisiincesinin oldukca genis (en az 16 bitlik) ya da smirsiz olasiliklarini

icermektedir (Sarikavak, 2005: 97).
Multiple Master Font Serisindeki sistemde oldugu gibi Hypercube o6rneginde de
kiiblin her bir noktasina yerlestirilen harflerden yola ¢ikarak c¢ok cesitli alternatiflerin

tiretilmesi miimkiindir.

39. E-BOOK

E-book kitaplarin bazi avantajlart oldugundan bahsedilebilir. Sayisal olarak
yaymmlanan kitaplar basim ve ciltleme islemlerinin getirdigi sinirlamalardan etkilenmez.

Bunlar arasinda basim ve dagitim maliyet masraf ve siireleri sayilabilir.

Gilinlimiizde e-book’lar1 hem okunabilen hem de izlenebilen sifatlar1 ile tanimlamak
daha dogru olabilir. Ciinkii multimedya alaninin bir {iriinii olan e-book’larda salt metnin
yani sira igerisinde amacina yonelik film, animasyon, ses gibi ¢oklu ortam unsurlarina da

rastlanmaktadir.

IIk e-book’lar arasinda Sony Electronic Publishing tarafindan yayinlanan “Mayo
Clinic Family Healthbook” (Mayo Klinigi’nin Aileler i¢in Saglik Kitab1); evdeki saglik
sorunlarinda bagvurulabilecek 1300 sayfalik bir kitaptir. 90 dak. Ses kaydi, kapsamli video
goriintiileri, 45 canlandirma, 500°den fazla renkli illiistrasyon ve fotograf igerir (Cotton ve

Oliver, 1997: 73)

Giliniimiizde bir nevi e-book okumaya yoOnlendirmek amaciyla da small screen
cihazlar i¢in e-booklar, hatta e-booklara 6zel Apple firmasinin iPad olarak isimlendirdigi ve
diger firmalarin da piyasaya stirdiikleri ¢esitli cihazlar mevcuttur. Boylelikle glinlimiizde
yeni elektronik kitap kusagi, eglenceli bilgi verilerini dijital ortama aktararak DTP (desktop

publishing)’te asla ulasilamayan bir okuyucu kitlesine ulagsmak s6z konusu olabilir.

Artik e-book’lar internet lizerinden kisisel bilgisayarlarimiza aktarabilecegimiz

(download) edebilecegimiz sekilde birer dosya konumundadirlar.
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39.1. LIT/PDF Uzantih Dosyalar

LIT uzantili dosyalar bilgisayariniza aktarilarak, Microsoft Reader programi
yardimiyla okunabilir. Yan1 sira PDF uzantili e-booklar ise Adobe Acrobat Reader yazilimi

araciligi ile okunabilirler.
39.2. Elektronik Yayimncilik/Electronic Publishing

Cotton ve Oliver, 1997°ye gore “elektronik yayimcilik dijital/basili olmayan
yaymmciligi igerir. CD-Rom ve diskte hipermedya (hypermedia) ile veritabani
yaymmciligini, ayrica ISDN gibi telekomiinikasyon aglar1 araciligiyla “cevrimici”
yaymmciligi (online-publishing) igerir. (ADB’da Random House Yayimevi, Diinya

Klasikleri dizisini ¢evrimigi olarak yayimlamistir)” (Cotton ve Oliver, 1997: 72).

40. Hareketli/Kinetik Tipografi (Kinetic Typography)

Basit anlami ile iletilmek istenen mesaj, fikir, kavram ve ifadenin hareketli

yazilardan olusan bir animasyon teknigi ile iletilmesi anlamina gelmektedir.

(en.wikipedia.org)’a gore; en erken kinetik tipografi ornegi George Meiles’in
reklam calismasinda 1899’larda goriilmiistiir.  Ilk nesil bu filmler cagdas tipografi
iceriyordu. Fakat genis anlamda statik duragan bir metindi. 1960’larda opening titles lar
tipografi 6zelligini baslatana kadar gercekten kinetik degildi. Arastirmacilar genis anlamda
kinetik tipografiyi ilk kullanan film olarak 1959’da ¢ekilen Alfred Hitchcock’un North by
Nortwest filmini goriirler. Bu film animasyon yapilmis metni iceren ekranin oniinde ugan
jenerik ozellikli ve en sonunda filmin i¢inde sonlanan-kararan (fade out olan) ve Saul Bass

tarafindan olusturulan acilis baslhigindan olugmaktaydi.

Benzer teknik Bass tarafindan 1960 yilinda yapilan Psycho filminde de
kullanilmistir. Bundan sonra kinetik tipografinin kullanilmasi TV ilanlari, film tanitim

baslig1 ile birlikte genis bir yer kazandi.
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Dinamik eskizde, metin elementleri birbirlerini takip edecek sekilde hareket ederler.
Harfler ve kelimeler 2D diizlemde ya da 3D alanda birbirleri ardina hareket ederler.
Tipografi diiz bir ekran {lizerinde ekrandan kayar ya da g¢ekilerek/ilerleyerek ortaya ¢ikabilir
(http://en.wikipedia.org/wiki/Kinetic_typography).

Kinetik tipografi; kullanilan anlik ve diger gegici degisikliklerle yazi iizerinde
farklilik olusturma islemidir. Kinetik tipografi son zamanlarda ortaya ¢ikan iletisimin yeni
formunu olusturmaktadir (Lee, Forlizzi, Hudson, 2002: 1-10). Lee, Forlizzi, Hudson
Carnegie Mellon University Human Computer Interaction Institute and School of
Design’da Kinetik Tipografi ile ilgili ¢aligmalar yliriitmekte ve egitim vermektedirler

(Ornekleri i¢in Bkz. Sekil: 19 ve 20).

Multimedya mantigina dayali olusum gdsteren kinetik tipografi ¢aligmalarinda da
metinler hareket, animasyon ve bazen de ses unsurlari ile ii¢ boyut unsurunun da eklenmesi

ile hareketli tipografi adin alirlar.

<o B s NICEput

b)

OH| | BOY

Sekil 19: Benzer yazi karakterleri icin farkli duygu tonlarinin etkileri (Lee, Forlizzi, Hudson, 2002: 2).

wan®d
@

['m not going to just stand he

Sekil 20: Monty Pyton eskizinden iki farkll yazi karakterinin hareketlendirilmesi (Lee, Forlizzi, Hudson,
2002: 2).
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40.1. Aydinlanma-Kararma (Fade Out) Yontemi

Bir gecis transition efekti; tamamen siyah ya da bagka bir koyu renkle agilan
ekranin (screen) kademe kademe “aydinlanmasiyla” bir goriintii olusur. Ardindan aym
siire¢ tersine ¢evrilerek ekran “kararir”. Sinemada gelistirilen bu teknik TV ve videoda da
uygulanmaktadir. Glinlimiizde ise bilgisayarli sunumlar ve hipermedya (hypermedia)

programlarinda yaygin kullanilir (Cotton, Oliver, 1997: 79).

41. Yeni Medya

Gelisen teknoloji ile birlikte internet ve mobil hizmetlerin de gelismesi ile birlikte
ortaya ¢ikan yeni medyada iletisim ¢ok yonliidiir, kullanict ile etkilesim s6z konusudur.
Internet gazeteciligi, facebook, twitter gibi sosyal aglar, yeni hizmete giren 3G sistemli
akilli telefonlar ile yeni medyada sdz konusu olan etkilesim kolaylikla saglanabilir.
Kullanicinin zamandan bagimsiz olarak etkilesime gecebildigi interaktif medya ortamidir.

Geleneksel medyada ise yazili ve gorsel medyada iletisim tek yonliidiir.

Bilgisayar ¢aginin dtesindeki medya yeni medya olarak isimlendirilir. Ozellikle
1970’11 yillardan sonra 6nde gelen sosyal psikoloji, ekonomi, kiiltiirel, iletisim ve bilisim
teknolojilerinde calismakta olan arastirmacilar tarafindan kullanilmaya baslanmistir.
Webster yeni medyay1 bilgisayarlari, bilgisayar baglantilarinin (network) ve multimedyanin

harmanlanmasi olarak tanimlamaktadir (Sperka, Stolar, 2005).
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GOREVE
YONELMEK

OBJEYE
YONELMEK

A . A
YENi MEDYA

ARAYUZ NAVIGASYON

TASARIMI TASARIMI

BILGI TASARIMI

ETKILESIMLI

TASARIM

FONSIYONEL OZELLIKLER

ICERIK GEREKSINIMLERI

KULLANICI IHTiYACLARI MEDYA AMACLARI

Sekil 21: Yeni Medya Gelistirme Siireci (Sperka, Stolar, 2005).
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YAZILIM PROGRAMI

TASARIMI MULTIMEDYA
TASARIMI

WEB TASARIMI

- J

Sekil 22: Interaktif Medya Olusturma icin Bazi Yeni Grafik Disiplinleri (Sperka, Stolar, 2005).

Yukaridaki Sekil 19 ve 20 grafik tasarimini ve grafik tasarimcisinin iligkide oldugu

tasarim aktiviteleri ve disiplinleri gdstermektedir.

Aktag’in da 2007°de belirttigi gibi sozii edilen “yeni medya” kavramindaki “yeni”
sozciigiine “‘etkilesimlilik” kavramiin 6zelligi yiiklenmistir. Boylelikle de yeni medya
kullanicilart artik geleneksel medyadaki gibi pasif degil aktif bir tiiketici konumuna

gecmiglerdir.

41.1. Yeni Medya Kapsamindaki Alanlar
Yeni Medyaya Dahil Edilebilecek Alanlar Asagidaki gibi siralanabilir;

* Bilgisayar oyunlari,
* Multimedya (Ses, animasyon, video, metin, interaktif platformlar vb.)

*  Yazilim,
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*  Web Siteleri,

* Bloglar,

* Elektronik Kisoklar

* Mobil Medya,

*  Small Screen Uygulamalari,
* IPTv (Interaktif Televizyon),
e Hypertext vb.

(Bkz. Sekil 21) Polat’a gore yeni medyanin evriminde sadece metinden; metin,
resim, video, 3D’ye gecis; web sitesi ile baslayan olusumun artik sanal diinyaya dogru
gittigini; insan-makine etkilesiminin, makine/makine ’ye dogru gittigini gosteren bir

ornektir (www.slideshare.net).

Yeni Medya’nin Evrimi:web3.0

Web1.0 Web2.0 Web3.0
Bilgilenme — Sosyallesme — Anlamlandirma
Insan-makine > Insan-insan - Makine-Makine
‘ i Metin, Resim
M, ool =2 e 2 Video, 3D
KE’;’;‘;&' —> Kullanici Uretimi - Kollektif Uretim
Web sitesi - Paylasim Sitesi -> Sanal Dlnya
Web Portal -> Arama Motoru - Sanal Asistan

Sekil 23: Ismail Hakki Polat'a gire Yeni Medya Evrimi

41.2. KIiOSKLAR (Bilgilendirme Noktalari)

Kiosklar bir PC ve dokunmatik ekrandan olusan bir sistemdir. Kullanict klavye ve

Mouse kullanmaz. Interaktiflik icin gerekli olan fare ve klavye fiziksel olarak yoktur ancak
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sanal olarak dokunmatik sekilde ekrandan kullanilmaktadir. Ekran yolu ile etkilesimli
olarak faaliyetini siirdiiriir. Giiniimiizde firmalar kiosklari, satiy ve pazarlama destegi,
tiiketici enformasyon merkezi, herhangi bir faaliyete bilet alma, rezervasyon veya siparis
icin, egitim kurumlarinda &grencilerin  aninda  dersliklerinin/sinavlarinin  yerleri,
bankamatiklerden para c¢ekme, satis noktalarinda vb. gibi konularda bilgi alabilecegi
hizmetleri tiiketiciye sunmak amaci ile kullanmaktadirlar. Kiosklar’da diizenlenen sistem
tamamen dokunmatik ve etkilesimlilik prensibine dayanmaktadir. Kolay taginabilmesi ve

kurulabilmesi de artik giiniimiizde tercih edilebilirligini giinden giine artirmaktadir.

Kiosk uygulamalarinda parmagin ekrana dokundugu yere imle¢ taginarak parmagin
fare gibi kullanilmasi saglanir. Ekranda sanal bir klavye gosterilerek klavye gereken
durumlar i¢inde ¢ézliim saglanmis olur. Temelde bir bilgisayar olmalarina ragmen kioks
uygulamalar1 programlarken normal bilgisayarlardan farkli bazi O6zelliklerini bilmek

gerekir. Ornegin, kullanilan fontlar ekranda rahat okunmasi igin biiyiik kullanilir. (Giiler,

Erman, 2006:7)
Kiosklar;

* Fuar/Kongre alanlari, Egitim Kurumlari, Universite/Egitim kurumlari, Hastaneler,
Otobiis duraklar;, Restoranlar (siparis vs. Islemleri icin) vb. Alanlarda

kullanilmaktadir.



Asagida kiosklarla ilgili 3 farkli 6rnek goriilebilir.

Ekran

Wiletisim Ekipmanlari

“Jeton/Kart iade/Odeme Yeri F

Klavye Secenegi

| Trackball-Touchpad Mouse

| 7YaZICI Secenekleri

| Ses ve Goriinti Sistemleri

WEkstra Ekipman

Sekil 24: Kiosk Ornegi 1

Sekil 25: Kiosk Ornegi 2

Sekil 26: Kiosk Ornegi 2
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42. Coklu Ortam

Coklu ortami ii¢ kisimda incelemek miimkiindiir:

Medyanin Kullanilmasi (Delivery Media)
Sunum Modlarinin Kullanilmasi (Presentation Mode)

Duyugsal Modlarin Kullanilmasi (Sensory Modalities).

Coklu ortamda 6grenme islemi ise bilgi edinme ve bilgi olusturma olmak tizere iki

boliimden olusmaktadir (Mayer, 2001, s.1).

Mayer 2001°e gore ise ¢oklu ortamin iki temel 6gesi bulunmaktadir:

Sozciikler (diiz metin, seslendirilmis metin vb.)

Resimler grafik, imaj, harita, video, animasyon vb.)
Coklu ortam1 materyalin resimler ve metinin bilesimi yolu ile sunulmasi islemidir.

Ancak burada deginilmeyen konu olan sadece metin ile sesin kullanimi degil sesin

basli basina multimedya igerisinde temel rol oynamasidir. Ses multimedyay1 etkilesimli

yapan baglica unsurlardan biridir.

42.1. Multimedyanin Tasarim Prensipleri

gibidir.

1.

Mayer’e gore multimedya tasarimin 7 prensibi bulunmaktadir. Bunlar asagidaki

Coklu ortam (multimedia) Prensibi: Ogrencilere sadece sozciiklerle sunulan
bilgiden ziyade, hem resimler hem de sozciiklerden olusan bir sunum yoluyla bilgi
aktarildiginda daha iyi 6grenme gergeklesmis olur.

Uzamsal Yakinlik (Spatial Contiguity) Prensibi: Ilgili resim ve sozciiklerin birbirine

uzak degil daha yakin kullanildiginda 6grenme daha kalic1 ve etkili olmaktadir.
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3. Zamansal Yakmlik (Temproral Contiguity) Prensibi: ilgili resim ve sdzciikler arka

arkaya verilmek yerine, ikisi beraber verilse 6grenme daha etkili ve kalic1 olur.

4. Tutarlilik (Coherence) Prensibi: Sonradan ilave edilen ancak o kadar gerekli

olmayan sozciiklerin 6gretim tasarimina eklenmesi 6grenmeye fayda yerine zarar

getirmektedir.

5. Duyu Bigimi (Modality) Prensibi: Animasyon ve seslendirilmis sozciiklerden

olusan bir tasarim, animasyon ve diiz yazidan olusan bir tasarimdan daha iyidir.

6. Gereksizlik (Redundancy) Prensibi:

Yalnizca animasyon ve

seslendirilmis

sozciiklerden olusan tasarim; animasyon, seslendirilmis sozciikler ve diiz yazidan

olusan tasarimdan daha iyidir.

7. Bireysel Farkliliklar (Individual Differences) Prensibi: Coklu ortam tasarimi,

ogretilen konu hakkinda ¢ok bilgi sahibi olandan ziyade, daha az bilgi sahibi olanlar
icin daha etkilidir (Mayer, 2001, s.184).

42.2.

Multimedyanin Farkh Bakis Acilar:

Mayer 2001°e gore multimedya 6grenme i¢in ii¢ farkli bakis agis1 bulunmaktadir.

MAYER’IN GORUSU TANIM ORNEK
Medyanin Kullanilmasi Iki veya daha fazla | Bilgisayar, Power point/slayt
materyalin o6grenmede | Show, hoparlor
kullanilmast
Sunum Modlarinin | Bilginin sozciik ve | Ekrandaki yazili metin ve
Kullanilmas1 resimlerle sunulmasi animasyonlar ile yazili metin
ve  gorsellerin  Dbirlikte
gosterimi
Duyussal Modlarin | Bilginin kulaga ve goze | Anlatim ve animasyonlu
Kullanilmas1 hitap etmesi yolu ile | derslerin slaytlar ile birlikte
O0grenme sunulmast

Sekil 27: Multimedya Ogrenme
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Multimedyanin olusmasi i¢in gorsel veya metnin yanina hareket ve/veya ses
unsurunun da eklenmesi gerekmektedir. Buradan hareketle yukaridaki tablodan da
goriilecegi gibi multimedyanin gerceklesebilmesi igin iki veya daha fazla materyalin

ogrenmede kullanilmas1 gerekmektedir.

43. Egitimde Multimedya

Quintana 1996’ya gore multimedya kullanilarak ve ¢evrimici egitim yolu ile
ogrenmede artis gozlenmektedir. Najjar 1996’ya gore de ¢ok sayida calisma
incelendiginde; geleneksel egitim sistemine nazaran dersin smnifta bilgisayar tabanli ve
multimedya sistemleriyle sunuldugunda Ogrenme seviyesinin daha yiliksek oldugu

saptanmistir.

Ancak etkilesimli web tabanli 6grenmenin siirdiiriilebilmesi noktasinda bazi
endiseler de bulunmaktadir. Kullanici i¢in interaktif deneyim; 6rnegin egitici ve dgrenciler
icin, diizenleme, juxtaposing, olusturma, linkleme (baglama), yazma, diizenleme, arama,
kesfetme gibi aktiviteler araciligiyla etkilesimlilik, dinleme, gérme (denetleme), ¢oklu
duyusallik ile kendi kendine okumay1 birlestiren ¢oklu bir boyut olarak tanimlanmaktadir

(Wilson, 1992: 186).

Egitimde multimedyanin tercih edilmesini Edgar Dale’in 1969’da olusturdugu

ogrenme tiggeni ile acgiklayacak olursak (Bkz. Sekil 26);
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Iki hafta sonra
_ne kadar hatirlarz
‘ Okudugumuzun %10" u

Katilimin Mahiyeti

Okuma

Sozel Algilama

| Duydugumuzun %20’ si Kelime duyma

| Gordiigiimiiziin %30" u Resme bakma

i / Bir film izleme \ Edilgen

Bir Sergiye bakma .
Duyup gordiigiimiiziin : T Gorsel algilama
%350 si Bir gosteriyi izleme

|- Yerinde yapildigini gérme

Soylediklerimi ,l} / Bir tartismaya katilma \\lgxlumu

470" i Katilma
%70 Konusma yapma Etken
Soyleyip / Drama tiirii sunum yapmak \Y‘pmul
Yapikla- Gergek deneyimin simiilasyonu

rmmizin

%90" 1 Gergekten yapmak

Sekil 28: Edgar Dale, Audi-Visual Methods in Teaching (3rd. Edn.), Holt, Rinehart and Winston
(1969).

Bireylerin ¢ok ¢esitli 6grenme yontemleri bulunmaktadir. Edgar Dale’in 1969 da
belirttigine gore de etken oldugumuz 6grenmede; (yaparak) sdyleyip yaptiklarimizin %901,
edilgen oldugumuz 6grenmede; (gorsel olarak algilayarak) duyup gordiigiimiiziin %50’si,
sadece sozel algilama ile de okudugumuzun %10’u, duydugumuzun %20’si,
gordiigiimiiziin %30’unu hatirlamaktayiz. Coklu ortam prensibi de gorsel, isitsel, sozel
unsurlart igerisinde barmdirdigindan 6grenmenin etkisi ve kaliciligimi artirmaktadir.
Buradan da goriilecegi ilizere multimedya-etkilesimlilik prensibinde gergeklestiginden
orani ile gerceklemektedir. Buradan da multimedyanin 6grenmede ¢ok onemli bir rolii

oldugu soylenebilir.

43.1. Multimedyanin Ogrenmeye Katkisi

Multimedya ile 6grenme siireci daha amag odakli, daha katilimei, zaman ve yer

olarak daha esnek, mesafe ve kisisel 6grenme farkliliklarindan etkilenmeyen, 6grencilerle
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ogretmenler arasinda isbirligini yiikselten bir slire¢ meydana getirebilir. Multimedya
ogrenmeyi daha eglenceli, arkadasca, korkular ve basarisizliktan uzak hale getirir (Reddi

and Sanjaya 2003:4).

Mayer, 2005’e gore; multimedya kelimelerin (s6zel metinler veya basili textler) ve

resimlerin (illiistrasyon, animasyon, fotograf veya video) sunumudur.

Eger multimedyanin sunumu iki veya daha fazla formu igerirse formun sunumunun

nasil karakterize edilecegi 6nem kazanir. Bu sorunun {i¢ ¢6ziim yolu bulunmaktadir.

* Medya saglama bakimindan,
* sunum modu bakimindan,

* duyu metodu bakimindan.

1. Medya saglama metoduna gore; multimedya bir ya da daha fazla iletisim aracina
ihtiya¢ duyar. Bunlar; bilgisayar ekrani, gii¢clendirilmis hoparlér ya da anlaticinin
sesini ve gorlintlisiinii yansitacak bir projektor olabilir.

2. Sunum metoduna gore; multimedya ekran {izerinde metin, animasyon veya basili
text ve illiistrasyon gibi sdzel ve resimsel sunumlara ihtiyag duyar.

3. Duyu metoduna gore; multimedya anlatis ve animasyon veya ders ya da slaytlar

gibi isitsel ve gorsellere ihtiyac duyar.

Bu iic maddeden ilki teknoloji yerine 6grenme odakli iken; digerleri multimedya
aragtirmacilarinin da yaygin olarak kullandigi-sézel ve resimsel formlarin sunumlarda

kullandig1- multimedyay1 agik bir sekilde tanimlamamiza izin verir.

Multimedya calismalarinin temelindeki sey; tasarim kurallarinin  multimedya
teknolojisi i¢in kullanilmasidir. Bunu temel aldigimizda teknoloji merkezli yaklasim ile,

ogrenci merkezli yaklasimi tartisabiliriz (Mayer, 2005: 1-10)
1. Teknoloji Merkezli Yaklagim

En ¢ok kabul gbren yaklasim tiiriidiir. Bu yaklasimda multimedyanin fonksiyonel

kapasiteleri one cikarak su sorulara cevap aranir. Bu kapasiteleri multimedya sunum,
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illiistrasyon tasarlamak i¢in nasil kullaniriz?. Multimedya teknolojileri iizerine odaklanan
kisiler bu teknolojileri webe kablosuz erisim ya da bilgisayar ortaminda interaktif

multimedya sunumlarinin ingasi gibi alanlara nasil aktaracaklar1 konusunda kafa yorarlar.
2. Ogrenci Merkezli Yaklasim

Bu yaklagim insan beyninin nasil ¢alistigini anlamakla ise baslar. Multimedyay1
insanin 0grenmesine nasil aktarabiliriz? sorusunu sorar. Burada multimedya ’ya odaklanma
insan algisina yardim etmek i¢indir. Norman 1993’e gore; bu 6grenci merkezli teknoloji
tasarimi yaklagimini, insan merkezli teknoloji olarak tarif eder. Norman “Bugiin biz
teknoloji sunuyoruz. Bizim makina merkezli bakis acimizi kisi merkezli bakis agisina
cevirmeye ihtiyacimiz var. Teknoloji bize hizmet vermelidir.” demektedir. Norman’in bize
gosterdigi sey; “teknolojinin bizi daha akilli yapabilir ve bdylece cognitive

zihinsel(biligsel-kavramsal) kapasitemizi genisletebilir” oldugudur (Mayer, 2005: 1-10)

Interaktif yolla 6grenme pasif izleyici ve dinleyiciye kiyasla grenim siirecini daha
kisiden sorumlu ve aktif hale getirmektedir. Eski tarz 6grenme bi¢imlerinde hocanin
kabiliyeti ¢ok daha 6n plandaydi. Multimedya ise 6grenme yetenegi az olan d6grencilere bile

bir seyler aktarma konusunda daha aktif bir tekniktir (Teoh, Neo, 2007).

43.2. Mutimedya Egitim Uygulamalar:

Teknoloji gelistikce egitim ortamlart siniflarin  siirlarmi  agmistir. CD/DVD
medyalarin ve Internetin yayginlasmasi egitim araglarinin bu ortamlara tasinmasinda da
etkili olmustur. E-learning kavrami ile {iniversiteler internet iizerinden egitim vermeye
baglamiglar ve bu egitim sinif i¢inde yapilan egitimle ayni tutularak Ogrencilere ayni
diplomaya sahip olma imkani verilmistir. Ayrica CD/DVD medyalar iizerinde satilan ve
egitime destek niteligi bulunan egitim materyalleri de giiniimiizde sikca rastladigimiz

iirinlerdendir. (Giiler, Erman, 2006:6)

Teknoloji destekli egitim ortamlarinda Ogrenciler, bireysel egitim olanagina

sahiptirler. Egitim ortami, yalniz sinif ile sinirli kalmamakta; 6grenciler sayisal ortamin
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sagladig1 olgiide genis bir 6grenme ortami ile karsi karsiya bulunmaktadirlar. Teknoloji
destekli egitimin bagariy1 artirmanin yani sira 6grencilerde iist diizey diisiinme becerilerinin
gelismesini  sagladigi, dolayisi ile Ogrencilerin ezberden c¢ok kavrayarak ogrendigi

goriilmistiir (Renshaw ve Taylor, 2000).

43.2.1. Egitim ve Teknoloji

Teknolojik gelisim siireci ve bu siirecin yansimalar1 dikkate alindiginda ortaya
cikan sonug; gelecegin okulunun bilgisayar destekli olacagidir. Bu egitim bigimi, hig
kugkusuz, yeni egitim sisteminin yani sira, yeni egitimci ve uygulayici profilinin ortaya
cikacagmi da gostermektedir. Artik egitimciler, 6grenmeyi, bulus yapmayi, diisiinmeyi,
denemeyi Ogreten konumdadirlar (Gokaydin, 2003). Giiniimiizde egitim ortamlarinda
“akillr tahta” uygulamasiin baglamasi, teknoloji destekli etkilesimli 6grenme ortamlari,
ogrencinin aktif olarak katildigi interaktif dersler, multimedya ders CD’leri ile dersleri
etkilesimli ¢oklu ortam destegi ile yiriitmek... Etkilesimli 6grenme ortamlari,
ogrenilenlerin kalic1 hafizaya aktarilmasinda, etkin ve verimli 6grenmede daha kalic1 ve
etkili olabilmektedir. Etkilesimli 6grenme ortamlari ile egitim cephesinde artik bireysel
farkliliklara gore 6grenme yontemleri gelistirilebilmektedir. Bu durumun da 6grencilerin
ogrenme farkliliklarindan kaynaklanan sorunlarin bir miktar 6niine geg¢ilmesine yardimci

olabildigi sdylenebilir.

43.2.2. Hipermedya ve Egitim

Hipermedya terimi enformasyon veya mantik kopriileri (linkleri) araciligiyla metin,
grafik, resim, ses, video gibi unsurlarin diizenlenisini, saklanmasini1 ve sunulusunu iceren
uygulamalarin genelini betimlemek iizere kullanilmaktadir (Sankur, 2004:381). Bilgisayar
ogrenme Ogretme ortamlarinda pek cok farkli amacla kullanilmaktadir ve kullanilmistir.
Bunlar1 soyle siralamak miimkiindiir (Alessi ve Trollip, 1991; De Corte, Verschaffel ve
Lowyck 1994) :

*  Ozel dersler (Tutorials)
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* Alstirma ve uygulama (Drill and Practice)

* Benzetisim (Simulation)

* Egitsel oyun (Educational games)

* Kelime islemci programlar ve Elektronik ¢izelge programi(Word Processors and
Spreadsheets)

* Akis diyagrami (Flowchart) yada kavram haritasi (Concept map)

* Bilgisayar programlama.
Bilgisayar destekli ve multimedya egitim siirecinin 6grencilere faydali oldugu sdylenebilir.

Romiszowski ve Mason (2005) tarafindan bilgisayar destekli iletisimin faydalari

sOyle belirtilmistir:

*  Web destekli ders daha fazla tatmin saglar,

* Kisinin kendi istegine ve uygunluguna gore iletisime olanak verir,
* Internet ile ilgili deneyim katar,

* Daha hizli 6dev yollama ve geri doniis alma olanag1 sunar, ve

e Ogrenci ile hoca arasinda daha ¢ok etkilesim saglar

Dillon ve Gabbard (1998) hipermedyanin bize bir egitim teknolojisi olarak sundugu

avantajlar soyle siralamiglardir:

* Hipermedya daha fazla bilgiye dogrusal olmayan yollardan ulagmamiza olanak
saglamaktadir.

* Kullanicilar istedikleri zaman derinlemesine bilgiye erisebilmektedirler.

e Kullanic1 ile hipermedya olarak hazirlanmis materyal arasindaki etkilesim
kullanicinin kendi ilerleme hizina ve istegine gore degisir.

* Hipermedya kullanimu ilgi ¢ekici ve kullanicilart mesgul edici 6zelliktedir.

* Hipermedya bilgiyi insan beyninin ¢alismasina benzer sekilde (bilgi, bilgiler arasi

iligkiler ve gegisler) dogal bir formda sunmaktadir.

21.yy.’da gilinlimiiz kosullarinda artik 6grencilerin pasif dinleyici konumundan

¢ikarak; aktif katilimer etkilesimli 6grenmeye dogru yonelmeleri gerekmektedir. Ogrenci
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multimedya yolu ile okul i¢i ve dis1 istedigi yer ve zamanda bilgiye ulagsmay1 6grenmelidir.

Jonassen 2000’e gore; Hipermedya kullaniminin avantajlar1 asagidaki sekilde siralanabilir.

12.2.

Ogrenci materyal gelistirirken zihinsel olarak siirece materyallere calisirken
oldugundan daha fazla dahil oluyor.

Cokluortamlar (Multimedia) daha soyut kavramlarin daha anlasilir hale gelmesine
yardimci olur.

Ogrenciler hipermedyay1 gelistirirken kendi diisiincelerini ve bilgilerini aktarirlar.
Ogrenciler tasarimei olarak katildiklari siiregte daha yiiksek motivasyona sahip
olurlar.

Ogrencilerin 6gretmenin sadece bilgiyi aktaran kisi oldugu yéniindeki diisiincelerini
degistirir.

Tasarimc1 olarak siirece dahil olmalari 6grencilerin kritik ve yaratici diislinme

yeteneklerini artirir.

Multimedyanin Pedagojik Avantaji

Eger egitim materyali yalnizca birka¢ imaj iceriyorsa goziin hareketi ile yazinin

ekrandan gegisi ile birlikte sadece kisith bir pedagojik deger olusur. Fakat ders iceriklerine

metinsel olmayan bir medyanin konulmasi ile birlikte uygulamanin pedagojik degeri

yiikselir. Orn. Bir arkeoloji alaninda bir kazi calismasini anlatirken ders icerigine eski

donem simirlarini gosteren kazinin nerede oldugunu gosteren diagramlarin oldugu bir uydu

fotografi eklenirse yapilan uygulamanin pedagojik degeri artacaktir. Bu agidan bakildiginda

ne kadar yaratici olursa olsun sadece metin kullanmak hem metin hem de resim igeren

uygulamalarla karsilastirildiginda metin igeriklerinin ¢esitli kisitlamalara sahip oldugu

acikea goriilecektir (Reddi and Sanjaya 2003:5).
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43.3. Egitimde E-Ogrenme

E-6grenme sisteminde ylizylize iletisim ve O0grenmede oldugu gibi 6grenci ve
egiticinin ayn1 anda ayn1 mekanda bulunmasina gerek kalmamaktadir. Ogrenciler ¢evrimigi
olarak istedikleri ders igerigine istedikleri zaman ulasabilmektedirler. E-mail/Sohbet odalar1
vb. Araglar ile de egitici ile istedikleri zaman baglanti kurarak sorularina ¢éziim Onerisi

alabilmektedirler.

Tiim bunlar analiz edilecek olursa; multimedya ortaminda bireye istedigi zaman
bilgiye erisim saglama kolayliginin yani sira, bireyin etkilesime gecerek 6grenmeyi kendi
katilmi ile gergeklestirmesi ile aym1 zamanda da multimedya igerigi geregi dikkat
cekiciligi de barindirdigindan 6grenmenin daha aktif katiliml bir sekilde etkin ve verimli

bir sekilde saglanmis olacagi sdylenebilir.

44. Interaktif Medya Tasarim Egitimi

Bu arasgtirmanin da temelini olusturan lisans diizeyinde interaktif medya tasarimi
egitimi iizerine Ozcan ve Akarun 2002’de yaymladii makalesinde “interaktif medya
tasarim egitimi, IMT egitim programi uygulanirken karsilasilan temel problemler, ve 6rnek

program miifredatinin ¢ekirdek yapis1 asagidaki gibidir;

Shedroff, 1999’a gore; bilgisayar ortaminda interaktif tasarim ,20. yiizyilin son
yarisinin bir iiriiniidiir. Ancak bazilar1 bunun ¢ok daha eskiye gittigini savunuyorlar. Packer
2001 ise interaktiviteyi, kullanicinin medyay1 kendi deneyimi igin direk olarak islemek ve
etkilemek, i¢in kullandig1 bir yetenek ve medya iizerinden digerleri ile iletisim kurmak
olarak tanimliyor. Bazi kaynaklar, mimari unsur olan kap1 pencere gibi giris elemanlarin
interaktif caligmanin bir pargasi olarak goriirler. Tiim bu 3 boyutlu tanimlar, elektronik
cihazlarin kati kullanict arayiizii tasarimi (SUI) cergevesinde yapilir ve cogunlukla
endiistriyel tasarim olarak degerlendirilir (Ozcan, Akarun, 2002). Interaktif medya
tasariminin en Onemli olgularindan birisi, dogrusal olmayan bir yapiya sahip olusudur.
Interaktif medya tasarimi, icerisinde filmden, videoya, yazilmdan, mimarliga,

miithendislige, grafik tasarimdan, endiistri iirlin tasarimina kadar bir ¢ok alan1 kapsar.
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Yukarida bahsedildigi gibi Interaktif Medya Tasarimcisi arayiiz tasariminin
temellerini elde etmeye ek olarak fotografciliktan filme illiistrasyondan tipografi, miizik ve
bilgisayar bilimine kadar bu alalarda bir bilgi birikimine sahip olmaldir. Ogrencilerin
sadece el becerisini kullanmalarindan ziyade, bilgisayar bilgisini de birlikte kullanmalar

yaptiklar1 calismalarda basarry1 artirmaktadir. (Ozcan, Akarun, 2002).

Ozcan ve Akarun tarafindan 2002 yilinda getirilen interaktif medya tasarim egitimi
icerigi Onerisi asagidaki gibidir. Interaktif medya tasarim programi bir stiidyo sistemi
lizerine ve bu sistemi destekleyici dersler iizerine kuruludur. Ogrenciler 4 yillik lisans
ogretimi sirasinda tasarimin 5 ana unsurunu iireterek asagidaki 6grenme ¢iktilara sahip

olacaklardir.

1) Text(T) (yazi)
2) Text+imaj (Yazi ve imaj)
3) Trx+imaj+motion sound (Yazi, imaj, hareketli ses)

4) Text+imaj+motion sound+2-D interaction (yazi, imaj, hareketli ses, 2D

interaktivite).
44.1. Multimedya Ogrenme Teorisi
Cokluortam D 1 Bellek Aktif Calisan Bellek Uzun Siireli
Sunum Materyalleri Slsas et Gabs Bellek

Kelimeleri Se¢me

Kelimeler @

Gorselleri Secme

Sozel
Model

Biitiinlestirme O

Onceki
Bilgi

Sekil 29: Mayer'in Multimedya Ogrenme Teorisi
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45. Interaktif Ogrenme Modeli Ornegi

45.1. Teoh, Neo Interaktif Ogrenme Modeli (Teoh, Neo: 2007).

Bu uygulama siireci 14 haftadir. Haftalik ders anlatimlari bigiminde birebir
egitimciyle tartigmali dersler islenir. Proje belli bir noktaya ulasinca, haftalik egitim
sisteminin i¢cine Web Tabanli 6grenme de entegre edilecektir. Bu egitim 14 haftayr da
asacak sekilde siirse de bu siire¢ self-learning (kendi kendine 6grenme) boliimleri igerir.
Ogrenciler web alanlarini kullanarak kendi 6grenmelerini kontrol edebilecekleri 6grenme
ve 6gretme alanlart mevcuttur. Bu web alanlarinda/veri tabanlarinda bir sonraki ders i¢in
brief ve enformasyon online olarak verilecektir. Aym linkle bireysel 6grenme disinda
hocalarin e-mail ve chat room (sohbet odalari) lar1 da olacaktir. 1 haftalik bir egitimle
ogrenciler istedikleri yerlerden bu adreslere ulasabileceklerdir. Biitiin bunlarin disinda

ogrencilere Yahoo/Msn gibi alanlardan da hocalara ulasma esnekligi verilecektir.
Bu model ¢ercevesinde bir dizi de anket uygulamasi yapilmistir.
Anketteki olusturulan 5 konu baslig1 agagidaki gibidir.

1. Ogrenme Motivasyonu

Icerik Organizasyonu

Navigasyon ve Grafik Kullanict Arayiizii (Graphical User Interface-GUI)
Multimedya ve Interaktivite

Web’in Ozellikleri

A

Arastirma sonucuna gore; Ogrenciler; istendiginde bilgiye ulasma, istendiginde
internetten dersi takip etme, multimedyanin daha iyi 6grenmelerini saglamasi, hocalarina
istediklerinde ulasabilmeleri ve Ogrenme motivasyonlarini artirdigi sonucu ile birlikte

multimedya 6grenmeden yana bir tutum izlemiglerdir.
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45.2. Ozcan Interaktif Medya Tasarimi Ogreniminin Yapisi (Ozcan, 2003:
Temel Alanlar
1 Temel Tasarun, Desen, FotogratVideo Teknikleri,
. Asama X [ P .
: Iemel Bilgisayar Bilgisi, Sanat Tarihi
Tasarim Projeleri Yardimar Alanlar
2. Asama ‘Tasarim ‘Tarihi, Tasarumn ‘Teorisi, interaktif
Tasarun Teorisi, Geomwetr, Temel
Animasyon Teorisi: 2D ve 3D, Algoritma,
3. Asama Kurimsal Kimlik Ses Tasarimi, Sanat Yonetimi, Sézel [letisim
Se¢meli Alanlar
Grafik Tasarim Animasyon Programlama
4. Asama [ Esit . 4 B
§ -3itim Aract S eileri
+[Iliistrasyon *Clhi
< P \ *Deneysel Modelleme *Lingo
5. Asama Bilgi Araci - T *Film Yénetimi T
) Tipografl . s lava
Daski '!‘IIIII Kritigi
6. Asama Alisveris Araci ‘Teknikleri *Interaktl
Panorama
7. Asama |, Eglence Aract | Ieknikleri
*Sanal
\_ \Gergek_lik

Sekil 30: Interaktif Medya Tasarim Ogreniminin Yapist © 1997 (Ozcan, 2003:34).

Yukarida sozii edilen interaktif 6grenme modelleri ¢ergevesinde; teknolojinin ilerlemesine
bagli kalarak interaktif Ogrenmenin gelisiminin ve kabul edilebilirliginin arttig1
sOylenebilir. Senel ve Gencoglu “Kiiresellesen Diinyada Teknoloji Egitimi” konulu
makalesinde; teknoloji egitimine asagidaki gibi yaklagsmustir. Kiiresellesme kapsaminda
teknoloji egitimindeki egilimlerden bahsetmektedir. Egitim seviyesi, 6gretim stratejileri ve
siniflarda yeni elektronik ortamlarin yaratici bir sekilde kullanilmasina deginilmistir.
Ayrica teknoloji egitimi icin, siirekli kendini yenileyen, teknolojiyi bilen, anlayan, onu
seven ve uygulayan egiitmci adaylarina duyulan ihtiyagtan da bahsedilmektedir. Calismaya
gore bilgiyi ve teknolojiyi bilmek degil, bilgi ve teknolojiyi bilmeyi siirdiirmek 6nemlidir.
Teknolojinin aktif olarak kullanildigi multimedya ¢aginda grafik tasarim iizerine Sperka ve

Stolar’in goriisleri su sekildedir;

Sperka ve Stolar’in “Graphic Design in the Age of Interactive Media” konulu
“international symposium of interactive media design”da sunduklart bildiride; 1930’lu
yillarda yillarda film, tv, radyo ve yazili basindan olusan bilgisayar Oncesi donem

geleneksel medya olarak adlandiriliyordu. Interaktif medyay1 olusturmak igin gereken bazi
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grafik disiplinleri sunlardir: Arayiiz Tasarimi ve Navigasyon Tasarimi (Yazilim
Programlar1 ve Multimedya Tasarimi), Bilgi Tasarim1 (Web Tasarimi), Etkilesimli Tasarim

ve Bilgi Mimarisi birleserek multimedya tasarimini olugturmaktadir.

Multimedya ve tasarim egitiminin grafik tasarim/iletisim tasarimi/gorsel iletisim
tasarimi boliimlerini kapsayan diizeyde verilen egitimleri mevcuttur. Ancak bu egitimin
iletisim fakiilteleri blinyelerinde yer aldiginda ¢esitli sorunlart da beraberinde getirmektedir.
Iletisim fakiiltelerinde yer aldiginda bu egitimin iletisim ayagi oldukga geliserek tasarim
ayaginin yeterince gelisememesi sorunu ortaya c¢ikabilir. Bu konuda Ertep’in “The
Positioning of Visual Communication Design Faculties: A New Model or a New

Problem?” konulu agagidaki makalesindeki tespitlerinin dikkat ¢ekici oldugu diistliniilebilir.

Gorsel Iletisim terimi bir ¢ok 6zel kurumun kendi ders programlarini istedikleri gibi
diizenleyebilecegi bir esneklik sunar. Fakat bu akademik perspektiften diisiiniildiigiinde bu
esneklik belirsizlik ve hatta muglaklik igerir. Gorsel iletisim tasarimi, grafik tasarim iizerine
kurulu bir ¢esit egitimi ifade ederken; film, video ya da animasyon gibi 2 boyutlu
canlandirilmis imajlarin  bir ¢esit egitimini sembolize edebilir. Director, Flash,
Dreamewaver, Go Live, Premier vb. programlar glinlimiizde imajlar1 canlandirmak i¢in
kullanilan programlardan bazilaridir. Baska bir degisle giinlimiiziin grafik tasarimi genis
kapsamli olarak bilinen logolar, posterler, ambalaj tasarimi ve bunun yaninda daha modern
ve gliniimiiziin ifade etme formatlar1 olan web tasarimi, multimedya ve bir ¢ok canlandirma
tasarimlarinin meydana getirilmesi gibi bir ¢ok iiretim formatini kapsar. Ders programlari
ve ders icerikleri grafik tasarimi ve gorsel iletisim tasariminin odaklandigi 2 boyutlu yiizey
tasarimi alan derslerini kapsamak zorundadir. Burada gozlemlenen ana problem gorsel
iletisim tasarimi programlar1 ve 6zellikle multimedya ve web tasarimi ders programlarinin
cercevesinin yanlis diizenlenmesidir. Grafik tasarim programlarma baktigimizda
ogrencilerin 4 yillik iiniversite 6grenimleri siirecinde 2 boyutlu ve baski odakli uygulamalar
olan logo, poster, dergi, billboard, etiket ya da iirlin tasarimlar1 gibi konularda egitildigini
gozlemliyoruz. Fakat giiniimiizde grafik tasarim egitimi 2 boyutlu ve basili isler
formatindaki uygulamalar1 kapsamanin ¢ok Otesine gitmektedir. Cagdas teknolojik
gelismeler ve giiniimiiziin ihtiyaglar1 dogrultusunda grafik tasarim egitimi sadece baski

formatli iglerin iretilmesini icermemektedir. Fakat grafik tasarim egitimi dijital ayarlar
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kullanilarak ¢esitli canlandirma imajlarinin  yaratilmasin1 igeren ders igeriklerini

icermelidir.

Ertep’e gore Tiirkiye’de Anadolu ve Hacettepe Universitelerinin yurt disindaki
orneklerde oldugu gibi bu akademik yaklasimi benimseyen ilk iiniversitelerdir. Rhode
Island School of Design, Yale University, California Institute of the Art and Design, School
of Visual Art, Savannah College of Art and Design, San Diego State University, Michigan
State University, Temple University, North Caroline State University and University of
Miami from the USA; St. Clair College from Canada; Central Saint Martins Colleges of
Arts and Design, London College of Printing, Norwich School of Art and Design from
England; Staatliche Akademie der Bildenden Kiinste Stuttgart-Stuttgart State Academy of
Art and Design from Germany gibi iiniversiteler yillardir modern grafik tasarim egitimi
alaninda egitim vermektedirler. Tiirkiyede’ki iiniversitelerin birgogu gorsel sanatlar ve
tasarim fakdiltelerinin yerine, gorsel iletisim programlarina iletisim fakiiltelerinin altinda
yer vermektedirler. Bunun devaminda bu iniversiteler herhangi bir tasarim egitimi
sunmaksizin gorsel iletisim tasarimi egitimi verdiklerini iddia etmektedirler. Eger
tasarimcilar1 yetistirmiyorlarsa ya da gorsel iletisim tasarimi saglamiyorlarsa programlarina
bu kelimeyi yazmaya nasil cesaret etmektedirler.

Amerikan egitim sistemini arastirildiginda ki bu egitim sistemi Tiirkiye’de bir ¢ok
iiniversite tarafindan adapte edilmistir. Biitiin gorsel iletisim tasarimi programlarinin
tamami ya da iletisim tasarimi, iletisim sanatlari, tasarim iletisimi gibi benzer isimlerle olan
programlar iletisim fakdilteleri altinda olmamasi, gorsel sanatlar ya da tasarim fakdiltleeri
altinda olmas1 gerektigi sonucuna varabiliriz. Carnegie Mellon University, Pratt Institute,
University of California/San Diego, Virginia Commonwealth University and Syracuse
University’ deki Yukarida alaninda iyi bilinen ve yiiksek krediye sahip olan birlesik
devletlerdeki bir ¢ok iiniversite hakkindaki web sayfalarinda olan bilgiler yukarida
bahsedilmis olan duruma uyumlu egitim vermektedirler.

Kanada egitim sistemini inceledigimizde herhangi bir kisi acikc¢a gorebilir ki gorsel
iletisim tasarim programlari giizel sanatlar ve tasarim fakiilteleri altindan konumlanmaistir.
University of Alberta, Ontario College of Art & Design, Nova Scotia College of Art and

Design, Concordia University, Université du Québec a Montréal gibi.
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Ingiltere’deki University of Sunderland’da benzer disiplinlerle grafik iletisim ve
multimedya tasarimi dersleri verilmektedir. College of Art Design Media and Culture’da
ise giizel sanatlar alanlar1 olan drama, fotograf, seramik ve cam, tasarim alanlar1 olan grafik
tasarim, illlistrasyon, multimedya tasarimi, animasyon ve iletisim alanlar1 olan medya,
film, televizyon, radyo, gazetecilik ve kiiltiirel alanlar olan tarih, politik bilimler ve
Amerikan kiiltiirii egiitmleri verilmektedir. Buna benzer bir yap1 Ingiltere’de bulunan
Ravensbourne Tasarim ve iletisim iiniversitesinde goriilmektedir. Universitenin adindan da
anlasilacag1 gibi bu okulda tasarim ve iletisim disiplinleri ayn1 ¢ati altinda verilmektedir.
Okulda tasarim odakli alanlar olan grafik tasarim, interaktif tasarim, bilgisayar modelleme,

animasyon egitimi yaninda, baski ve baski teknolojileri gibi alanlarda egitim verilmektedir.

Diinyadaki bir ¢cok okul bu manada uygulamali egitim modelini adapte etmistir.
Diger taraftan bu alandaki teori bazli egitim alaninda bir kurum 6rnek verilebilir. Bu model
Tiirkiye’de Bilkent Universitesi Iletisim ve Tasarimi Boliimii tarafindan kurulmustur. Bu

modelde ders programu stiidyo ve teori derslerinden olusur.

Verilen biitliin 6rneklerden anlasilacagi gibi grafik tasarimin varligi degismemistir.
Fakat sadece 2 boyutlu baskidan, 2 boyutlu elektronik ve animasyon odakli diizene

donlismustiir.

Calismadan da anlasilacag: iizere grafik tasarim alani artik dijital medya, animasyon
ve multimedya alanini da kapsamaktadir. Dolayisi ile iiniversitelerde ki hem giizel sanatlar
fakiilteleri hem de iletisim fakiilteleri bilinyesinde bulunan bdliimlerde grafik tasarim
programlar1 hazirlanirken multimedya ve g¢oklu ortam temelli bir diizenleme yapilmasi

yoluna gidilmelidir.

Malezya’da interaktif multimedya 6grenme ile ilgili yapilan arastirmada &grenciler
acisindan olumlu sonuglar getirdigi gozlemlenmistir. Teoh ve Neo’nun “Interactive
Multimedia Learning: Students’ Attitudes And Learning Impact in An Animation Course”
konulu makalesinde; interaktif multimedya Ogrenmede animasyon sinifindaki 6grenci
davraniglarinin - 6grenmeye etkisi iizerinde durulmustur. Makaleye gore; Malezya
hiikiimetinin destegi ile MSC (Multimedia Super Coridor) adi altinda kurulan kurulusla

MM (multimedya) teknolojilerinin smirlar1 denenerek gelecek icin arayislar da
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bulunuyorlar. Ogrenmede geleneksel model olan “Chalk and Talk” modeli Malezya’da da
mevcuttur. Bdyle bir 6grenme ortammnin esnekligi smirhidir. Ogrenci merkezli égrenme
stratejisine heniiz el siiriilmemistir. Aragtirmada interaktif multimedya ve 6grenci merkezli
ogrenme stratejilerinin siniflarda uygulamasini saglamak hedeflenmistir. Yaygin olgu
teknolojinin aktif 6grenmeyi saglayacagindan ziyade teknolojinin hocaya destek verecegi
bi¢cimindedir. Eski 6grenme modeline gore egitimci ¢ok 6n plandadir. Multimedya 6grenme

modelinde ise 6grenme faaliyetinde d6grenciler aktif katilime1r konumdadir.

Calismalar gostermektedir ki multimedya hem goze hem de kulaga hitap ederek
ogrenme diizeyini arttirmaktadir. Interaktif yolla 6grenme pasif izleyici ve dinleyiciye

kiyasla 6grenim siirecini daha kisiden sorumlu ve aktif hale getirmektedir.

Bu 6grenme yontemi self-learning (kendi kendine 6grenme) boliimleri igerir. Bu
yontemle 6grenci 0grenme iizerindeki sorumluluklar1 kendi iizerine alir. Aynm1 zamanda
multimedya, 6grenme yetenegi az olan dgrencilere bile bir seyler aktarma konusunda daha
aktif bir tekniktir. Ustelik bunlara alternatif olarak ¢ok iyi yetenekli olan grenciler de bu
durumdan dolay1 geri kalmayip onlar da ilerleme kaydederler. Bu yontemde o6grenci,
ogrenme iizerindeki sorumluluklar1 kendi iizerine alir. Ogrencinin dgrenme siirecine nerede
devam edecegi ve kesecegi, 6grencinin kendi tercihine ait olacagi bir 6zgiirlik 6grenciye
verilmektedir. Web tabanli bir 6grenme ¢evresinin yaratilmasi ve gelistirilmesi iyi bir ders
tasarimi  s0z konusuysa Gagne’in dikkat ¢ekmek, amaglar hakkinda 6grencileri
bilgilendirme, zihinde tutmay1 arttirmak ve ilerlemek basliklarini da isaret eden dokuz olay1
iizerine insa edilmelidir. Geleneksel yontem ile multimedya 0grenme yoOntemi arasinda
farklilik bulunmaktadir. Ogrenme siirecinde etkilesimli &grenme devreye girdiginde;
ogrenilen konu iizerine dikkat artar, motivasyonlar1 daha gii¢liidiir, Buna gére multimedya

ogrenme 6grenci agisindan olumlu sonuglar dogurmaktadir (Teoh, Neo, 2007: 28-36).

(Teoh ve Neo 2007)’nun interaktif multimedya 6grenme teorisine bir diger bakis
acist da (Reddi, Usha ve Sanjaya, 2003)’nin ¢aligmasinda incelenmistir. Reddi, Usha ve
Sanjaya’nin “Multimedia as an Educational Tool” adli makalesinde; yazilim ve donanimin
birlesmesinden meydana gelen avantajlarla multimedya teknolojilerinin, 6grenme

kapasitesi ve bireysel kullanicilarin 6zel isteklerinin olusturulmasinin saglandigini
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belirtmektedir. Interaktif medya egitimindeki oncelikli uygulama 6greniciye kendi bireysel
ilgileri, ihtiyaclari ve beyinsel siire¢lerini muhafaza edip verilen materyalleri
degerlendirerek 0grenen 6greniciye dgrenim durumunun saglanmasidir. Aragtirmaya gore
interaktif multimedya materyallerinin basit amaci 6gretmenin egitimdeki roliinii tamamen
degistirmek degildir. Daha fazlas1 multimedya tamamen iyi tasarlanmali ve en iyi
ogretmeni taklit edebilecek kadar bilgili ve donanimli olmalidir. Bunu yaparken de en iyi
kalite teknolojiyi kullanmali ve tasarimii biligsel siireclerin ¢esitli elementleriyle
birlestirebilmelidir. Giinlimiizdeki multimedya dersleri Oncelikle uygun amaglar
dogrultusunda tasarlanmali ve olusturulmali, daha sonra c¢esitli degisim ve degisikliklere
uyumu saglayacak esnek bir yapiya sahip olmalidir. Ornegin; 6grencilere ¢l hayvanlari ile
ilgili bir 6dev hazirlamalar1 sdylendiginde geleneksel bilgiyi kiitiiphanelerden bulacaklar,
interaktif multimedya girisiyle CD ROM kaynaklarinda bulunan kaynaklar1 kullanarak
develer hakkinda bircok metinsel bilgi toplayacaklardir. Ek olarak devekusu ve deve
iskeletinin gergek viicutlarini iceren yapilart karsilagtirabilirler. Multimedya yaklagim ile
ogrenci internetteki web sitelerinden daha fazla bilgi edinebilirler. Bu siire¢ ile 6grenci
kendi kisisel perspektifini kullanarak yeni ve orijinal bir 6grenme ydntemi bulmus
olacaktir. Ogrenciler yaninda dgretmenler de kendi derslerini verirken multimedyay1 genis
ol¢iide kullanmis olacaklardir. Bu olayda aninda 6grenim, interaktif medyanin 6zelliklerini

kullanarak egitime yatkin kisilerce verilmelidir.

Interaktif Medya Ogrenmeye bir baska farkli bakis agis1 da Ozcan ve Akarun’un
2002°de yayinladiklar1 makale ile incelenmistir. Oguzhan Ozcan ve Lale Akarun
“Teaching Interactive Media Design” adli makalesinde Kizilderililerin dumanla iletisim
sinyalleri ile baglayan biitiin iletisim sistemleri, insanlar tarafindan iiretilen biitiin mekanik
aracglarin tasarimi, basili olarak basilan biitliin sézliik ve ansiklopediler interaktif tasarim
eseri olarak kabul edilebilirler. Makaleye gore interaktif medya tasarimi; gorselligin
olusumundan beri fotografcilik, gorsel iletisimin bir unsuru oldugundan dolay: illiistratif
sanatlar, isitsel bilesenin var oldugundan beri miizik, yazili bilesenin bir unsuru olmasindan
dolay1 tipografi gibi sanatin bir ¢ok alanindan unsurlar igerir. Mok, 1996’dan aktaran
Ozcan ve Akarun’a gore; interaktif medya tasarimi 14 farkli uzmanhk alami olan
miihendislikten, pazarlamaya, video iiretime ve halkla iliskilere kadar bir ¢cok uzmanlik

alanindan olusmaktadir. IMT bir film, fotograf veya grafik tasarim degildir. Endiistri
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tasariminin bir uzmanlik alani, bilgisayar bilimi ya da bir mimari hi¢ degildir. IMT, 2D ve
3D tasarimlari olusturmak i¢in bahsi gecen alanlardaki bilgi ve tecriibelerin entegre edildigi
bir alandir. Yildiz Teknik Universitesi IMT béliimiinde 6grenciler 4 yil boyunca IMT
egitimi swrasinda 2D interaktivite, hareket ve ses, imaj ve yazi unsurlarmi kullanarak

tasarim yaparlar.

Oguzhan Ozcan, Asim Evren Yantag, Mary Lou O’Neil’in “Breaking The Rules in
Interactive Media Design Education” adli makalesinde; Ogrencilere bazi kosullarin
siirlandirilarak  verildiginde; egitimindeki performanslarina bu durumun etkisini
gozlemlemeleri kapsaminda bazi uygulamalardan bahsetmektedir. Arastirmada deginilen
yaklasimin Lars won trier’in 5 engel filminden esinlenildiginden bahsetmektedir. Bu filmde
Lars Won Trier eski 6gretmenine John Let’e sorular sorar. Won Trier kendi filmini 5 defa

yeniden yapmak i¢in sorular sorar. Her seferinde ona farkl bir engel saglar. Bu engel;

1- 12 karakterden daha fazla sahne olmayacak (filmler genelde 24 kareye gore yapilir).
Orijinal filmde olan bu soruya cevap vermek zorundadir.

2- Film Cuba’da ¢ekilmek zorundadir.

3- Film diinyadaki en kotii yerde ¢ekilmek zorundadir.

4- Film animasyon olarak yeniden yapilmak zorundadir.

5- Film tamamen 6zgiir formatta yeniden olusturulmalidir.

1- John Let yeni formatta ve yukaridaki ilk 4 kisitlamaya uygun olarak basarili bir
sekilde film ¢eker.

Von Trier’in iddiasina gore yaraticilik bizim hayal giiclimiizii baslatmak icin
kisitlamalara ihtiya¢ duyar. Bu yiizden arastirmada interaktif medya tasarim 6grencilerine
tasarim silirecinde smirlamalar konmasindan bahsedilmektedir. Buna goére kullanici
isteklerine uygun olarak islevsel tasarim tamamen kaldirilarak, interaktif artistik
uygulamalar iiretilmistir. Islevsel tasarim egitiminde dgrenciler genellikle giivenlik alanlar,
eglence, ticaret, saglik hizmetleri, egitim alanlar icin interaktif araclar modellerler. Bu
metodun kullanilmasi ile arastirmacilarin beklentisi, anlatilmak istenen interaktif medyanin;
ses, imaj ve veya dokunma gibi elementlerini kisitlayarak yenilik¢i fikirlerin iiretilmesini

ummaktir. Kurallar1 yikmak adma verilen bu yaklasimda 6grencilere sunulan degisik
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kisitlamalar ve engellerin dgrencilerin kisitlamalarin 6tesine gecerek, kisitlamalarin 6tesini
diisiiniip diisiinemeyeceklerini gérmek amaclanmistir. Bu calisma sonunda O6grenciler,
olaganin Otesini gormeye baslayarak, alisilagelmedik ¢ozlimler iiretmeye baglamislardir.
Klasik yaklagimlarda kullanmadiklar1 ses eklemeleri, gorsel kisitlamalar ile birlikte daha

fazla kullanir hale geldiler.

Kennedy ve McNaught’un “Design Elements for Interactive Multimedia” isimli
makalesinde; interaktif multimedya gelistirmede yasanan iki probleme dikkat ¢gekilmistir.
IIki iyi 6gretim teknikleri hakkinda nceden bilinenlerin interaktif multimedyaya nasil
cevrilecegi, ikincisi ise kisinin kendi teorik bakis agisin1 6grenim iizerine kurgulamasidir.
Ogrenme yontemi dgrenme odakli, 6gretmen merkezli, 6grenci merkezli veya her ikisinin
karistmi  olabilir. Laurillard’dan  aktarildigina gore (1993), &grencilerin  kendi
ogrenmelerinde ne kadar ve nasil aktif olduklar1 dort siirecte incelenebilir. Tartigma;
ogrenci ve ogretmen bu siiregte &devin amagclart hakkinda tartisirlar. Ogrenci proje
hakkinda anlamadiklarmi sorar 6gretmen de gerekli agiklamalarda bulunur. Interaktif:
Ogrenci 6devin amacina ulasmaya calisirken dgretmen proje ile ilgili es zamanli geri
bildirimler saglamaya c¢alisir. Adaptif: Ogretmen Ogrenci ile ulasilmasi gereken amag
arasindaki mesafeyi degerlendirir . Amaca ulasilmasi i¢in farkli gérevler onerilir. Yansitici:

Ogretmen, dgrencinin yansittig1 basar1 diizeyine gore destek saglar.

Oguzhan ve Yanta¢’in “The Effects of the Sonud-Image Relationship within Sound
Education for Interactive Media Design” konulu makalesinde interaktif sistem tasariminda
gorselligin tek basina yeterli olmadigindan bahsedilmektedir. Bu calismada amag interaktif
medya tasarim egitiminde ses tasarimimin énemi iizerinde durulmaktadir. interaktif medya
tasarimi egitiminde ses tasarimi dersinin rolii tizerinde durulmustur. Bu ders ¢ergevesinde;
ilk asamada seslerin teknik 6zellikleri analiz edilmeden ses imaj iligkisinin kurulmayacag:
lizerine tartisilmistir. ikinci asamada miizik kompozisyonlarindaki gercekgi olmayan sesler
kullanilarak 6grencilerin bir bdliimii {izerinde bazi estetik sonuglar1 gdzlenmistir. Ugiincii
asamada sesin hareket ile olan iligkisi incelenmistir. Son agamada ise 6grencilerden filmin
bir boliimiinii alarak seslerini yeniden seslendirme yaparak kayit ve diizenleme yapmalari
istenmistir. Arastirmada 6grencilerin ses ve imajlar1 birlikte ¢alismalar: ile daha yaratict

multimedya projeler iirettikleri gozlenmistir.



BOLUM I11

YONTEM

Bu bdliimde arastirma modeli, evren ve 6rneklem ile verilerin toplanmasi, verilerin

analizi ve yorumlar ile kullanilan istatistik tekniklere yer verilecektir.

3.1.Arastirma Modeli

Bu arastirma tarama modelinde betimsel bir ¢caligmadir. Tarama modeli kullanilarak

arastirma yapilmstir.

Karasar’a gore Tarama modelleri, ge¢miste ya da halen var olan durumu var oldugu

sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklagimlaridir (Karasar, 2002:77).

3.2.Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin ¢aligma evrenini Tiirkiye genelinde sanat egitimi veren fakiiltelerin
grafik, grafik tasarimi, iletisim tasarimi ve gorsel iletisim tasarimi boliimleri interaktif
medya tasarimi ders icerikleri ile bu dersleri veren 6gretim elemanlari ve dersleri alan 3.ncii

ve 4.ncii siif 6grencileri ile sektdr uzmanlart olugturmaktadir.
Arastirmanin 6rneklemini;

* Tesadiifi 6rnekleme ydntemiyle secilen; Istanbul ili sinirlari igerisinde bulunan
2012-2013 Giiz Ogretim yilinda sanat egitimi veren fakiiltelerin grafik, grafik
tasarimi, iletisim tasarimi ve gorsel iletisim tasarimi boliimlerinde egitim veren

Ogretim elemanlarindan 53 kisi,
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o Istanbul il smirlar igerisindeki reklamcilik vakfina bagl reklam ajanslary/interaktif
Ajanslar/Video-Post Prodiiksiyon alaninda c¢alisan sektdr uzmanlarindan 63 kisi,

o Istanbul ili smirlar1 icerisinde bulunan sanat egitimi veren fakiiltelerin grafik, grafik
tasarimi, iletisim tasarimi ve gorsel iletisim tasarimi boliimii 6grencilerinden 207

kisi olugturmaktadir.

3.3.Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araci arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. 3 adet Olgme aract
kullanilmistir.  Gelistirilmeden Once interaktif medya tasarimi ile ilgili yurtici ve
yurtdisindaki {niversitelerin ilgili boliimlerindeki ders igerikleri ve “syllabus™ (ders
program) lar1 incelenmistir. Ortak bir i¢erik olusturulmustur. Bu icerikle ilgili 5°li likert tipi
2 anket formu gelistirilmistir. Ogretim elemanlar1 ve uzmanlarin goriisleri alinmistir.

Ogrencilere de dersin uygulanis1 hakkindaki gériisleri sorulmustur.

* Ogretim elemanlarina yénelik olan veri toplama aracinin ilk béliimiinde demografik
bilgiler, ikinci boliimiinde interaktif medya tasarimu ile ilgili derslere iliskin goriis
ve oneriler, iigiincii boliimde ise “Interaktif Medya Tasarmmi I-II” dersleri igin
onerilen ders igeriklerine katilma dereceleri yer almaktadir.

* Sektor uzmanlarina yonelik olan veri toplama aracinin ilk boliimiinde demografik
bilgiler, ikinci boliimiinde derslere iliskin goriis ve Onerileri, {iclincii boliimiinde ise
ogrencilerin Interaktif Medya Tasarimi ile ilgili yeterliliklere ne kadar sahip
olduklar1 yer almaktadir.

* Ogrencilere yonelik olan veri toplama aracinin ilk bdliimiinde demografik bilgiler,
ikinci boliimiinde ise dgrencilerin dersin nasil uygulandigina iliskin goriisleri yer
almaktadir.

* Anketlerde yer alan 5°1i likert 6lgeginde Kesinlikle Katiliyorum=5, Katiliyorum=4,
Kararsizim=3, Katilmiyorum=2 ve Kesinlikle Katilmiyorum=1 seklinde

kodlanmustir.
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3.4.Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen verilerin bilgisayarda Microsoft Excel programina veri
girisleri yapildiktan sonra uygun istatistiksel ¢oziimlerin yapilabilmesi i¢cin SPSS((Statiscial

Package for Social Sciences vs17.0)programina aktarilmistir.

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin, sektdr temsilcilerinin ve 6grencilerin
demografik degiskenleri i¢in frekans(n) ve ylizde(%) degerleri verilmistir. Ayni sekilde

IMT dersine iliskin gériisler i¢inde frekans ve yiizde degerleri verilmistir.

Tiim anketlerde bulunan istatistiksel karsilastirmaya tabi tutulacak katilim sorulari

icin kolmogorov-smirnov normallik sinamasi yapilmaistir.

Ogretim elemanlari i¢in hazirlanan ankette “Interaktif Medya Tasarimi-I-1I Dersleri
icin onerilen ders iceriklerine katilma dereceleri” igin frekans ve yiizde degerleri
verilmistir. Karsilastirma i¢in 5°’li likert olan Slgeginin konu basliklarina gore ortalama
degerleri hesaplanip demografik degerlere ve {iniversitelere gore karsilastirma yapilmistir.
Demografik degiskenlerden 2 degiskenli olanlar i¢in farklilik testi mann-whitney u testi ile,

2 den fazla degisken i¢in kruskal-wallis testi ile yapilmistir.

Sektor temsilcileri iginde Ogretim elemanlarina oldugu gibi soru formundaki
“Interaktif Medya Tasarimi-I-Il Dersleri icin Ogrencilerde Bulunmasi Gereken
Yeterliliklere Ne Kadar Sahip Olduklari”ni Olgen bolimde konu bagliklarina gore
ortalamalar alinmis ve karsilagtirmalar bu ortalamalar gore yapilmistir. Yine ayni sekilde 2
degiskenli olanlar i¢in farklilik testi mann-whitney u testi ile, 2 den fazla degisken i¢in

kruskal-wallis testi ile yapilmistir.

Ogrenciler igin hazirlanan formda “interaktif medya derslerinde aksaklik
olusuyorsa; kaynaklandigi nedenler” icin siralamanin ortalamasi ve “gériis bildirdikleri”
sorular icin ortalama alinmig ve buna gore istatistiksel anlamlilik degerleri (p)
hesaplanmustir. Ogretim elemanlarina oldugu gibi, demografik degiskenlerden 2 degiskenli
olanlar i¢in farklilik testi mann-whitney u testi ile, 2 den fazla degisken i¢in kruskal-wallis

testi ile yapilmistir. Kruskal-wallis testi ile farklilik saptanan degiskenlerde farkliligin



110

nedenini bulmak i¢in parametrik olmayan testlerde post-hoc alternatifi olan mann-whitney

testi uygulanmigtir.

Elde edilen analiz sonuglar1 tablolastirilarak yorumlanmastir.



BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde aragtirmanin problemi icin toplanan verilerin istatistiksel analizi
sonucunda elde edilen bulgularla, bu bulgulara dayali olarak yapilan yorumlar yer

almaktadir.

OGRETIM ELEMANLARININ iINTERAKTIF MEDYA TASARIMI iLE iLGILi
GORUSLERI

A-KISISEL BILGILER

Arastirmaya sanat egitimi veren fakiiltelerden toplam 53  Ogretim elemani
katilmigtir. Aragtirmaya katilan 6gretim elemanlarinin egitim durumlarma gore dagilimi

Tablo 1’de gdsterilmistir.

Tablo 1:0%retim elemanlarinin egitim durumuna gore dagilimi

Egitim Durumu Frekans(n) Yiizde(%)

Lisans 5 9.4
Yiiksek Lisans 19 35.8
Doktora 29 54.7
Toplam 53 100.0

Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin  egitim durumlarina bakildiginda
%54,7’s1(n=29) doktora, %35,8’1(n=19) yiiksek lisans, ve %9,4’li(n=5) lisans seviyesinde
egitime sahiptir. Genel olarak bakildigindan yaklasik her 2 hocadan 1’inin doktora

seviyesinde egitime sahiptir.
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Lisans
%

Doktora
55%

N tiksek
x__.- Lisans
36%

Sekil 31:0gretim elemanlarinin egitim durumlarina gore dagihim grafigi

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin egitim aldiklar1 alanlara gore frekans ve

ylizde degeri Tablo 2’de gosterilmistir

Tablo 2:0%retim elemanlarimin egitim aldiklart alanlara gére dagilimu.

Egitim Alinan Alan Frekans(n) Yiizde(%)
Grafik Tasarim 17 32.1
Gorsel Iletisim Tasarimi 9 17.0
Radyo TV-Sinema 4 7.5
Interaktif Medya Tasarimi 3 5.7
Cizgi film 2 3.8
Bilgisayar Miih., Gorsel Iletisim

Tasarimi ! 1.9

Bilgisayar Miihendisligi/Sanat ve 1 1.9

Tasarim

Biligim 1 1.9

Elektronik 1 1.9

Endiistri iirlinleri tasarimi 1 1.9
Goriintii Yonetmeni/Y Onetmen 1 1.9
Gizel Sanatlar Egitimi 1 1.9
[letisim Bilimleri 1 1.9
Karsilagtirmali Edebiyat+Felsefe 1 1.9
Medya Caligmalari 1 1.9
Mimarlik-Fotograf 1 1.9
Plastik Sanatlar-Sinema 1 1.9
Sanat Tarihi 1 1.9

Seramik ve reklam tasarimi 1 1.9
Sinema/Psikoloji 1 1.9
Tipografi, Kaligrafi, Grafik Tasarim 1 1.9
Video Art 1 1.9

Yonetim Bilisim Sistemleri 1 1.9

Toplam 53 100.0
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Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarmin egitim aldiklar1 alan incelendiginde
%32.1°1 grafik tasarim alaninda, %17’si gorsel iletisim tasarimi alaninda, %7,5’1 radyo tv-
sinema alaninda, %5,7’si interaktif medya tasarimi alaninda, %3,8’1 ise ¢izgi film alaninda
egitim almistir. Geriye kalan %34,2°lik kisim ise ¢esitli alanlarda egitim almistir. Bu
alanlar yukaridaki tabloda gdsterilmigtir. Katilimcilara genel olarak bakildiginda biiyiik
cogunluk sanat alaninda egitim almistir. Tablo 2 ve Tablo 3 birlikte degerlendirildiginde
Ogretim elemanlarinin  tamamma yakinmnin egitim aldiklar1 alanlarda calistiklart
goriilmektedir.

Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin ¢aligtiklar1 alanlara gore frekans ve
yiizde degeri

Tablo 3’de gosterilmistir

Tablo 3: Ogretim elemanlarinin ¢cahistiklar: alanlara gore dagilima.

Cahisilan Alan Frekans(n) Yiizde(%)
Grafik Tasarim 15 28.3
Gorsel iletisim tasarimi 8 15.1
Interaktif Medya Tasarimi 3 5.7
Cizgi Film 3 5.7
Radyo TV-Sinema 3 5.7
Animasyon 2 3.8
Canlandirma/Film/Multimedya/illustrasyon 1 1.9
Dijital {irlin ve servisler 1 1.9
Egitim-Ogretim 1 1.9
Endiistri tirlinleri tasarimi 1 1.9
Fotograf 1 1.9
Gorsel ve isitsel Medya 1 1.9
Grafik Tasarim, Veri Gorsellestirmesi 1 1.9
Grafik Tasarim/Tipografi 1 1.9
[letisim / Sanat 1 1.9
Iletisim Tasarimi/Belgesel Film 1 1.9
Kita Felsefesi+Sanat Felsefesi 1 1.9
Masatistii Yayincilik 1 1.9
Medya Caligmalart 1 1.9
Muzik, Ses Tasarimi, Etkilesim Tasarimi 1 1.9




Miizik ve Gorsel Sanat Etkilesimi 1 1.9
Programlama ve Interaktivite 1 1.9
Sanat tarihi 1 1.9
Tipografi, Kaligrafi 1 1.9
Web Tasarimi 1 1.9

Toplam 53 100.0
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Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin ¢aligtiklart alan incelendiginde %28,3°1

grafik tasarim alaninda, %15,1°1 gorsel iletisim tasarimi alaninda, %35,7’si, radyo tv-sinema

alaninda, %5,7’s1 interaktif medya tasarimi alaninda, %5,7’si ¢izgi film ve %3,8’1 ise

animasyon alaninda egitim almistir. Geriye kalan %36,1°lik kisim ise c¢esitli alanlarda

egitim almistir. Bu alanlar yukaridaki tabloda gdsterilmistir.

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin gdrev yaptiklari iinvanlara gore frekans

ve ylizde degeri Tablo 4’de gosterilmistir

Tablo 4: Ogretim elemanlarinin iinvanlarina gore dagilima.

Unvan Frekans(n) Yiizde(%)
Ogr. Gor. 24 453
Ars.Gor. 9 17.0
Yrd. Dog. 7 13.2
Dr. 3 5.7
Prof.Dr. 2 3.8
Dogent 1 1.9
Uzman 2 3.8
Grafiker 1 1.9
Part Time Instructor/Tasarimci 1 1.9
Serbest Tasarimci 1 1.9
Tasarim Miidiirii 1 1.9
Y O6netmen/Goriintli Yonetmeni/Kurgucu 1 1.9
Toplam 53 100.0

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin ¢aligtiklart alan incelendiginde %45,3’1

ogretim gorevlisi, %17’si arastirma gorevlisi, %13,2’si Yardimc1 Dogent, %5,7’si doktor ve

%3,8’1 ise Profesordiir. Geriye kalan 9%15,1 ise yukaridaki tabloda gosterilmistir.
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Katilimeilarin yaklasik yarist 6gretim gorevlisidir. Genel olarak bakacak olursak %86,1°1

akademik bir invana sahiptir.

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin tecriibe yillarina gore frekans ve yiizde

degeri Tablo 5’te gosterilmistir.

Tablo 5: Ogretim elemanlarinin tecriibe yillarina gore dagilimu.

Kag Y1k is Tecriibesi Frekans(n) Yiizde(%)
0-5 Y1l Arasi 12 22.6
6-11 Y1l Arasi 21 39.6
12-17 Y1l Arasi 10 18.9
18-23 Y1l Arasi 2 3.8
24-30 Y1l Arasi 2 3.8
31 Y1l ve Uzeri 6 11.3
Toplam 53 100.0

Ogretim elemanlarmin tecriibe yillart degerlendirildiginde, %22,6’su 0-5 yil

arasinda tecriibeye sahiptir. %39,6’s1 6-11 yil arasi tecriibeye, %18,9’u 12-17 yil arast

tecriibeye sahiptir. Geriye kalan %18,9 ise 18 yil ve iizeri tecriibeye sahiptir. Genel olarak

aragtirmaya katilan 6gretim elemanlarinin tecriibe sahibi oldugu goriilmektedir.

39,6
22,6
18,9
11,3
I 38 3,8
|

0-5Yil 6-11Yil 12-17 Yil 18-23 Yil 24-30 Yil 31 Yil ve

45,0
40,0
35,0
30,0
25,0
20,0
15,0
10,0
5,0
,0

Arasi Arasi

Arasi Arasi

Arasi  Uzeri

Sekil 32:0gretim elemanlarinin tecriibe yillarina gore dagilim grafigi



116

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarmin gorev yaptigi tiniversite 6zel mi devlet

mi oldugu Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6:Universite sekline gore hoca sayilari.

Ozel-Devlet Frekans(n) Yiizde(%)
Ozel Universiteler 41 77.4
Devlet Universitesi 12 22.6
Toplam 53 100.0

Yukaridaki tabloya gore bunlarin %77,4’ti(n=41) ozel {iniversite, %22,6’s1(n=12)
devlet iiniversitesinde gorev yapmaktadir. Arastirmaya katilimin biiylik ¢ogunlugu 6zel

iiniversitelerden olmustur.

Devlet
Universit
esi

Ozel
Universit
eler

Sekil 33:0gretim elemanlarinin gorev yaptiklart iiniversitelere gore dagilim grafigi

Aragtirmaya katilan 6gretim elemanlarinin hangi iiniversitelerde gorev yaptigi ve
tiniversitelerden kacar kisi katildigi Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7:Gorev yapilan iiniversiteye gore hoca sayilart.

Universite Frekans(n) Yiizde(%)
Kiiltiir Universitesi 6 11.3
Maltepe Universitesi 9 17.0
Hali¢ Universitesi 8 15.1
Marmara Universitesi 6 11.3
Yildiz Universitesi 6 11.3
Isik Universitesi 4 7.5
Kadir Has Universitesi 3 5.7
Aydin Universitesi 3 5.7
Bilgi Universitesi 3 5.7
Diger 5 9.4
Toplam 53 100.0
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Arastirmaya katilan G6gretim  elemanlarinin  iiniversitelere goére dagilimlari
incelendiginden %11,6’s1(n=6) Kiiltiir Universitesi, %17’si(n=9) Maltepe Universitesi,
%15,1’i(n=8)Hali¢ Universitesi, %11,3’ii.(n=6) Marmara Universitesi, %11,3’{i(n=6)
Yildiz Universitesi, %7,5’i(n=4) Isik Universitesi, %35,7’ser(n=3) Kadir Has, Aydin ve
Bilgi Universitesi %9,4’ii ise diger iiniversitelerden(SabanciIstanbul Ticaret ve
Bahgesehir) katilmigtir. Katilim saglanan tiniversitelere genel olarak bakildiginda

Istanbul’un say1l1 {iniversiteleri oldugu goriilmektedir.

B-DERSLERE iLiSKIN GORUS VE ONERILER

Interaktif medya tasarimi dersinin okutulup okutulmamasma ait soruya &gretim

elemanlarinin verdikleri cevap Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8:IMT ders olarak okutulmali mi sorusuna verilen cevaplarin dagilim

Sayi(n) Yiizde(%)
Evet 53 100.0
Hayir 0 0

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin tamami (%100) bu dersin okutulmasi

gerektigini sdylemistir.

100,0

0

Fvet Hawvir

Sekil 34:0gretim elemanlarimin IMT dersinin okutulup okutulmamasina ait soruya verdikleri
cevaplarin dagilim grafigi
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Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin  ses tasarim dersinin - okutulup

okutulmamasina ait soruya verdikleri cevaplara gore dagilimi Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9: Ses tasarimi ve diizenleme ders olarak okutulmali mi sorusuna verilen
cevaplarin dagilimi

Frekans(n) Yiizde(%)

Evet 51 96.2
Hayir 2 3.8
Toplam 53 100.0

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin %96.2'si ses tasarim ve diizenleme
dersinin okutulmasi gerektigini belirtmiglerdir. Sonu¢ olarak O6gretim elemanlarinin

neredeyse tamamina yakini bu dersin okutulmasi gerektigini belirtmislerdir.

120,0
100,0
80,0 -
60,0

96,2

40,0 -

20,0 3,8

0 : : . !
Evet Hayir

Sekil 35:0gretim elemanlarinin Ses Tasarim dersinin okutulup okutulmamasina ait soruya
verdikleri cevaplarin dagilim grafigi

Aragtirmaya katilan &gretim elemanlarina Interaktif medya tasarimi dersinin kag

donem olmasi gerektigi sorusuna verilen cevaplarin dagilimi Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10: Interaktif Medya Tasarimi dersi ka¢ donem olmali sorusuna verilen cevaplarin
dagilimi

Frekans(n) Yiizde(%)

2 Dénem 36 67.9
3 Donem 3 5.7
4 Dénem 9 17.0

Diger 5 9.4

Toplam 53 100.0
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Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin %67,9’u 2 donem olmast gerektigini
belirtmistir. %5,7’si 3 donem, %17’si ise 4 donem olmas1 gerektigini belirtmiglerdir.
Ayrica bu soruya belirtilen donemler diginda asagidaki goriisler belirtilmistir:

* 6 Donem Olmali (n=2)
* Programin igerigine baglidir (n=1)

* Boliime gore degismeli (n=1)

Sonug olarak bakacak olursa 6gretim elemanlarinin yaklasik 3’te 2’si bu dersin 2

donem olmasi gerektigini ifade etmislerdir.

Diger

4 Donem
17,0%

I

3 Donem Dénem
5,7% 67,9%

Sekil 36:0gretim elemanlarinin IMT dersinin ka¢ donem olmali sorusuna verdikleri cevaplarin
dagilim grafigi

Aragtirmaya katilan 6gretim elemanlaria Interaktif medya tasarimi dersinin kag
saat olmasi gerektigi sorulmustur. Verilen cevaplarin dagilimi

Tablo /17°de verilmistir.

Tablo 11: Interaktif Medya Tasarimi dersi kag saat olmali sorusuna verilen cevaplarin
dagilimi

Frekans(n) Yiizde(%)

3 Saat 14 26.4
4 Saat 27 50.9
5 Saat 1 1.9
6 Saat 8 15.1
Diger 3 5.7

Toplam 53 100




120

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin 26,41 3 saat, %50,9’u 4 saat, %1,9’u 5
saat ve %15,1’1 ise 6 saat olmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica bu soruya belirtilen saatler
disinda asagidaki goriisler belirtilmistir:

* Programin igerigine baglidir (n=1)
* Boliime gore degismeli (n=1)

* 2 (Anlatim) + 4 (Stiidyo) (n=1)

* 2 saat olmali (n=1)

e 8 Saat olmali (n=1)

Sonug olarak bakacak olursa 6gretim elemanlarinin yaklagik yaridan fazlasi bu
dersin haftada 4 saat olmasi gerektigini ifade etmiglerdir.

6 Saat Diger
15,1% 5,7% 3 Saat
__26,4%

5 Saat
1,9%

4 Saat —————

50,9%

Sekil 37:0gretim elemanlarinin IMT dersinin kag saat olmali sorusuna verdikleri cevaplarin
dagilim grafigi
Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarina Interaktif medya tasarim stiidyolarinda
yeterli donanima sahip olup olmadiklar1 sorulmustur. Verilen cevaplarin dagilimi Tablo

12°de verilmistir.

Tablo 12: Interaktif Medya Tasarimu stiidyolarinda ve atélyelerinde bulunmas: gereken
donanimlardan hangilerine sahipsiniz?

Donanim Frekans(n) Yiizde(%)
Bilgisayar/Paket Programlar 20 37.7
Bilgisayar/Paket Programlar/Video 13 24.5
Bilgisayar/Paket Programlar/V ideo ve Ses edit 13 34.0
cihazi :
Bilgisayar/Paket Programlar/Ses edit cihazi 2 3.8

Toplam 53 100.0
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Ogretim elemanlarmin %37,7’si bilgisayar ve paket programlarmn bulundugunu,
%24,5’1 bilgisayar-paket programlar, ve video’nun bulundugunu, %34’ii bilgisayar-paket
programlar-video ve video ses edit cihazinin bulundugunu ve 3,8’i ise bilgisayar-paket
programlar ve ses edit cihazinin bulundugunu belirtmistir.

Genel olarak bakildiginda {iniversitelerin tamaminda bilgisayar ve paket programlar

mevcuttur.

Ankette Interaktif Medya Tasarim ile Ilgili Eklemek Istedikleriniz/Onerileriniz?

Sorusuna ise asagida yer alan cevaplar verilmistir.

Interaktif medya tasarimi dersi ile ilgili 44 hoca yani arastirmaya katilanlarin %83’ii
bu ders ile ilgili baz1 yorumlarda bulunmustur. Bu yorumlar sirasiyla agagidaki gibidir:
Goriis -1: Yeni iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte dnemle {lizerinde durulmasi
gereken bir derstir. Her donem farkli yenilikleri ortaya koyan projeler iiretilmelidir. (n=6)
Goriig-2: Interaktif Medya tasarimi iginde yasadigimiz giiniin ok giincel ve énemli bir
alanin1 teskil etmektedir. Bu ylizden bu konuyla ilgili dersler 6grencilerin lisans
egitimindeki son donemleri beklemeden, miimkiin oldugunca erken miifredata dahil
edilerek uygulanmalidir. (n=6)

Goriis-3: Ses diizenleme ve ses tasarimu ile ilgili bir segmeli ders olabilir. Ayni sekilde
programlama dilleri ile ilgili, bilgisayar miihendisligi boliimii blinyesinde agilan dersler,
grafik tasarim 6grencileri tarafindan segilebilir olmalidir. (n=5)

Goriis -4: Interaktif medya tasarrmin gelecek teknolojileriyle iliskisinin artirilmasi
gereklidir. Bu ders gelecegin teknolojisinde oldukca 6nem tagimaktadir. (n=5)

Goriis -5: a)interaktif medya tasarimi altinda yeni nesil aplikasyon uygulamalari ile ilgili
teknik bilgilerin de ayrica islenmesi. B) E-Dergi (yeni nesil ipad) uygulamalarinin teknik
acidan Ogretilmesi c) Programlarin gorsel siirlimlerindeki yeni interaktif ozelliklerin
ogretilmesi.(n=5)

Goriis -6: Dersin icerigi; Multimedya, arayiiz tasarimi, interaktivite agirlikli olabilir. (n=3)
Gorils -7: Program igerikleri azaltilarak, yariyil siiresi uzatilabilir. 3D Max ve Maya
programlari 2.nci yada 3.ncii ddnemde ayrica yer alabilir. Interaktif medyaya giris dersi de

konularak orada teorik bilgiler de verilmelidir. Ogrencilerin animasyon, video kurgulama,
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ses diizenlemeye iliskin bilgileri yetersizdir. Buna karsin goriintii diizenleme ve tipografi
bilgileri orta diizeydedir.(n=2)

Goriis -8: Ogrencilerin animasyon, ses, video-kurgu, goriintii diizenleme bilgileri
yetersizken; tipografi bilgileri kismen yeterlidir. Interaktif medyaya giris dersi de konularak
teorik egitim verilmelidir. (n=2)

Gorils -9: Ders formatlariin piyasa sartlarina adapte edilmesi gerekir. Bu konuda
sirketlerle ortak ¢alismalar yapilmalidir. (n=2)

Goriis -10: Interaktif (Etkilesimli) medya tasarimi profesyonel hayatta da 1 kisinin
becerilerinin iizerinde, ¢ok disiplinli ¢aligma kosullart gerektiriyor. Bu zorluklar ortalama
bir miihendislik 6grencisinin, ortalama bir tasarim G6grencisinden ayni tanitici egitimin
ardindan genellikle daha basarili projeler iiretmesine neden oluyor. Tasarim Ggrencisinin
lisans diizeyinde konuyu kavramasi ve stiidyo i¢in iiretim yapabilmesi ancak ¢ok disiplinli
paydaslar1 ya da her zaman erigebilecegi teknik donanim ve personel ile miimkiin
olabilir.(n=2)

Gorils 11: Bu dersin interaktif olabilmesi i¢in dinamik yapinin olusmasi gerekir. Bu
yapilmiyor. Programlama dilleri, code dgretilmeli. (n=1)

Gorils -12: Tasarim ile program 6grenme dersleri ayr1 ayr1 planlanabilir. Disiplinler arasi
iliskiler kullanmlmahdir.Orn. Bir kitap tasarimina interaktif dzellikler kazandirilabilir. (n=1)
Gorils -13: Bu dersler genellikle 6grencilerin program 6grenebilecekleri dersler olarak
tanimlaniyor (ve dersi verenler daha ¢ok sadece teknik bilgisi olan insanlar oluyor). Fakat,
dersin amaci 3-5 programi 6gretmek degil, 6grencilerin yaratici, yenilik¢i ve estetik acidan
giincel isler ortaya koymalarini saglamak olabilir. Tabii, liniversitelerde tasarimi giincel
takip eden, iireten ve teorik olarak saglam hocalar ¢ok az. Ogrencilere programlarin temeli
anlatilir ve kendilerini gelistirebilecekleri bir ¢ok kaynak verilir. Daha sonra projeler
iistiinden program kullanimini geligtirmeleri saglanir.(n=1)

Goriis -14: Bahsedilen iceriklerin tek bir derste verilmesi miimkiin degil. Interaktif medya
tasarimi boliimlerinde bu igerikler ¢esitli derslere boliinerek verilir.. Ancak intraktif medya
tasarimi odakli olmayan bir "gorsel iletisim tasarimi/grafik tasarim/ boliimii i¢in olabilir.
Diinya'da ve Tiirkiye'de farkli vizyonlar: ve sistemleri olan Iletisim tasarimi programlar
var. Ornegin Tiirkiye'de Yeditepe, Kadir Has gibi okullarda modern grafik tasarim

miifredatina daha yakin bir egitim verilmektedir. Yani yeni medya icerigi lizerinden egitim
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verirler. Bilgi, Sabanci, Bahgesehir gibi okullar digerlerine gére daha ¢ok teknik beceriye,
programlama yetisine dnem verir. interaktif medya tasarimina daha yakindir. Yildiz Teknik
Universitesi'ndeki boliimde ise bunlardan tamamen farkli olarak, oncelikli olarak interaktif
medya tasarimina egilir. Bu nedenle boliime sadece 15 kisi alinir ve birebir egitim tercih
edilir. Mezunlarm Interaktif Medya alaninda AR-Ge, akademik ¢aligmalar veya piyasada
yoneticilik yapmalar1 beklenir. Ogrenciler bu amag dogrultusunda dzellikle son 2 y1l sadece
etkilesimli ortam konular1 iizerinden ders alirlar. Yani bu igerigi veren tek bir ders ikilisi
(IMT 1 ve 2) yoktur, bir ¢ok dersin sonucunda 6grenciler alam Ogrenirler. Anketteki
konular "Interaktif medya tasarimma odaklanmayan, yeni medya odakli gorsel iletisim
tasarimi/grafik tasarim/iletisim tasarimi boliimlerinde agilabilecek "interaktif medya
tasarim1" baslikli dersler icin ideal igerik olabilir;bu icerik hazirlanirken de bu dersin
ogrenciye nasil bir curriculum iginde, hangi dénemlerde, ne sekilde verilecegi belirtilerek
hazirlanmalidir. (n=1)

Goriis -15: Video-Art ve Enstelasyonlariin uygulanabilecegi atdlyeler olmali (n=1)

Goriis -16: 3D Modelleme ve animasyon eklenebilir.(n=1)

C- INTERAKTIF MEDYA TASARIMI I-I1 DERS ICERIKLERINE ILiSKIN
GORUSLER

Gorilintii Diizenleme, Metin Diizenleme, Animasyon, Multimedya, Animasyon ve
Ses tasarim Diizenleme basliklar1 altinda yer alan konular hakkinda 6gretim elemanlarinin
goriisleri Kesinlikle Katiliyorum=5, Katiliyorum=4, Kararsizim=3, Katilmiyorum=2 ve
Kesinlikle Katilmiyorum=1 seklinde kodlanip ortalamalar1 alinip basliklar altinda 6nerilen

konularin 6gretim elemanlarinin katilim derecelerine gore siralamasi yapilmistir.

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin olan interaktif medya tasarimi dersi
hakkinda oOnerileri formunda yer alan katilim sorularma verdikleri cevaplarla

degerlendirmislerdir. Bu cevaplarin analizi

Tablo 13 ile —
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Tablo 19 arasindaki tablolarda gosterilmistir.

Tablo 13:Gériintii Diizenleme I¢cin Onerilen Konular

+E E & £ SE

$20: § f g

Goriintii Diizenleme = = § E £ E

2z T £ £ ZE

= = S = =
Projelerde kullanilacak arayiiz n 48 4 I 0 0
tasarimlarinin layoutlarinin olusturulmast % 90.6% 7.5% 1.9% .0% .0%
n 42 10 1 0 0

Multimedya programlarinin arayiizlerinin

[\S}

goriintli isleme progrgmlarlga aktarilmast % 792% 18.9% 19% 0% 0%
ve gelistirilmesi

Vektorel tabanl programlarda multimedya 1 41 8 ! 3 0

3 tasarimlarda kullanilmak tizere 2D
modelleme ileri diizey teknikler % 774% 15.1% 19% 5.7% 0%

Senaryolarda/caligmalarda kullanilacak ~n 39 12 0 0 2

illiistrasyon ve grafiklerin olusturulmasi % 73.6% 22.6% .0% .0%  3.8%

Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin  goriintii  diizenleme i¢in Onerilen

konulara ne derece katildiklar

Tablo 7/3°de gosterilmistir. Buna Gore;

1. “Projelerde kullanilacak arayiiz tasarimlarinin layoutlarinin olusturulmasi” konusu i¢in
ogretim elemanlarinin %90,6’s1 kesinlikle katiliyorum ve %7,5’1 ise katiliyorum
demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin Ogretim elemanlarinin
tamamina yakini tarafindan uygun goriildiigi soylenebilir.

2. Multimedya programlarinin ara yiizlerinin goriintii isleme programlarina aktarilmasi ve
gelistirilmesi” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %79,2’si kesinlikle katiliyorum ve
%18,9’u katiliyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasimin biiyiik

cogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir.
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3. “Vektorel tabanli programlarda multimedya tasarimlarda kullanilmak iizere 2D

modelleme ileri diizey teknikler” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %77,4’1 kesinlikle

katiliyorum, %15,1°1 katiliyorum ve %35,7’si ise katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak

bu konunun programlarda yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

4. “Senaryolarda/caligmalarda kullanilacak illiistrasyon ve grafiklerin olusturulmasi”

konusu icin Ogretim elemanlarmin %73,6’s1 kesinlikle katiliyorum ve %22,6’s1

katiliyorum ve %3,8°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun

derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

Ayrica goriintii diizenleme konusunda farkh

belirtilmistir:

goriisler ve oOneriler asagida

* Donanim ve teknoloji bilgilerine de deginilmeli. Ornk: projenin web veya mobil

ortamlar1 agisindan degerlendirilmesi. (n=1)

* Cesitli interaktif projelerin olusturulmasi. Story-board ¢izim ¢aligmalari. (n=1)

* Taslaklarin dnce kagit iizerinde daha sonra bilgisayar ortaminda hazirlanmasi. (n=1)

¢ Ogrenci konuyu kavrayabilmeli; bunun icin yontemler gelistirilmelidir. (n=1)

“Projelerde kullanilacak arayiiz tasarimlarinin layoutlarinin olusturulmasi” konusu

katilmin en yiiksek oldugu konudur. Goriintii diizenleme bashigindaki konularin 6nem

derecesine gore siralanmasi su sekilde olur; 1,2, 3, 4

Tablo 14:Metin Diizenleme I¢in Onerilen Konular

= =
Metin Diizenleme % E E E g £ E
& & < = g =
= Z Z N 3 = 3
. . n 39 12 1 0 1
: HTML/XHTML etiketleri % 13.6% 22.6% 1.9% 0%  1.9%
) CSS dilinin 6gretilmesi ve DIV etiketi _n 36 14 1 2 0
(tag) % 67.9% 264% 19% 3.8% 0%
3 Metinalani. Dinamik-input-statik,yazi 10 36 14 1 1 1
isleme % 679% 264% 19% 19% 1.9%
4 Metin kontrolii, metin dosyasindan veri _n 35 16 0 0 2
alimi % 66.0% 302% .0% .0% 3.8%
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5 Kinetic Typo, hareketli yazi n 39 10 1 1 2
animasyonlari % 73.6% 189% 19% 19% 3.8%

n 24 18 3 3 5

Li ipt kull

¢ 1o Ve seript e % 453% 340% 57% 5.7% 9.4%

Actionscript'e girig ve imkanlari, n 33 16 1 2 1
ActionScriptte etkilesim ve karar yapilart % 62.3% 30.2% 1.9% 3.8% 1.9%

. o i 5 n 28 15 4 1 5
8  Director debug 6zelligi ve FTP mantigi % 528% 283% 75% 19%  94%

n 28 20 3 1 1

9 H di Hypertext

ypermedia ve Fyperes % 52.8% 37.7% 51% 19%  1.9%

10 Flas ve Director programlari = 33 14 0 0 6

% 62.3% 264% .0% .0% 11.3%

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin metin diizenleme i¢in onerilen konulara

ne derece katildiklar1 Tablo 14°de gosterilmistir. Buna Gore;

1.

“HTML/XHTML etiketleri” konusu i¢in 0gretim elemanlarinin %73,6’s1 kesinlikle
katiliyorum ve %22,6’s1 katiliyorum ve %1,9 ise katilmiyorum demistir. Sonug olarak
bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigi sdylenebilir.

“CSS dilinin 6gretilmesi ve DIV etiketi (tag)” konusu i¢in Ogretim elemanlarinin
%67,9’u kesinlikle katiliyorum %26,4’t  katiliyorum ve %3,8°1 ise katilmiyorum
demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildigi
sOylenebilir.

“Metin alani. Dinamik-input-statik,yazi isleme” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin
%67,9’u kesinlikle katiliyorum 9%26,4’4  katiliyorum ve %1,9’u ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla
uygun goriildiigii sdylenebilir.

“Metin kontrolii, metin dosyasindan veri alim1” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin
%66’s1 kesinlikle katiliyorum, %30,2°si katiliyorum ve %3.,8’1 ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin uygun
goriildiigii sdylenebilir.

“Kinetic Typo, hareketli yazi animasyonlar1” konusu igin Ogretim elemanlarinin
%73,6’s1 kesinlikle katiliyorum, %18,9’u katiliyorum ve 9%3,8’1 ise kesinlikle
katilmryorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla

uygun goriildiigii sdylenebilir.
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6. “Lingo ve script kullanimi” konusu i¢in &gretim elemanlarinin %45,3’i kesinlikle
katiliyorum ve %34’1 katiliyorum ve %9,4’1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir.
Sonu¢ olarak diger konulara nazaran oOgretim elemanlarimin katilimi  disiiktiir.
%50’den az1 bu konunun derste yer almasi i¢in katiliyorum demistir.

7. “Actionscript'e giris ve imkanlari, ActionScriptte etkilesim ve karar yapilar1” konusu
icin 0gretim elemanlarinin %62,3’1 kesinlikle katiliyorum , 9%30,2’si katiliyorum ve
%1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir.

8. “Director debug 6zelligi ve FTP mantig1” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %52,8’1
kesinlikle katiliyorum, %28,3’ti  katiliyorum %7,5’1 kararsizim ve 9%9,4’1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak diger konulara nazaran &gretim
elemanlarinin katilimi diisiiktiir. Yaklasik %50°si bu konunun derste yer almasi igin
katiliyorum demistir.

9. “Hypermedia ve Hypertext” konusu i¢in Ogretim elemanlarinin %52,8’1 kesinlikle
katiltyorum , %37,7’si katiltyorum ve %1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum demistir.
Sonu¢ olarak diger konulara nazaran Ogretim elemanlarimin katilimi disiiktiir.
Yaklasik %50°si bu konunun derste yer almasi i¢in katiliyorum demistir.

10. “Flas ve Director programlar1” konusu i¢in dgretim elemanlarinin %62,3’l kesinlikle
katiltyorum, %26,4’1 katiliyorum ,%11,3’1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir.

Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir.

Ayrica metin diizenleme konusunda farkh goriisler ve oneriler asagida belirtilmistir:

* Director artik kullanilmiyor. Onun yerine ActionScript ve Flash'a agirlhik
verilmelidir.(n=2)

* Yeni ortamlara da deginilmeli. i{OS, Android, Processing vb.(n=1)

* Indesign CS5'ten sonraki versiyonlar interaktif sayfa tasarimi yapmak i¢in kolay ve
fonksiyonel imkan sunuyor.(n=1)

* Flash'in artitk daha az tercih edilmesinden dolay1 JS tabanli kiitiiphanelerin ve
HTML'im kullanilmasi. (n=1)

* Director ve Lingo artik kullanilmiyor. Ogretmek gereksiz ve zaman kayb1. (n=1)



Diizenleme basligindaki konularin 6nem derecesine gore siralanmasi su sekilde olur;
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Director 5 yildir desteklenmeyen bir yazilim. Flash ise ancak iyi programlandiginda
etkileyici sonuglar c¢ikariyor. Flash yerine JavaScript'i kesinlikle oneririm. JS
kullanarak mobil ve tablet uygulamalar, HTMLS uygulamalar1 yapiliyor
giiniimiizde. (n=1)

Bu ders i¢in daha fazla ayrintiya girilebilecegini diisiiniiyorum. (n=1)

Script dillerinin gelisimi takip edilmelidir. Html 5 gibi(n=1)

Tasarimin uygulanmasi ile ilgili olan bu se¢enekler tasarimcinin amact degildir.

Ama tasarima fayda saglayabilirler. (n=1)

“HTML/XHTML etiketleri” konusu katilimin en yiiksek oldugu konudur. Metin

1,2,5,3,4,7,9,10,8, 6

Tablo 15: Animasyon I¢cin Onerilen Konular

o E = g § D) §
= £ £ S 5 =z
= o S @ > = &
Animasyon ; _E» _E» E g ; g
D - ~— = E Q E

| Animasyonun temelleri, tiirleri ve n 42 6 1 1 3
teknikleri % 79.2% 113% 19% 19% 5.7%

) Animasyon programlarinin ¢alisma alani, n 40 10 0 0 3
araclar, temel iglemler % 75.5% 189% .0% 0%  5.7%

3 Keyframe (ana gergeve), timeline (zaman n 42 8 0 1 2
¢izgisi) /animasyon kullanimi ve layerlar % 79.2% 15.1% .0% 1.9% 3.8%

4 Linear ve non-linear (dogrusal ve n_ 45 5 1 1 1
dogrusal olmayan) animasyon araglart % 84.9% 9.4% 19% 19% 1.9%

5 Tween kavramlari ve animasyonlari n 36 12 2 1 2
(MotionShape-Tween) % 67.9% 22.6% 3.8% 19% 3.8%

6 Tasarim elemanlarinin n 48 3 0 1 1
hareketlendirilmesi % 90.6% 57% 0% 19% 1.9%

El-Kol-J estﬁ-mi.m.ik hgreketleri tqmmlama. n 39 11 0 o) 1

7 Path (bir ¢izgiyi takip eden) animasyon,

iskelet sistemi, Inverse ve Forward % 73.6% 208% .0% 3.8% 1.9%

Kinematics.
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Kisitlayicilar (Constraints), Deformasyon 31 17 0 2 3
8 aracglar1 (Deformers) olusturma ve
diizenleme % 585% 32.1% .0% 3.8% 5.7%
Karakter ve iskelet kurulumu ve n 34 14 0 4 1
9  animasyona uygun karakter modelleme
prensipleri ve karakter setup ve rigging % 64.2% 26.4% 0% 7.5% 1.9%
. T n 37 11 1 0 4
10 Movieclipler ve 6zellikleri % 608% 208% 19% 0%  7.5%
1 Moviecliplerle klavye ve fare ile n 35 12 2 2 2
etkilesim. Trace fonksiyonu % 66.0% 22.6% 3.8% 3.8% 3.8%
12 Dinamik nesne yaratma. Etkilesim n 40 9 2 1 1
uygulamalari % 755% 17.0% 3.8% 19% 1.9%
13 Sprite-Score-Key Frame kullanimiile ~ n 33 14 1 2 3
animasyon, splash animasyon % 62.3% 264% 1.9% 3.8% 5.7%
. n 41 7 1 3 1
14 Animasyon dosya ve formatlari % 774% 13.2% 19% 57%  1.9%
Maya programinda interaktif oyun veya n 30 14 2 4 3
15 hareketli bir obje (kisi tasit
o ;flafmljl veya tast) % 56.6% 264% 3.8% 7.5%  5.7%
Maya programinda basit diizeyde
NURBS araglari ile n 3l 1 4 3 4
16  modelleme,kaplama,aydinlatma yapilip
render alinarak kisa bir animasyon filmi o, 58 50, 208% 7.5% 57%  7.5%
olusturulmasi
7 3D Max-Maya/Cinema 4D/ Lightwave ~_n 28 17 1 1 6
3D/ Poser Programlari % 52.8% 32.1% 19% 19% 11.3%
Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin animasyon i¢in Onerilen konulara ne
derece katildiklar1

Tablo 75°te gosterilmistir. Buna Gore;

“Animasyonun temelleri, tiirleri ve teknikleri” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin

%79,2’s1 kesinlikle katiliyorum ,%11,3’1 katiliyorum ve %5,7°si ise kesinlikle

katilmryorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla

uygun goriildigli sdylenebilir.

“Animasyon programlarinin ¢alisma alani, araglar, temel iglemler” konusu igin

ogretim elemanlarinin %75,5’1 kesinlikle katiliyorum ,%18,9’u katiliyorum ve

%S35,7’s1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer

almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.
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“Keyframe (ana cergeve), timeline (zaman cizgisi) /animasyon kullanimi ve
layerlar” konusu i¢in Ogretim elemanlarimin %79,2°si kesinlikle katiliyorum ve
%15,1’1 katiliyorum ve %3,8’1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak
bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigi sdylenebilir.

“Linear ve non-linear (dogrusal ve dogrusal olmayan) animasyon araglar1” konusu
icin 6gretim elemanlarmin %84,9’u kesinlikle katiliyorum ,%9,4’1 katiltyorum ve
%1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

“Tween kavramlar1 ve animasyonlar1 (MotionShape-Tween)” ” konusu igin 6gretim
elemanlarinin %67,9’u kesinlikle katiliyorum %22,6°1 katiliyorum ve %3,8’1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin

uygun goriildigl sdylenebilir.

“Tasarim elemanlarinin hareketlendirilmesi” konusu i¢in &gretim elemanlarinin
%90,6’s1 kesinlikle katiliyorum %5,7’si katiliyorum ve %1,9°u ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin  biiyiik
cogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir.

“El-Kol-Jest-mimik hareketleri tanimlama. Path (bir ¢izgiyi takip eden) animasyon,
iskelet sistemi, Inverse ve Forward Kinematics” konusu igin igin Ogretim
elemanlarinin %73,6’s1 kesinlikle katiliyorum %20,8’si katiliyorum ve %1,9°u ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

“Kusitlayicilar (Constraints), Deformasyon araglari (Deformers) olusturma ve
diizenleme” ” konusu i¢in dgretim elemanlarinin %58,5°1 kesinlikle katiliyorum
%32,1’1 katiliyorum ve %35,7’si ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak
bu konunun derste yer almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir.

“Karakter ve iskelet kurulumu ve animasyona uygun karakter modelleme
prensipleri ve karakter setup ve rigging” konusu i¢in Ogretim elemanlarinin
%64,2’s1 kesinlikle katiltyorum %26,4’1 katiliyorum ve %7,5°1 ise katilmiyorum
demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasmin uygun gorildigi

sOylenebilir.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.
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“Movieclipler ve 6zellikleri” konusu i¢in dgretim elemanlarin %69,8°1 kesinlikle
katiliyorum 9%20,8’1 katiliyorum ve %7,5°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir.
Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin uygun goriildiigii soylenebilir.
“Moviecliplerle klavye ve fare ile etkilesim. Trace fonksiyonu” konusu i¢in 6gretim
elemanlarinin %66°s1 kesinlikle katiliyorum %22,6’s1 katiliyorum ve %3,8’1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
uygun goriildigli sdylenebilir.

“Dinamik nesne yaratma. Etkilesim uygulamalari” konusu i¢in O6gretim
elemanlarinin %75,5’1 kesinlikle katiliyorum %17°si katiliyorum ve %1,9°u ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir.

“Sprite-Score-Key Frame kullanimi ile animasyon, splash animasyon” konusu i¢in
ogretim elemanlarinin %62,3’t4 kesinlikle katiliyorum 926,41 katiliyorum ve
%S35,7’s1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin uygun goriildiigi sdylenebilir.

“Animasyon dosya ve formatlar1” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %77,4’i
kesinlikle katiliyorum %13,2’si katiliyorum ve %7,5°1 ise katilmiyorum demistir.
Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun gorildigi
sOylenebilir.

“Maya programinda interaktif oyun veya hareketli bir obje (kisi veya tasit)
tasarlama” konusu icin Ogretim elemanlarinin %56,6’s1 kesinlikle katiliyorum
%26,4’1 katiliyorum ve %7,5’1 ise katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun
derste yer almasmin uygun goriildiigi sdylenebilir, ancak diger konulara gore
katilim diistik kalmigtir.

“Maya programinda basit diizeyde NURBS araclari ile
modelleme,kaplama,aydinlatma yapilip render alinarak kisa bir animasyon filmi
olusturulmas1” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %58,5°1 kesinlikle katiliyorum
%20,8’1 katiliyorum ve %7,5°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak
bu konunun derste yer almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir, ancak diger

konulara gore katilim diisiik kalmigtir.
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17.“3D Max-Maya/Cinema 4D/ Lightwave 3D/ Poser Programlar1” konusu ig¢in
ogretim elemanlarmin %52,8’1 kesinlikle katiliyorum %32,1’1 katiliyorum ve
%11,3’1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer
almasimin uygun goriildiigi sdylenebilir, ancak diger konulara gore katilim diisiik

kalmastir.
Ayrica animasyon konusunda farkh goriisler ve oneriler asagida belirtilmistir:

* Digital Sculpting konusunun islenmesi/Zbrush ya da Mudbox tiirevi programlara
girig egitimi verilmeli. (n=2)

* Birbirinden farkli bir¢ok program yerine, tasarimda kullanilan yontemlerin temelleri
anlatilmali. (n=1)

* Interaktif medya icinde degil, ayr1 bir ders olarak animasyon olmali. (n=1)

¢ Konular 3D modelleme ve Animasyon adi altinda ele alinabilir. (n=1)

*  Modelleme i¢in Zbrush'ta tercih edilebilir. (n=1)

* 3D Max, Maya gibi 3D animasyon programlarinin giris diizeylerinin anlatilmasi.
Story-board ¢izimi, kagit {izerinde karakter modelleme, anatomik bilgi. (n=1)

* Basli basina bir ders olarak tasarlanabilir. (n=1)

e Interaktif Tasarim dersinde , daha ¢ok tasarimcilar igin tasarlanmis Cinema 4D gibi
3b tasarim araglar1 6gretilebilir. Ayrica Unity gibi programlara giris yapilarak, oyun
tasarim dersleri de konulabilir(n=1)

* Hig biri etkilesimli medya tasarimi i¢in dnem tasimiyor. Animasyon ve modelleme
bagka bir alanin konular1. Dolayisi ile animasyon ayr1 bir ders olarak hazirlanmali.
(n=1)

* Bir ders i¢inde daha fazla ayrintiya girilebilecegini diigiiniiyorum. (n=1)

* Uygulanabilir bir tasarimi amaglayan 6grencinin hayal giiciiniin kisitlanacagini
diistinliyorum. Hayali bir {itopyada olabilir. (n=1)

* Klasik animasyon ile ilgili degerlendirmeler yapilmalidir. Yaratici estetik tatlar ve

grafik unsurlar saglam sekilde kullanilabilir. (n=1)
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Animasyon konusunda en yiiksek katilim “Tasarim elemanlarinin hareketlendirilmesi”

konusu olmustur. Animasyon basligindaki konularin énem derecesine goére siralanmasi su

sekilde olur;
6,4,3,12,7,14,2,1,5,10, 11,9, 13, 8, 15, 16, 17

Tablo 16: Video-Postprodiiksiyon I¢in Onerilen Konular

+5 &8 g 5 3§
£5 5 5§ ¢ £
Video-Postprodiiksiyon % E E E g £ g
= = G = =
“2 2 ¥ 5 %3
: n 44 3 1 0 5
: Kurgu nedir? % 83.0% 57% 19% 0%  9.4%
) Kamera-1sik-temel sinematografi ve n 43 5 1 0 4
kurgu teknikleri. % 81.1% 94% 1.9% .0% 7.5%
3 Kamera Hareketleri-Kamera tabanli n 41 6 1 1 4
etkilesim % 774% 113% 1.9% 19% 7.5%
4 Sinema-senaryo teknikleri-reklam n 35 12 1 1 4
spotlari % 66.0% 22.6% 1.9% 19% 7.5%
5 Sahne, klaket, 151k, pan, tilt kavramlari, n 32 15 0 3 3
sinema filmi inceleme-¢oziimleme. % 60.4% 283% .0% 57% 5.7%
6 Multimedya-reklam iliskisi-dijital vidleo n 41 9 0 0 3
kullanimi % 774% 17.0% .0% .0% 5.7%
7 Reklam filmi inceleme, kamera n 33 15 0 3 2
hareketleri ve 6zellikleri % 623% 283% .0% 57% 3.8%
g Bir iiriin i¢in kisa TV Reklami olusturma n 37 9 0 1 6
veya kisa film ¢ekimi % 69.8% 17.0% .0% 19% 11.3%
o n 36 8 2 3 4
’ AAEe giris % 67.9% 151% 3.8% 57% 1.5%
10 Temel kompozit, gdrsel efekt ve n_ 40 8 0 1 4
canlandirma teknikleri % 75.5% 151% 0% 1.9% 7.5%
1 Hereketli ekran gegislerinin n 37 11 0 2 3
canlandirilmasi % 69.8% 208% .0% 38% 5.7%
12 Layer-mask-matte-rotoscoping AAE n 34 12 1 2 4
uygulamasi % 64.2% 22.6% 1.9% 3.8% 7.5%
13 AAE gr.eenscree?n-gr.eenbox-camera n 34 13 1 2 3
tracking teknikleri uygulamasi % 64.2% 245% 19% 38% 5.7%
14 Video yerlestirme, hareketli ekranlar ve  n 37 12 1 1 2
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gecislerinin canlandirilmasi ve

% 69.8% 22.6% 19% 19% 3.8%
enstelasyon uygulamalari

15 Film jenerigi kavrami ve tasarim-motion _n__ 35 11 0 4 3
medya % 66.0% 20.8% .0% 7.5% 5.7%

16 ISADORA Progrgml. ile V%deo-graﬁk-ses n 20 21 1 3 8
etkilesimleri % 37.7% 39.6% 1.9% 5.7% 15.1%

17 ISADORA Gergeklik artirma, yeniden ~_n 21 24 2 1 5
canlandirma, saf verileri isleme 6rnekleri % 39.6% 45.3% 3.8% 19% 9.4%

13 v4 programinda ses ile birlikte video n 20 23 5 2 3
diizenleme % 37.7% 43.4% 94% 3.8% 5.7%

Premiere/ After Effect/ Avid Media
19 Composer/FinalCut Pro / Abid g 42 6 2 0 3

programlarinin kavratilmasi ve proje

gelistirme % 792% 113% 3.8% 0% 5.7%

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin video postprodiiksiyon i¢in 6nerilen
konulara ne derece katildiklar1 Tablo 16°da gosterilmistir. Buna Gore;

1. “Kurgu nedir?” konusu icin 6gretim elemanlarinin %83l kesinlikle katiliyorum
%S35,7’s1 katiliyorum ve %9,4’1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak
bu konunun derste yer almasinin biiylik gogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

2. “Kamera-1sik-temel sinematografi ve kurgu teknikleri.” konusu igin &gretim
elemanlarinin %81,1’1 kesinlikle katiliyorum 99,41 katiliyorum ve %7,5°1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

3. “Kamera hareketleri-kamera tabanli etkilesim” konusu igin 6gretim elemanlarinin
%7741 kesinlikle katiltyorum %11,3°t4 katiliyorum ve 9%7,5°1 ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla
uygun goriildiigli sdylenebilir

4. “Sinema-senaryo teknikleri-reklam spotlar1’” konusu 6gretim elemanlarinin %66°’s1
kesinlikle katiltyorum %22,6’s1 katiltyorum ve %7,5’1 ise kesinlikle katilmiyorum
demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin uygun  gorildigi
sOylenebilir

5. “Sahne, klaket, 151k, pan, tilt kavramlari, sinema filmi inceleme-¢6ziimleme.”

konusu i¢in Ogretim elemanlarinin %60,4°1 kesinlikle katiliyorum 928,31
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katiltyorum ve %5,7’si ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu
konunun derste yer almasmin uygun goriildigi sdylenebilir

“Multimedya-reklam iligkisi-dijital video kullanim1” konusu igin Ogretim
elemanlarinin %77,4°1 kesinlikle katiltyorum %17’si katiliyorum ve %5,7’si ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

“Reklam filmi inceleme, kamera hareketleri ve 6zellikleri” konusu i¢in 0gretim
elemanlarinin %62,3’1 kesinlikle katiliyorum %28,3’1 katiliyorum ve %5,7’si ise
katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin uygun
goriildigi sdylenebilir.

“Bir irlin i¢in kisa TV Reklami olusturma veya kisa film ¢ekimi” konusu 6gretim
elemanlarinin %69,8’1 kesinlikle katiliyorum, %17’si katiliyorum ve %11,3’{ ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
uygun goriildiigli sdylenebilir.

“AAE'e giris” konusu i¢in 0gretim elemanlarinin %67,9’u kesinlikle katiliyorum
%15,1’1 katiliyorum ve %7,5°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak
bu konunun derste yer almasinin uygun goriildiigi soylenebilir

“Temel kompozit, gorsel efekt ve canlandirma teknikleri” konusu i¢in 6gretim
elemanlarinin %75,5’1 kesinlikle katiliyorum %15,1°1 katiliyorum ve %7,5°1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

“Hereketli ekran gecislerinin canlandirilmasi” konusu i¢in dgretim elemanlarinin
%69,8’1 kesinlikle katiliyorum, %?20,8’1 katiliyorum ve %5,7’si ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin uygun
goriildiigi soylenebilir

“Layer-mask-matte-rotoscoping AAE uygulamasi” konusu i¢in Ogretim
elemanlarinin %64,2°si kesinlikle katiltyorum %22,6’s1 katiliyorum ve %7,5°1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
uygun goriildigli sdylenebilir

“AAE greenscreen-greenbox-camera tracking teknikleri uygulamas1” konusu igin

ogretim elemanlarinin %64,2’si kesinlikle katiliyorum %24,5’1i katiliyorum ve
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%S35,7’s1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir

“Video vyerlestirme, hareketli ekranlar ve gegislerinin canlandirilmas: ve
enstelasyon uygulamalar1” konusu i¢in 6gretim elemanlarmin %69,8°1 kesinlikle
katiliyorum %22,6’s1 katiliyorum ve %3,8°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir.
Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin uygun goriildiigi sdylenebilir

“Film jenerigi kavrami ve tasarim-motion medya” konusu i¢in Ogretim
elemanlarinin %66’s1 kesinlikle katiliyorum %20,8’1 katiliyorum ve %7,5°1 ise
katilmryorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin ¢cogunlukla
uygun goriildiigli sdylenebilir

“ISADORA Programi ile video-grafik-ses etkilesimleri” konusu i¢in Ogretim
elemanlarinin %37,7’si kesinlikle katiliyorum %39,6’s1 katiliyorum ve %15,1°1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak Sonug olarak diger konulara nazaran
ogretim elemanlarinin katilimi diisiiktiir. %50°den az1 bu konunun derste yer almasi
icin katiltyorum demistir. Bu konunun derste yer almasinin uygun goriilmedigi
sOylenebilir

“ISADORA Gergeklik artirma, yeniden canlandirma, saf verileri isleme 6rnekleri”
konusu icin Ogretim elemanlarinin  %39,6’s1 kesinlikle katiliyorum %45,3’1
katiltyorum ve 9%9,4°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak Sonug
olarak diger konulara nazaran 6gretim elemanlarinin katilimi disiiktiir. %50°den az1
bu konunun derste yer almasi i¢in katiliyorum demistir. Bu konunun derste yer
almasinin uygun goriilmedigi sOylenebilir

“v4 programinda ses ile birlikte video diizenleme” konusu i¢in Ogretim
elemanlarinin  %37,7’si  kesinlikle katiliyorum 9%43,4’t4  katiliyorum 9%9,4’1
kararsizim ve %?5,7’s1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak Sonug
olarak diger konulara nazaran 6gretim elemanlarinin katilimi disiiktiir. %50’den az1
bu konunun derste yer almasi i¢in katiliyorum demistir. Bu konunun derste yer
almasinin uygun goriilmedigi soylenebilir

“Premiere/ After Effect/ Avid Media Composer/FinalCut Pro / Abid programlarinin
kavratilmas: ve proje gelistirme” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %79,2si

kesinlikle katiliyorum %11,3’1 katiliyorum ve %5,7’si ise kesinlikle katilmiyorum
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demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin g¢ogunlukla uygun

goriildiigi soylenebilir

Ayrica video-postprodiiksiyon konusunda farkh goriisler ve oOneriler asagida

belirtilmistir:

* Birbirinden farkli bir¢ok program yerine,

temelleri anlatilmali. (n=1)

tasarimda kullanilan y6ntemlerin

* Video-prodiiksiyon da ayr1 bir ders olarak olmali. (n=1)

* Konular; TV -Video grafik, Sinematografi veya Kurgu dersinde ele alinabilir. (n=1)

* Video-Art projeleri ve mapping yontemi ile projeksiyon kullanimi(n=1)

e Kurgu-post prodiiksiyon ayrica bir ders olmalidir (n=1)

Video-postprodiiksiyon konusunda en yiiksek katilim

“Multimedya-reklam iligkisi-

dijital video kullanim1” konusu olmustur. Video-postprodiiksiyon basligindaki konularin

onem derecesine gore siralanmasi su sekilde olur;

6,19,2,1,14,3,10,11,7,13,4,15,8,12,5,9,17, 18, 16

Tablo 17:Multimedya I¢in Onerilen Konular

= = = = =
D D
= E § $ 2%
Multimedya £z =z 5 EE EE=s
¥ @ X 4 Y
Multimedyanin (¢okluortamin) amaglar1 n 46 4 0 0 3
ve tanimi, multimedya tasarim stiregleri % 86.8% 7.5% .0% .0% 5.7%
5 Etkilesimli ortam tasarimi igin temel n 46 6 0 1 0
prensipler % 86.8% 11.3% .0% 19%  .0%
Farkli medyalarin (araglarin) birlikte n 43 8 0 0 2
3 kullanilmasi sirasinda olusabilecek
tasarim sorunlari ve ¢oziim yollari % 81.1% 151% .0% .0%  3.8%
4 Multimedya i¢in grafik tasarimin temel n 44 7 0 0 2
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tasarim prensipleri ve hareket olgusu % 83.0% 13.2% .0% 0%  3.8%
5 Insan-bilgisayar etkilesiminin temelleri  n 36 14 1 1 1
ve etkilesimli mekan ilkeleri % 67.9% 264% 19% 19% 1.9%
6 Digital Media-Kavramlarin ve dinamik ~n 42 9 0 0 2
mecralarin tanitilmasi % 792% 17.0% .0% .0% 3.8%
7 Multimedya tasarimi i¢in storyboard n 43 7 1 0 2
tasarimi % 81.1% 132% 19% .0%  3.8%
Duyulara hitap edecek tasarimlar yapma. n 29 23 0 0 1
8  Orn.TV jenerikleri/video klip/ Bir filmin
multime:dea temelli sahnesir?i olusturma % 547% 43.4% 0% 0% 1.9%
9 Videolarin render edilerek kullanilan n 38 13 0 1 1
proje igine yerlestirilmesi % T1.7% 245% 0% 19% 1.9%
10 Sosyal medya i¢in tasarim/E-Gazete veya n_ 39 9 2 0 3
E-book tasarlama % 73.6% 17.0% 3.8% .0%  5.7%
1 Etkilesimli biF CD-DVD i¢in arayiizve n 33 14 1 1 4
navigasyon tasarimi % 623% 264% 19% 19% 7.5%
12 Multimedya projelerini Interaktif Bluray n 27 21 0 1 4
ve DVD Rom i¢in optimize etmek. % 509% 39.6% .0% 19% 7.5%
13 Director Stage rengi ve movie temposu On 16 24 1 ! 1
% 30.2% 453% 1.9% 1.9% 20.8%
14 Director marker ve grid kullanimi ile n 16 24 0 2 11
Keyframe % 302% 453% .0% 3.8% 20.8%
15 Sahne olusturma ve segili kareleri n 27 18 1 1 6
oynatma % 509% 34.0% 19% 19% 11.3%
Cast Member'larin n 15 22 1 4 11
16 degistirilmesi(Director) % 283% 41.5% 19% 7.5% 20.8%
17 Tempo-Gegis efektleri-debug 6zelligi, n 23 13 1 4 7
ongoriinti-browser kullanimi % 43.4% 34.0% 19% 7.5% 13.2%
Invisible Computer (Small Screen n 37 12 1 3 0
8 Uygulamallfg’ggflfp)hone’tablet % 69.8% 22.6% 19% 57% 0%
19 Uygulanacak projenin igerik ¢aligmasiile n 42 9 2 0 0
hiyerarsik semasinin ¢izilmesi % 792% 17.0% 3.8% .0% .0%
20 Kayipsiz sikistirma standartlari n 38 13 2 0 0
(Ses,imaj,video) % 71.7% 24.5% 3.8% .0% .0%
Ses, video, animasyon, fotograf, metin n 40 11 1 0 1
2L vb.gibi fﬁiﬁﬁ;&ﬁf‘;ﬂ birlikte o " 25 500 20.8% 19% 0%  1.9%
Uygulanacak projenin etkilesimli n 35 16 1 0 1
22 tasarimlarinin, ekran gecislerinin analiz
edilip diizenlenmesi % 66.0% 302% 19% .0% 1.9%
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Dijital medya ve multimedyanin tiim n 34 16 0 0 3

kapsam ve imkanlarini birden ¢ok
medyayla ve bunlara uygun bilgisayar

) % 642% 302% .0% 0% 5.7%
programlari ile kullanimi

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin multimedya i¢in 6nerilen konulara ne

derece katildiklar1 Tablo 17°de gosterilmistir. Buna Gore;

1.

“Multimedyanin (¢okluortamin) amagclar1 ve tanimi, multimedya tasarim
stirecleri” konusu i¢in Ogretim elemanlarinin %86,8’1 kesinlikle katiliyorum
%7,5’1 katihyorum ve %)5,7’si ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug
olarak bu konunun derste yer almasinin biiyiik ¢ogunlukla uygun gorildigi
sOylenebilir.

“Etkilesimli ortam tasarimi i¢in temel prensipler” konusu i¢in Ogretim
elemanlarinin %86,8’1 kesinlikle katiliyorum %11,3’i katiliyorum ve %1,9°u ise
katilmryorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin biiyiik
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

“Farkli medyalarin (araglarin) birlikte kullanilmasi sirasinda olusabilecek
tasarim sorunlar1 ve ¢6ziim yollar1” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %81,1°1
kesinlikle katiliyorum %15,1’1  katiliyorum ve %3,8’1 ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

“Multimedya i¢in grafik tasarimin temel tasarim prensipleri ve hareket olgusu”
konusu i¢in Ogretim elemanlarmin %831 kesinlikle katiliyorum %13,2’si
katiltyorum ve %3,8°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu
konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir .
“Insan-bilgisayar etkilesiminin temelleri ve etkilesimli mekan ilkeleri” konusu
icin 6gretim elemanlariin %67,9’u kesinlikle katiliyorum %26,4’1 katiliyorum
ve %1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste
yer almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir .

“Digital Media-Kavramlarin ve dinamik mecralarin tanitilmasi” konusu i¢in

ogretim elemanlarinin %79,2’si kesinlikle katiliyorum %17’si katiliyorum ve
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%3,8°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer
almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

“Multimedya tasarimi i¢in storyboard tasarimi” konusu ic¢in Ogretim
elemanlarinin %81,1°1 kesinlikle katiliyorum %13,2’si katiliyorum ve %3,8’1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

“Duyulara hitap edecek tasarimlar yapma. Orn.TV jenerikleri/video klip/ Bir
filmin multimedya temelli sahnesini olusturma” konusu i¢in Ogretim
elemanlarinin %54,7’si kesinlikle katiltyorum %43,4’1 katiliyorum ve %1,9’u
ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin uygun  goriildiigli soylenebilir, ancak diger konulara o6gretim
elemanlarinin gore katilimi diistik kalmistir.

“Videolarin render edilerek kullanilan proje icine yerlestirilmesi” konusu i¢in
ogretim elemanlarinin %71,7’si kesinlikle katiliyorum %24,5°1 katiliyorum ve
%1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste
yer almasinin ¢cogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir.

“Sosyal medya icin tasarim/E-Gazete veya E-book tasarlama” konusu igin
ogretim elemanlarinin %73,6’s1 kesinlikle katiliyorum %17’si katiliyorum ve
%S35,7’s1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste
yer almasinin ¢cogunlukla uygun goriildiigii sylenebilir .

“Etkilesimli bir CD-DVD i¢in arayiiz ve navigasyon tasarimi” konusu i¢in
ogretim elemanlarmin %62,3’1 kesinlikle katiliyorum %?26,4’i katiliyorum ve
%7,5°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer
almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir .

“Multimedya projelerini Interaktif Bluray ve DVD Rom i¢in optimize etmek.”
konusu i¢in Ogretim elemanlarinin %50,9’u kesinlikle katiliyorum %39,6’s1
katiliyorum ve %7,5°1 ise katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun
derste yer almasimin g¢ogunlukla uygun goriildiigii sOylenebilir,ancak diger
konulara gore katilim diisiik kalmistir.

“Director Stage rengi ve movie temposu” konusu i¢in ogretim elemanlarinin

%30,2’si1 kesinlikle katiliyorum %45,3°1 katiliyorum ve %20,8°1 ise kesinlikle
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katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak Sonu¢ olarak diger konulara nazaran
ogretim elemanlarmin katilimi diisiiktiir. %50°den az1 bu konunun derste yer
almasi i¢in katiliyorum demistir. Bu konu derste okutulmasi i¢in uygun
goriilmemistir.

“Director marker ve grid kullanimi ile Keyframe” konusu i¢in Ogretim
elemanlarinin %30,2’si kesinlikle katiliyorum %45,3’1 katiliyorum ve %20,8°1
ise katilmryorum demistir. Sonug¢ olarak Sonug¢ olarak diger konulara nazaran
ogretim elemanlarmin katilimi diisiiktiir. %50°den az1 bu konunun derste yer
almasi1 i¢in katiliyorum demistir. Bu konu derste okutulmasi i¢in uygun
goriilmemistir.

“Sahne olusturma ve secili kareleri oynatma” konusu igin Ogretim
elemanlarinin %50,9u kesinlikle katiliyorum %34’ katiliyorum ve %11,3’i ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin
uygun goriildiigli sdylenebilir,ancak diger konulara gore katilimi diisiiktiir.

“Cast Member'larin degistirilmesi(Director)” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin
%28,3’1 kesinlikle katiliyorum %41,5°1 katiliyorum ve %20,8’1 ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonug olarak Sonu¢ olarak diger konulara nazaran
ogretim elemanlarmin katilimi diisiiktiir. %50°den az1 bu konunun derste yer
almasi1 i¢in katiliyorum demistir. Bu konu derste okutulmasi i¢in uygun
gorlilmemistir denebilir.

“Tempo-Gegis efektleri-debug 6zelligi, dngoriintii-browser kullanimi” konusu
icin 6gretim elemanlarinin %43,4°1 kesinlikle katiliyorum %34°1 katiliyorum ve
%13,2’si ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak Sonug olarak diger
konulara nazaran O6gretim elemanlarinin katilimi diistiktiir. %50°den azi bu
konunun derste yer almasi i¢in katiliyorum demistir. Bu konu derste okutulmasi
icin uygun goriilmemistir.

“Invisible Computer (Small Screen Uygulamalari, ipad,iphone,tablet PC,Kiosk
vb.)” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %69,8’1 kesinlikle katiltyorum %22,6’s1
katiliyorum ve %5,7’s1 ise katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun

derste yer almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir
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“Uygulanacak projenin igerik calismasi ile hiyerarsik semasmin ¢izilmesi”
konusu i¢in ortalama &gretim elemanlarinin %79,2°si kesinlikle katiliyorum
%17’si katiliyorum ve %3,8’1 ise kararsizim demistir. Sonug olarak bu konunun
derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

“Kayipsiz sikistirma standartlart (Ses,imaj,video)” konusu igin Ogretim
elemanlarinin %71,7’si kesinlikle katiliyorum %24,5°1 katiliyorum ve %3,8’1 ise
kararsizim demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasimin ¢ogunlukla
uygun goriildigi sdylenebilir

“Ses, video, animasyon, fotograf, metin vb. gibi farkli medyalarin birlikte
kulanilabilirligi” konusu igin Ogretim elemanlarinin  %75,5’1 kesinlikle
katiliyorum %20,8°1 katiliyorum ve %1,9°u ise kesinlikle katilmiyorum demistir.
Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildigi
sOylenebilir

“Uygulanacak projenin etkilesimli tasarimlarinin, ekran gegislerinin analiz
edilip diizenlenmesi” konusu i¢in Ogretim elemanlarinin %66’s1 kesinlikle
katiliyorum 9%30,2’si  katiliyorum ve %1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum
demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin uygun gorildigi
sOylenebilir

“Dijital medya ve multimedyanin tiim kapsam ve imkanlarin1 birden ¢ok
medyayla ve bunlara uygun bilgisayar programlari ile kullanim1” konusu igin
ogretim elemanlarinin %64,2’si kesinlikle katiliyorum %30,2’si katiliyorum ve
%S3,7 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer

almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir

Ayrica multimedya konusunda farkh goriis ve oneriler asagida belirtilmistir:

Devir mobil devri oldugundan mobil platformlara agirlik verilebilir. Web igin ise

giincel trendler olan wordpress, CSS, Ajax, Javery vb. (n=1)

Max/Msp veya Processing gibi daha interaktif programlar gosterilebilir.

Ogrenciler egitimleri sirasinda sektorde calismaya tesvik edilebilir. Sektorden

profesyonellerle atdlyeler yapilabilir veya Ogrenciler ders kapsaminda firmalara

gotiiriilebilir. (n=1)
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* Verilen egitim dogrultusunda genis yaklasim sekline sahip, analitik diisiinebilen bu

ozellikle piyasada fazlasiyla etkili kisiler yetistirilmektedir.(n=1)

Tablo 18: Interaktif medya tasarimu i¢in diger katilim maddeleri.

s E g £ :
D D
$g £ 0§ § &
Diger Maddeler £z & & § E2%
5 3 5 3 &3
“2 2 ¥ 5§ ¥3
Ogrenciler interaktif medya tasarimi n 32 10 2 2 7
1 dersini aldiktan sonra uluslararasi
standartta proje hazirlayabilirler. % 60.4% 189% 3.8% 3.8% 13.2%
n 6 11 1 27 8

Interaktif Medya derslerinde izlenen
miifredat sektorii takip etmeye yoneliktir. % 11.3% 20.8% 1.9% 50.9% 15.1%

Universitelerde interaktif medya alaninda n 7 14 1 16 15
3 uzmanlagmis egitim verecek nitelikli
eleman say1s1 yeterlidir % 13.2% 26.4% 1.9% 30.2% 28.3%
Ogrenciler aldiklan bilgilerle interaktif 1 17 0 22 13
4 medya ¢alismalar1 konusunda sektore
dogrudan girebilirler. % 1.9% 32.1% .0% 41.5% 24.5%

Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarmin interaktif medya tasarimi1 hakkinda bazi

maddelere ne derece katildiklari

Tablo /8°de gosterilmistir. Buna Gore
1. “Ogrenciler interaktif medya tasarimi dersini aldiktan sonra uluslararasi
standartta proje hazirlayabilirler.” maddesi i¢in 6gretim elemanlarinin %60,4’i
kesinlikle katihyorum %18,9’u katiliyorum ve %13,2’si ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Ogretim elemanlarinin ¢ogunlugu &grencilerin bu dersi

aldiktan sonra uluslar arasi standartta proje hazirlayabilecegini diistinmektedir.
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“Interaktif Medya derslerinde izlenen miifredat sektorii takip etmeye
yoneliktir.” maddesi i¢in 6gretim elemanlarinin %50,9’u katilmiyorum, %20,8’1
katiliyorum demistir. Genel olarak bakildiginda yaklasik her 10 hocadan 7’si
miifredatin sektorii takip etmeye yonelik olmadigini diistinmektedir.
“Universitelerde interaktif medya alaninda uzmanlagmis egitim verecek nitelikli
eleman sayist yeterlidir” maddesi igin Ogretim elemanlarmin  %?26,4’i
katiliyorum demistir. %30,2’si ise katilmadigini belirtmistir. Yaklagik 6gretim
elemanlarinin  yarist uzmanlasmis eleman sayisinin yetersiz oldugunu
diisiinmektedir.

“Ogrenciler aldiklar bilgilerle interaktif medya ¢alismalar1 konusunda sektdre
dogrudan girebilirler.” maddesi i¢in 6gretim elemanlarinin %32,1°1 katiliyorum,
%41,5’1 ise katilmiyorum demistir. Yine yaklasitk her 10 hocadan 7’si

ogrencilerin aldiklar1 egitimle sektére dogrudan giremeyecegini diistinmektedir.

Multimedya konusunda en yiiksek katilm “Etkilesimli ortam tasarimi i¢in temel

prensipler” konusu olmustur. Multimedya basligindaki konularin énem derecesine gore

siralanmasi su sekilde olur;

2,19,4,3,1,6,21,20,7,9, 22, 18,5, 10, 8, 23, 11, 12, 15, 17, 13, 14, 16

Tablo 19:Ses Tasarim ve Diizenleme Icin Onerilen Konular
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Gorsel medyada sesin 0nemi, gorsel n 47 5 0 0 1
liskisi. mek
1 duysal medya %11'51(%51., mekan ve ses o0 887% 94% 0% 0% 1.9%
iligkisi
2 Ses tiretim amagli yazilimlar L 38 1 ! ! 2
! ey % 71.7% 20.8% 19% 19% 3.8%
3 Adobe SoundBooth programi tanitimi ve _ n 33 15 2 1 2

kullanim1 % 62.3% 283% 3.8% 19% 3.8%
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Sesin fizigi-ses objeleri ve akustik, n_ 34 15 1 2 1
seslerin rolleri-objektif ve siibjektif sesler % 64.2% 283% 1.9% 3.8% 1.9%
5 Sesin organize edilmesi-zamanlamave n 43 9 0 0 1
kavramlar % 81.1% 17.0% .0% 0% 1.9%
6 Multimedya projelerinde ses unsuruve n_ 45 5 1 1 1
kullanim sekilleri % 849% 94% 19% 19% 1.9%
n 44 8 1 0 0
Sriintiive/T 51 .
7 Goriintilye/Temaya bagli ses se¢imi % ®3.0% 15.1% 19% 0% 0%
8 Sese bagli goriintii se¢imi 1 44 l 2 0 0
g8 ¢ % 83.0% 132% 3.8% 0% 0%
. . . n 42 9 0 1 1
9  Ses efektleri ve fon miizikleri olusturmak % 792% 17.0% 0% 19%  1.9%
10 Mikrofonlar ve mikrofon kullanimi igin ~n 36 10 3 1 3
teknikler % 67.9% 18.9% 5.7% 19% 5.7%
Kayit cihazlari ve kullanimlari i¢in n 36 12 1 1 3
11 teknikl diiksi iXi
erniiden psr;’nlﬁmsrllfzoal:;fnses TS el 67.9% 22.6% 1.9% 1.9%  5.7%
Multimedya sistem sesleri ve ses n 39 10 1 0 3
12 efektleri, MIDI Audio, Audio dosya
formatlari, MIDI Vs Digital Audio % 73.6% 18.9% 19% 0%  5.7%
n 44 9 0 0 0
1 Sriintiive ekl K
3 Gorintiiye eklenece % 83.0% 17.0% 0% 0% 0%
14 Fon miizikleri, ses efektleri ve 6zel n 43 8 0 0 2
efektler % 81.1% 15.1% .0% 0%  3.8%
L n 38 12 0 0 3
15 Ses analizi, videoda ses kullanimi v 717% 22.6% 0% 0% 579
16 Ses ve video isleme/ekleme ve n 40 10 1 0 2
manipiilasyon % 755% 18.9% 19% .0% 3.8%
g : n 39 11 1 0 2
17 Eklenen miiziklerin senkronizasyonu % 73.6% 208% 19% 0% 38%
18 Miizik televizyonu i¢in program jenerigi _1 34 15 0 0 4
olustiurma, miizik klibi animasyonu % 642% 283% .0% .0% 7.5%
19 Isadora ses uygulamalar1 ve mause n 25 15 2 5 6
etkilesimleri % 472% 28.3% 3.8% 9.4% 11.3%
n 18 22 1 3 9
2 A% 4 gitimleri
0 vV VT programi egiHmient % 34.0% 415% 19% 57% 17.0%
71 v4 Video-resim-ses-kamera--mikrofon n 24 16 2 4 7
diizenlemeleri % 453% 302% 3.8% 7.5% 13.2%
5y  Adobe SoundBooth/ Adobe Audition/ _n 29 18 0 0 6
Audacity programlari % 54.7% 34.0% .0% .0% 11.3%
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Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarin ses tasarim ic¢in Onerilen konulara ne

derece katildiklan

Tablo 19’da gosterilmistir. Buna Gore;

1.

“Gorsel medyada sesin Onemi, gorsel duysal medya iliskisi, mekan ve ses
iligkisi” konusu icin Ogretim elemanlarinin %88,7’si kesinlikle katiliyorum
%9,4’1 katiliyorum ve %1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug
olarak bu konunun derste yer almasmin c¢ogunlukla uygun  gorildigi
sOylenebilir

“Ses iiretim amagli yazilimlar” konusu i¢in &gretim elemanlarinin %71,7’si
kesinlikle katiliyorum  %20,8’1 katiliyorum ve %3,8’1 ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigi sdylenebilir

“Adobe SoundBooth programi tanitimi ve kullanimi” konusu igin Ogretim
elemanlariin %62,3’i kesinlikle katiltyorum %28,3’1 katiliyorum ve %3,821
ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin uygun goriildiigii sdylenebilir

“Sesin fizigi-ses objeleri ve akustik, seslerin rolleri-objektif ve siibjektif sesler”
konusu i¢in Ogretim elemanlarinin %64,2’si kesinlikle katiliyorum %28,3’i
katiliyorum ve %1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu
konunun derste yer almasinin uygun goriildiigi sdylenebilir

“Sesin organize edilmesi-zamanlama ve kavramlar” konusu igin Ogretim
elemanlariin %81,1°1 kesinlikle katiliyorum %17’si katiliyorum ve %1,9’u ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin

cogunlukla uygun goriildiigi soylenebilir
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“Multimedya projelerinde ses unsuru ve kullanim sekilleri” konusu i¢in 6gretim
elemanlarinin %84,9’u katiliyorum %9,4°1 katiliyorum ve %1,9’u ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

“Gorilintiiye/Temaya bagl ses se¢cimi” konusu i¢in 6gretim elemanlariin %83’
kesinlikle katiliyorum %15,1°1 katiliyorum demistir. Sonug olarak bu konunun
derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

“Sese bagli goriintii se¢imi” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin %831 kesinlikle
katiliyorum %13,2’si katiliyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer
almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

“Ses efektleri ve fon miizikleri olusturmak™ konusu i¢in 6gretim elemanlarinin
%79,2’s1 kesinlikle katiliyorum %17’si katiliyorum ve %1,9°u ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigi soylenebilir

“Mikrofonlar ve mikrofon kullanimi i¢in teknikler” konusu igin Ogretim
elemanlarinin %67,9’u kesinlikle katiliyorum %18,9’u katiltyorum ve %35,7’si
ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

“Kayit cihazlar1 ve kullanimlart icin teknikler, prodiiksiyon ve ses mixing,
senkronizasyon” konusu i¢in ogretim elemanlarinin  %67,9’u  kesinlikle
katiliyorum %22,6°s1 katiliyorum ve %35,7’si ise katilmiyorum demistir. Sonug
olarak bu konunun derste yer almasinin uygun goriildiigii sylenebilir
“Multimedya sistem sesleri ve ses efektleri, MIDI Audio, Audio dosya
formatlari, MIDI Vs Digital Audio” konusu i¢in §gretim elemanlariin %73,6’s1
kesinlikle katiliyorum %18,9’u  katiliyorum ve 9%05,7°si ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigi soylenebilir

“Gortintiiye eklenecek olan ses/miizik/ses efekti/ritm v.b. Se¢imi” konusu igin
Ogretim elemanlarmin %83’ kesinlikle katiliyorum 9%17°si  katiliyorum
demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun

goriildiigi soylenebilir



14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

148

“Fon miizikleri, ses efektleri ve 6zel efektler” konusu i¢in 6gretim elemanlarinin
%81,1’1 kesinlikle katiliyorum %15,1°1 katihyorum ve %3,8’1 ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigi sdylenebilir

“Ses analizi, videoda ses kullanim1” konusu i¢in 6gretim elemanlarmin %71,7’si
kesinlikle katiliyorum %22,6’s1  katiliyorum ve %05,7’si  ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigi soylenebilir

“Ses ve video isleme/ekleme ve manipiilasyon” konusu igin Ogretim
elemanlarinin %75,5°1 kesinlikle katiltyorum %18,9’u katiliyorum ve %3,8’1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigi soylenebilir

“Eklenen miiziklerin senkronizasyonu” konusu icin &gretim elemanlarinin
%73,6’s1 kesinlikle katiliyorum %20,8’1 katiliyorum ve %3,8°1 ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

“Miizik televizyonu i¢in program jenerigi olusturma, miizik klibi animasyonu”
konusu i¢in Ogretim elemanlarinin %64,2’si kesinlikle katiliyorum %28,3’i
katiliyorum ve %7,5°1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu
konunun derste yer almasinin uygun goriildiigi sdylenebilir

“Isadora ses uygulamalari ve mause etkilesimleri” konusu icin Ogretim
elemanlarinin %47,2’si kesinlikle katiliyorum %28,3’1 katiliyorum ve %11,3’1
ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak Sonug olarak diger konulara
nazaran Ogretim elemanlarinin katilimi disiiktiir. %50°den az1 bu konunun
derste yer almasi i¢in katilryorum demistir.

“Vvv v4 programi egitimleri” konusu i¢in Ogretim elemanlarinin %34’
kesinlikle katiliyorum  %41,5’1  katilhlyorum ve %]17’si  ise kesinlikle
katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak Sonu¢ olarak diger konulara nazaran
Ogretim elemanlariin katilimi diisiiktiir. %50°den az1 bu konunun derste yer

almasi i¢in katiliyorum demistir.
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21.“v4 Video-resim-ses-kamera--mikrofon diizenlemeleri” konusu i¢in &gretim
elemanlarinin %45,3°1 kesinlikle katiliyorum %30,2’si katiliyorum ve %13,2’si
ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak Sonug olarak diger konulara
nazaran Ogretim elemanlarimin katilimi disiiktiir. %50°den az1 bu konunun
derste yer almasi i¢in katilryorum demistir.

22. “Adobe SoundBooth/ Adobe Audition/ Audacity programlar1” konusu ig¢in
Ogretim elemanlarmin %54,7’si kesinlikle katiliyorum %34°1 katiliyorum ve
%11,3’1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste

yer almasiin uygun goriildiigi sdylenebilir

Ayrica ses tasarim ve diizenleme konusunda farkh goriis ve oOneriler asagida

belirtilmistir:

Ses tasarmi, ayr1 bir uzmanlk alani oldugundan Interaktif Medya kapsaminda
egitim igeriginde temel seviyede kalmasi normaldir.Projesi 6rnek olarak oyun, film,
reklam vb. Olan Ogrencilerin/bdliimlerin daha fazla agirlik vermesi gereken bir
alandir. (n=1)

Ayr1 bir ses tasarimi dersi olmali. (n=1)

Audition anlatilmal1. (n=1)

Diksiyon ve ritm dersleri eklenebilir(n=1)

Ses tasarimi basli basina bir ders olarak tasarlanmalidir. (n=1)

Kurulus teknik agirlikli goriiniiyor. Teorik bilgiye yeterli 6zen gosterilmelidir. (n=1)
Protools, Logic, Cubase gibi piyasada daha cok kullanilan programlar tercih
edilmeli. (n=1)

Ableton Live gibi kullanimi kolay, daha profesyonel ve goriintii ses
senkronizasyonu 1iyi programlar Ogretilebilir. Fakat, programlar1 c¢ok detayh
anlatmak gereksiz zaman kaybina yol agar. (n=1)

Ses igleme ve diizenleme anlamimda Mac tabanli Logic Pro Sistem
kullanilmali/6gretilmeli.(n=1)

SoundBooth programi 6gretilmeli(n=1)
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* Interaktivite insanlara gorsel ulasirken ses ile de etkisini arttirmaktadir. interaktif
tasarimcinin malzemesi sestir ayni zamanda. Fakat sesin neye hizmet ettigi
onemlidir. Ses interaktiviteye hizmet etmelidir. (n=1)

* Ses efektleri ve kurgu icin studio ortamina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu nedenle

iiniversitelerde gerekli alt yapinin kurulmasi sart. (n=1)

Ses tasarim ve diizenleme konusunda en yiiksek katilim “Goriintiiye eklenecek olan
ses/miizik/ses efekti/ritm v.b. Se¢imi” konusu olmustur. Ses tasarim ve diizenleme

basligindaki konularin 6nem derecesine gore siralanmasi su sekilde olur;

13,1,7,8,5,6,9, 14, 16, 17, 12, 5, 2, 4, 11, 3, 18, 10, 22, 19, 21, 20

Ogretim elemanlarinin interaktif medya dersi icin Onerilen konulara verdikleri
cevaplarin goriintii diizenleme, metin diizenleme, animasyon, video prodiiksiyon,

multimedya ve ses tasarim basliklar1 altinda genel ortalamalar1 Tablo 20’de gosterilmistir.

Tablo 20: Ders konularina ait genel ortalamalar.

GENEL Standard
ORTALAMALAR n Ortalama  “g o ma

Goriintii 52 4.7311 4270
Metin 52 4.4189 6174
Animasyon 52 4.4806 7140
VideoPostproduksiyon 52 4.3615 .8987
Multimedya 52 4.3054 6180
SesTasarim 52 4.4957 .6699

Tabloya bakacak olursak en yiiksek katilim 4,73 ile gorlinti diizenleme konu
basligina olmustur. En diisiik katilim ise 4,30 ile multimedya konu basligina olmustur.
Onerilen konulara ait basliklarm 6gretim elemanlarinin katihm diizeylerine gore
siralanmasi su sekilde olur;
1. Goriintii Diizenleme
2. Ses Tasarim
3. Animasyon
4

. Metin Diizenleme
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5. Video prodiiksiyon
6. Multimedya

Sonug olarak bakacak olursak 6gretim elemanlarinin en fazla goriintii diizenleme,
sonrasinda ise ses tasarim basliklar1 altidaki konular1 interaktif medya tasarim dersinde

okutulmasini 6nermektedirler.

4,8000
4,7000
4,6000
4,5000
4,4000
4,3000 -
4,2000 -
4,1000 -
4,0000 -
‘;}é& é}o *o“ \*o"‘ 8\0 ‘\(o
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Sekil 38: IMT dersi i¢in onerilen konulara ait ogretim elemanlarinin verdikleri cevaplarin
ortalama dagilim grafigi

ISTATISTIKSEL KARSILASTIRMALAR

Yapilacak karsilagtirmalarda Bagimsiz t testi yerine non-parametrik alternatifi olan
Mann-Whitney U testi. Anova yerine Kruskall —Wallis testi ve Coklu karsilastirma(post-
hoc) testleri yerine yine Mann-whitney U testi uygulanacaktir. Bu testlerin sonuglarinda
elde edilecek degerler soyledir;

* p yani significant degeri; istatistiksel anlamliligin 6l¢iisiidiir; %95 gilivenirlik
icin p<0,05 olmalidir.

*  Mann-Whitney U; mann whitney test degeridir. P degeri bu degere gore
hesaplanur.

» Chi-Square ( * ) degeri; Kruskall-Wallis testinde hesaplanan test degeridir. P

degeri bu degere gore hesaplanir.
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* Std.sapma; Yayilma 6l¢iisiidiir. Verinin ortalamanin etrafinda nasil dagildigini

aciklar.

* Sira Ortalamasi1 yada Mean Rank ; Mann whitney testi i¢in hesaplanir. Tiim

degiskenler ilkel siraya dizilip sira numarasi verilir. Ortalamasi bu ilkel siraya

gore hesaplanir.

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin gorev yaptiklar: iiniversite sekline gore

interaktif medya tasarimi dersine Onerilen konulara katilim arasinda anlaml bir fark olup

olmadig1 Mann-Whitney U testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo 21°de gosterilmistir.

Tablo 21: Devlet-Ozel Ayrimina Gore Mann-Whitney U testi

Ozel-Devlet n Ortalama S:;(Iil;a 11\;[:::11(1 \17:’/{12;?:& glsgyn(g)-

U tailed)

- R
w003 0

T
PR T PO
S
T

Yukaridaki, tabloda arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin devlet-6zel tiniversite

ayrimma gore ders konularma katilimlarinda herhangi bir farklilik olup olmadig: test

edilmigtir. Hesaplanan biitiin p degerleri; p>0,05’dir, o halde ders konularina katilim

hocanin devlet veya 6zel liniversitede gorev yapmasina gore degismemektedir.

Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin gorev yaptiklar1 iiniversiteye gore

interaktif medya tasarimi dersi i¢in gorlintii diizenleme baghigindaki onerilen konulara
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katilim arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal-Wallis testi ile test edilmis ve

sonuglar1 Tablo 22°de gosterilmistir.

Tablo 22:Universiteye Gore Kruskal-Wallis Testi-Goriintii Diizenleme

Std. Mean  Chi-  Asymp.

Universite n Ortalama Sapma Rank Square*  Sig.
Kiiltiir 4.833 0.303  30.33
Maltepe 4.639 0.561  24.56
Halig¢ 4.906 0.186  33.19
Marmara 4.750 0387  26.75

Isik 4.875 0.250 3213 10050 346
Kadir 4.833 0.289 29.83

Has
Aydin 4917 0.144  32.67
Bilgi 4.417 0.382 11.67
Diger 4.850 0.224  29.70
Toplam 53 4.731 0.427

Gorintu

6
9
8
6
Yildiz 6 4.333 0.736 17.08
4
3
3
3
5

Tablo-22’de arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin {iniversite ayrimina gore
goriintii diizenleme konusuna katilimlarinda herhangi bir farklilik olup olmadig: test
edilmistir. Hesaplanan test degerleri; XZ = 10,050, p>0,05°dir, o halde goriintii diizenleme

basligindaki konulara katilim iiniversiteye gore degismemektedir.

Arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin gérev yaptiklari tiniversiteye gore
interaktif medya tasarimi dersi i¢in metin diizenleme baghigindaki onerilen konulara katilim

arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal-Wallis testi ile test edilmis ve sonuglari
Tablo 23°de gosterilmistir.

Tablo 23: Universiteye Gire Kruskal-Wallis Testi-Metin Diizenleme
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Std. Mean  Chi-  Asymp.

Universite n Ortalama Sapma Rank Square*  Sig.
Kiiltir 6 4.583 0.392  30.58
Maltepe 9 4.356 0371  22.00
Hali¢ 8 4.700 0.298  35.19
Marmara 6 4.717 0.313 35.17
Yildiz 6 3.783 1.383  21.17
”Metin Islk. 4 4.525 0.709  31.50 15.395 081
Diizenleme  Kadir
Has 3 4.033 0.115 10.17
Aydn 3 4.000 0.100 9.00
Bilgi 3 4.467 0.231  26.17
Diger 5 4.660 0.358  33.60
Toplam 53 4.419 0.617

Yukaridaki tabloda arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin {iniversite ayrimina
gore metin diizenleme konusuna katilimlarinda herhangi bir farklilik olup olmadig: test
edilmistir. Hesaplanan test degerleri; x> = 15,395 , p>0,05"dir, o halde metin diizenleme

basligindaki konulara katilim {iniversiteye gére degismemektedir.

Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin gorev yaptiklar1 iiniversiteye gore
interaktif medya tasarimi dersi i¢in animasyon basligindaki Onerilen konulara katilim
arasinda anlamli bir fark olup olmadigr Kruskal-Wallis testi ile test edilmis ve sonuglari

Tablo 24°te gdsterilmistir.

Tablo 24: Universiteye Gire Kruskal-Wallis Testi-Animasyon

Std. Mean  Chi-  Asymp.
Sapma Rank Square*  Sig.

6 4.667 0.524 32.00
Maltepe 9 4.680 0.500 31.11
Halig 8 4.647 0.463 30.63
Marmara 6 4.539 0.501 26.67
6
4
3
3

Universite n Ortalama

Kiiltiir

Animasyon  Yildiz 3.941 1.090 18.67 10.109 342
Isik 4.647 0.408  29.00

Kadir 3.588 1795  16.83

Has
Aydin 4.588 0.176 21.83
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Bilgi 3 3.961 0.592  11.00
Diger 5 4.859 0.169  35.40
Toplam 53 4.481 0.714

Yukaridaki tabloda arastirmaya katilan 0gretim elemanlarinin {iniversite ayrimina
gore animasyon konusuna katilimlarinda herhangi bir farklilik olup olmadig: test edilmistir.
Hesaplanan test degerleri; x> = 10,109 , p>0,05dir, o halde animasyon bashigindaki

konulara katilim tiniversiteye gore degismemektedir.

Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin gorev yaptiklar1 iiniversiteye gore
interaktif medya tasarimi dersi i¢in video/postprodiiksiyon basligindaki onerilen konulara
katilm arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal-Wallis testi ile test edilmis ve

sonuglar1 Tablo 25°de gosterilmistir.

Tablo 25: Universiteye Gire Kruskal-Wallis Testi-Video/Postprodiiksiyon

Std. Mean  Chi- Asymp.
Sapma Rank Square*  Sig.
6 4.000 1.301  20.83
9 4.789 0.223  34.78
8 4.520 0.423  25.69
Marmara 6 4.667 0.409 32.50
Yildiz 6 3.728 1.383  20.75
4
3
3
3
5

Universite n Ortalama

Kiiltiir

Maltepe
Halig

post rV(:gEESi . Klslé(' 4789 0298 3575 o961 o6
P Y acir 3.667  1.643  18.17
Has
Aydin 4.439 0.265 20.67

Bilgi 3.333 1.344 12.17
Diger 4.811 0.152  34.40
Toplam 53 4.361 0.899

Yukaridaki, tabloda arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin iiniversite ayrimina
gore video Postproduksiyon konusuna katilimlarinda herhangi bir farklilik olup olmadig:
test edilmistir. Hesaplanan test degerleri; Xz = 11,961 , p>0,05’dir, o halde Video

Postproduksiyon basligindaki konulara katilim iiniversiteye gore degismemektedir.
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Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin gorev yaptiklar1 iiniversiteye gore
interaktif medya tasarimi dersi i¢in multimedya bashigindaki onerilen konulara katilim
arasinda anlamli bir fark olup olmadigr Kruskal-Wallis testi ile test edilmis ve sonuglari

Tablo 26°da gosterilmistir.

Tablo 26: Universiteye Gire Kruskal-Wallis Testi-Multimedya

Std. Mean Chi-  Asymp.
Sapma Rank Square*  Sig.
6 4.154 0976  26.42
9 4.728 0.299  38.89
8 4.241 0413  22.13
Marmara 6 4.235 0.548  23.92
Yildiz 6 4.031 0.878  22.67

4

3

3

3

5

Universite n Ortalama

Kiiltiir

Maltepe
Halig

Tsik 4593 0486 3475
Kadir 3.667 0965  14.50

Has
Aydin 4.210 0.308  21.00
Bilgi 4.185 0.294  19.50
Diger 4.526 0.436  32.40
Toplam 53 4.305 0.618

Multimedya 11.648 234

Yukaridaki, tabloda arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin iiniversite ayrimina
gore multimedya konusuna katilimlarinda herhangi bir farklilik olup olmadigi test
edilmigtir. Hesaplanan test degerleri; x2 = 11,648 , p>0,05’dir, o halde multimedya

basligindaki konulara katilim tiniversiteye gore degismemektedir

Arastirmaya katilan Ogretim elemanlarinin gorev yaptiklar1 iiniversiteye gore
interaktif medya tasarimi dersi i¢in ses tasarim ve diizenleme basligindaki Onerilen
konulara katilim arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Kruskal-Wallis testi ile test
edilmis ve sonuglari

Tablo 27°de gosterilmistir.

Tablo 27: Universiteye Gire Kruskal-Wallis Testi-Ses Tasarim ve Diizenleme
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Std. Mean  Chi-  Asymp.

Universite n Ortalama Sapma Rank Square*  Sig.
Kiiltir 6 4.386 0.502  21.33
Maltepe 9 4.788 0.235 3422
Halig 8 4.472 0.588  26.38
Marmara 6 4.455 0.473 23.25
Yildiz 6 4.174 1.083  23.67
Ses Islk‘ 4 4.773 0.193  32.00 9 808 366
Tasarim  Kadir
Has 3 4.803 0.341 37.17
Aydn 3 3.379 1.628 9.50
Bilgi 3 4.621 0262  24.67
Diger 5 4.764 0.244  32.10
Toplam 53 4.496 0.670

Yukaridaki, tabloda arastirmaya katilan 6gretim elemanlarinin iiniversite ayrimina
gore ses tasarim ve diizenleme bashigindaki konulara katilimlarinda herhangi bir farklilik
olup olmadig: test edilmistir. Hesaplanan test degerleri; X2 = 9,808 , p>0,05"dir, o halde ses
tasartm ve diizenleme bashigindaki Onerilen konulara katillm {iniversiteye gore

degismemektedir.

Sonug olarak; Test sonuglarin1 degerlendirecek olursak farkli iiniversitelerde gorev yapan
Ogretim  elemanlarinin  Onerdikleri  konular  farklilagsmamaktadir.  Yani  Kiiltiir
iiniversitesindeki hocalar da, Marmara tiniversitesinde ki hocalarda soru formunda yer alan
interaktif medya tasarim dersinde okutulacak konular i¢in ayni derecede katilm da
bulunmuslardir. Universiteye gére veya iiniversitenin devlet mi yoksa 6zel mi olmasina

gore Onerilen konular istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir.
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SEKTOR UZMANLARININ INTERAKTIF MEDYA ILE iLGILI GORUSLERI

KIiSISEL BILGILER
Arastirmaya Tiirkiye nin 6nemli ajanslarindan 63 kisi katilmigtir.

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin egitim durumlarina gore dagilimi Tablo

28’da gosterilmistir.

Tablo 28: Sektor temsilcilerinin egitim durumlarina gore dagilim

Egitim Durumu  Frekans(n) Yiizde(%)

Ortadgretim 3 4.8
Lisans 46 73.0
Yiiksek Lisans 13 20.6

Doktora 1 1.6
Toplam 63 100.0

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin egitim durumlarina bakildiginda %73’
lisans, % 20,6’s1 yiiksek lisans seviyesinde egitime sahiptir. Genel olarak bakildiginda;

yaklasik her 10 sektor temsilcisinden 7’si lisans seviyesinde egitime sahiptir.

.. Doktora
Yiiksek Ortaogreti
Lisans 1,6% _\ — m
20,6% — T 4,8%

Lisans
73,0%

Sekil 39:Sektor temsilcilerinin egitim durumlarina gore dagihim grafigi
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Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin egitim alinan alanlara gore dagilimi Tablo

29°de gosterilmistir.

Tablo 29: Sektor temsilcilerinin aldiklar: egitime gore dagilimi

Egitim Aldigimiz Alan Frekans(n) Yiizde(%)
Gorsel Iletisim Tasarimi 8 12.7
Grafik Tasarim 7 11.1
GSF Sinema-TV 7 11.1
Multimedya/Interaktif Medya
Tasarimi 6 93
Isletme 4 6.3
Iktisat 3 4.8
Iletisim/Radyo-TV Sinema 3 4.8
Halkla iligkiler ve tanitim 2 3.2
Reklamcilik 2 3.2
Fransizca Dili ve Edebiyati 2 3.2
Cinematography and 3D 5 39
Animation/Cizgi Film '
Yazilim Mihendisligi 2 3.2
Ekonomi 1 1.6
Calisma Ekonomisi 1 1.6
Elektrik-Elektronik 1 1.6
Endiistri Uriinleri Tasarimi 1 1.6
Bilgi yonetimi 1 1.6
fletisim 1 1.6
Interaktif Medya Tasarimi (YL), 1 16
Matematik (L) '
Meslek Lisesi/Tesviye 1 1.6
Mimarlik 1 1.6
Mubhasebe 1 1.6
Miihendislik 1 1.6
Pazarlama letigimi 1 1.6
Sanat Tarihi 1 1.6
Tarih Ogretmenligi 1 1.6
Yabanci Dil 1 1.6

Toplam 63 100.0
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Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin egitim aldiklar1 alanlara bakildiginda
%12,7’s1 gorsel iletisim tasarimi, %11,1°1 grafik tasarim , %11,1’i GSF sinema-tv ve
%9,5’1 interaktif/multimedya tasarim egitim alinan alanlara sahiptir. Geriye kalan

%355,6 ik kisim ise ¢esitli alanlarda egitim almigtir

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin ¢aligilan alanlara gore dagilimi Tablo

30°de gosterilmistir.

Tablo 30: Sektor temsilcilerinin calistiklar: alana gore dagilimi

Calhismakta Oldugunuz Alan Frekans(n) Yiizde(%)

Post Prodiiksiyon 8 12.7

Reklam 8 12.7
Sinema-TV-Dizi Sektorii 6 9.5
Grafik Tasarim 5 7.9
3D Computer Graphics/3D Animasyon/VFX 5 7.9
Digital PazarlamaAjans/Reklam 4 6.3
Multimedia Tasarimi/Web 3 4.8
Medya-TV 3 4.8
Bilisim Teknolojileri 3 4.8
Reklam/Sinema/Tanitim/Uzun Metraj 3 4.8
Yeni Medya/Multimedya/Web Tasarim 3 4.8
Post Prodiiksiyon/3D Animasyon 2 3.2
Sinema Reklam (Post Prodiiksiyon/Gorsel 5 39

Efekt) '

Egitim/Medya 1 1.6
Interaktif Medya / Veri Gorsellestirmesi 1 1.6
Marketing 1 1.6
Film/Reklam/Video Clip(Miizik) 1 1.6
Motion Design 1 1.6
Gorsel/Isitsel Tasarim 1 1.6
Video Oyun Produksiyonu 1 1.6
Yazilim 1 1.6

Toplam 63 100.0

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin ¢alistiklari alanlara bakildiginda %12,7’si

post-prodiiksiyon, %12,7’si reklam , %9,5’1 sinema-tv-dizi sektorii ,%7,9’u grafik tasarim
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ve 3D computer graphics/3D animasyon/VFX calisma alanlarinda ¢aligmaktadirlar. Geriye
kalan %49,3’liik kisim ise ¢esitli alanlarda calismistir.

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin gorev yaptiklari iinvana gére dagilimi

Tablo 31’de gosterilmigtir

Tablo 31: Sektor temsilcilerinin gorev yaptiklart iinvana gore dagilimi

Gorev Yaptigimiz Unvan Frekans(n) Yiizde(%)
3D Artist/ Generalist/Superviser 5 7.9
Grafik Tasarimct 4 6.3
Multimedia Developer/Designer 4 6.3
Reklam Sanat Yonetmeni 4 6.3
VFX Artist/Gorsel Efekt 4 6.3
Post Prodiiksiyon Sorumlusu 3 4.8
Prodiiktor 3 4.8
Visual Effects Operatorii 3 4.8
Yonetici 3 4.8
Digital Intermediate/Digital ) 39

Cinema/Digital Artist )

Film Editorii 2 3.2
Jr. Art Director 2 3.2
Yazilim Miihendisi/Uzmani 2 3.2
Kurgucu 2 3.2
Art Director 1 1.6
Compositor 1 1.6
Creative Group Head 1 1.6
Direktor 1 1.6
Freelance / Ogretim Gorevlisi 1 1.6
Gorilintli Yonetmeni 1 1.6
Arayliz Gelistirici 1 1.6
Interface Designer 1 1.6
Lead Animator 1 1.6
Managing Director 1 1.6
Multimedya Editor 1 1.6
Miisteri iligkileri Yoneticisi 1 1.6
Planlama 1 1.6
Proje Yoneticisi 1 1.6
Senior 3D Artist 1 1.6
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Ses Teknisyeni 1 1.6

Social Media Director 1 1.6

Yardimci Sanat Yonetmeni 1 1.6

Y oOnetmen/Tasarimeci 1 1.6

Yrd. Dog¢./Y6netmen/Yapimcet 1 1.6
Toplam 63 100.0

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin unvanlarina bakildiginda %7,9’u 3D
Artist/ Generalist/Superviser , %6,3 grafik tasarimei, %6,3 multimedia developer/designer,
%6,3’1i reklam sanat yonetmeni ve %6,3’ii VFX artist/gorsel efekt ile ilgili sektor

temsilcileridir. Geriye kalan %66,9’luk kisim ise tablo-5’te gosterilmistir.

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin is tecriibelerine gére dagilimi Tablo 32°de

gosterilmistir.

Tablo 32: Sektor temsilcilerinin tecriibeye gore dagilimi

Tecriibe Frekans(n) Yiizde(%)
0-5 Y1l Arasi 15 23.8
6-11 Y1l Arasi 31 49.2
12-17 Y1l Arasi 9 14.3
18-23 Y1l Arasi 5 7.9
24-30 Y1l Arasi 3 4.8
Toplam 63 100.0

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin is tecriibelerine bakildiginda %49,2’si 6
ile 11 yil aras1 , % 23,81 5 yildan az ve %14,3’1 ise 12 ile 17 yil aras1 is tecriibesine

sahiptir. Ayrica %12,7’lik kisim ise 18 y1l ve daha fazla is tecriibesine sahiptir.
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60,0
50,0
40,0
30,0

20,0

10,0 .
B =

0-5Yil 6-11YiIl 12-17Yil 18-23YIl 24-30Yil
Arasi Arasi Arasi Arasi Arasi

) Sekil 40:Sektor tenfsilc:ilerinin tecriibeye gore dagihim grafigi
Ankette Interaktif Medya Tasarim lle Ilgili Eklemek Istedikleriniz/Onerileriniz

sorusuna ise asagida yer alan cevaplar verilmistir.

Interaktif medya tasarimi dersi ile ilgili 46 sektor temsilcisi yani arastirmaya
katilanlarin %731 bu ders ile ilgili baz1 yorumlarda bulunmustur. Bu yorumlar sirasiyla
asagidaki gibidir:

Gorils -1: Glizel sanatlar fakiiltesi, grafik tasarim/gorsel iletisim tasarimi mezunu
ogrencilerin agirlikli olarak illustrasyon ¢izim tecriibeleri bulunuyor. Arayiiz tasarimlari
konusunda ajans deneyimi yoksa iiniversite mezunu olmus olmasinin higbir dnemi yok.
Malesef bu is heniiz yalmzca interaktif ajanslarda 6greniliyor. Internetin tartismasiz en
giiclii iletisim aract oldugu giinlimiizde gorsel iletisim tasariminin 6nemi ve pazari her
gecen glin biliyliyor. Bununla beraber nitelikli eleman sikintisi artiyor. 4 sene olan lisans
egitiminde interaktif medyaya agirlik verilmesi kanaatindeyim zira yeni mezunlarin bu
alanda eksikleri ¢cok fazla. Ve diinya interaktif medya iizerine dogru ilerliyor. (n=8)
Goriis-2: User experience design, information architecture, human-computer interaction,
content management, interaction design, html 5 ve temel yazilim bilgileri 6gretilmelidir.
(n=7)

Goriis -3: Interaktif medya tasarimi dersi, proje / stiidyo dersi bigiminde verilmeli fakat
bununla beraber dersin altyapisini olusturabilmek icin bazi teorik ve kavramsal kapsamli
dersler de ayn1 donemde veya onceki donemlerde verilmelidir. Bu dersler: HCI (Human
Computer Interaction),Information Visualization (Veri Gorsellestirmesi),Cyber- Digital

Culture,Cognitive Science. (n=5)
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Goriis -4: Dokunmatik ve web tasarimi disindaki alanlarda unutulmamali.(n=4)

Goriis -5: Bu son derece genis bir konu. Bu dersi bence bagka kiiclik bdoliimlere
bolmelisiniz. interaktif kitaplar , interaktif oyunlar, interaktif filmler , bunlarin hepsi ayr1
islemleri gerektiren konulardir. Hepsini tek bir ¢ati1 altinda toplayip ders olarak vermek
ogrenciye fazla yiiklenmektir. Bu ders boliimler sekilde bir ¢ok alt dersle 0grenciye
verilebilir. (n=4)

Goriis -6: Interaktif media tasarimi, genis bir alan. Fikir asamasindan iiriin asamasina
giden yolda en cok zorlanilan ve belki de iirlin ¢ikmasini engelleyen kisim fikrin
yapilabilitesini dogru 6lgememek.Bunun en biiyiik nedeni de pratikte ¢6ziim i¢in yeterli
donanima ve bilgiye sahip olmamak.Programlama becerisi bu konudaki en anahtar 6zellik,
bu programlama bi¢imi ister kod|syntax ile olsun ister nodular |grafik programlama
temelindeki "matematik bilgisi" ve "matematiksel diisiinme" becerisi interaktif medya
tasarimc1 yada adaylarina mutlaka verilmeli. (n=3)

Goriis -7: Fakiilte biinyesinde kiiciik ajanslar kurularak piyasa is yapilmali. Bu sekilde
ogrenciler aldiklari teorik egitimi sektorle pratik anlamda birlestirebilirler. Hem de ¢ok hizl
bir sekilde ilerleyen teknoloji neticesinde interaktif medya alaninda da iiretilen ¢alismalari
dogrudan takip etme sansini yakalayabilirler. (n=3)

Goriis -8: Interakif medya tasarimi kendi icinde alt dallar halinde dgrenciye sunulabilir.
Bunlar animasyon, programlama ve tasarim olarak yer alabilir. Animasyon boliimiinde
Flash, After Effects gibi animasyon programlari kullanilabilecegi gibi, programlama
boliimiinde temel bir bilgi diizeyi ile tasarimcinin basit bir interaktif uygulama yapabilmesi
ve istenirse o alanda uzmanlagmasi ic¢in bir agik kapi birakilmasi saglanabilir. Tasarim
boliimii ise daha ¢ok vektorel ve animasyonlara yonelik ¢izimler gibi sekillenebilir. (n=3)
Goriis -9: Interaktif media boliimdeki her kesin yapmak isteyecegi yada yapabilecegi bir
ders olmayabilir, 6zel bir ilgi gerektirir. Diger tasarim c¢aligmalarinin yaninda yapilan
tasarimin nasil ¢alisacagi da diistintilmelidir, o ylizden biraz programlama mantig1 bilinmesi
de faydalidir ama 6grenciler 6grenmeye zorlanmamalidir. Sonug olarak boliimde bu alani
isteyen O0grencilerin ayrilip onlara 6zel olarak verilmesi de diisiiniilebilir.

Bir de 6grenciler teknik bilgiler altinda ezilmemelidir, devamli 6rnek ¢alisma yapilmalidir,
calisma yaparken Ogrenmelidirler. Bu yiizdendir ki piyasada 5 yil ¢alisip 68renen bir

ilkokul mezunu, 5 y1l tiniversitede ilgili alan1 okuyan birinden daha iyi isler yapar. Kendim
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de sinema okudugum halde bir ¢ok bilgisayar miihendisine programlama Ogretmek
durumunda kalmistim. Deneyim her zaman daha 6nemlidir.
En 6nemli olan seyin agir 6devler verilerek 6grencileri dersten nefret ettirmemektir. Zaten
ilgisi olanlar sivrilecektir. (n=3)
Gorils -10: Pazarlama tasarimi diye cevirelecek olan ama aslinda Marketing Design
diyebilecegim, son kullanicinin satin alma duygusunun harekete gecirebilecek, semiyotik
anlatimlarla basitce birsey anlatimin {izerinden ¢alisilmasi gerekiyor. (n=2)
Goriils -11: En biiylik problem derslerin geleneksel grafik tasarim gibi islenmesi yada
sadece program Ogretme seklinde olmasi. Piyasaya hazirlama ve kisilerin bu alandaki
potansiyelin farkina varabilmeleri i¢in yurtici- yurtdisi interaktif sergileri-projeleri, bloglari
¢ok yakindan takip edip o seviyede okul projeleri yapmalar1 gerekmektedir. Ogrenciler
mezun olduklarinda okul isleri portfolyalarinda genelde biiyiik eksiklik yaratmaktadir.
(n=2)
Goriis -12: Interaktif medyanin sinirlar1 bilgisayar ile ¢izilmemeli. (n=1)
Gorils -13: Teorik bilgilerden c¢ok fretime agirlik verilmesi bu dersin fakiiltede
okutulmasini anlamli kilar. Aksi halde pek bir manasi olmaz. (n=1)

Arastirmaya katilan sektdr temsilcileri mezun olan &grencilerin interaktif medya
tasarimi konusunda yeterli olup olmadiklarini soru formunda yer alan katilim sorularina
verdikleri cevaplarla degerlendirmiglerdir. Bu cevaplarin analizi asagidaki tablolarda

gosterilmistir
SEKTOR UZMANLARINA GORE MEZUNLARIN YETERLILIKLERI

Tablo 33.: Goriintii Diizenleme konularinda mezunlarin yeterlilikleri

Goriintii Diiziinleme

Kesinlikle
Katihyorum
Katihyorum

Kararsizim
Katilmiyorum
Kesinlikle
Katilmiyorum

1. Multimedya programlarinin arayiizlerinin =~
goriintii isleme programlarina aktarilmasi ve
geligtirilmesi %0

—_
oo
N
—
(@)
—
(@]

14
222 79 254 1509

N
o0
(@)
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n 20 5 7 15 16
% 31.7 79 11.1 238 254

2.Kayipsiz sikistirma standartlar1 (Goriintii)

3,Mezunlarin goriintii islemeye iliskin n 6 6 1 20 30
bilgileri yeterli diizeydedir. % 9.5 9.5 1.6 317 47.6

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin 6grencilerin mezun olduklarinda goriintii
diizenleme konularinda ne derece yeterli olduklarina dair katilimlar1t Tablo 33’de
gosterilmistir. Buna Gore;

1. “ Multimedya programlarin arayiizlerinin goriintii isleme programlarina
aktarilmas1 ve gelistirilmesi” konusunda sektdr temsilcilerinin  %41,3’i
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diisiinmektedir.
%50,8’1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

2. “Kayipsiz sikistirma standartlart (Goriintii)” konusunda sektor temsilcilerinin
%49,2°s1  Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini
diisiinmektedir. %39,6’s1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

3. Sektor temsilcilerinin %79,3’li mezun 6grencilerin goriintii diizenleme konularinda
yetersiz oldugunu diisiinmektedir. Yani yaklasik her 10 sektdr temsilcisinden 8’1
ogrenciler goriintii diizenleme konularinda yetersiz bilgiyle mezun oldugunu

diisinmektedir.

Ayrica goriintii diizenleme konusunda farkh goriis ve oneriler asagida belirtilmistir:

* Eskiden el ile ¢izilerek animasyon yapilan doénemden bilgisayarli sisteme
doniildiigli zaman ger¢cek animatorler bu konuda higbir sikinti yagamadiklarini
sOyliiyorlar. Ciinkii ne yapacagimi bilen bir insanin tek yapmasi gereken bunu
programa nasil yaptiracagidir. Goriintii  diizenlemek bunu yapabilecegin
programlarin arayiizlerini ezberlemek degil, sanatsal bir gozle o goriintiiyli nasil
tablolagtiracagini bilmektir(n=2).

* Temel olarak goriintii isleme algoritmalarinin nasil ¢alistiklariyla ilgili bilgi sahibi
olunmasi gerektigini diislinliyorum. (n=2)

* Mezunlar goriintiiniin ham ve sikistirllmig hali arasindaki farki bilmemekte ve

gormemekteler. (n=1)
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Devlet iiniversitelerinde teknik donanim oldukga kisitli. Ustelik hocalar da yeterli
teknik donanima sahip degil. "-mis" gibi yapiyorlar sadece. Ama vakif
iiniversitelerinde verilen egitim daha gii¢lii. (n=1)

Yurdumuzda gorsel iletisim ve sanat yonetimi gibi yeni sayilabilecek bdliimlerin
ders programlari mevcut iletisim fakiiltelerinde konuyla alakasiz boliim baskanlari
tarafindan hazirlanan ders programlar1 dolayisiyla sikint1 igindedir. Ozellikle Vakif
tiniversiteleri miisteri toplama mantigiyla konuya hakim olmayan tinvanl fakat
konudan bihaber insanlar1 kadrolarina toplamaktadirlar. Amag; YOK'e yeterli
sayida ogretim iiyesi gostermek ve bolimleri agmak ve miimkiin olan en yiiksek
sayida 6grenci kayd: yapmak. Bu yaklasimla ne 6grenci fayda gormekte ne de
verilen egitim amacma ulasmaktadir. Ornek vermek gerekirse; gorsel iletisim
tasarimi boliimlerinde okuyan dgrenciler 6nce resim, ¢izim gibi temel sanat egitimi
kapsaminda dersler goriiyorlar. Ardindan tasarim dersleri olarak ergonomi, biiro
tasarimi gibi dersler goriiyorlar. Sonrasinda temel iletisim dersleri goriiyorlar.
Boylece gorsel iletisim tasarimi bolimii okumus oluyorlar ama bu konulart bir
araya getirme yetisinden uzak, egitimsiz ve deneyimsiz olarak mezun oluyorlar.
(n=1)

Goriintii diizenlemek igin bir siirii program vardir, Ogrenilmesi gereken gelecegi
olan bir program olmalidir. Bir de yedek olarak lisans iicreti ddenmek zorunda
olmayan acik kaynak bir programi 6grenmek kritik durumlarda ise yarayabilir.
(n=1)

Ogrencilerin operatér mii yoksa tasarimci mu olarak yetistirilmek istenmesinin
kararmna iyice varilmali. Ogrenciler temel bilgileri bilmeli ve uygulamali ama kendi
specific alanlarina gére uzmanlagmay1 yine kendileri se¢melidir. (n=1)

Temel sinema ve fotograf bilgisi. Kadrajlama ve sanat okumasi(n=1)

Yurdumuzda gorsel iletisim ve sanat yonetmi gibi yeni sayilabilecek bdliimlerin
ders programlari mevcut iletisim fakiiltelerinde konuyla alakasiz boliim baskanlari
tarafindan hazirlanan ders programlar1 dolayisiyla sikint1 igindedir. Ozellikle Vakif
tiniversiteleri misteri toplama matigiyla konuya hakim olmayan iinvanli fakat
konudan bihaber insanlar1 kadrolarina toplamaktadirlar. Amag; YOK'e yeterli

sayida Ogretim iiyesi gostermek ve boliimleri agmak ve miimkiin olan en yiiksek
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sayida 6grenci kayd: yapmak. Bu yaklasimla ne 6grenci fayda gormekte ne de
verilen egitim amacma ulasmaktadir. Ornek vermek gerekirse; gorsel iletisim
tasarimi boliimlerinde okuyan 6grenciler 6nce resim, ¢izim gibi temel sanat egitimi
kapsaminda dersler goriiyorlar. Ardindan tasarim dersleri olarak ergonomi, biiro
tasarimi gibi dersler goriiyorlar. Sonrasinda temel iletisim dersleri goriiyorlar.
Boylece gorsel ilesim tasarimi boliimii okumus oluyorlar ama bu konular1 bir araya

getirme yetisinden uzak, egitimsiz ve deneyimsiz olarak mezun oluyorlar. (n=1)

Gorlintii diizenleme konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklar1 konudan yeterli

olduklar1 konulara dogru siralamasi : 1>2

Tablo 34:Metin Diizenleme konularinda mezunlarin yeterlilikleri

Metin Diizenleme

Kesinlikle
Katihyorum
Katihyorum

Kararsizim

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

[\
N
—
—

n 13
% 20.6 17.5

[—
N | oo
3

1. HTML/XHTML etiketleri

(98]
>
—_
p—
p—
p—

n 11 28 2 5 17
% 17.5 444 3.2 79 27.0

2.Hypermedia ve Hypertext

3.Metin alani. Dinamik-input-statik, yazi _ n 17 12 10 12 12

isleme % 27.0 19.0 15.9 19.0 19.0
4.CSS dilinin kullanilmas1 ve DIV etiketi n 14 23 5 5 16
(tag) % 222 36.5 7.9 79 254

n 8 13 14 13 15
% 127 20,6 222 20.6 23.8

5.Lingo ve Script dillerinin kullanim1

6.Mezunlarin tipografinin kullanimina n 7 21 0 11 24
iligkin bilgileri yeterli diizeydedir. % 11.1 333 .0 17.5 38.1

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin 6grencilerin  mezun olduklarinda metin

diizenleme konularinda ne derece yeterli olduklarina dair katilimlari
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Tablo 34°de gosterilmistir. Buna Gore;

“HTML/XHTML etiketleri” konusunda sektor temsilcilerinin %30,2’si 6grencilerin
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diistinmektedir. %58,7’si ise
yeterli olduklarimi diigiinmektedir.

“Hypermedia ve Hypertext” konusunda sektor temsilcilerinin %36,9’u 6grencilerin
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigimi diistinmektedir. %61,9’u ise
yeterli olduklarimi diigiinmektedir.

“Metin alani. Dinamik-input-statik, yazi isleme” konusunda sektor temsilcilerinin
%38’1 oOgrencilerin  mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
disiinmektedir. %46°s1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir.

“CSS dilinin kullanilmas1 ve DIV etiketi (tag)” konusunda sektor temsilcilerinin
%33,3’ti  oOgrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
diisiinmektedir. %58,7si ise yeterli olduklarini diigiinmektedir.

“Lingo ve Script dillerinin kullanim1” konusunda sektor temsilcilerinin %44,4’1
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigmi diistinmektedir.
%33,3’1i ise yeterli olduklarini diistinmektedir.

Sektor temsilcilerinin %55,6’s1 mezun 6grencilerin metin diizenleme konularinda
yetersiz oldugunu diisiinmektedir. Yani yaklasik her 10 sektor temsilcisinden 6’s1 ,
Ogrenciler metin diizenleme konularinda yetersiz bilgiyle mezun oldugunu

diistinmektedir.

Ayrica metin diizenleme konusunda farkh goriis ve oneriler asagida belirtilmistir:

Ulkemizde bir ¢ok yazilim kullanan insan vardir ve hepsi de iyi yerlerde
caligmaktadir. Gerek iilkemizde gerek lilke diginda. Ancak Tipografinin kullanimi
yaraticilik ile dogru baglantili oldugundan bu konunun c¢ok ¢o6ziimlendigine
inanmiyorum iilkemizde. (n=2)

Metin diizenlemeye 'metin'den baslamali. Kendi dilini yeterince bilmeyen -

kullanamayan kisinin gorsel tasarimi 0grenmesi nasil imkansizsa, tiim kodlama
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dillerinin temeli olan Ingilizceyi yeterince kullanamayan kisinin HTML - CSS
ogrenmesini beklemek ¢ok dogru degildir. (n=2)

* Metin diizenleme de multimedya alanlarindan biridir ancak temel olarak
gosterilmesi yeterli olmaz. Ogrenci mesleki hayatinda bu alanda ilerleyecek ise
kendini bu alanda gelistirebilir ama her seyi verip 6grenciye higbir seyde uzman
olamamasina neden olmak mezun olduktan sonra biiyiik problem olusturmaktadir.
Dolayis1 ile temel diizeyde bilgiler verilerek, bir alanda uzmanlagsmasini tesvik
etmekte fayda vardir. (n=1)

* Benim okudugum okuldan mezun olan insanlarin ¢ogu tipografi ile ilgili bir
problem yasiyor. okulumdaki Tipografi dersinde yogunlukla fontlar iizerinde
calistik. kendi fontumuzu bile yaptik. eglenceliydi fakat o fontlarin gorsel yada
video tizerinde kullanilmas1 konusunda verebilecegim o derste olusturdugum tek bir
ornegim yok. Bu konudada eksiklik oldugunu diisliniiyorum. (n=1)

* Giiniimiizde internet uygulamalarmin en ©nemli yeri aldigt diisliniiliirse, bir
tasarimcinin  yazilimeilya tasariminin arayliz  kodlarina doniistiiriilmiis olarak
sunmasi biiylik bir avantaj saglayacaktir. Yazilimcilar bu tip konularda pixel-perfect
caligmadiklar1 gibi, tasarim detaylarin1 da oldiirebilmektedirler. Bunlarin yaninda
artik ¢cok popiiler olan Responsive Design konusu da tasarimcilara aktarilmalidir.
Zira bir tasarimin birden ¢ok ortamda aym iglevi gormesi zorunluluk haline
gelmisgtir. (n=1)

* Bir tasarimcida yukarida bahsi gegen basliklardan yalnizca tipografi bilgisi aranir.
Digerleri hakkinda fikri olmasi beklenebilir fakat hi¢bir ajansta html ve css yazmasi
gerekmeyecektir. Yaptig1 tasarimlarin CSS'e aktarilmasi konusunda grid kullanimi
gibi dikkat edilmesi gereken bir takim standartlar vardir. Onun diginda gerisi bana
gore zaman kaybidir. (n=1)

* Web ara yiiz kodlamasina iliskin bir alana yoneleceklerse buradaki basliklar daha
onem kazanir. Ancak tasarim egitimi bazinda diislinecek olursak dogru ve dolu bir

tipografi egitimini almalar1 yeterlidir. (n=1)

Metin diizenleme konularinda Ogrencilerin en yetersiz olduklar1 konudan yeterli

olduklar1 konulara dogru siralamasi : 1,4,2,3,5
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Tablo 35: Ses Tasarim ve Diizenleme konularinda mezunlarin yeterlilikleri

+§ E g £ of
25 5 0§ 2 Z¢
Ses Tasarim ve Diizenleme £z = § = £ =
3 E‘ E‘ = —_ 3 —_
X3 S 2 5 ¥3
o N ~ v, v,
1.Multimedya sistem sesleri ve ses efektleri, n 18 6 4 27 8
MIDI Audio, Audio dosya formatlari, MIDI
Vs Digital Audio % 286 95 63 429 127
2.Goriintliye eklenecek olan ses miizik/ses  n 17 7 2 23 14
efekti/ritm v.b. Sec¢imi, prodiiksiyon ve ses
mixing, senkronizasyon % 270 11.1 32 365 222
3.Miizik televizyonu igin program jenerigi  n 9 13 4 19 18
olusturma % 143 206 63 302 28.6
4 Isadora ses uygulamalar1 ve mause n 2 8 3 23 27
etkilesimleri % 32 127 48 365 429
n 1 5 4 26 27

5.Vvv v4 programi egitimleri % 16 79 63 413 429
0 . . . . .

6.Adobe SoundBooth/ Adobe Audition/ n 12 11 2 18 20

Audacity programlari % 19.0 175 32 286 31.7

7 Multimedya projelerinde ses unsuruve n_ 15 5 6 17 20
kullanim gekilleri % 238 79 95 270 317

8.Ses ekleme, Ses efektleri ve fon miizikleri n 15 6 5 16 21
ve ses manipiilasyonu olusturma % 23.8 9.5 79 254 333

9.Bir filmin multimedya temelli sahnesini n 10 7 5 19 22

olusturmada miizik klibi animasyonu % 159 11.1 7.9 302 349
n 21 7 0 15 20
% 333 11.1 .0 23.8 31.7

10.Kay1psiz sikistirma standartlar (Ses)

11.Mezunlarin interaktif medya tasariminda p 7 4 1 21 30
ses kullanimina/diizenlenmesine iligskin
bilgileri yeterli diizeydedir. % 11.1 6.3 1.6 333 476

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin 6grencilerin - mezun olduklarinda ses
tasarimi ve diizenleme konularinda ne derece yeterli olduklarina dair katilimlar1 Tablo
35’de gosterilmistir. Buna Gore;

1. “Multimedya sistem sesleri ve ses efektleri, MIDI Audio, Audio dosya formatlari,

MIDI Vs Digital Audio” konusunda sektor temsilcilerinin %55,6’s1 dgrencilerin
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mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diistinmektedir. %38,1°1 ise
yeterli olduklarmi diigiinmektedir.

“Gorlintliye eklenecek olan ses miizik/ses efekti/ritm v.b. Secimi, prodiiksiyon ve
ses mixing, senkronizasyon” konusunda sektor temsilcilerinin 6grencilerin %58,7’si
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diisiinmektedir. %38,1°1 ise
yeteriz olduklarini diisiinmektedir.

“Miizik televizyonu i¢in program jenerigi” konusunda sektor temsilcilerinin %58,8’1
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigmi diistinmektedir.
%34,9’u ise yeterli olduklarini diistinmektedir.

“Isadora ses uygulamalar1 ve mause etkilesimleri” konusunda sektor temsilcilerinin
%79,4’ti odgrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
diisiinmektedir. %15,9’u ise yeterli olduklarin1 diistinmektedir.

“Vvv v4 programi egitimleri” konusunda sektor temsilcilerinin  %84,2’si
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigmi diistinmektedir.
9%9,5°1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir.

“Adobe SoundBooth/ Adobe Audition/ Audacity programlari” konusunda sektor
temsilcilerinin  %60,3’i  6grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %36,5°1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir.
“Multimedya projelerinde ses unsuru ve kullanim sekilleri” konusunda sektor
temsilcilerinin %58,7’si  dgrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %31,7’si ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

“Ses ekleme, Ses efektleri ve fon miizikleri ve ses manipiilasyonu olusturma”
konusunda sektor temsilcilerinin %58,7’si 0grencilerin mezun olduklarinda yeterli
bilgiye sahip olmadigmi disiinmektedir. %33,3’ii ise yeterli olduklarim
diistinmektedir.

“Bir filmin multimedya temelli sahnesini olusturmada miizik klibi animasyonu”
konusunda sektor temsilcilerinin %65,1’si 6grencilerin mezun olduklarinda yeterli
bilgiye sahip  olmadigimi disiinmektedir. %27’si  ise yeterli olduklarin

diistinmektedir.
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“Kayipsiz sikistirma standartlar1 (Ses)” konusunda sektdr temsilcilerinin %55,5’1
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigmi diistinmektedir.
%44,4°1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

Sektor temsilcilerinin %80,9’u mezun 6grencilerin ses tasarimi ve diizenleme
konularinda yetersiz oldugunu diisiinmektedir. Yani yaklasik her 10 sektor
temsilcisinden 8’1 , dgrenciler ses tasarimi ve diizenleme konularinda yetersiz

bilgiyle mezun oldugunu diisiinmektedir.

Ayrica ses tasarim ve diizenleme konusunda farkh goriisleri olanlarin yorumlan

asagida belirtilmistir:

Isadora ve V4 Programlar1 kullanilmamaktadir. (n=5)

Yukarida siralanan Ozellikleri hangi devlet hocasinda bulacaksiniz? Devlet
tiniversitesi 6gretim elemanlarininda bu &zellikler olmadigindan 6grencilerden bu
donanimi 6grenmesini beklemek zorlasiyor. (n=3)

Genelde ses her zaman son dakikaya atilmis ve higbir sekilde 6nem verilmemistir
iilkemizde. 6grencilerin teknik alan yani sira, yaratict 6zelliklerini ortaya g¢ikartacak
sekilde ders 6gelerinin hazirlanmasi sarttir. (n=3)

Video/Post prodiiksiyon alaninda c¢alisilacaksa ses bilgisi daha ¢ok Onem
kazaniyor(n=2)

Ses goriintiiniin yarist oldugu icin sesi olan goriintii bir insana daha ¢ok sey ifade
eder. Ogrencilerin bu konuda mutlaka bilgi sahibi olmalar1 gereklidir fakat ¢ok
detayli ses diizenleme bilmelerine gerek yoktur. Onemli olan tasarim konseptini
olusturmaktir. Ses kendi basina ayr1 okutulmasi gereken bir alandir. (n=2)

Sadece film/post produksiyon yapmaktayiz. Bunu yaparken Pro Tools kullaniyoruz.
Yeterli oluyor(n=1)

Ses diizenlemede de daha 6nce soyledigim yorumlar gecerlidir. Ogrencinin 6nceden
miizik ile ilgili bir bilgisi-ilgisi yok ise ondan ses tasarlamasi yeni bir miizik
olusturmas1 beklenmemelidir. Ancak Video da kullanilmas1 gereken seslerin iyi bir
sekilde kullanilmasi, kayipsiz bir sekilde eklenip kaydedilmesi gibi konulari iyi

bilmesi gerekmektedir. (n=1)
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Ses tasarim ve diizenleme konularinda &grencilerin en yetersiz olduklart konudan

yeterli olduklar1 konulara dogru siralamas: : 1,10,2,7,8,6,3,9,4,5

Tablo 36: Video Postprodiiksiyon konularinda mezunlarin yeterlilikleri

$8 5 8 E 4
. . =5 5 § & Z¢
VIDEO-POSTPRODUKSIYON Sz = ﬁ g £ g

ST T = = S =

X3 S 2 5 X3

X M ¥ 3 S

1. Kurgu nedir?, Kamera Hareketleri-Kamera n 24 2 0 22 15
tabanli etkilesim % 38.1 3.2 0 349 238

2.Sahne, klaket, 151k, pan, tilt kavramlari, sinema _n 17 5 5 15 21

filmi inceleme-¢6ziimleme % 270 79 79 238 333

3.Multimedya-reklam iliskisi-dijital video n 18 6 10 17 12
kullanimi1 % 28,6 95 159 27.0 19.0

4.ISADORA Programu ile video-grafik-ses n 4 5 5 25 24
etkilesimleri % 6.3 79 79 39.7 381

5.v4 programinda ses ile birlikte video n 5 3 3 28 24
diizenleme % 79 48 48 444 38.1

6.Premiere/ After Effect/ Avid Media
23 7 3 18 12
Composer/ FinalCut Pro / Abid programlarinin h

kavratilmasi ve proje gelistirme % 365 11.1 48 286 19.0

7.Kayipsiz sikistirma standartlart (Video) % 270 111 63 302 254
0 . . . . .

8.Mezunlarin video kurgulama-post n 10 1 0 20 32

prodiiksiyon 1.1.e ilgili 1t.nlgllerl yeterli % 159 16 0 317 508
diizeydedir.

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin 6grencilerin  mezun olduklarinda video
postprodiiksiyon konularinda ne derece yeterli olduklarina dair katilimlar1 Tablo 36’te
gosterilmistir. Buna Gore;

1. “Kurgu nedir?, Kamera Hareketleri-Kamera tabanli etkilesim” konusunda sektor
temsilcilerinin  %58,7’si 0grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %41,3°1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

2. “Sahne, klaket, 151k, pan, tilt kavramlari, sinema filmi inceleme-¢oziimleme”

konusunda sektor temsilcilerinin %57,1°1 &grencilerin mezun olduklarinda yeterli
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bilgiye sahip olmadigmi diisiinmektedir. %36,9’u ise yeterli olduklarim
diistinmektedir.

“Multimedya-reklam iligkisi-dijital ~video  kullanim1”  konusunda  sektor
temsilcilerinin  %46’s1  6grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diistinmektedir. %38,1°1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir.
“ISADORA Programi ile video-grafik-ses etkilesimleri” konusunda sektor
temsilcilerinin  %77,8’1 Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %14,2’si ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

“v4 programinda ses ile birlikte video diizenleme” konusunda sektdr temsilcilerinin
%82,5’1 0ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
diistinmektedir. %12,7’si ise yeterli olduklarini diistinmektedir.

“Premiere/ After Effect/ Avid Media Composer/ FinalCut Pro / Abid programlarinin
kavratilmast ve proje gelistirme” konusunda sektor temsilcilerinin %47,6’s1
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigmi diistinmektedir.
%47,6’s1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir.

"Kayipsiz sikistirma standartlar1 (Video)” konusunda sektor temsilcilerinin %55,6’s1
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigmi diistinmektedir.
%38,1°1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

Sektor temsilcilerinin - %82,5’1 mezun Ogrencilerin  Video -Postprpdiiksiyon
konularinda yetersiz oldugunu diisiinmektedir. Yani yaklasik her 10 sektor
temsilcisinden 8’1, 6grenciler Video Postprpdiiksiyon konularinda yetersiz bilgiyle

mezun oldugunu diistinmektedir.

Ayrica video postprodiiksiyon konusunda farkhh goriis ve oOneriler asagida

belirtilmistir:

Ders sayisinin yetersiz olduguna inanityorum. Asil ilgilendigim konu video
production ve post production olmasina ragmen o derslerde hocalarimdan istedigim
kadar bilgi edinemedim. (n=3)
Pratik uygulamay1 stajda kismen gordiiklerinden, genelde ezbere dayali yaklasimlari
var. Igerikte yetersizler. (n=2)
Video da ses gibi sadece bilgi sahibi olacak kadar gdsterilmelidir, video bagh bagina

ayr1 okutulmasi gereken bir alandir. (n=2)
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* Isadora ve V4 Programlar1 kullanilmamaktadir. (n=2)

* Pratik uygulamayi stajda kismen gordiiklerinden, genelde ezbere dayal1 yaklagimlari
var. Igerikte yetersizler. (n=2)

* Fusion/After Effect/Premiere/Avid/Flame/Nuke etc. Gibi programlar tercih edilmeli
ogretilmelidir. (n=1)

* Ulkemizde kagt iizerinde kurgu dersi verilen Sinema-TV okullar1 bulunmaktadir.
Daga-tasa iletisim fakiilteleri actilar. (n=1)

* Pratik eksikligi, creative eksiklik, ¢ekingenlik(n=1)

* Bu konuda kaliplasmis diisiince ve gorselliklerden uzaklagilmasi benim en biiyiik
dilegim. (n=1)

* Video post prodiiksiyon konusunda iilkemizde verilen egitimi genel olarak c¢ok
yetersiz buluyorum. Aslinda bunun sebebi ¢ok acik bu konuda sektoriin i¢inde bile
tam donanimli insan sayist ¢ok diisiik ve tam donanimi olan insanlarin pek azi bu
isin egitim yoniiyle ilgileniyor. Hal bdyle olunca dogru ve kesintisiz bir bilgi
aktarimi saglanamiyor. (n=1)

* Okullarimizda yazik ki sinema ile ilgili yeterli diizeyde bilgi verilmemektedir.

Ogretim elemanlar1 bu konularda genelde ¢ok yetersiz. (n=1)

Video postprodiiksiyon konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklar1 konudan yeterli

olduklar1 konulara dogru siralamasi : 6,3,1,7,2,4,5

Tablo 37:Animasyon konularinda mezunlarin yeterlilikleri

ANIMASYON

Kesinlikle
Katihyorum
Katihyorum

Kararsizim

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

[\
p—
(@)}
(8]
—_
(o2¢]
—_
(9]

1.Animasyonun temelleri, tiirleri ve teknikleri ‘; 3133 05 48 2386 238
(V] . . . . .

2.Animasyon programlarinin ¢alisma alani, n 24 4 3 14 18

araclar, temel iglemler % 381 63 48 222 28.6
21 9 0 16 17

3.Tasarim elemanlarinin hareketlendirilmesi 03 3133 143 0 254 270
0 . . . . .
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n 13 11 4 16 19

4.Movieclipler ve ozellikleri % 206 175 63 254 302
(V] . . . . .

5.Dinamik nesne yaratma. Etkilesim n 8 6 3 20 26

uygulamalari % 127 95 48 31.7 413

n 17 10 2 21 13

6.Animasyon dosya ve formatlari % 270 159 32 333 206
(V] . . . . .

7.Maya programinda interaktif oyun veya n 16 7 3 12 25

hareketli bir obje (kisi veya tasit) tasarlama % 254 11.1 4.8 190 397

8.3D Max--Maya/Cinema 4D/ Lightwave 3D/ n 12 8 1 18 24

Poser Programlariin tanitilmasi % 19.0 12.7 1.6 286 38.1
9.Mezunlarin animasyon olusturmaya iliskin n 5 2 4 18 34
bilgileri yeterli diizeydedir. % 79 32 63 28.6 54.0

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin Ogrencilerin  mezun olduklarinda
animasyon konularinda ne derece yeterli olduklarma dair katilimlari Tablo 37°te
gosterilmistir. Buna Gore;

1. “Animasyonun temelleri, tiirleri ve teknikleri” konusunda sektor temsilcilerinin
%352,4’tt  oOgrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
diistinmektedir. %42,81 ise yeterli olduklarini diistinmektedir.

2. “Animasyon programlarinin c¢alisma alani, araglar, temel islemler” konusunda
sektor temsilcilerinin %50,8°1 dgrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %44,4°1 ise yeterli olduklarini diistiinmektedir.

3. “Tasarim elemanlarmin hareketlendirilmesi” konusunda sektdr temsilcilerinin
%352,4’ti  Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
diistinmektedir. %47,6’s1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir

4. “Movieclipler ve 6zellikleri” konusunda sektor temsilcilerinin %55,6°s1 6grencilerin
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diistinmektedir. %38,1°1 ise
yeterli olduklarini diisiinmektedir

5. “Dinamik nesne yaratma. Etkilesim uygulamalar1” konusunda sektor temsilcilerinin
%73’ ogrencilerin  mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim

diistinmektedir. %22,2’si ise yeterli olduklarini diistinmektedir
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“Animasyon dosya ve formatlar1” konusunda sektor temsilcilerinin %53,9’u
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigmi diistinmektedir.
%42,9’u ise yeterli olduklarini diistinmektedir

“Maya programinda interaktif oyun veya hareketli bir obje (kisi veya tasit)
tasarlama” konusunda sektor temsilcilerinin %58,7°si  Ogrencilerin  mezun
olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diisiinmektedir. %36,5’1 ise yeterli
olduklarini diistinmektedir

“3D Max--Maya/Cinema 4D/ Lightwave 3D/ Poser Programlarinin tanitilmasi”
konusunda sektor temsilcilerinin %66,7’si 6grencilerin mezun olduklarinda yeterli
bilgiye sahip olmadigin1 diisiinmektedir. %31,7’si ise yeterli olduklarim
distinmektedir

Sektor temsilcilerinin %79’u mezun 6grencilerin animasyon konularinda yetersiz
oldugunu diistinmektedir. Yani yaklasik her 10 sektor temsilcisinden 8’1 6grenciler

animasyon konularinda yetersiz bilgiyle mezun oldugunu diisiinmektedir

Ayrica animasyon konusunda farkh goriis ve oneriler asagida belirtilmistir:

Flash artik eskisi kadar yaygin degil ve Adobe platformun yoniinii dinamik
programlama yoluyla oyun yapmaya cevirdi. Oyun tasarimma ve dinamik
programlama ogretilebilir. (n=5)

Kisi animasyonda tek bir alana yogunlagmali, enerjisini ihtiyact olmayan, gereksiz
yazilim ve alanlara dagitmamalidir. (n=2)

Animasyon egitimi veren bir devlet iiniversitesi hi¢ duymadim. Keza devlet
tiniverstelerinde Ogrenciler "saldim c¢ayira,mevlam kayira" ilerliyor. Vakif
tiniversitelerinde bu egitim daha iyi veriliyor. (n=2)

Uzun suredir Animasyon iizerine egitim verildigi halde, 6zgiin isler ¢itkmamakta ve
halen Amerika ve Avrupa animasyon sekilleri taklit edilmektedir. Ayrica, yetismis
elemanlarin, 6gretim gorevliligi diizeyinde hi¢ bir sekilde yeterli bulmuyorum.
(n=2)

3d ortamlarda ¢ok fazla programin tanitilmasina gerek yoktur, Popiiler ve

multiplatform c¢alisma 06zelligi olan Maya programi Ogretilebilir, digerlerinin
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mantifinda benzer oldugundan i hayatina gecildiginde kavramasi zor
olmayacaktir. (n=2)

* Animasyon konusundaki en biiylik sikinti bu isin ruhunu ¢ekip ¢ikarmaktir bana
gore... Zaten Tirkiye de yapilan islere bakildigi zaman sozlerimin dogrulugu
anlasilir. (n=1)

* Animasyon yapimin1 ve teknik siireclerini biliyor olmasi degil animasyonu
tasarlayabiliyor olmasi aranir, story board seklinde iletebiliyor olmak yeterlidir. Bu
anket ok genis kapsamli bir ok farkli pozisyonu kapstyor. Interaktif ajanslarda bu
islerde ayr1 ayri uzmanlagmis kisiler bulunmakta. Bir tasarimcida hem ses hem
video hem gorsel tasarim biliyor olmas1 aranmaz. Video ve produksiyon gerektiren

isler yapmadigimiz i¢in yanlis yorumda bulunmak istemiyorum. (n=1)

Animasyon konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklari konudan yeterli olduklar

konulara dogru siralamasi : 2,3,1,6,4,7, 8,5

Tablo 38:Multimedya konularinda mezunlarin yeterlilikleri

+8 8 g § o
2 L < S 5 =3
. = o 3 @ = = &
MULTIMEDYA Ezx = 5 g £ g
£ = = = = g =
¥3 & 2 § %3
X 2 X 5 75
1.Etkilesimli ortam tasarimi i¢in temel n 13 4 0 21 25
prensipler bilgileri ve multimedya tasarim .
siirecleri % 20.6 6.3 .0 33.3 39.7
2.Multimedya konseptinin anahtarlar1 ve n_ 16 1 0 22 24
¢oziim yollar1 % 254 1.6 .0 349 38.1
3.Multimedya projeler i¢in storyboard n 14 9 1 28 11
olusturma % 222 143 1.6 444 175

4.Sahne olusturma ve segili kareleri oynatma n 18 12 0 10 23
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% 28.6 19.0 .0 159 36.5

5.Hareketli Medya Tasarimlarinin mantigive _n__ 17 3 0 15 28
dinamik mecralar % 27.0 4.8 0 238 444

6.Duyulara hitap edecek tasarimlar yapma. n_ 6 8 0 28 21
Om.TV Jenerikleri ve video klip tasarlama % 9.5 12.7 .0 444 333

7 Multimedya projesine ses ekleme ve n 13 8 0 29 13
diizenleme % 20.6 12.7 .0 46.0 20.6

8.Etkilesimli bir CD-DVD hazirlama ve arayiiz 0 20 6 3 21 13
ve navigasyon tasarimi % 31.7 9.5 48 333 20.6

n 20 5 0 32 6

9.Web sayfasi tasarlama % 317 79 0 508 9.5

. ) n 13 10 1 19 20
10.Interaktif Oyunlar tasarlama % 206 159 L6 302 317

11.Sosyal medya igin tasarim/E-Gazete/E-book n 10 10 1 32 10
tasarlama % 159 15.9 1.6 50.8 15.9

12.Invisible Computer-Small Screen/GUIs- n 6 8 5 24 20

graphical user interface Uygulamalari,
ipad,iphoe,portable medya, oyun araglari, mp3
calar,tablet PC,Kiosk, ev-is tipi cihazlar vb.) % 9.5 127 79  38.1 317

13.Kayipsiz sikistirma standartlari n 16 7 1 16 23
(Ses,imaj,video) % 254 11.1 1.6 254 36.5

14. Tempo-Gegis efektleri-debug 6zelligi, n_ 14 6 1 21 21
Ongoriintii-browser kullanimi % 222 95 1.6 333 333

15.Director sayfa olusturma Stage rengi ve
movie temposu,marker ve grid kullanimu ile
keyframe mantig1, cast member’larin

% 159 438 1.6 254 524

degistirilmesi
16.Universitelerdeki interaktif medya tasarim1  n 5 3 3 16 36
egitimi; ajanslarda multimedya igler tiretmek

icin yeterlidir. % 79 438 48 254 57.1

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin Ogrencilerin  mezun olduklarinda
multimedya konularinda ne derece yeterli olduklarina dair katilimlar1 Tablo 38’da

gosterilmistir. Buna Gore;

1. “Etkilesimli ortam tasarimi i¢in temel prensipler bilgileri ve multimedya tasarim

stirecleri” konusunda sektor temsilcilerinin %73’ 6grencilerin mezun olduklarinda
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yeterli bilgiye sahip olmadigini diistinmektedir. %26,9’u ise yeterili olduklarini
distinmektedir

“Multimedya konseptinin anahtarlar1 ve ¢6ziim yollar1’” konusunda sektor
temsilcilerinin %73’ Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %27’si ise yeterli olduklarini diistinmektedir
“Multimedya projeler i¢in storyboard olusturma” konusunda sektdr temsilcilerinin
%61,9’u ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
diistinmektedir. %36,5°1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir

“Sahne olusturma ve secili kareleri oynatma” konusunda sektor temsilcilerinin
%352,4’ti  Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
diisiinmektedir. %57,6’s1 ise yeterli olduklarini diigiinmektedir

“Hareketli Medya Tasarimlarinin mantig1 ve dinamik mecralar” konusunda sektor
temsilcilerinin  %68,2’si dgrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %31,8’1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir

“Duyulara hitap edecek tasarimlar yapma. Orm.TV Jenerikleri ve video Kklip
tasarlama” konusunda sektdr temsilcilerinin %77,7°si  dgrencilerin  mezun
olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigin1 diisiinmektedir. %22,2’si ise yeterli
olduklarini diistinmektedir

“Multimedya projesine ses ekleme ve diizenleme” konusunda sektor temsilcilerinin
%66,6’s1  Ogrencilerin  mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
disiinmektedir. %33,3’1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir

“Etkilesimli bir CD-DVD hazirlama ve arayiiz ve navigasyon tasarimi” konusunda
sektor temsilcilerinin %53,9’u 6grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %41,2’si ise yeterli olduklarini diisiinmektedir

“Web sayfasi tasarlama” konusunda sektor temsilcilerinin %60,3’li 6grencilerin
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diisiinmektedir. %39,6’s1 ise
yeterli olduklarini diisiinmektedir

“Interaktif Oyunlar tasarlama” konusunda sektér temsilcilerinin  %61,9’u
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigmi diistinmektedir.

%36,5’1 ise yeterli olduklarini diigiinmektedir
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11.  “Sosyal medya icin tasarim/E-Gazete/E-book tasarlama” konusunda sektor
temsilcilerinin  %66,7°1 Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %31,8’1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir

12.  “Invisible Computer-Small Screen/GUIs-graphical user interface Uygulamalari,
ipad,iphoe,portable medya, oyun araglari, mp3 c¢alar,tablet PC,Kiosk, ev-is tipi
cihazlar vb.)” konusunda sektor temsilcilerinin %69,7’si 6grencilerin mezun
olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diisiinmektedir. %22,2’si ise yeterli
olduklarini diistinmektedir

13.  “Kayipsiz sikistirma standartlar1 (Ses,imaj,video)” konusunda sektor temsilcilerinin
%61,9’u  o6grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigim
diistinmektedir. %36,5°1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir

14.  “Tempo-Gegis efektleri-debug o6zelligi, ongoriintii-browser kullanimi” konusunda
sektor temsilcilerinin %66,6’s1  0grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye
sahip olmadigini diisiinmektedir. %31,7’si ise yeterli olduklarini diisiinmektedir

15.  “Director sayfa olusturma Stage rengi ve movie temposu,marker ve grid kullanimi
ile keyframe mantigi, cast member’larin degistirilmesi” konusunda sektor
temsilcilerinin %77,8’1 Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %20,7’si ise yeterli olduklarini diistinmektedir

16.  Sektdr temsilcilerinin %82,5’1 mezun 6grencilerin multimedya konularinda yetersiz
oldugunu diisiinmektedir. Yani yaklasik her 10 sektor temsilcisinden 8’1, 6grenciler

multimedya konularinda yetersiz bilgiyle mezun oldugunu diistinmektedir.

Ayrica multimedya konusunda farkh goriis ve oneriler asagida belirtilmistir:

* Internetin tartismasiz en giiclii iletisim araci oldugu giiniimiizde gorsel iletisim
tasarimimin Oonemi ve pazari her gegen giin biiyliyor. Bununla beraber nitelikli
eleman sikintis1 artiyor. 4 sene olan lisans egitiminde interaktif medyaya agirlik
verilmesi kanaatindeyim zira yeni mezunlarin bu alanda eksikleri ¢ok fazla. Ve
diinya interaktif medya iizerine dogru ilerliyor. (n=3)

* Giiniimiizde artik sosyal medya adi1 altinda multimedia uzmanlarindan beklenen bir
diger nitelikte sosyal medya mecralarinda sayfa olusturmak ve o sayfayi

yonetmekte bulunmaktadir. (n=2)
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* Bahsedilen multimedya icerikleri bu alanda uzmanlasacak kisilere Ggretilebilir.
Bunun yanisira sosyal medya ile ilgili de dinamik sayfa tasarlama uygulamalari
anlatilmalidir. (n=1)

* Interaktif kitaplar , interaktif oyunlar, interaktif filmler , bunlarin hepsi ayri
islemleri gerektiren konulardir bunlar 6gretilebilir. (n=1)

* Interaktif medya tasarimi dersi, proje / stiidyo dersi bigiminde verilmeli fakat
bununla beraber dersin altyapisini olusturabilmek i¢in bazi teorik ve kavramsal
kapsamli dersler de ayn1 donemde veya onceki donemlerde verilmelidir. Bu dersler:
HCI (Human Computer Interaction) Information Visualization (Veri
Gorsellestirmesi), Cyber- Digital Culture ve Cognitive Science. (n=1)

* Information Visualization (Veri Gorsellestirmesi) Cyber- Digital Culture Cognitive
Science (n=1)

* User experience design, information architecture, human-computer interaction,
content management, interaction design, html 5 ve temel yazilim bilgileri

ogretilmelidir. (n=1)

Multimedya konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklar1 konudan yeterli olduklar

konulara dogru siralamasi : 9, 8, 4, 3,7, 11, 13, 10, 14, 5, 2, 1, 12, 6, 15, 16

Tablo 39: Mezunlarin interkatif medya tasarimi konusunda yeterlilikleri.

e 5 g 5 oF
D D
$f ¢ & § #S
Mezunlar iMT konularinda yeterli mi? E 2z 2> E E E E
£ = et =) g =
3 S 2 5 ¥
¥ X ¥ g S
Mezunlarin goriintii islemeye iliskin bilgileri _ 1 6 6 1 20 30
yeterli diizeydedir. % 9.5 9.5 1.6 31.7 476
Mezunlarin tipografinin kullanimina iligkin ~~_ n 7 21 0 11 24
bilgileri yeterli diizeydedir. % 11.1 333 .0 17.5  38.1
Mezunlarin interaktif medya tasariminda ses 7 4 1 21 30
kullanimina/diizenlenmesine iligkin bilgileri
yeterli diizeydedir. % 11.1 6.3 1.6 333 47.6

Mezunlarin video kurgulama-post n 10 1 0 20 32
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prodiiksiyon ile ilgili bilgileri yeterli o 15.9 16 0 317 508
0 . . . . .

diizeydedir.
Mezunlarin animasyon olusturmaya iliskin n S 2 4 18 34
bilgileri yeterli diizeydedir. % 7.9 32 63 286 54.0
Universitelerdeki interaktif medya tasarimi n 5 3 3 16 36
egitimi; ajanslarda multimedya isler liretmek
icin yeterlidir. % 79 48 48 254 57.1

Sektor temsilcilerinin interaktif medya tasarimi konularinda mezunlar hakkinda genel
degerlendirmelerine bakacak olursak; goriintii isleme konularinda mezunlarin %79,3’i
Ltipografi konularinda %55,6’s1, ses diizenleme konularinda %380,9°u,
video/postprodiiksiyon konularinda %382,5’1 ,animasyon konularinda 9%82,6’s1 ve
multimedya konularinda ise %82,5’i yetersizdir. Yaklasik her 10 sektor temsilcisinin 8’1

mezunlar1 IMT konularinda yetersiz bulmaktadir.

Tablo 40: Konular ve Ogrenciler sektor icin yeterli midir?

@ § § g § @ §

- S s =3

Sektor £z =z & § =%

$§s = = = &=

< < - -

1.interaktif Medya derslerinde izlenen miifredat 8 2 2 19 32

reklam/tasarim sektoriinii takip etmeye % 127% 3% 32% 302% 50.8%

yoneliktir.
2. Mezunlar sektorde interaktif medyanin n 28 17 2 13 3
kullanildig: her alanda calisabilirler % 44.4% 27.0% 3.2% 20.6% 4.8%
3.Sektorde interaktif medya alaninda n 1 0 1 19 42

uzmanlagmis c¢alisabilecek nitelikli eleman

sayisi yeterlidir. % 1.6% .0% 1.6% 30.2% 66.7%

1. Sektor temsilcilerinin %81,2’si interaktif medya derslerinde takip edilen miifredatin

reklam/tasarim sektoriine yonelik olmadigini diistinmektedir.
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2. Sektor temsilcilerinin %71,4” mezunlarin interaktif medyanin kullanildigi her
alanda calisabilecegini diisiinmektedir.
3. Sektor temsilcilerinin %96,9’u sektorde interakitf medya alaninda uzmanlagmis

calisabilecek nitelikli eleman sayisinin yetersiz oldugunu diistinmektedir.

Sonug olarak bakacak olursak sektor temsilcilerinin biiyiik ¢ogunlugu yeni mezunlari
ve miifredat1 interaktif medya alaninda yetersiz bulmaktadir. Ve neredeyse calismaya
katilan tiim sektor temsilcileri interaktif medya alaninda nitelikli eleman sikintis1 oldugunu

sOylemektedir.

Sektor temsilcilerinin Interaktif medya tasarimi konularinda ogrencileri ne derece
yeterli/yetersiz gordiiklerine ait konularin bagliklar halinde genel ortalamasi
Tablo 41°da gosterilmistir.

Tablo 41: IMT dersleri icin genel ortalamalara ait ortalama ve std.sapma degerleri.

Genel Ortalama Std
Ortalamalar Sapma
Multimedya 2.424 0.893
Ses ve Tasarim 2.5022 0.867
Video
Postproduksiyon 2.5932 10187
Animasyon 2.6508 1.1616
Gortntd 27354 1.1123
Diizenleme

Metin Diizenleme 3.0529 1.1172

Tabloya bakacak olursak en yiiksek katilim 3,05 ile metin diizenleme konu basligina

olmustur. En diistik katilim ise 2,42 ile multimedya konu bagligina olmustur.

Sektor temsilcilerinin 6grencilerin yetersiz olduklar1 konular1 en ¢ok yetersiz

olduklar1 konudan itibaren siralarsak:

1. Multimedya
2. Ses Tasarim

3. Video Postproduksiyon
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4. Animasyon
5. Goriintii Diizenleme

6. Metin Diizenleme

3,5

3,0529

3 -4

2,5
2 4

Sekil 41:Sektor temsilcilerinin IMT ders konularindaki grenci yeterlilikleri grafigi

Sonu¢ olarak bakacak olursak katilimcilarin Ogrencileri en yetersiz bulduklari
konular multimedya konulari, sonrasinda ise ses tasarim konularidir. Metin diizenleme

konularinda ise diger konulara gore daha yeterli goriilmektedirler.

Universitelerin ilgili béliimlerinden (programlarindan) mezun olup ajansinizda

is verdiginiz elemanlar: (grafik tasarimcilar1) hangi yonlerden yetersiz buluyorsunuz?

Sektor temsilcilerine mezun olup da ise yeni girenleri hangi yonlerden eksik

bulduklar1 sorulmustur. Bu soruya ait cevaplar asagida yorumlar seklinde siralanmaistir.

. Creative degiller.Program bilgileri yetersiz. Yeni medya uygulamalarina hakim
degiller. (n=6)

. Yeni teknolojilerin ve web standartlarinin takibi konusunda tamamen yetersizler.
Repsonsive Design konusundan ise hi¢ bir fikirleri bulunmamakta. (n=3)

. Kaliplagmis kurallar arasindan siyrilmalart zaman aliyor. Tasarim siirecini

degerlendirirken kullanic1 deneyimini ¢ok ¢abuk goz ardi edebiliyorlar. Bu da bir
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noktada tasarimin (Ozellikle de interaktif tasarimin) baglamindan kopmasiyla
sonuclaniyor. (n=3)

Yapilan is bir tuval ¢alismast olmadigi icin isleyis, ergonomi, algoritma, kullanici
davranis1 ve egilimleri konusunda pratik diisiinemiyor olmak, web'i iyi tanimiyor
olmak ve yapilan tasarimlarin uygulama noktasinda kisitlar ve standartlar
konusunda bilgisiz olmalari. Bir tasarimer yalnizca ¢izmez, iletisim siirecleri ve
projenin tiim asamalarini1 ydnetebiliyor olmali. Interaktif projelerin tasarim ve
uygulamasi noktasinda bir ¢ok insanla ¢aligmasi gerekecektir. (n=2)

Basic Design, Typography, Tool kullanim1 eksikigi. (n=2)

Genel olarak grafik tasarimcilar1 yetersiz bulmuyorum fakat igin i¢ine animasyon ve
post prodiiksiyon girdiginde yetersizlikler ortaya ¢ikmaya basliyor. Bu yetersizlikler
maalesef temel sanat egitimi eksikliklerine bile varabiliyor baz1 durumlarda. (n=2)
Grafik tasarimcilar su siralarda yeni ¢ikan cihazlara yetismekte yetersiz kalabiliyor.
Ayrica multimedyay: takip etmede yetersizler. (n=2)

Grafik tasarimer ve grafikerin farki iyi bilinmeli. Grafiker kendini grafik tasarimci
ile ayn1 kefeye koymamalidir ( tasarim ve sanat egitimi almadigi i¢in), ajans
sahipleri ise tasarimcilara daha deger vermeli. (n=2)

grafik tasarim ve tipografi 6grenmeden animasyon yapmak istiyorlar. Bu iki alanin
cok iyi kavranmasi lazim. Interaktif medya icin de animasyon ic¢in de biitiin bu
alanlar i¢in. (n=2)

Basili materyal egitimi alip dijital platformlar icin tasarim yapmaya caligmak
zorluyor. Dijital platformlarin daha acik sdylemek gerekirse mecra ve o mecranin
kendi farkini gozetmeden tasarim yapiliyor. Ekrani kagit gibi disiiniiyorlar,
tasarimlar zayif kaliyor. (n=2)

Uygulama sikintisi mevcut. Okulda ogretilenlerin dogru ve eksiksiz oldugunu
diisiiniiyorum. Ancak uygulamali derslerin daha fazla olmasi gerekmektedir (n=1)
Tasarim programlarina olan hakimiyetleri ¢ogu zaman kreatif siiregte yetersiz
kaliyor. Coziim odakl siireglerde bir kismi herhangi bir mac operatoriinden farksiz
tavir ve tutumlar igerisine biiriindiigiinden dolay1, yaratict mecranin pargasi olmakta

zorlandiklarini defalarca gézlemlemi bulunuyorum. (n=2)
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Temel tasarim teorilerini (renk, tipografi, kompozisyon gibi) pratikte
kullanmadiklarin1 ~ goriiyoruz. Kullanilan programlar ve araclar yeterince
Ogrenilmemis oluyor. (n=1)

1. Reklamciligi bir meslek olarak degil, bir sanat dali olarak goriiyorlar. Bu sebeple,
kendilerine verilen problemin ne oldugunu anlayip ¢6zmekte giigliik ¢ekiyorlar. 2.
Isleri tek tek ele alabilseler dahi bir reklam kampanyasmin biitiin boyutlarini
anlayamiyor, detaylarda boguluyorlar. Biiylik resmi goremiyorlar. 3. Grafik agidan
yeterli olsalar dahi reklam fikri bulmakta yeterli degiller. Kendilerine verilen baslig1
giizel bir tasarimin {lizerine koyacaklarini ve is tanimlariin bununla siirli oldugunu
diistintiyorlar. Oysa kendilerinden bir markanin pazarda nasil fark yaratacagim
ilanindan, raftaki konumuna kadar tasarlamalar1. (n=1)

Program bilgisi ve piyasa dinamikleri, Viral Reklam konulari, farkli mecra
uygulamalari, biraz da yaraticilik. (n=1)

1.Teknik bilgiler genelde zayif oluyor... 2. Isleri bir biitiin kampanya olarak
gormekte zorlaniyorlar. (n=1)

Interaktif medya ve multimedia alaninda calismayr hedef edinin ogrencilerin
tecrilbeye ve uygulamaya ihtiyaglari var.(n=1)

Merak, teknik bilgi eksijligl. (n=1)

Genellikle programlar1 6grenmek, belirli bir tarz iizerinde yogunlagsmak haricinde
arkaplanda gerekli olan renk, kompozisyon, film dili vb. Temel bilgiler eksik kalmis
oluyor. Son ¢iktinin nasil liretileceginden ziyade temel bilgiler yok. (n=1)

Universite hayatindan profesyonel hayata gecerken ¢ok zorlanmaktalar. Yanlis
branslar secip, bikip kagiyorlar. Yeteneklerine gore yonlendirme nemli. (n=1)

Bu soru bence kisiye ve mezun oldugu tiniversiteye gore degisir.. Yillardir sektdriin
icinde olanlardan daha tecriibeli 6grencilerde gorebiliyorsunuz, heniiz photoshop
bilgisi ‘decube yapmak’tan 6teye gecememis 0grencilerle de karsilasabiliyorsunuz.
Bence ortak sorun deneyimsiz olmalari ki okul hayat1 boyunca sektdriin gergeklerini
gormemis Ogrenciler birden sektore girdiginde hayal kirikligi yasayabiliyorlar.
Interaktif medya ve multimedia alaninda calismayr hedef edinen ogrencilerin

tecriibeye ve uygulamaya ihtiyaglar1 var. (n=1)
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Devlet tiniversitelerinde verilen egitim son derece yetersiz oldugundan; mezunlar
ogrendikleri seyleri piyasada tatbik etme imkani bulabiliyorlar ancak. Kendileriin
piyasa ortaminda gelistirip yetistirme imkan1 buluyorlar. (n=1)

Universitelerde ilgili boliimlerden mezun olan o6grencilerde pratik uygulama
eksikligi ¢ok fazla. Teoriye ¢ok giivenip, sektorde calisirken 6grenme yavagligi
yastyorlar. (n=1)

Yaraticilik ve tecriibe ile uygulama/pratik yapma konusunda yetersizler. (n=1)
Creative Ozelliklerden yoksunlar. Degisik programlart 6grenmekten korkuyorlar.
Cekingenler. Yabanci dil bilgileri yetersiz.

Yaraticilik ve tecriibe ile uygulama/pratik yapma konusunda yetersizler. (n=1)
Yaraticilik, zamaninda is teslim edebilme, son kontrol isi bitirme konularinda eksik
ve yetersizler. (n=1)

Uriin/hizmetin zamaninda teslim edilmemesi eksiklikleri mevcut, teslim asamasinda
problemsiz/sorunsuz teslimat yapilamamasi. (n=1)

Her elemanin giiclii ve zayif oldugu noktalar birbirinden farkli. Bireyin gelisme
egrisi mezun oldugu okuldan ¢ok, kendi kisiligine ve gayretine bagli olarak
degiskenlik gosteriyor. Bireye yasam boyu 6grenme kabiliyeti kazandirilmalidir.
(n=1)

Tim bunlarin bilgisinin yeterli olup olmadigi mezun olduktan sonra secerek
yonelecegi alanla ilgilidir. (n=1)

Ayn1 bolimden mezun olan kisiler sektorde farkli farkli alanlarda basarili
olabiliyorlar. Bu daha cok kisinin ilgi, yetenek, kisisel gelisim ve gayretine bagh
olan bir durumdur. Bu asamada gayret ve hangi tasarim alanina yonelecegine karar
vermek ve o alanda kendini gelistirmek 6nemlidir. (n=1)

Tasarimin sadece tek yonilini degil, tim yonleriyle kullanabilmeleri gereklidir.
(n=1)

Kisaca vizyon eksikligi. (n=1)

Ilgili boliimlerden mezun olanlar kavramsal & teorik bakimdan, endustriel deneyim
bakimindan yetersizler. (n=1)

Heniiz yetersiz buldugum biriyle ¢calismadim. (n=1)
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Sektor temsilcilerine iyi bir tasarimcinin sahip olmasi gereken 6zellikler sorulmus

ve bu sonuglara ait dagilim Tablo 42°de verilmistir.

Tablo 42: Iyi bir multimedya tasarimcisinin sahip olmasi gereken nitelikler sorusuna
verilen cevaplarin dagilimi.

Nitelikler Frekans Yiizde

() (“o)
Multimedya programlarini aktif kullanabilmeli 1 1.59
Pratik diistinme ve problem ¢6zme kabiliyeti
3 4.76
olmali
Yaratict olmali 4 6.35
Hepsi 55 87.30
Toplam 63 100.00

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin %87,3’1 iyi bir tasarimcinin multimedya

programlarini aktif kullanabilmesi, pratik diisiince kabiliyeti olmasi ve yaratict olmasi

gerektigini belirtmistir. Ayrica bu konuda baska goriisleri olanlar agsagida belirtilmistir.

Yeni tasarim trendlerini ve web teknolojilerini ¢ok yakindan takip ediyor olmak.
(n=4)

Her elemanin yukaridaki her konuda bilgili olmasini beklemiyoruz. Kimin ne/hangi
gorevi iistlendigine bagl olarak beklentilerimiz degisiyor. Ornegin bir editdrden 3D
bilmesini beklemiyoruz. Ustlendigi gorevi en iyi sekilde yapmasmi bekliyoruz.
Oncelikle sabir, sabir ve sabir bekliyoruz. Sonrada multimedya programlarini aktif
kullanabilmesini, yaratict olmasini, pratik diisiinme ve problem ¢dzme kabiliyeti
bekliyoruz. (n=4)

Yukarida bahsedilenlerin tamami olduk¢a dnemli bunlarin yani sira iyi bir dinleyici
olup, miisterisini anlama analiz etme yetenegine sahip olmasi gerekmektedir. (n=3)
Multimeya ¢ok dinamik bir alan. Dolayisiyla bu hizl siire¢ icerisinde sorular dogal
olarak bazi kisimlarda eski kalmis anlayislarla ilgili sorular barindirtyordu. Ama her
seye ragmen bdyle bir arastirma yapilmasi yeni gelecek mezunlarin sektdre katkist
agisindan iimit verici. (n=3)

Hiz, ¢abuk ¢oziim {iiretebilme, fiziken diisiis gosterdiginde bunu ige yansitmama,

yeniliklere agik olma ve kesfetme arzusu. (n=2)
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Yine ve yeniden temel bilgiler gereklidir. Arka plandaki bilgiler olmadan yaraticilik
olugamaz. (n=2)

Yeniliklere agik olmali ve yeni medyayi, gelisimle birlikte degisen diinyay: takip
ediyor olmalar1 ¢ok dnemli. (n=2)

Uriin verdigi sektoriin teknik altyapisina biitiiniiyle hakim olabilmeli ve bu altyap:
icinde rahat¢a hareket ederek yaratici isler ¢ikarabilmeli. Ilgilendigi sanatin
diinyadaki tarihi ve bu alanda uluslararas: platformda yapilan islerle ilgili gegmisten
gilinlimiize ¢ok detayl1 bir arastirma inceleme halinde olmali. (n=2)

Hangi alanda olursa olsun; egitimde eksik kalan yan 6grencinin bir birey olarak
yapacagl isin igerigiyle degil bicimiyle iliskilendirilmesidir. Igerik tam
algilandiginda her yeni sorunda kapiy1 agacak bir anahtari kisi kendi bulabilir. Ezber
bir egitim modelinde ise kisi kilitli kapmin ardinda bekler, birisi gelip te kapiy1
acsin diye..Mevcut olan ezbere dayali egitimden ziyade uygulama ve pratige dayali,
problem ¢6zmeye dayali bir egitim verilmeli. (n=2)

Hizl1 hareket edebilmeli. (n=2)

Bunlara ek olarak uzun bir tecriibe kazanma siireci ve tabi ki sabir ¢ok onemli.
(n=1)

Sadece program veya sadece tasarim bilgisi degil her ikisini harmanlayabilme
yetenegi onemlidir. (n=1)

Iyi bir proje gelistirebilmek icin 6grencinin tam olarak o programa hakim olup
kullanmast gerekemez ancak en azindan hangi programla neyi nasil yapmasi
gerektigini iyi bilmeli (n=1)

Takim ¢aligmasina uygun olmasi ¢ok 6nemli. (n=1)

Ogrenmeye agik olmali (n=1)

Pratik diislince ve problem ¢oziimiine yogunlasmis bir kafada program bilgisi yada
miithis bir yaraticilik olmasa da olur gibime geliyor. estetik degerler kendine 6zgii
olduktan sonra. (n=1)

En 6nemli Ozelliklerden biri olarak da ¢ok farkli disiplinlerden kisilerle beraber
calisabilme becerisine sahip olmalar1 gerektigini diisiiniiyorum. (n=1)
Universitelerin ilgili boliimlerinden mezun olan ve tasarime olarak adlandirdigimiz

kisilerden her zaman ilk beklenen yaratici fikirlere sahip olmasi ve giiniin trendlerini
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takip ederek kendini gelistirmesidir. Ajanslarda bir ¢ok ara eleman bulunmaktadir
ve bu ara elemanlarin bir ¢cogu maalesef ki alayli olarak tabir ettigimiz tiniversite
mezunu olmayan fakat programlara hakimiyeti yiiksek kisilerdir. Universite
mezunlarinin fark yaratmas: gerekmektedir ancak piyasada her sey ¢abuk
tiiketilebildiginden maalesef ki iiniversite mezununun pozisyonu ¢ok talihsizdir tabi
bir fark yaratamiyor ise. (n=1)

4 Bagka alanlar ve disiplinlere de merakli olmalilardir. (n=1)

OGRENCILERIN DERS iSLEYiSi HAKKINDAKi GORUSLERI

A- KiSISEL BIiLGILER

Arastirmaya katilan Ogrencilerin cinsiyetlerine gore dagilimlar1  Tablo 43’de

gosterilmistir.

Tablo 43:Ogrencilerin cinsiyete gore dagilimi

Cinsiyet Frekans(n) Yiizde(%)
Kadin 115 55.6
Erkek 92 44 .4

Toplam 207 100.0

Interaktif medya tasarim dersi ile ilgili yapilan bu arastirmaya toplamda 207 6grenci
katilmistir. Bu 6grencilerin %55,6’s1(n=115) kadin, %44,4’i(n=92) ise erkektir. Bayanlarin

katilim1 daha fazla olmustur.
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Erkek

Kadin
55,6%

Sekil 42:Ogrencilerin cinsiyetlere gore dagilim grafigi
Arastirmaya katilan ~ Ogrencilerin yaslarina  gore dagilimlari  Tablo 44’te

gosterilmistir.

Tablo 44: Ogrencilerin yasa gore dagilimi

Yas Frekans(n) Yiizde(%)
18-20 Yas Arasi 77 37.2
21-23 Yas Arast 77 37.2
24-26 Yas Arasi 43 20.8
27 Yas ve Uzeri 10 4.8

Toplam 207 100.0

Arastirmaya katilan 6grencilerin yas guruplarina gore dagilimi; 18-20 yas arasi
%37,2’(n=77) , 21-23 yas arast %37,2(n=77) , 24-26 yas aras1 %20,8(n=43) , 27 yas ve
iizeri ise %4,8(n=10) ‘dur. Arastirmaya katilan en kii¢iik 6grenci 18, en yaslh 6grenci ise 40

yasindadir. Ortalama yas 21,88 + 3,016’dur.

27 Yas ve
Uzeri 18-20 Yas
24-26 Yas Arasi
Arasi \ 37,2%
20,8% 7

21-23 Yasg \

Arasi
37,2%

Sekil 43:Ogrencilerin yaslara gore dagilim grafigi

Arastirmaya katilan Ggrencilerin okuduklar {iniversite ve boliime gore dagilimlari

ve staj giin sayilar1 Tablo 45°te gdsterilmistir.
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Tablo 45: Ogrencilerin okuduklari iiniversite/béliime gore dagilimlar: Staj giin sayilari.

Staj Frekans Yizde
UNIVERSITE FAKULTE BOLUM (is o
e (n) (%)
giinii)
AYDIN Giizel Grafik Tasarim 40 14 6.8
Sanatlar
BAHCESEHIR  iletisim [letisim Tasarimi 30 10 4.8
HALIC Giizel Grafik Tasarim 40 23 11.1
Sanatlar
ISTANBUL _ o g
TICARET Iletigim Gorsel Iletisim Tasarimi 40 37 17.9
MARMARA Giizel Grafik Sanatlari 60 27 13
Sanatlar
MIMAR Giizel
SINAN Sanatlar Grafik Tasarim Yok 27 13
YILDIZ Sanat ve [letisim Tasarimi 30 12 5.8
TEKNIK tasarim  [nteraktif Medya Tasarimi 30 12 5.8
Sinema TV 40 7 3.4
S Gizel -
KULTUR Tasarim/ Fotograf 40 1 0.5
Sanatlar :
Multimedya = Grafik ve
Web 40 9 4.3
Tasarimi
Genel Toplam 207 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin iiniversitelere gore dagilimlart incelendiginde ; en
cok katilim 9%21,7(n=45) ile Kiiltliir iniversitesinden olmustur, sonrasinda sirasiyla
%17,9(n=37) Istanbul Ticaret, %13’er (n=27) Marmara ve Mimar Sinan, %11,6(n=24)
Yildiz Teknik,%11,1(n=23) Hali¢ Universitesi, %6,8(n=14) Aydm Universitesi ve en az

katilim %4,8(n=10) Bahgesehir Universitesinden olmustur.

Sanat egitimi veren fakiiltelerden arastirmaya katilan o6grencilerin boliimleri
incelendiginde; arastirmaya en fazla katilm %30,9(n=64) ile Grafik tasarim boliimiinden
olmustur. Daha sonra sirastyla %17,9(n=37) Gorsel Iletisim Tasarimi béliimiinden,
%13,5(n=28) lletisim Tasarimi/Multimedya béliimiinden, %]13(n=27) Grafik Sanatlar

béliimiinden ve %10,6(n=22) iletisim Tasarimi béliimiinden arastirmaya katilim olmustur
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Bu tiiniversitelerin sanat tasarim bdliimlerinde okuyan 6grencilerin staj durumlarina

bakacak olursak; en fazla staj giin sayis1 60 is giinii ile Marmara Universitesindedir. Mimar

Sinan tiniversitesinde ise hig staj yoktur.

Arastirmaya katilan 6grencilerin okuduklar1 iiniversite sekline gore dagilimlari

Tablo 46°da gosterilmistir.

Tablo 46:0grencilerin okuduklar: iiniversite sekline gore dagilimu.

Universite Frekans(n)  Yiizde(%)
Devlet Universitesi 78 37.7
Ozel Universite 129 62.3
Toplam 207 100.0

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  6zel-devlet ayrimina goére grupladigimizda
%37,7°si(n=78) devlet {niversitesi, %62,3’1i(n=129) 6zel (veya vakif) {niversiteye
gitmektedir.

Devlet

Universitesi
37,7%

Ozel j
Universite

62,3%

Sekil 44:Ogrencilerin iiniversite sekline gore dagilim grafigi

B- DERSE iLISKIiN GORUSLER

Soru formunda yer alana interaktif medya tasariminin &grenciler icin neyi

cagristirdig1 sorusuna verilen cevaplar Tablo 47°de gosterilmistir.

Tablo 47: Interaktif medya tasarim size neler cagristiriyor sorusuna verilen cevaplarin
dagilimu.

Interaktif Medya

e
Tasarimi Size Neler Frekans(n) Yiizde(%)
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Cagnistirnyor*
Multimedya Oyunlar 52 25.1
Grafik Tasarimin Gelecegi 104 50.2
Yurtdigina Agilim 47 22.7
Coklu Alanda Is Imkan 85 41.1
Hepsi 63 30.4
Diger 9 4.3

*Cok cevaph Soru
Arastirmaya katilan Ogrencilerin 9%50,2’si Grafik Tasarimin gelecegi cevabini
vermistir. Ogrencilerin yaklagik yaris1 interaktif medya tasarimimi grafik tasarimin gelecegi
olarak gormektedir. 41,1°’1 Coklu alanda is imkanini, %25,1°’1 Multimedya Oyunlarin
gelecegini %22,7’si ise yurtdisina acilimi cagristirdigini sdylemistir. Ogrencilerin %30,4’{
bunlarin hepsini ¢agristirdigini belirtmistir. 9 kisi ise bunlarin disinda baska cagristirdiklar

seyler oldugunu sdylemis ve asagidakileri belirtmislerdir:

e Sanat alaninda daha ¢ok materyal kullanmak, (n=1)

* Canlandirma ve canlandirma igerikli filmlerin yapim asamalarini bilmek, (n=1)
*  Web Tasarimi, (n=1)

* Sanat ve tasarimin ilerleme kaydedebilecegi boyut, (n=1)

 Internet-IP TV, (n=1)

* Birkag farkli alanda yeterli bilgi sahibi/interdisipliner bir tasarimei, (n=1)

* QGeri beslemenin en hizli oldugu medya ve hedef kitlenin olaya dahil olmasi, (n=1)

Sonug olarak dgrencilerin ¢ogunlugu interaktif medyay1 grafik tasarimin gelecegi ve
coklu alanda is imkani olarak gérmektedir. Buradan hareketle 6grencilerin interaktif medya
tasarimi konusunda fikir sahibi olduklar1 sdylenebilir.

Sanat tasarim fakiiltelerinde okuyan 6grencilerin soru formunda yer alan derslerden

hangilerini almak istediklerine ait frekans ve ylizde degerleri Tablo 48’de gosterilmistir.

Tablo 48: Interaktif Medya Tasarimu ile ilgili ne tiir konular almay tercih ederdiniz
sorusuna verilen cevaplarin dagilimi

Ne Tiir Dersler Almay1

Tercih Ederdiniz?” Frekans(n) - Yiizde(%)




Oyun Tasarimi 61 29.5

New Graphic Design 110 53.1
Interaktif Tasarim 96 46.4
Lingo-Php-Javascript Dili 23 11.1
Hepsi 51 24.6

Higbiri 6 2.9

Diger 62 30.0

Cok cevaph Soru
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Arastirmaya katilan Ogrencilere hangi dersleri almak istedikleri soruldugunda

%53,1’1 New Graphic Design dersini almak istedigini sdylemistir.Yani o6grencilerin

yarisindan fazlasi bu dersi almak istemektedir. Daha sonra ise sirastyla %46,4’ii Interaktif

Tasarim Dersini, %29,5’1 ,oyun tasarim dersini,%]11,1’1 Lingo-Php-Javascript Dili dersini

almak istemektedir. Ogrencilerin %24,6’s1 yani yaklasik 4’te 1’i bu belirtilen derslerin

timiint almak istemektedir.

Ayrica 6grencilerin %30°u bu derslerin disinda baska derslerde almak istediklerini

belirtmislerdir. Bu dersler su sekildedir;

Interaktif medya tasarimi dersi (n=12),
e Karakter tasarimu, illustrasyon (n=10),
* 3D Animasyon (n=7),

¢ Concept art, storyboard (n=7),

* Kullanici psikolojisi (n=4),

*  Workshop tarzinda dersler (n=3),

¢ Reklamcilikla ilgili birkag ders daha (n=3),
* Metin Yazarligi (n=3),

* Tipografi (n=3),

* Fotograf (n=2),

* Psikoloji, sosyoloji (n=2),

* Illustrasyon (n=2),

* Siireli yayin (n=2),

* Motion Graphic Design (n=1),
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* Reklam Tasarimi (n=1),
Ogrencilerin yaridan fazlas1 New Graphic Design ve Interaktif Medya Tasarimi dersini
almak istemektedirler. Bu durum da bu konuda istekli ve yetersiz olduklarin1 gosterebilir.
Ogrencilere interaktif medya tasarim dersinde hangi nedenlerden dolay: aksaklik

Tablo 50: IMT Derslerindeki Aksakligin Onem Derecesi Tablosu

Aksakliklar 1,000 2,000 3,000 4,000 5,000 6,000

yasandig1 sorulmustur. Bu soruya ait cevaplarin dagilimi Tablo 49 ve 50°de gosterilmistir.

Tablo 49: IMT dersinde hangi nedenle aksakhiklar yasaniyor sorusuna verilen
cevaplarin dagilimi ve ortalama std.sapma degerleri.

Interaktif Medya Tasarim Dersinde

N N .
Hangi Nedenle Aksakhiklar Onem Ort Min

Derecesi Std.sapma  Maks

Yasamyor?
Ders Igeriginin Isletmelerle 1 3.285+ 1-6
Uyumsuzlugu 1.373

Isletmelerin Interaktif Medya 3304 +
Tasarimina Y 6nelik Miifredat Dis1 2 ) 1-6

Beklentilerinin Olmasi 1.564
. 9 3329+
Alaninda Yeterli Hoca Sayis1 Azligi 3 1677 1-6
Bilgisayar Programlarinin Eksikligi 4 3;‘; 19 ; 1-6
Sektordeki Geligsmeleri Takip Etmede 5 3.589 + 1-6
Yasanan Aksakliklar 1.616 i
Ogrenci Sayismin Coklugu 6 3'19 9956i 1-6
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Ders Iceriginin n 52 29 25 17 43 41
isletmelerl
U;fmnslszigeu % 251% 14.0% 12.1% 82%  20.8%  19.8%
Isletmelerin interaktif — n 41 23 9 29 33 72

Medya Tasarimina
Yonelik Miifredat Dist % 19.8% 11.1% 4.3% 14.0% 159% 34.8%
Beklentilerinin Olmasi

n 22 43 45 63 19 15
Alaninda Yeterli Hoca
Sayis1 Azlig1 % 10.6% 20.8% 21.7% 30.4% 9.2% 7.2%
37 27 48 38 40 17
Bilgisayar Programlarinin =
Eksikligi % 179% 13.0% 232% 184% 19.3% 8.2%
Sektordeki Gelismeleri 10 38 36 41 33 30 29
Takip Etmede Y.
axip Akrsrilfklafsanan % 18.4% 17.4% 19.8% 159% 14.5%  14.0%
N n 20 46 39 28 42 32
Ogrenci Sayisinin
Coklugu % 9.7%  222% 18.8% 13.5% 203% 15.5%

Arastirmaya katilan oOgrencilerin interaktif medya tasarim dersinde yasanan
aksakliklarin nedenlerini 6nem derecesine gore siralanmasi istenmistir. Yukaridaki tabloda
ogrencilerin aksaklik nedenlerine iligkin 6nem derecesine gorece siralamasi verilmis ve

yapilan siralamalarin ortalamalari alinmigstir. Yani ortalama bir sira degeri olusturulmustur.

Ogrenciler ders igeriginin isletmelerle uyumsuzlugunu en 6nemli neden olarak
gormektedir. 2. neden olarak ise isletmelerin interaktif medya tasarimina yonelik miifredat
dis1 beklentilerin olmasi seklinde belirtmislerdir Ogrenci sayisimin ¢oklugu ise yasanan
aksakliklarda en 6nemsiz sebep olarak gosterilmistir.

[lk 2 nedene bakacak olursak ogrenciler genel olarak derslerin sektdre uyumsuz
oldugunu diistinmektedir.

Ogrencilere interaktif medya tasarim dersi igin {iniversitede yeterli ekipmanin
bulunup bulunmadigi ve gerekli programlar1 yiiklii ise bunlarin aktif olarak kullanilip

kullanilmadig1 sorulmustur. Bu soruya ait cevaplarin dagilimi



Tablo 51°da gosterilmistir.

Tablo 51: Interaktif medya tasarimu i¢in gerekli materyaller.

Interaktif medya tasarimu icin
malzemeler, Ses ve goriintii
diizenleyici programlarin yiiklii
oldugu bilgisayarlar mevcut mu?

Frekans(n) Yiizde(%)

Evet 140 67.6

Hayir 67 32.4

Yiiklii ise Director, After Effect,
Premiere gibi programlan aktif Frekans(n) Yiizde(%)
olarak kullaniyor musunuz?

Evet 69 333
Hayir 138 66.7
Toplam 207 100.0
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Arastirmaya katilan 6grencilere interaktif medya tasarimi i¢in malzemeler ses ve

goriintii diizenleyici programlarin yiiklii oldugu bilgisayarlar mevcut mu diye soruldugunda

%67,6’s1 evet yanitini vermistir. %32,4°ii ise hayir yamtini vermistir. Ogrencilerin yaklagik

3’te1’inin interaktif medya tasarimi i¢in gerekli materyallere sahip olmadig1 goriilmiistiir.

After effect, premiere gibi programlar1 aktif olarak kullanip kullanmadiklari

soruldugunda ise %66,7 si kullanmadiklarmi belirmistir. Ogrencilerin yaklasik 3’te 1’i bu

programlar aktif olarak kullanmaktadir.

Ogrencilerin Interaktif Medya Tasarim Dersinin Isleyisi Hakkindaki Gériisleri

Ogrencilerin interaktif medya tasarimi dersinin isleyisi hakkindaki gériislerinin

ogrenmek amaciyla hazirlanmis olan 6 adet soruya verilen cevaplara ait dagilimi, ortalama

ve standart sapma degerleri asagidaki tablolarda verilmistir.
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Tablo 52: Boliimiin derslerinde multimedya-interaktif medya-ses tasarimi olmasi sizin
boliimii tercih etmenizde etkili oldu mu?

; . Cok ort +
IMT Hic Az Kismen Cok Std
Boliimiin derslerinde multime‘d)./a-ir.l‘te.t'ralitif n 41 32 84 50 2691+
medya-ses tasarimi olmasi sizin bolimii | 048
tercih etmenizde etkili oldu mu? % 20 15.5 406 '

Arastirmaya katilan 6grencilerin %19,8°1 hig etkili olmadigini belirtmistir , %24,2’si
ise ¢ok etkili olmustur cevabini vermistir. Ogrencilerin yaklasik 4’te 1°i bu dersin
tercihlerinde ¢ok etkili oldugunu disiiniitken 5°te 1’1 ise hi¢ etkili olmadigini

diisinmektedir.

Tablo 53: Sektirde tasarim alaninda interaktif calismalarin tercih edilme durumu nedir

; . Cok ort +
IMT Hic Az Kismen Cok Std
Sektorde tasarim alaninda interaktif n 4 21 93 89 320+

calismalarin tercih edilme durumu nedir? 9, 1.9 10.1 449 43 0.726

Arastirmaya katilan 6grencilerin %44,9’u kismen tercih edildiginin diisiinmektedir.,
%A43°1 ise ¢ok cevabini vermistir. Genel olarak Ogrenciler interaktif caligmalarin tercih

edildigini diistinmektedir.

Tablo 54: Mezun oldugunuzda sektorde kendinizi mesleki/interaktif medya alaninda
yeterli goriiyor musunuz?

ort £

iMT Hic %;Ozk Kismen Cok (.

Mezuq Qlduguguzda sektorde kendinizi‘ n 14 40 108 45 880+
mesleki/interaktif medya alaninda yeterli 0.82
gorilyor musunuz? % 68 193 522 22
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Arastirmaya katilan O6grencilerin “%52,2°si kismen kendini yeterli gérmektedir,
%21,7’si ise cok yeterli gormektedir. Ogrencilerin yaklasik 5°te 1°i kendilerini yeterli

gormezken yaklasik yarisi kismen de olsan mezun olduklarinda interaktif medya alaninda

yeterli oldugunu diisiinmektedir.

Tablo 55: Okulda edindiginiz becerilerin is hayatiyla ne derece uyumlu oldugunu
diigiiniiyorsunuz?

iMT Hic %;Ozk Kismen Cok OSr:di

Okulda edindiginiz becerilerin is hayatiylane n 11 48 93 55 2.928+
derece uyumlu oldugunu diisiiniiyorsunuz? 9, 53 232 44.9 27 0.842

Arastirmaya katilan 6grencilerin %23,2’si ¢ok az uyumlu oldugunu diisiinmektedir,

%26,6’s1 ise ¢ok uyumlu cevabini vermistir. Yaklasik her 4 6grencinden 1’1 ¢ok az uyumlu

oldugunu diistinmektedir.

Tablo 56: Ogretim elemanlarinin teknoloji kullaninuina iliskin bilgilerini nasil
buluyorsunuz?

; . Cok ort +
IMT Hic Az Kismen Cok Std
Ogretim elemanlarinin teknoloji kullanimma n_ 10 26 86 85  3.188+

iligkin bilgilerini nasil buluyorsunuz? % 4.8 12.6 41.5 41 0.835

Arastirmaya katilan o6grencilerin %41,5’1i  kismen, %41,1’1 ise ¢ok cevabini

vermistir. Genel olarak 6gretim elemanlarinin teknoloji kullanimina iliskin bilgilerinin

yeterli oldugu diisiiniilmektedir.

Tablo 57: Ogretim elemamn ders ile ilgili yeni teknolojileri tanitiyor mu?

. +
IMT Hig ?&Ozk Kismen Cok OSr:d

Ogretim eleman ders ile ilgili yeni n 33 37 75 62 2802+
teknolojileri tanitiyor mu? % 16 179 362 30 1.04
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Arastirmaya katilan 6grencilerin %17,9’u ¢ok az tamittigini1 sdylemektedir., %30’u
ise cok cevabini vermistir. Ogrencilerin yaklagik 3’te 1°i yeni teknolojilerin ya ¢ok az yada

hi¢ tanitilmadigini diistinmektedir.

C- UNIVERSITELERE GORE KARSILASTIRMALAR, TESTLER

Istatistiksel bir test kullanmadan once verilerin dagilimina bakmak gereklidir.
Buradaki amag¢ yapacagimiz karsilastirmada parametrik, non-maparametrik yontemlerden
hangisini kullanacagimiza karar vermektir. Yaptigimiz Kolmogorov Smirnov normallik
smnamast sonucunda elde edilin biitiin p degerleri p**<,001°dir yani verilerimiz normal
dagilmamaktadir. O halde analizlerimizde parametrik olmayan yontemlerden
yararlanacagiz. Bagimsiz T testi yerine Mann Whitney ve Anova yerine Kruskal-Wallis

testi uygulanacaktir.

C-1: Soru formunda yer alan interaktif medya derslerinde olusan aksakhklarin

nedenlerinin iiniversitelere gore karsilastirilmasi

Soru formunda yer alan interaktif medya derslerinde olusan aksakliklarin nedenlerine ait
3.sorunun maddelerine devlet-6zel ayrimmna gore fark olusturup olusturmadigi mann
whitney testi ile, ayrica farkli tiniversitelerde okuyan 6grencilerin aksaklik nedenlerine dair

farkli goriiglerinin olup olmadigini test etmek i¢in kruskal-wallis testi ile test edilecektir.

Aksaklik Nedenleri:
a) Bilgisayar programlarinin eksikligi
b) Ogrenci sayisinin coklugu
c) Ders igeriginin isletmelerle uyumsuzlugu
d) Isletmelerin interaktif medya tasarimina yonelik miifredat dis1 beklentilerde olmasi
e) Alaninda yeterli hoca sayisinin azlig1

f) Sektordeki gelismeleri takip etmede yasanan aksakliklar

Bilgisayar programlarmin eksikligi devlet-6zel {iniversite ayrimma gore fark

olusturup olusturmadigi Tablo 58°de gdsterilmistir.
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Tablo 58: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuglari. (Bilgisayar programlarinin eksikligi)

Devlet- Mann-
Ozel Ortalama Sst(lll;a II\{/I:EE Whitney p
Universite p U
Devlet 3.256 1.896  95.365 435750 100

Ozel 3.729 1.907 109.221

Bilgisayar programlarinin eksikligi acisindan devlet ve 6zel iiniversiteler arasinda
fark yoktur. Iki {iniversitenin 6grencileri de bu aksaklik nedeninin ayn1 énem derecesine

sahip oldugunu diisiinmektedir.(p>0,05)

Bilgisayar programlarinin eksikligi okunulan {iniversiteye gore fark olusturup
olusturmadigi

Tablo 59°de gosterilmistir.

Tablo 59: Ogrencilerin okuduklar iiniversiteye gire kruskal wallis testi sonuclari.
(Bilgisayar programlarinin eksikligi)

0 Ortalama Std. Sira Chi-  Asymp.
Sapma Ortalamas1 Square Sig.
Kiiltiir Universitesi 45 2.822 1.980 83.70
Istanbul Ticaret 5, 5 19 673 91.45
Universitesi
Marmara Universitesi 27 3.000 1.881 89.11

Mimar Sinan 27 4.000 1.544 120.22

Universitesi
a  YidiTeknko,0 4000 2074 13056 25405 0017

Universitesi

Hali¢ Universitesi 23 3.304 1.917 97.59

Aydin Universitesi 14 4.857 1.512 147.46
Bahgesehir 10 4300 1567 12835
Universitesi

Toplam 207 3.449 1.912

*p<0,01
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Bilgisayar programlarinin eksikligi ac¢isindan {iniversiteler arasinda Onemli
farkliliklar vardir .(p<0,01) Farkliligin hangi iiniversitelerden kaynaklandigini bulmak i¢in

mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltir Universitesi dgrencileri; Mimar Sinan Universitesi, Yildiz Teknik
Universitesi, Aydm Universitesi ve  Bahgesehir Universitesi &grencilerinden, bu

aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha 6nemli oldugunu diisiinmektedir.

Yine Istanbul Ticaret Universitesi 6grencileri ; Mimar Sinan Universitesi, Yildiz
Teknik Universitesi, Aydin Universitesi ve Bahcesehir Universitesi 6grencilerinden, , bu

aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha 6nemli oldugunu diisiinmektedir.

Marmara Universitesi 6grencileri; Mimar Sinan Universitesi, Yildiz Teknik
Universitesi ve Aydin Universitesi 6grencilerinden, , bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin

daha 6nemli oldugunu diistiinmektedir.

Yildiz Teknik Universitesi dgrencileri Hali¢ Universitesi 6grencilerinden ; Halig
Universitesi dgrencileri, Aydin Universitesi 6grencilerinden, , bu aksakliktan kaynaklanan

eksikligin daha 6nemli oldugunu diistinmektedir.

Ogrenci sayismin coklugu devlet-6zel iiniversite ayrimma gore fark olusturup

olusturmadigi Tablo 60’te gosterilmistir.

Tablo 60: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuglari. (Ogrenci sayistnin ¢oklugu)

Devlet- Mann-
. Std. Mean .
Ozel Ortalama Whitney p
- . Sapma Rank
Universite U

Devlet 2.718 1.794  96.462
Ozel 3.178 2.040 108.558

4443.00  .147

Ogrenci sayisinin ¢oklugu acisindan devlet ve &zel {iniversiteler arasinda fark
yoktur. Iki {iniversitenin dgrencileri de bu aksaklik nedeninin ayn1 énem derecesine sahip

oldugunu diisiinmektedir. (p>0,05)
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Ogrenci sayismin ¢oklugu okunulan iiniversiteye gore fark olusturup olusturmadigi

Tablo 61°te gdsterilmistir.

Tablo 61: Ogrencilerin okuduklar iiniversiteye gire kruskal wallis testi sonuclari.
(6grenci sayisinin ¢coklugu)

n  Ortalama Std. Sira Chi- Asymp.
Sapma Ortalamas1 Square  Sig.
Kiiltiir Universitesi 45 4.600 1.629 120.47
Istanbul Ticaret 5, ¢ 555 4458
Universitesi
Marmara Universitesi 27 4.704 1.683 125.78
Mimar Sinan 27 3815 1922 97.54
Universitesi
b Yildiz Teknik 24 4333 1711 11127  53:200 000
Universitesi
Hali¢ Universitesi 23 4.652 1.873 127.61
Aydin Universitesi 14 4.286 1.637 106.04
Bahgegehir 10 5200 0789  133.80
Universitesi
Toplam 207 3.995 1.960

Ogrenci sayisii ¢coklugu agisindan iiniversiteler arasinda énemli farkliliklar vardir
(p<0,01) Farkliligin hangi tiniversitelerden kaynaklandigini bulmak i¢in mann-whitney

testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltiir Universitesi dgrencileri, Aydim Universitesi ve Bahgesehir Universitesi
ogrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha O©nemli oldugunu

diisinmektedir.

Istanbul Ticaret Universitesi Ogrencileri; Marmara Universitesi, Mimar Sinan
Universitesi, Yildiz Teknik Universitesi, Halic Universitesi, Aydin Universitesi ve
Bahgesehir Universitesi dgrencilerinden, , bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha

onemli oldugunu diisiinmektedir.

Ders igeriginin isletmelere uyumsuzlugu devlet-6zel iiniversite ayrimina gore fark

olusturup olusturmadigi Tablo 62°te gosterilmistir.
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Tablo 62: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuglari. (Ders iceriginin igletmelere uyumsuzlugu)

Devlet- Mann-
- Std. Mean .
Ozel Ortalama Whitney p
- . Sapma Rank
Universite U

Devlet 3.654 1.317 100.494
Ozel 3.752 1.409 106.120

4757.50  .502

Ders igeriginin isletmelere uyumsuzlugu acisindan devlet ve &zel {iniversiteler
arasinda fark yoktur. Iki iiniversitenin dgrencileri de bu aksaklik nedeninin ayni énem

derecesine sahip oldugunu diistinmektedir. (p>0,05)

Ders iceriginin igletmelere uyumsuzlugu okunulan iiniversiteye gore fark olusturup

olusturmadig: Tablo 63°da gosterilmistir.

Tablo 63: Ogrencilerin okuduklari iiniversiteye gore kruskal wallis testi sonuglari. (Ders
iceriginin isletmelere uyumsuzlugu)

n  Ortalama Std. Sira Chi- Asymp.
Sapma Ortalamas1 Square  Sig.
Kiiltiir Universitesi 45 3.267 1.421 103.78
Istanbul Ticaret 5, 3500 1354 11239
Universitesi
Marmara Universitesi 27 3.222 1.577 100.80
Mimar Sinan 27 2889 1219 86.48
Universitesi
¢ YidwTeknk o, 4000 0780 13871 17073017
Universitesi
Hali¢ Universitesi 23 2.609 1.270 77.76
Aydin Universitesi 14 3.143 1.406 97.04
Bahgeschir 10 3600 1713 11670
Universitesi
Toplam 207 3.285 1.373

*p<0,05
Ders igeriginin isletmelere uyumsuzlugu acisindan tiniversiteler arasinda 6nemli
farkliliklar vardir .(p<0,05) Farkliligin hangi tiniversitelerden kaynaklandigin1 bulmak i¢in

mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;
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Kiiltiir Universitesi ogrencileri; Yildiz Teknik Universitesi Ogrencilerinden, , bu

aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha 6nemli oldugunu diisiinmektedir.

Istanbul Ticaret Universitesi dgrencileri; Mimar Sinan Universitesi, Y1ldiz Teknik
Universitesi ve Hali¢ Universitesi dgrencilerinden; , bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin

daha 6nemli oldugunu diistiinmektedir.

Marmara Universitesi ve Mimar Sinan Universitesi 6grencileri ve Yildiz Teknik
Universitesi &grencilerinden, , bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha 6nemli

oldugunu diistinmektedir.

Yildiz Teknik Universitesi dgrencileri, Halic Universitesi ve Aydm Universitesi
ogrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha O©nemli oldugunu

diisinmektedir.

Isletmelerin Interaktif medya tasarimina ydnelik miifredat dis1 beklentileri olmas:
devlet-6zel liniversite ayrimina gore fark olusturup olusturmadigi Tablo 64°de

gosterilmistir.

Tablo 64: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuglari. (Isletmelerin IMT’ye yonelik miifredat dis1 beklentileri olmast)

Devlet- Mann-
. Std. Mean .
Ozel Ortalama Whitney p
- . Sapma Rank
Universite U

Devlet 3.859 1.680 110.865
Ozel 3.558 1.484  99.849

449550  .192

Isletmelerin interaktif medya tasarimina yonelik miifredat dis1 beklentileri olmasi
acisindan devlet ve dzel iiniversiteler arasinda fark yoktur. Iki iiniversitenin 6grencileri de

bu aksaklik nedeninin ayni 6nem derecesine sahip oldugunu diistinmektedir. (p>0,05)

Isletmelerin Interaktif medya tasarimma yonelik miifredat dis1 beklentileri olmasi

okunulan tiniversiteye gore fark olusturup olusturmadigi Tablo 65°de gosterilmistir.
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Tablo 65: Ogrencilerin okuduklari iiniversiteye gore kruskal wallis testi sonuclart.
(Isletmelerin IMT’ye yonelik miifredat disi beklentileri olmasi)

0 Ortalama Std. Sira Chi- Asymp.
Sapma Ortalamas1 Square Sig.
Kiiltiir Universitesi 45 3.267 1.529 100.56
Istanbul Ticaret 5, 4100 143 136.82
Universitesi
Marmara Universitesi 27 3.926 1.466 126.76
Mimar Sinan 27 2222 1739 63.57
Universitesi
d Yildiz Teknik 24 3292 1367 10156 30540 .000%
Universitesi
Hali¢ Universitesi 23 3.130 1.392 96.13
Aydin Universitesi 14 2.786 1.626 84.71
Bahgegehir 10 3200  1.687 96.70
Universitesi
Toplam 207 3.329 1.564

*p<0,01
Isletmelerin interaktif medya tasarimina yonelik miifredat dis1 beklentileri olmasi
acisindan tniversiteler arasinda onemli farkliliklar  vardir .(p<0,01) Farklilifin hangi

iiniversitelerden kaynaklandigini bulmak i¢in mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltiir Universitesi dgrencileri; Istanbul Ticaret Universitesi ve Mimar Sinan
Universitesi dgrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha énemli oldugunu

diisinmektedir.

Istanbul Ticaret Universitesi dgrencileri; Mimar Sinan Universitesi, Y1ldiz Teknik
Universitesi,  Halic Universitesi, Aydin Universitesi ve Bahgesehir Universitesi
ogrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha O©nemli oldugunu

diisinmektedir.

Marmara Universitesi 6grencileri; Mimar Sinan Universitesi ve Aydm Universitesi
ogrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha O©nemli oldugunu

diistinmektedir.
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Mimar Sinan Universitesi 6grencileri; Yildiz Teknik Universitesi ve Halig

Universitesi, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha énemli oldugunu diisiinmektedir.

Alaninda yeterli hoca sayist azlig1 devlet-6zel iiniversite ayrimina gore fark

olusturup olusturmadigi Tablo 66°da gdsterilmistir.

Tablo 66: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuglari. (alaninda yeterli hoca sayisi azligi)

Devlet- Mann-
evie Std. Mean .
Ozel Ortalama Whitney p
- . Sapma Rank
Universite U

Devlet  4.167 1.701 121.872
Ozel 3.372 1.596  93.194
*p<0,01

3637.00 .001*

Alaninda yeterli hoca sayis1 azli1 acisindan devlet ve 6zel iiniversiteler arasinda
fark vardir.(p<0,01). Ozel {iniversitelerde okuyan &grenciler devlet {iniversitesindeki

ogrencilere gore alaninda yeterli hoca sayisi daha onemli bir aksaklik nedeni oldugunu

diisinmektedir.

Alaninda yeterli hoca sayisi azligi okunulan iniversiteye gore fark olusturup

olusturmadig1

Tablo 67°de gosterilmistir.

Tablo 67: Ogrencilerin okuduklari iiniversiteye gore kruskal wallis testi sonuclart.
(alaninda yeterli hoca sayist azligy)
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0 Ortalama Std. Sira Chi- Asymp.
Sapma Ortalamas1 Square  Sig.
Kiiltiir Universitesi 45 3.244 1.433 102.07
Istanbul Ticaret 5, 4 40 609 143 85
Universitesi
Marmara Universitesi 27 2.556 1.368 76.65

Mimar Sinan 27 3.963 1.720 126.02

Universitesi
e MidwTeknk o,y g9s 1296 s1g2 94705 0007

Universitesi

Hali¢ Universitesi 23 4.000 1.348 128.37

Aydin Universitesi 14 2.286 1.326 66.68
Bahgegehir 10 3200 1317 100.85
Universitesi

Toplam 207 3.329 1.677

*p<0,01
Alaninda yeterli hoca sayis1 azlig1 agisindan agisindan iiniversiteler arasinda 6nemli
farkliliklar vardir .(p<0,01) Farkliligin hangi iiniversitelerden kaynaklandigini bulmak i¢in

mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltiir Universitesi 6grencileri; Istanbul Ticaret Universitesi, Marmara Universitesi,
Yildiz Teknik Universitesi ve Aydin Universitesi &grencilerinden, bu aksakliktan

kaynaklanan eksikligin daha 6énemli oldugunu diisiinmektedir.

Istanbul Ticaret Universitesi &grencileri; Marmara Universitesi, Yildiz Teknik
Universitesi, Aydin Universitesi ve Bahgesehir Universitesi dgrencilerinden, bu aksakliktan

kaynaklanan eksikligin daha 6énemli oldugunu diisiinmektedir.

Marmara Universitesi 6grencileri; Mimar Sinan Universitesi, Yildiz Teknik
Universitesi ve Hali¢ Universitesi dgrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin

daha 6nemli oldugunu diistiinmektedir.

Mimar Sinan Universitesi 6grencileri; Yildiz Teknik Universitesi ve Aydmn
Universitesi dgrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha énemli oldugunu

diisinmektedir.
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Yildiz Teknik Universitesi ogrencileri; Hali¢ Universitesi ve  Bahgesehir
Universitesi dgrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha énemli oldugunu
diisiinmektedir. Hali¢ Universitesi dgrencileri; Aydin Universitesi &grencilerinden, bu

aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha 6nemli oldugunu diisiinmektedir

Sektordeki gelismeleri takip etmede yasanan aksakliklar devlet-6zel {iniversite

ayrimina gore fark olusturup olusturmadigr Tablo 68’de gosterilmistir.

Tablo 68: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuglari. (sektordeki gelismeleri takip etmede yasanan aksakliklar)

Devlet- Mann-
- Std. Mean .
Ozel Ortalama Whitney p
- . Sapma Rank
Universite U

Devlet 3.385 1.522  103.032

f Ozel 3.426 1.676 104.585

4955.50 .854

Sektordeki gelismeleri takip etmede yasanan aksakliklar acisindan devlet ve 6zel
iiniversiteler arasinda fark yoktur. Iki {iniversitenin 6grencileri de bu aksaklik nedeninin

ayni1 6énem derecesine sahip oldugunu diisiinmektedir. (p>0,05)

Sektordeki gelismeleri takip etmede yasanan aksakliklar okunulan iiniversiteye gore

fark olusturup olusturmadig1 Tablo 69°de gosterilmistir.

Tablo 69: Ogrencilerin okuduklar iiniversiteye gire kruskal wallis testi sonuclari.
(sektordeki geligsmeleri takip etmede yasanan aksakliklar)

0 Ortalama Std. Sira Chi- Asymp.
Sapma Ortalamas1 Square  Sig.
Kiiltiir Universitesi 45 3.756 1.681 110.10
Istanbul Ticaret 4, 554 47 121.46
Universitesi
Marmara Universitesi 27 3.593 1.526 104.39
. . *
£ Mimar Sinan 27 4000 1468 11941 24980 001
Universitesi
Yildiz Teknik 24 3208 1532 89.38
Universitesi

Hali¢ Universitesi 23 3.304 1.743 92.93
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Aydin Universitesi 14 3.643 1.598 106.04
Bahgeschir 10 1500 0527 27.00
Universitesi
Toplam 207 3.589 1.616
*p<0,01

Sektordeki gelismeleri takip etmede yasanan aksakliklar agisindan iiniversiteler
arasinda oOnemli farkliliklar vardir .(p<0,01) Farkliligin hangi {iniversitelerden

kaynaklandigini bulmak i¢cin mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltir Universitesi 6grencileri; Bahcesehir Universitesi &grencilerinden, bu

aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha 6nemli oldugunu diisiinmektedir.

Istanbul Ticaret Universitesi dgrencileri; Yildiz Teknik Universitesi ve Bahgesehir
Universitesi dgrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha énemli oldugunu

distinmektedir.

Marmara Universitesi 6grencileri; Bahgesehir Universitesi 6grencilerinden, bu

aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha 6nemli oldugunu diisiinmektedir.

Mimar Sinan Universitesi dgrencileri; Yildiz Teknik Universitesi ve Bahgesehir
Universitesi dgrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha énemli oldugunu

diisinmektedir.

Yildiz Teknik Universites, Halic Universitesi ve Aydm Universtiesi 6grencileri;
Bahgesehir Universitesi dgrencilerinden, bu aksakliktan kaynaklanan eksikligin daha

onemli oldugunu diisiinmektedir.

C-2: Soru formunda yer alan 4,7,8,9,10,11. Sorularin iiniversitelere gore

karsilastirilmasi (tablo 73-84 arasi)
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Boliimiin derslerinde multimedya-interaktif medya-ses tasarimi olmasi sizin boliimii
tercih etmenizde etkili oldu mu sorusunun devlet-6zel {liniversite ayrimina gore fark

olusturup olusturmadigi Tablo 70’te gosterilmistir.

Tablo 70: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuclari.

Devlet- Mann-
- Std. Mean .
Ozel Ortalama Whitney p
- . Sapma Rank
Universite U

Devlet  2.346 1.160  86.705
Ozel 2.899 0917 114.457
*p<0,01

S4 3682.00 .001*

Boliimiin derslerinde multimedya-interaktif medya-ses tasarimi olmasi dgrencilerin
bolimii tercih etmesindeki etkisi  devlet ve 0Ozel tiniversiteler arasinda farklilik
gostermektedir.(p<0,01) Ozel iiniversite 6grencileri boliimiin derslerinde multimedya-
interaktif ses tasarimi olmasinin boliimii tercih etmelerinde devlet iiniversitesindeki

ogrencilere gore daha etkili olmustur.

Boliimiin derslerinde multimedya-interaktif medya-ses tasarimi olmasi sizin boliimii
tercih etmenizde etkili oldu mu sorusunun okunulan iiniversiteye gore fark olusturup

olusturmadigi Tablo 71’°te gosterilmistir.

Tablo 71: Ogrencilerin okuduklar iiniversiteye gire kruskal wallis testi sonuclari.

Std. Sira Chi-  Asymp.

n  Ortalama Sapma Ortalamasi1 Square  Sig.

Kiiltiir Universitesi 45 2.667 0.953 101.11
Istanbul Ticaret 5, 3597 (661 13673
Universitesi
Marmara
Universitesi
Mimar Sinan
Universitesi
Yildiz Teknik 0 5033 1239 11496
Universitesi
Hali¢ Universitesi 23 2.826 1.114 112.83
Aydin Universitesi 14 2.786 0.802 105.89
Bahgesehir 10 2.800 0.919 107.85

27 2.481 0.935 89.94

S4 27 1.778 1.086 58.35 32.696  .000*
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Universitesi
Toplam 207 2.691 1.048

*p<0,01

Boliimiin derslerinde multimedya-interaktif medya-ses tasarimi olmasi dgrencilerin
boliimii tercih etmesindeki etkisi {niversiteye gore farklilik gostermektedir.(p<0,01)
Farkliligin hangi tniversitelerden kaynaklandigini bulmak i¢in mann-whitney testleri

uygulanir. Buna gore;

Kiiltiir Universitesi 6grencileri; Istanbul Ticaret Universitesi ve Mimar Sinan
Universitesi 6grencilerinden, béliimiin derslerinde “multimedya-interaktif medya-ses
tasarimi1” olmasinin dgrencilerin boliimii tercih etmesindeki etkisinin daha 6nemli oldugunu

diisinmektedir.

Istanbul Ticaret Universitesi Ogrencileri; Marmara Universitesi, Mimar Sinan
Universitesi ve Aydin Universitesi 6grencilerinden, béliimiin derslerinde multimedya-
“interaktif medya-ses tasarimi” olmasinin 6grencilerin bdliimii tercih etmesindeki etkisinin

daha 6nemli oldugunu diisiinmektedir.

Marmara Universitesi 6grencileri; Mimar Sinan Universitesi 6grencilerinden,
boliimiin derslerinde “multimedya-interaktif medya-ses tasarimi” olmasinin Ogrencilerin

boliimii tercih etmesindeki etkisinin daha 6nemli oldugunu diistinmektedir.

Mimar Sinan Universitesi 06grencileri; Yildiz Teknik Universitesi, Halic
Universitesi, Aydin Universitesi ve Bahgesehir Universitesi dgrencilerinden, bdliimiin
derslerinde “multimedya-interaktif medya-ses tasarimi” olmasimin Ogrencilerin bdliimii

tercih etmesindeki etkisinin daha dnemli oldugunu diisiinmektedir.

Tasarim alaninda Interaktif ¢alismalarin tercih edilme diizeyini nasil buluyorsunuz
sorusunun devlet-6zel {iniversite ayrimina gore fark olusturup olusturmadigi Tablo 72°te

gosterilmistir.

Tablo 72: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuclari.
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Devlet- Mann-
Ozel Ortalama Sst(lll;a II\{/I:EE Whitney p
Universite p U
7 Devlet 3410 0.692 113.256 4309.00 058

Ozel 3.217 0.739  98.403

Tasarim alaninda interaktif calismalarin tercih edilme diizeyi sorusuna verilen cevap

devlet ve 6zel iiniversiteler arasinda farklilik gostermemektedir.(p>0,05).

Tasarim alaninda interaktif ¢alismalarin tercih edilme diizeyini nasil buluyorsunuz
sorusunun okunulan {niversiteye gore fark olusturup olusturmadigi Tablo 73’da

gosterilmistir.

Tablo 73: Ogrencilerin okuduklar iiniversiteye gire kruskal wallis testi sonuglari.

Std. Sira Chi-  Asymp.

n  Ortalama Sapma Ortalamasi1 Square  Sig.

Kaltar Universitesi 45 2.933 __0.780 __ 78.20
Istanbul Ticaret . 535, 5650 123.95

Universitesi
Marmara 27 3370 0742 11074
Universitesi
Mimar Sinan 27 3222 0751 9852
Universitesi

< : 24709 .001*
YudizTeknik ) 3667 0482 13267
Universitesi

Hali¢ Universitesi 23 3.174 0.717 93.74
Aydin Universitesi 14 3.143 0.663 89.86

Bahgeschir 10 3500 0527  117.50
Universitesi
Toplam 207 3.290 0.726

*p<0,01
Tasarim alaninda Interaktif ¢alismalarin tercih edilme diizeyi sorusuna verilen cevap
iniversiteye gore farklilhik gostermektedir.(p<0,01) Farkliligin hangi iiniversitelerden

kaynaklandigini bulmak i¢cin mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltiir Universitesi 6grencileri; Istanbul Ticaret Universitesi, Marmara Universitesi,
Yildiz Teknik Universitesi ve Bahgesehir Universitesi dgrencilerinden, tasarim alaninda

Interaktif calismalarin tercih edilme diizeyinin daha énemli bulduklarim diisinmektedir.
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Istanbul Ticaret Universitesi dgrencileri; Hali¢ Universitesi ve Aydin Universitesi
ogrencilerinden, tasarim alaninda Interaktif calismalarin tercih edilme diizeyinin daha

onemli bulduklarini diistinmektedir.

Mimar Sinan Universitesi dgrencileri; Yildiz Teknik Universitesi 6grencilerinden, ,
tasarim alaninda Interaktif ¢alismalarmn tercih edilme diizeyinin daha énemli bulduklarini

diisinmektedir.

Yildiz Teknik Universitesi dgrencileri, Hali¢ iiniversitesi ve Aydin Universitesi
ogrencilerinden, tasarim alaninda Interaktif calismalarin tercih edilme diizeyinin daha

onemli bulduklarini diistinmektedir.

Mezun oldugunuzda sektérde kendinizi mesleki/interaktif medya alaninda yeterli
goriiyor musunuz sorusunun devlet-6zel iiniversite ayrimma gore fark olusturup

olusturmadig1

Tablo 74°de gosterilmistir.

Tablo 74: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuclari.

Devlet- Mann-
_ Ozel Ortalama Sst(lll;a II\{/I:EE Whitney p
Universite p U
S3 Devlet 2.897 0.656 101.897 436700 668

Ozel 2.884 0.907 105.271

Mezun oldugunuzda sektérde kendinizi mesleki/interaktif medya alaninda yeterli
goriiyor musunuz sorusuna verilen cevap devlet ve 0zel liniversiteler arasinda farklilik

gostermemektedir.(p>0,05).
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Mezun oldugunuzda sektérde kendinizi mesleki/interaktif medya alaninda yeterli
goriilyor musunuz sorusunun okunulan iiniversiteye gore fark olusturup olusturmadig: Tablo

75°de gosterilmistir.

Tablo 75: Ogrencilerin okuduklar iiniversiteye gire kruskal wallis testi sonuglari.

Std. Sira Chi- Asym

n  Ortalama Sapma Ortalamas1 Square p. Sig.

Kiiltir Universitesi 45 2.622 1.051 90.50
Istanbul Ticaret 5, 3 459 (558 14372

Universitesi
_Marmara 27 2852 0662 9791
Universitesi
Mimar Sinan 27 3074 0675 11628
S8 Un1vers1tes‘1 78,898 000*
Yildiz Teknik o 5250 0608 9021
Universitesi
Hali¢ Universitesi 23 2.696 0.876 92.43
Aydin Universitesi 14 2.714 0.469 87.36
Bahgesehir 10 2600 0966  84.10
Universitesi
Toplam 207 2.889 0.820
*p<0,01

Mezun oldugunuzda sektérde kendinizi mesleki/interaktif medya alaninda yeterli
goriyor ~ musunuz  sorusuna  verilen cevap  Universiteye  gore  farklilik
gostermektedir.(p<0,01) Farkliligin hangi {niversitelerden kaynaklandigini bulmak igin

mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltiir Universitesi 6grencileri; Istanbul Ticaret Universitesi dgrencilerinden mezun
olduklarinda sektdrde kendilerini mesleki/interaktif medya alaninda yeterli gérmede daha

yeterli olduklarini diisiinmektedir.

Istanbul Ticaret Universitesi Ogrencileri; Marmara Universitesi, Mimar Sinan
Universitesi, Yildiz Teknik Universitesi, Halic Universitesi, Aydin Universitesi ve
Bahgesehir Universitesi  6grencilerinden, mezun olduklarinda sektdrde kendilerini

mesleki/interaktif medya alaninda yeterli gormede daha yeterli olduklarini diisiinmektedir.
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Mimar Sinan Universitesi 6grencileri; Yildiz Teknik Universitesi ve Aydimn
Universitesi 6grencilerinden, mezun olduklarinda sektdrde kendilerini mesleki/interaktif

medya alaninda yeterli gormede daha yeterli olduklarini diistinmektedir.

Okulda edindiginiz becerilerin is hayatiyla ne derece uyumlu oldugunu
diisiiniiyorsunuz ~ sorusunun devlet-6zel {iniversite ayrimina gore fark olusturup

olusturmadig: Tablo 76’da gosterilmistir.

Tablo 76: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuclari.

Devlet- Mann-
Ozel Ortalama Sst(lll;a II\{/I:EE Whitney p
Universite p U
9 Devlet 2.910 0.759 101.487 4835.00 616

Ozel 2.938 0.891 105.519

Okulda edindiginiz becerilerin is hayatiyla ne derece uyumlu oldugunu
diisiiniiyorsunuz  sorusuna verilen cevap devlet ve Ozel iiniversiteler arasinda farklilik
gostermemektedir.(p>0,05).

Okulda edindiginiz becerilerin is hayatiyla ne derece uyumlu oldugunu
diislinliyorsunuz sorusunun okunulan {iniversiteye gore fark olusturup olusturmadigi Tablo

77°de gosterilmistir.

Tablo 77: Ogrencilerin okuduklar iiniversiteye gire kruskal wallis testi sonuclari.

Std. Sira Chi-  Asymp.

n  Ortalama Sapma Ortalamasi Square  Sig.

Kiiltiir Universitesi 45 2.644 1.048 &9.08
Istanbul Ticaret 5, 5 400 (550 142,09
Universitesi

Marmara 27 2667 0832 84.67
Universitesi

S9 30.093 .000

Mimar Sinan 27 2963 0759  105.69
Universitesi

Yuldiz Teknik ) 3155 0612 11569
Universitesi

Hali¢ Universitesi 23 2913 0.668 100.48
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Aydin Universitesi 14 2.429 0.756 68.89

Bahgesehir 10 3000 0816  107.05
Universitesi
Toplam 207 2.928 0.842

Okulda edindiginiz becerilerin ig hayatiyla ne derece uyumlu oldugunu
diistinliyorsunuz sorusuna verilen cevap tiniversiteye gore farklilik gostermektedir.(p<0,01)
Farkliligin hangi tniversitelerden kaynaklandigini bulmak i¢in mann-whitney testleri

uygulanir. Buna gore;

Kiiltiir Universitesi 6grencileri; Istanbul Ticaret Universitesi 6grencilerinden,

okulda edinilen becerilerin is hayatryla uyumunun daha 6nemli olugunu diisiinmektedir.

Istanbul Ticaret Universitesi Ogrencileri; Marmara Universitesi, Mimar Sinan
Universitesi, Yildiz Teknik Universitesi, Halic Universitesi ve Aydin Universitesi
ogrencilerinden, okulda edinilen becerilerin is hayatiyla uyumunun daha 6nemli olugunu

diisinmektedir.

Marmara Universitesi 6grencileri; Yildiz Teknik Universitesi 6grencilerinden,

okulda edinilen becerilerin is hayatiyla uyumunun daha 6nemli olugunu diisiinmektedir.

Mimar Sinan Universitesi ve Yildiz Teknik Universitesi &grencileri; Aydimn
Universitesi 6grencilerinden, okulda edinilen becerilerin is hayatiyla uyumunun daha

onemli olugunu diistiinmektedir.

Ogretim elemanlarmin teknoloji kullanimma iligkin bilgilerini nasil buluyorsunuz

sorusunun devlet-6zel liniversite ayrimina gore fark olusturup olusturmadigi
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Tablo 78’ de gosterilmistir.

Tablo 78: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuclari.

o Mann-
Devlet-Ozel Std. Mean .
Universite Ortalama Sapma Rank Whgney P
310 Devlet 2.897 0.906 85.109 155750 000*

Ozel 3.364 0.739 115422
*p<0,01

Ogretim elemanlarmin teknoloji kullanimma iligkin bilgilerini nasil buluyorsunuz
soruna verilen cevap devlet ve 6zel iiniversiteler arasinda farklilik géstermektedir.(p<0,01)
Ozel {iniversite dgrencileri devlet iiniversitesinde ki dgrencileri gore dgretim elemanlarinin

teknoloji kullanimina iliskin bilgilerini daha yeterli gormektedir.

Ogretim elemanlarmin teknoloji kullanimma iligkin bilgilerini nasil buluyorsunuz
sorusunun okunulan {iniversiteye gore fark olusturup olusturmadigi Tablo 79°de

gosterilmistir.

Tablo 79:0grencilerin okuduklar: iiniversiteye gore kruskal wallis testi sonuclart.

Std. Sira Chi-  Asymp.

n  Ortalama Sapma Ortalamasi Square  Sig.

Kiiltiir Universitesi 45 3.311 0.874 114.53
Istanbul Ticaret 5, 3 405 509 11576
Universitesi
Marmara
Universitesi
Mimar Sinan
Universitesi
Yildiz Teknik 5167 1000 109.92
Universitesi
Hali¢ Universitesi 23 3.478 0.665 122.96

Aydin Universitesi 14 3.000 0.784 87.93

27 2.519 0.700 56.44

27 3.037 0.808 91.72

S10 32.670 .000

Bahgegehir 10 3700 0483 13935
Universitesi
Toplam 207 3.188 0.835

*p<0,01
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Ogretim elemanlarmin teknoloji kullanimma iligkin bilgilerini nasil buluyorsunuz
sorusuna verilen cevap liniversiteye gore farklilik gostermektedir.(p<0,01) Farkliligin hangi

iiniversitelerden kaynaklandigini bulmak i¢cin mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltir Universitesi ve Istanbul Ticaret Universitesi &grencileri; Marmara
Universitesi dgrencilerinden, dgretim elemanlarinin teknoloji kullanimina iligkin bilgilerini

daha 6nemli bulduklarini diisiinmektedir.

Marmara Universitesi 6grencileri; Mimar Sinan Universitesi, Yildiz Teknik
Universitesi, Hali¢ Universitesi ve Bahgesehir Universitesi 6grencilerinden, 6gretim
elemanlarinin  teknoloji  kullanimma iliskin bilgilerini daha ©6nemli bulduklarin

diisinmektedir.

Mimar Sinan Universitesi dgrencileri; Hali¢ Universitesi ve Bahgesehir Universitesi
ogrencilerinden, 6gretim elemanlarinin teknoloji kullanimina iliskin bilgilerini daha 6nemli

bulduklarini diistinmektedir.

Aydin Universitesi dgrencileri; Bahcesehir Universitesi 6grencilerinden, 6gretim
elemanlarinin  teknoloji  kullanimma iligkin bilgilerini daha o©6nemli bulduklarim

diisinmektedir.

Ogretim elemam ders ile ilgili yeni teknolojileri tanitryor mu sorusunun devlet-6zel

iiniversite ayrimina gore fark olusturup olusturmadigi Tablo 80’te gosterilmistir.

Tablo 80: Ogrencilerin devlet-izel iiniversite ayrimina gére mann-whitney testi
sonuclari.

Devlet-Ozel Ortalama Std. Mean \27/{3?1:
Universite Sapma  Rank U voor

Devlet 2.128 1.036 68.051
Ozel 3.209 0.807 125.736
) *p<0,01

Ogretim elemani ders ile ilgili yeni teknolojileri tanitiyor mu soruna verilen cevap

S11 2227.00  .000*

devlet ve 6zel iiniversiteler arasinda farklilk gdstermektedir.(p<0,01) Ozel {iniversite
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ogrencileri devlet iiniversitesinde ki dgrencileri gére dgretim elemanlarinin ders ile ilgili

yeni teknolojileri daha fazla tanittigini diistinmektedirler.

Ogretim eleman ders ile ilgili yeni teknolojileri tanittyor mu sorusunun okunulan

iiniversiteye gore fark olusturup olusturmadigi

Tablo 81’te gosterilmistir.

Tablo 81: Ogrencilerin okuduklar iiniversiteye gire kruskal wallis testi sonuclari.

Std. Sira Chi-  Asymp.

n  Ortalama Sapma Ortalamasi Square  Sig.

Kiiltiir Universitesi 45 2.978 1.033 114.28
Istanbul Ticaret 5, 335, (626 13123
Universitesi
Marmara
Universitesi
Mimar Sinan
S11 Universitesi
Yildiz Teknik 505908 0721 12435
Universitesi
Hali¢ Universitesi 23 3.522 0.511 143.74
Aydin Universitesi 14 2.929 0.730 106.68

27 1.444 0.751 35.35

27 1.852 0.718 50.70

90.419 .000

Bahgegehir 10 3500 0527 14225
Universitesi
Toplam 207 2.802 1.040

Ogretim eleman ders ile ilgili yeni teknolojileri tanitiyor mu sorusuna verilen cevap
iniversiteye gore farklilhik gostermektedir.(p<0,01) Farkliligin hangi iiniversitelerden

kaynaklandigini bulmak i¢cin mann-whitney testleri uygulanir. Buna gore;

Kiiltir Universitesi ve Istanbul Ticaret Universitesi ogrencileri; Marmara
Universitesi ve Mimar Sinan Universitesi 6grencilerinden, “dgretim eleman ders ile ilgili

yeni teknolojileri tanitma” durumunu daha 6nemli bulduklarini diisiinmektedir.
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Marmara Universitesi Ogrencileri; Mimar Sinan Universitesi, Yildiz Teknik
Universitesi, Halic Universitesi, Aydin Universitesi ve Bahgesehir Universitesi
ogrencilerinden, “6gretim elemani ders ile ilgili yeni teknolojileri tanitma” durumunu daha

onemli bulduklarini diistinmektedir.

Mimar Sinan Universitesi Ogrencileri; Yildiz Teknik Universitesi, Halig
Universitesi, Aydin Universitesi ve Bahgesehir Universitesi dgrencilerinden, “6gretim
elemant ders ile ilgili yeni teknolojileri tanitma” durumunu daha 6nemli bulduklarini

diisinmektedir.

Hali¢ Universitesi ogrencileri; Aydin Universitesi 6grencilerinden, “dgretim
eleman1 ders ile ilgili yeni teknolojileri tanitma” durumunu daha 6nemli bulduklarin

diisinmektedir.



BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, aragtirmanin bulgu ve yorumlaria dayali olarak elde edilen sonuglara

ve bu sonuglara bagli olarak gelistirilen 6nerilere yer verilmistir.

5.1 SONUC

Dijitallesme ve inovasyon ile birlikte giiniimiizdeki gelismelere bakildiginda;
interaktif medyanin gelecegin oncii sektorlerinden birisi olma yolunda hizla ilerledigi
goriilebilir. Giin gegtikce yeni bir teknoloji ile donanmuis, etkilesimli bir hizmet almamizi
saglayan, smart device (akilli arag)larin giincellenen versiyonlari kullanici hizmetine

sunulmaktadir.

Bu noktada; tniversitelerdeki multimedya derslerinde izlenen igerigin; interaktif
medyada belirtilen iiriin tasarimlar1 bilgisine sahip tasarimcilar yetistirme noktasinda yeni
yaklagimlara cevap verebilmek icin belli araliklarla giincellenmesi ve yeniden
sekillendirilmesi faydali olacaktir. Interaktif medyay1 kapsayan iiriinlerden bazilar1 olan;
Kiosklar, Mobile Contents ve Individual Small Screen (Smart Phones, PDAs, Pocket PCs,
Navigation Systems) vb. Cihazlarin interaktif tasarim ¢oéziimlerinde; yazilimei, miihendis,
endiistri Uriinleri tasarimcisi, fotograf¢i, yazi tasarimcisi, video-prodiiksiyoncu,

animasyoncunun yani1 sira grafik tasarimcilara da ihtiya¢ bulunmaktadir.

Sektorde; interaktif medya semsiyesi altinda sozli gegen alanlari tasarlayacak bilgi
ve donanima sahip tasarimei eksikligi duyulmaktadir. Bireyler, bu donanimi egitim siireleri
boyunca kazanmalar1 sonucunda is hayatina onde olarak baslayarak basar1 diizeylerini

artirmalar1 kaginilmazdir.

Arastirma tarama modelinde betimsel bir calismadir. Lisans diizeyinde ‘“‘sanat
egitimi veren fakiiltelerin grafik tasarim, iletisim tasarimi, gorsel iletisim tasarimi, grafik

sanatlar, iletisim tasarimi/multimedya ile iletisim tasarimi/interaktif medya tasarimi”
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boliimlerinde egitim veren 53 dgretim elemaninin Onerilecek (interaktif medya tasarimi-
IMT) ders igerigi hakkindaki goriislerini belirlemek, 63 sektor uzmaninin “interaktif medya
tasarim1” dersi alan Ogrencilerde bulunmasi gereken nitelik/yeterliliklere katilimlari
hakkindaki goriiglerini belirlemek, ilgili bolimlerde 6grenim goren 3.ncii ve 4.ncii sinif
ogrencilerinden olusan 207 6grencinin “interaktif medya tasarimi” ile ilgili derslerin
uygulanisi hakkindaki goriislerini saptamak amaciyla toplam 323 kisi ile gergeklestirilen bu

arastirmanin sonuglari asagidaki gibidir:

5.1.1. Kisisel Bilgilere iliskin Bulgular

* Arastirmaya katilan hocalarin % 54.7’si doktora, % 35.8’1 Yiiksek Lisans
derecesine sahiptir. Sektdr uzmanlarinin % 73’1 Lisans derecesi, % 20.6’s1 ise
Yiiksek Lisans derecesine sahiptir.

* Hocalarin % 39.6’s1 6-11 yil arasi egitimcilik tecriibesine, sektdr uzmanlarinin
%49,2’s1 6 ile 11 yil aras1 is tecriibesine sahiptir. Hocalarin % 77.4’0 0Ozel
tiniversitelerde gorev yapmaktadir.

* Arastirmaya katilan 6grencilerin % 55.6’s1 kadin, % 44.4’1 erkektir. Aragtirmaya
katilan 6grencilerin yas guruplarina gére dagilimi; 18-20 yas aras1 %37.2, 21-23 yas
aras1 %37.2, 24-26 yas aras1 %20.8, 27 yas ve lizeri ise %4.8’tlir. Aragtirmaya
katilan en kiiciik 6grenci 18, en yash 6grenci ise 40 yasindadir.

* Arastirmaya katilan 6grencilerin iiniversitelere gore dagilimi incelendiginde en ¢ok
ogrenci katilimm %21.7 ile Kiiltir Universitesi, % 17.9 ile Istanbul Ticaret
Universitesi 6grencileri katilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin boliimleri
incelendiginde; aragtirmaya en fazla katilim 9%30,9 ile Grafik Tasarim bolimii
ogrencileri tarafindan  gergeklestirilmistir.  Ogrencilerin = %  62.3’ii  &zel

tiniversitelerde 6grenim gérmektedir.

5.1.2. Ogretim Elemanlarimn Ders Icerigine Katilma Derecelerine Iliskin
Bulgular
* Arastirmanin sonunda; hocalarin %100’ii Universitelerde interaktif medya tasarim
dersinin olmasini, %96.2’si ses tasarim ve diizenleme dersinin olmasi yoniinde

goriis bildirmislerdir. % 67.9’u Interaktif Medya Tasarimi (IMT) dersinin 2 dénem,
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% 50.9°u ise 4’er saat olmas1 gerektigini belirtmislerdir. Yani sira 6 donem, 8 saat,
2 saat (anlatim)+4 saat (atdlye) olmasi gerektigi goriisleri de yer almaktadir.

* Hocalara “Interaktif Medya Tasarimi stiidyolarinda ve atdlyelerinde gerekli
donanima sahip misiniz?” diye soruldugunda, %37,7’si sadece bilgisayar ve paket
programlarin bulundugunu belirtmislerdir. %34’i bilgisayar-paket programlar-
video ve ses edit cihazinin bulundugunu belirtmislerdir. Genel olarak bakildiginda

iiniversitelerin tamaminda paket programlar mevcuttur.

5.1.1.1. (Soru 6) Interaktif Medya Tasarim Ile Tlgili Eklemek
Istedikleriniz / Onerileriniz? Sorusu icin; arastirmaya katilan

ogretim elemanlarindan bazilarimin yorumlar asagidaki gibidir;

* Gorilig-2: Yeni iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte Onemle {izerinde
durulmas1 gereken bir derstir. Her donem farkli yenilikleri ortaya koyan projeler
iiretilmelidir. (n=6)

o Goriis-15: Interaktif Medya tasarimi icinde yasadigimiz giiniin ¢ok giincel ve
onemli bir alanin tegkil etmektedir. Bu yilizden bu konuyla ilgili dersler §grencilerin
lisans egitimindeki son donemleri beklemeden, miimkiin oldugunca erken
miifredata dahil edilerek uygulanmalidir. (n=6)

* Gorlig-5: Ses diizenleme ve ses tasarimi ile ilgili bir segmeli ders olabilir. Ayni
sekilde programlama dilleri ile ilgili, bilgisayar miihendisligi boliimii biinyesinde
acilan dersler, grafik tasarim 6grencileri tarafindan segilebilir olmalidir. (n=5)

* Goriis-12: Interaktif medya tasarimin gelecek teknolojileriyle iliskisinin artirilmasi
gereklidir. Bu ders gelecegin teknolojisinde oldukca 6nem tagimaktadir. (n=5)

* Goriig-13: a)interaktif medya tasarmm altinda yeni nesil aplikasyon uygulamalar
ile ilgili teknik bilgilerin de ayrica islenmesi. B) E-Dergi (yeni nesil Ipad)
uygulamalarinin teknik acidan 6gretilmesi c) Programlarin gorsel siiriimlerindeki

yeni interaktif 6zelliklerin 6gretilmesi.(n=5)

Asagida “interaktif Medya Tasarumi (IMT) I-1I Dersleri igin onerilen iceriklere”
o6gretim elemanlarimin katilma dereceleri belirtilmistir. Kesinlikle Katiliyorum=s3,

Katilyyorum=4, Kararsizim=3, Katilmiyorum=2 ve Kesinlikle Katilmiyorum=1 seklinde
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kodlanmp ortalamalart alimp basliklar altinda onerilen konularin hocalarin  katilim

derecelerine gore siralamast yapimistir. Bu cevaplarin analizi Tablo-13 ile —Tablo-19

arasindaki tablolarda gosterilmistir.

Goriintii Diizenleme I¢in Onerilen iceriklerden Bazilar

“Projelerde kullanilacak arayliz tasarimlarinin layoutlarinin olusturulmasi” konusu
icin Ogretim elemanlarinin  %90,6’s1  kesinlikle katiliyorum ve %7,5’1 ise
katiltyorum  demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin &gretim
elemanlarinin tamamu tarafindan uygun goriildiigii sdylenebilir.

“Multimedya programlarmmin arayiizlerinin  gorlintii  isleme programlarina
aktarilmasi ve gelistirilmesi” konusu i¢in 6gretim elemanlarimin %79,2’si kesinlikle
katiliyorum ve %18,9’u katiliyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer
almasinin biiyiik cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

Goriintii diizenleme bashigindaki konularin énem derecesine gore siralanmasi su

sekilde olur; 1,2, 3,4

Metin Diizenleme icin Onerilen iceriklerden Bazilar

“HTML/XHTML etiketleri” konusu i¢in hocalarin %73,6’s1 kesinlikle katiliyorum
ve %22,6’s1 katiliyorum ve %1,9 ise katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu
konunun derste yer almasinin ¢gogunlukla uygun goriildiigli sdylenebilir.

“CSS dilinin 6gretilmesi ve DIV etiketi (tag)” konusu i¢in hocalarin %67,9’u
kesinlikle katiliyorum %26,4’t  katiliyorum ve %3,8’1 ise katilmiyorum demistir.
Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasmnin ¢ogunlukla uygun gorildigi
sOylenebilir.

“Kinetic Typo, hareketli yazi animasyonlar1” konusu i¢in hocalarin %73,6’s1
kesinlikle katiliyorum, %18,9’u katiliyorum ve %3,8°1 ise kesinlikle katilmiyorum
demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasimnin g¢ogunlukla uygun
goriildigi soylenebilir.

“Metin alani. Dinamik-input-statik,yaz1 isleme” konusu i¢in hocalarin %67,9’u

kesinlikle katiliyorum %26,4’i katiliyorum ve %1,9u ise kesinlikle katilmiyorum
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demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin g¢ogunlukla uygun
goriildigi soylenebilir.
* Metin Diizenleme bashigindaki konularin 6nem derecesine gore siralanmasi su

sekilde olur; 1,2,5,3,4,7,9,10,8, 6

Animasyon I¢cin Onerilen Iceriklerden Bazilar

¢ “Tasarim elemanlarinin hareketlendirilmesi” konusu ig¢in hocalarin  %90,6’s1
kesinlikle katiliyorum %5,7’si katiliyorum ve %1,9°u ise kesinlikle katilmiyorum
demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin biiyiik ¢ogunlukla uygun
goriildigi soylenebilir.

* “Linear ve non-linear (dogrusal ve dogrusal olmayan) animasyon araglar1” konusu
icin hocalarin %84,9’u kesinlikle katiliyorum ,%9,4’1 katiliyorum ve %1,9’u ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

¢ “Keyframe (ana cergeve), timeline (zaman ¢izgisi) /animasyon kullanimi ve
layerlar” konusu i¢in hocalarin %79,2°si kesinlikle katiliyorum ve %15,1°1
katihiyorum ve %3,8’1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu
konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir.

* Animasyon baslhigindaki konularin 6nem derecesine goére siralanmasi su sekilde

olur; 6,4,3,12,7,14,2,1,5,10, 11,9, 13, 8, 15, 16, 17

Video-Postprodiiksiyon I¢cin Onerilen iceriklerden Bazilar

¢  “Multimedya-reklam iligkisi-dijital video kullanim1” konusu i¢in hocalarin %77,4’i
kesinlikle katiliyorum %17’si katiliyorum ve %5,7’si ise kesinlikle katilmiyorum
demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasmnin g¢ogunlukla uygun
goriildiigi soylenebilir

* “Premiere/ After Effect/ Avid Media Composer/FinalCut Pro / Abid programlarinin

kavratilmast ve proje gelistirme” konusu icin hocalarin %79,2’si kesinlikle
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katiliyorum %11,3’1 katiliyorum ve %5,7’s1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir.
Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasmin ¢ogunlukla uygun gorildigi
sOylenebilir

“Kamera-1g1k-temel sinematografi ve kurgu teknikleri.” konusu i¢in hocalarin
%81,1’1 kesinlikle katiliyorum %9,4’t katiliyorum ve %7,5’1 ise kesinlikle
katilmryorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla
uygun goriildigli sdylenebilir

Video-postprodiiksiyon basligindaki konularin 6nem derecesine gore siralanmasi su

sekilde olur; 6, 19, 2, 1, 14, 3,10, 11, 7, 13, 4, 15, 8, 12, 5,9, 17, 18, 16

Multimedya I¢in Onerilen iceriklerden Bazilar

“Etkilesimli ortam tasarimi i¢in temel prensipler” konusu i¢in hocalarin %86,8’1
kesinlikle katiliyorum %11,3’1 katiliyorum ve %1,9’u ise katilmiyorum demistir.
Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin biiyiik cogunlukla uygun gorildigi
sOylenebilir

“Uygulanacak projenin igerik ¢alismasi ile hiyerarsik semasinin ¢izilmesi” konusu
icin ortalama hocalarin %79,2’si kesinlikle katiliyorum %17’si katiliyorum ve
%3,8’1 ise kararsizzim demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

“Multimedya i¢in grafik tasarimin temel tasarim prensipleri ve hareket olgusu”
konusu i¢in hocalarin %83’ kesinlikle katiliyorum %13,2’si katiliyorum ve %3,8’1
ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

“Farkli medyalarin (araglarin) birlikte kullanilmasi sirasinda olusabilecek tasarim
sorunlar1 ve ¢6ziim yollar1” konusu i¢in hocalarin %81,1°1 kesinlikle katiliyorum
%15,1’1 katiliyorum ve %3,8’1 ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak
bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigi sdylenebilir
“Multimedyanin (¢cokluortamin) amaglar1 ve tanimi, multimedya tasarim stiregleri”

konusu i¢in hocalarin %86,8’1 kesinlikle katiliyorum %7,5’1 katiliyorum ve %5,7’si
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ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug olarak bu konunun derste yer almasinin
biiylik cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

* “Digital Media-Kavramlarin ve dinamik mecralarin tanitilmasi” konusu ig¢in
hocalarin  %79,2’si kesinlikle katiliyorum %17’si katiliyorum ve %3,8’1 ise
kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

* “Ses, video, animasyon, fotograf, metin vb. gibi farkli medyalarin birlikte
kulanilabilirligi” konusu ig¢in hocalarmm %75,5°1 kesinlikle katiliyorum 9%20,8’1
katiltyorum ve %1,9°u ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu
konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

* Multimedya bagligindaki konularin 6nem derecesine gore siralanmasi su sekilde

olur; 2,19, 4, 3, 1, 6, 21, 20, 7, 9, 22, 18, 5, 10, 8, 23, 11, 12, 15, 17, 13, 14, 16

Ses Tasarim ve Diizenleme i¢in Onerilen iceriklerden Bazilar:

e “QGoriintiiye eklenecek olan ses/miizik/ses efekti/ritm v.b. Sec¢imi” konusu ig¢in
hocalarin %831 kesinlikle katiltyorum %17’si katiliyorum demistir. Sonug olarak
bu konunun derste yer almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigi sdylenebilir

e “QGorsel medyada sesin onemi, gorsel duysal medya iligkisi, mekan ve ses iliskisi”
konusu i¢in hocalarin %88,7’si kesinlikle katiliyorum %9,4’t katiliyorum ve
%1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

e “QGoriintiiye/Temaya bagli ses secimi” konusu i¢in hocalarin %83’l kesinlikle
katiliyorum %15,1°1 katiliyorum demistir. Sonu¢ olarak bu konunun derste yer
almasinin ¢ogunlukla uygun goriildiigii soylenebilir

e “Sese bagli goriintii se¢imi” konusu i¢in hocalarin %83’ii kesinlikle katiliyorum
%13,2’s1 katiliyorum demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin
cogunlukla uygun goriildiigii sdylenebilir

e “Sesin organize edilmesi-zamanlama ve kavramlar” konusu i¢in hocalarin %81,1°1

kesinlikle katiliyorum %17’si katiliyorum ve %1,9°u ise kesinlikle katilmiyorum
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demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasinin g¢ogunlukla uygun
goriildiigi soylenebilir

“Multimedya projelerinde ses unsuru ve kullanim sekilleri” konusu i¢in hocalarin
%84,9’u katiliyorum %9,4’1 katiliyorum ve %1,9’u ise kesinlikle katilmiyorum
demistir. Sonug¢ olarak bu konunun derste yer almasimin g¢ogunlukla uygun
goriildiigi soylenebilir

Ses tasarim ve diizenleme bagligindaki konularin 6nem derecesine gore siralanmasi
su sekilde olur; 13,1,7, 8, 5, 6,9, 14, 16, 17, 12, 5, 2, 4, 11, 3, 18, 10, 22, 19, 21,
20

(Soru 5) Interaktif Medya Tasarim ile ilgili Eklemek Istedikleriniz / Onerileriniz?

Sorusu icin; arastirmaya katilan sektor uzmanlarindan bazilarimin yorumlar

asagidaki gibidir;

Yorum-10: Giizel sanatlar fakiiltesi, grafik tasarim/gorsel iletisim tasarimi mezunu
ogrencilerin agirlikli olarak illustrasyon ¢izim tecriibeleri bulunuyor. Arayiiz
tasarimlar1 konusunda ajans deneyimi yoksa {iniversite mezunu olmus olmasinin
hicbir 6nemi yok. Malesef bu is heniiz yalnizca interaktif ajanslarda &greniliyor.
Internetin tartismasiz en giiclii iletisim aract oldugu giiniimiizde gorsel iletisim
tasarimmin Oonemi ve pazari her gegen giin biiyliyor. Bununla beraber nitelikli
eleman sikintis1 artiyor. 4 sene olan lisans egitiminde interaktif medyaya agirlik
verilmesi kanaatindeyim zira yeni mezunlarin bu alanda eksikleri ¢ok fazla. Ve
diinya interaktif medya iizerine dogru ilerliyor. (n=8)

Yorum-1: User experience design, information architecture, human-computer
interaction, content management, interaction design, html 5 ve temel yazilim
bilgileri 6gretilmelidir. (n=7)

Yorum-9: Interaktif medya tasarimi dersi, proje / stiidyo dersi biciminde verilmeli
fakat bununla beraber dersin altyapisin1 olusturabilmek icin bazi teorik ve
kavramsal kapsamli dersler de ayn1 donemde veya dnceki donemlerde verilmelidir.
Bu dersler: HCI (Human Computer Interaction),Information Visualization (Veri
Gorsellestirmesi),Cyber- Digital Culture,Cognitive Science. (n=5)

Yorum-7: Dokunmatik ve web tasarimi disindaki alanlarda unutulmamali.(n=4)
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Yorum-12: Bu son derece genis bir konu. Bu dersi bence bagka kii¢lik boliimlere
bolmelisiniz. interaktif kitaplar , interaktif oyunlar, interaktif filmler , bunlarin hepsi
ayr1 islemleri gerektiren konulardir. Hepsini tek bir ¢ati altinda toplayip ders olarak
vermek 6grenciye fazla yliklenmektir. Bu ders boliimler sekilde bir ¢ok alt dersle
ogrenciye verilebilir. (n=4)

Yorum-13: Fakiilte biinyesinde kiigiik ajanslar kurularak piyasa is yapilmali. Bu
sekilde ogrenciler aldiklari teorik egitimi sektorle pratik anlamda birlestirebilirler.
Hem de ¢ok hizli bir sekilde ilerleyen teknoloji neticesinde interaktif medya

alaninda da iiretilen ¢aligmalar1 dogrudan takip etme sansini yakalayabilirler. (n=3)

Goriintii Diizenleme konularinda mezunlarin yeterlilikleri

13

Multimedya programlarinin arayiizlerinin goriintii isleme programlarina
aktarilmas1 ve gelistirilmesi” konusunda sektor temsilcilerinin = %41,3’i
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diisiinmektedir.
%50,8’1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

“Kayipsiz sikistirma standartlart (GoOriintii)” konusunda sektor temsilcilerinin
%49,2°s1  Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini
diisiinmektedir. %39,6’s1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

Goriintli diizenleme konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklari konudan yeterli

olduklar1 konulara dogru siralamasi : 1, 2

Metin Diizenleme konularinda mezunlarin yeterlilikleri

“HTML/XHTML etiketleri” konusunda sektdr temsilcilerinin %30,2°si §grencilerin
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigimi diistinmektedir. %58,7’si ise
yeterli olduklarini diisiinmektedir.

“CSS dilinin kullanilmas: ve DIV etiketi (tag)” konusunda sektor temsilcilerinin
%33,3’ti  Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini

diisiinmektedir. %58,7’si ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.
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“Hypermedia ve Hypertext” konusunda sektor temsilcilerinin %36,9’u 6grencilerin
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigin1 diigiinmektedir. %61,9°u ise
yeterli olduklarini diisiinmektedir.

Metin diizenleme konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklart konudan yeterli

olduklar1 konulara dogru siralamasi : 1,4,2,3,5

Ses Tasarim ve Diizenleme konularinda mezunlarin yeterlilikleri

“Multimedya sistem sesleri ve ses efektleri, MIDI Audio, Audio dosya formatlari,
MIDI Vs Digital Audio” konusunda sektor temsilcilerinin %55,6’s1 6grencilerin
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigin1 diistinmektedir. %38,1°1 ise
yeterli olduklarini diisiinmektedir.

“Kayipsiz sikistirma standartlart (Ses)” konusunda sektor temsilcilerinin %55,5°1
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diisiinmektedir.
%44,4°1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir.

“Goriintiiye eklenecek olan ses miizik/ses efekti/ritm v.b. Se¢imi, prodiiksiyon ve
ses mixing, senkronizasyon” konusunda sektor temsilcilerinin 6grencilerin %58,7’s1
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diistinmektedir. %38,1°1 ise
yeteriz olduklarini diistinmektedir.

“Multimedya projelerinde ses unsuru ve kullanim sekilleri” konusunda sektor
temsilcilerinin %58,7’si  dgrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %31,7’si ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

Ses tasarim ve diizenleme konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklar1 konudan

yeterli olduklar1 konulara dogru siralamasi : 1, 10,2,7,8,6,3,9,4,5

Video Postprodiiksiyon konularinda mezunlarin yeterlilikleri

“Premiere/ After Effect/ Avid Media Composer/ FinalCut Pro / Abid programlarinin
kavratilmast ve proje gelistirme” konusunda sektdr temsilcilerinin %47,6’s1
ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini diisiinmektedir.

%47,6’s1 ise yeterli olduklarini diigiinmektedir.
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“Multimedya-reklam  iliskisi-dijital ~ video  kullanim1”  konusunda  sektor
temsilcilerinin  %46’s1  0grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diistinmektedir. %38,1°1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

“Kurgu nedir?, Kamera Hareketleri-Kamera tabanli etkilesim” konusunda sektor
temsilcilerinin  %58,7’si  6grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %41,3’1i ise yeterli olduklarini diisiinmektedir.

Video postprodiiksiyon konularinda dgrencilerin en yetersiz olduklar1 konudan

yeterli olduklar1 konulara dogru siralamasi : 6,3,1,7,2,4,5

Animasyon konularinda mezunlarin yeterlilikleri

“Animasyon programlarinin g¢alisma alani, araglar, temel islemler” konusunda
sektor temsilcilerinin %50,8°1 6grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip
olmadigini diisiinmektedir. %44,4°1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir.
“Tasarim elemanlarimin hareketlendirilmesi” konusunda sektoér temsilcilerinin
%352,4’ti  Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini
diistinmektedir. %47,6’s1 ise yeterli olduklarini diistinmektedir

“Animasyonun temelleri, tiirleri ve teknikleri” konusunda sektor temsilcilerinin
%352,4’ti  Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini
diistinmektedir. %42,8’1 ise yeterli olduklarini diislinmektedir.

Animasyon konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklari konudan yeterli olduklar1

konulara dogru siralamasi : 2,3,1,6,4,7,8,5

Multimedya konularinda mezunlarin yeterlilikleri

“Web sayfasi tasarlama” konusunda sektdr temsilcilerinin %60,3’ §grencilerin
mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigimi diistinmektedir. %39,6’s1 ise
yeterli olduklarini diisiinmektedir

“Etkilesimli bir CD-DVD hazirlama ve arayliz ve navigasyon tasarimi” konusunda
sektor temsilcilerinin %53,9’u 6grencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip

olmadigini diisiinmektedir. %41,2’si ise yeterli olduklarini diistinmektedir
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“Sahne olusturma ve segili kareleri oynatma” konusunda sektor temsilcilerinin
%352,4’ti  Ogrencilerin mezun olduklarinda yeterli bilgiye sahip olmadigini

diisiinmektedir. %57,6°s1 ise yeterli olduklarini diisiinmektedir

Multimedya konularinda 6grencilerin en yetersiz olduklar: konudan yeterli olduklari
konulara dogru siralamasi : 9, 8,4, 3,7, 11, 13, 10, 14, 5,2, 1, 12, 6, 15, 16

Sektor temsilcilerinin interaktif medya tasarimi konularinda mezunlar hakkinda
genel degerlendirmelerine bakacak olursak; goriintii isleme konularinda mezunlarin
%79,3’1 ,tipografi konularinda %55,6’s1, ses diizenleme konularinda %80,9’u,
video/postprodiiksiyon konularinda %82,5’1 ,animasyon konularinda %82,6’s1 ve
multimedya konularinda ise %82,5’1 yetersizdir. Yaklasik her 10 sektor

temsilcisinin 8’i mezunlar1 IMT konularinda yetersiz bulmaktadir.

Universitelerin ilgili boliimlerinden (programlarindan) mezun olup ajansimzda is

verdiginiz elemanlari (grafik tasarimcilari) hangi yonlerden yetersiz buluyorsunuz?

Creative degiller.Program bilgileri yetersiz. Yeni medya uygulamalarina hakim
degiller. (n=6)

Kaliplagmis kurallar arasindan siyrilmalari zaman aliyor. Tasarim siirecini
degerlendirirken kullanic1 deneyimini ¢ok ¢abuk goz ardi edebiliyorlar. Bu da bir
noktada tasarimin (Ozellikle de interaktif tasarimin) baglamindan kopmasiyla
sonuclaniyor. (n=3)

Yeni teknolojilerin ve web standartlarinin takibi konusunda tamamen yetersizler.

Repsonsive Design konusundan ise hig bir fikirleri bulunmamakta. (n=3)

Iyi bir multimedya tasarimcisinin sahip olmasi gereken nitelikler sorusuna verilen

cevaplarin dagilim

Arastirmaya katilan sektor temsilcilerinin %87,3’1 iyi bir tasarimcinin multimedya
programlarini aktif kullanabilmesi, pratik diisiince kabiliyeti olmas1 ve yaratic

olmas1 gerektigini belirtmistir.
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5.2.0grencilerin Dersin Uygulamisi1 Hakkindaki Gériislerine fliskin Bulgular

* Ogrencilerin %50.2’si IMT’yi grafik tasarimimn gelecegi olarak gormektedirler.
%53.1’i New Graphic Design dersi almak istemektedirler. Ogrencilerin IMT
dersinde aksaklik yasadiklart nedenler sorusuna Onem sirasina gore 1. Ders
iceriklerinin isletmelerle uyumsuzlugu, 2. Isletmelerin IMT y&nelik miifredat dist
beklentilerde olmasini, 3. Alaninda yeterli hoca sayismin azligim gerekge
gostermiglerdir. Ozel {iniversitelerdeki ogrenciler devlet iiniversitelerine nazaran
derslerde 6gretim elemanin yeni teknolojileri daha ¢ok kullanmakta ve tanitmakta

oldugu yoniinde goriis bildirmislerdir.

Sonu¢ olarak; Ogretim elemanlar1 bu igerigin {niversitelerde verilmesi gerektigi
yoniinde, sektor temsilcileri de bu igerikleri mezunlar edindiklerinde sektorde IMT’nin
kullanildig1 her alanda calisabileceklerini, aragtirmanin yapildigi 2012 yili itibari ile
sektordeki mezunlarin yetersiz oldugu yoniinde goriis bildirmislerdir. Buradan hareketle

iiniversitelerdeki IMT ders igeriklerinin yenilenmesi sonucu ¢ikarilabilir.
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6.1 ONERILER

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore agsagidaki 6neriler gelistirilmistir.

10.

Tez calismasi sonucunda ortaya ¢ikan (EK.1) Interaktif Medya ile Ilgili;
“Interaktif Medya Tasarumi I”, “ IMD/IMT Interaktif Medya Tasarumi II” ve
“SDE/STD Ses Tasarimi ve Diizenleme” ders programlar: sanat ve tasarim egitimi
veren fakiiltelerde dikkate alinmalidir.

Icerikte yer alacak olan konularin, “IMDI-Interaktif Medya Tasarimi I ve IMD2-
Interaktif Medya Tasarimi I ” derslerine dagiliminda; grafik tasarim béliimlerinde
ver alan derslerin yari yillara gore dagilimi ve “icerik esaslari’na gére
diizenlenmesi uygun olacaktir.

Bu ders ve konular sanat ve tasarim egitimi veren fakiiltelerde okutulmalidir.

IMT ve STD dersleri 4.ncti sinifa birakilmadan 2.nci sinifin giiz déneminden
itibaren konmalidir. En az 3 donem teorik+uygulama+sektor ortakli proje tiretimi
olarak devam etmelidir.

IMT ve STD dersleri 4 (2 teorik + 2 pratik) veya 5 (2+3) saat olarak
diizenlenmelidir.

Ses Tasarim ve Diizenleme dersi interaktif medyanin ayrilmaz bir pargasidir. Bu
ylizden {niversitelerde “Ses Tasarim ve Diizenleme” dersleri miifredata
eklenmelidir.

Arastirma sonucunda; sektér uzmanlarinin goriislerine gore interaktif medya
kapsaminda ayr1 uzmanlik alanlarinin olabilecegi ¢ikan sonuglardan birisidir.
Universitelerin ilgili béliimlerinde boliim ders miifredatlar1 yapilirken sadece
“grafik tasarim boliim programi” seklinde tek tip bir sinirlama olmamalidir.

Ortak ve zorunlu derslerin alinmasinin ardindan Grafik Tasarim Boliimii igerisinde;
2.nci siniftan sonra her Ogrenci uzmanlagsmak isteyecegi alana yonelik dersleri
secebilme sansina sahip olabilmelidir.

Buna gore alt uzmanlik alanlart her iiniversitenin ilgili bdliimleri tarafindan

diizenlenmelidir.
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Alt uzmanhk alanlari;

o ®

oo A o

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Cizgi-Film Animasyon,
Post-Prodiiksiyon,
Masaiistii Yayncilik,
Interaktif Medya Tasarimu,
[lliistrasyon,

Modelleme,

Ses Tasarimi ve Diizenleme,

Yiiksekogretim sistemimizde gorev boliimii ve kurumlar arasi farklilasma sarttir.
(sektorel, akademik, arastirma, iiretim, AR-GE vb.). Universitelerimiz bu sistemlere
gore sececegi alana agirlik vermelidirler.

Sektordeki firmalarda bu faaliyetlere destek vermeli, bdylelikle iiniversitelerimiz
uluslararas1 diizeyde rekabet edebilecek kapasiteye ulagsmasina yardimeci
olabileceklerdir.

Lisans egitimi, lisansiistii egitim, mesleki egitim ve arastirma gibi konularda
tiniversiteler sektor ile isbirligine gitmeli ve mevcut isbirlikleri giiclendirilmelidir.
Arastirma alanlar1 diger iiniversiteler ile DPT (Devlet Planlama Tegkilat1 vb.) ile
isbirligine girilerek olusturulmalidir.

Kiiresellesen diinyada grafik tasarimin gelecekteki ihtiyaglar1 tespit edilerek;
iilkemizde iddial1 boliimler kurulmalidir.

Universiteler biinyesinde kar amaci giitmeyen ufak ajanslar olusturularak sektdrden
is almali, boylelikle hem sektdrdeki gelismelerle aktif baglantinin devam etmesi
hem de boliimiin egitim ihtiyaglarinin giderilmesine yonelik doner sermayenin
olusmasi saglanmis olacaktir.

Mesleki egitimi kapsayan giizel sanatlar fakiilteleri grafik tasarim egitimi, piyasanin
ve kiiresellesen diinyanin ihtiyaglarina cevap verebilecek esnek ve ¢ok yonlii bir
yapiya kavusturulmalidir.

Giizel Sanatlar Fakiilteleri Grafik Tasarim Boliim miifredatlari, ekonominin giincel

ihtiyaclar1 temel alinarak yeniden yapilandirilmalidir.
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20.

21.

22.
23.

24.

25.
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Ogretim elemanlar1 sektre ydn verme noktasinda, yurtigi/yurtdist yaymn ve
gelismeleri siirekli takip ederek sektorden dnde olmalidir.

Bologna ¢ercevesinde de tiniversitelerde basarili 6gretim elemanlar1 akademik ve
caligma kosullar ile yaym yoniinden desteklenmeli ve motivasyonu arttirilmalidir.
En azindan bazi iiniversitelerin/giizel sanatlar fakiiltelerinin aragtirma iiniversitesine
donitistiirtilerek; grafik tasarim alaninda yurtdisindaki gelismeleri gézlemleyerek
iilkemizde yenilik olugturmasi saglanmalidir.

Egitim programlarinin yenilenmesi beraberinde egitimde kaliteyi de getirecektir.

Is ve sanayi diinyasinim isbirligi ile egitim miifredatlar1 giincellenirken yurtdisindan
da alana 0zgli Ogretim elemani ve sektdr calisanlarindan olusan temsilciler
se¢ilmelidir.

Multimedya’nin da egitimde faydasi ve verimliligi artirmasindan hareketle 6grenci
merkezli egitime daha fazla agirhik verilmelidir. Ogrencinin problem ¢bzme,
diisiinebilme, proje tabanli 6grenme ve ekip ¢alismasi icerisinde iiretme yetenekleri
gelistirilmelidir.

Interaktif egitimin dgrenci merkezli egitimde de artilar1 dikkate alindiginda, 21.yy
Tiirkiyesi’'nde IMT nin gereklilik halini aldigindan hareketle grafik tasarim, iletisim

tasarimi, gorsel iletisim tasarimi boliim miifredatlar tekrar diizenlenmelidir.
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EK.1 DERS ICERIK ONERISI

IMT-I (IMD) INTERAKTIiF MEDYA TASARIMI-I DERSI iCIN ONERILEN
KONULAR VE KONU ANALIZLERI

1. BOLUM/GORUNTU DUZENLEME
1.2. Multimedya Projeler i¢in bir storyboard Hazirlama
1.3.Multimedya Projeler i¢in bir arayiizlerin goriintii isleme programinda hazirlamasi
2. BOLUM / METIN DUZENLEME/MULTIMEDYA YAZILIMLARI
2.2. Tipografi’nin Temelleri
2.3. Web i¢in Wordpress, CSS, Ajax, Javery programlarinin temel pensipleri
2.4. Bir proje hazirlayarak 6grenme
2.5. HTMLS5 Kullanim1
2.6. XML
2.7. Responsive Design (duyarli web tasariminin temelleri)
2.8. Android i¢in bir proje hazirlama
3. BOLUM / VERI GORSELLESTIRME
3.2. FX Programinin genel tanitimi
3.3. Gorsellestirilecek verinin kagida ¢izimi
4. BOLUM / VIDEO DUZENLEME
4.2. Multimedya/Reklam iliskisi, dijital video kullanim1
4.3. Kamera/Isik temel sinematografi ve video bilgileri
4.4. Kurgu kavrami
4.5. Fusion/After Effects/Avid Flame/Nuke programlarini genel tanitimi
5. BOLUM / ANIMASYON DUZENLEME
5.2. Animasyon Programlarini ¢aligma alani, araclar ve temel islevleri
5.3. Tasarim elemanlarinin hareketlendirilmesi
5.4. Linear ve non-linear (dogrusal ve dogrusal olmayan) animasyon araglari
5.5. Timeline kavrami ve layerlarin animasyonda kullanimi
5.6. Animasyon Dosya Formatlari

6. BOLUM / SIKISTIRMA KAVRAMI
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6.2. Kayipsiz Sikistirma Standartlar
6.2.1. Goriintii/imaj Sikistirma Teknikleri
6.2.2. Video Sikistirma Teknikleri
6.2.3. Ses Sikistirma Teknikleri
6.2.4. Bir projede uygulama
7. BOLUM / Ses, video, animasyon, fotograf, metin vb. gibi farklh medyalarin
birlikte kullanilabilirligi

8. BOLUM / insan-bilgisayar etkilesiminin temelleri ve etkilesimli mekan

ilkeleri



252

IMT-II (IMD) INTERAKTIF MEDYA TASARIMI-II DERSI iCIN ONERILEN
KONULAR VE KONU ANALIZLERI

1. BOLUM / Etkilesimli ortam tasarimi icin temel prensipler

2. BOLUM / Projenin Icerik Yapisi
2.2. Uygulanacak projenin igerik calismasi ile hiyerarsik semasinin ¢izilmesi

2.3. Farkli medyalarin (araglarin) birlikte kullanilmasi sirasinda olusabilecek
tasarim sorunlari ve ¢éziim yollari
3. BOLUM / Digital Media-Kavramlarin ve dinamik mecralarin tanitilmasi
3.2. Invisible Computer (Small Screen Uygulamalari, ipad,iphoe,tablet PCKiosk,
GUIs/grafik kullanici arayiiz tasarimi vb.) uygulamalari
3.3. Mobil Platform Uygulamalari
4. BOLUM / YENI NESIL YAZILIMLARIN TEMEL OZELLIKLERI
4.2. Max, Msp, Processing gibi interaktif programlarin temelleri
5. BOLUM / UX Experience Design/Kullanict Deneyimi Tasarimindaki Faktorlerin
Incelenmesi
5.2. Grafik Tasarim
5.3. Cognitive Science (Biligsel Bilimler)
5.4. Etkilesimli Tasarim
5.5. Bir 6rnek hazirlama
5.6. HFE/Human Factors Engineering/insan faktorii temelli miihendislik
(multimedya ¢ercevesinde miihendislik boliimleri ile de ortak ¢alisma yaparak diger
fakiiltelerden de ders alinmalidir).
6. BOLUM / CMS/ Content Management System/icerik Yonetim Sistemleri
6.2. Web Sitesi Hazirlamada Y 6netim Sistemi
6.3. Site/Belge/Bilgi/Resim/Fotograf/Video  yoOnetimi  arsivleme,  smiflamanin
tanitilmast

7. BOLUM / Secilen bir mecraya gore proje hazirlama
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STD (SDE) SES TASARIM VE DUZENLEME DERSi iCiN ONERILEN
KONULAR VE KONU ANALIZLERI

1. BOLUM /SES SENKRONIZASYONU
1.2. Goriintiiye eklenecek olan ses/miizik/ses efekti/ritm v.b. Se¢imi, prodiiksiyon ve
ses mixing, senkronizasyon
1.3. Gorsel medyada sesin 6nemi, gorsel duysal medya iliskisi, mekan ve ses iligkisi
2. BOLUM/ Multimedya projelerinde ses unsuru ve kullanim sekilleri
2.2. Goriintiiye/Temaya bagli ses se¢imi
2.3. Sese bagli goriintii se¢imi
3. BOLUM / SES/MUZIK/EFEKT SECIiMi VE KULLANIMI
3.2. Ses analizi, videoda ses kullanimi
3.3. Ses efekti ve ritm se¢imi
3.4. Ses ve video isleme/ekleme ve manipiilasyon
3.5. Analog ve Dijital Ses Diizenleme
3.6. Analog ve Dijital Ses Diizenleme
4. BOLUM / SES/MUZIK SIRALAMA/SEQUENCING KAVRAMLARI VE
PROGRAMLARIN TEMELLERI
4.2. Cakewalk
4.3. Cubase
5. BOLUM/DIJITAL SES DUZENLEME PROGRAMLARININ TEMELLERI
5.2. Cool Edit
5.3. Sound Force
5.4. Pro Tools
5.5. Logic
6. BOLUM / Multimedya Sistem Sesleri ve Dosya Formatlari
6.2. MIDI Audio,
6.3. Audio dosya formatlari,
6.4. MIDI Vs Digital Audio
7. BOLUM / SIKISTIRMA STANDARTLARI
7.2. Kayipsiz sikistirma standartlari (Ses)
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8. BOLUM /MULTIMEDYA PROJESINE SES EKLEME

8.2. Multimedya projesine ses ekleme ve diizenleme
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EK.2. YURTICIi VE YURTDISI iMT DERS iCERiIGi ORNEKLERINDEN
BAZILARI

INTERACTIVE MEDIA/MULTIMEDIA COURSE CONTENT

www.bitmesra.ac.in/Admissions/.../Course%20Structure.pdf

BIRLA INSTITUTE OF TECHNOLOGY
ANIMATION AND MULTIMEDIA BOLUMU

BAM107 MULTIMEDYA LABORATUVARI (COMPUTER LABORATORY ON
MULTIMEDIA-I);
Bu derste cogunlukla goriintii diizenlemeye yonelik bir igerik kullanilmistir. Dersin geregi
olan etkilesimli tasarim prensibine dayali konularin tercih edilmedigi sdylenebilir. Konu
basliklarindan 6rnek verilecek olursa;

* (Cizgiler kullanarak baz1 grafikler yapmak,

* Basit sekilleri birlestirerek kagit izerinde bazi grafikler ¢izmek,

* Hikaye tasarimi i¢in kagit iizerinde storyboard yapmak,

*  Sunum i¢in kagit lizerine eskiz yapmak,

* Photoshop kullanarak dekupe etmek,

* Photoshop kullanarak siliiet hazirlamak,

¢ Kurumsal kimlik tasarimi1 hazirlamak,

* Photoshop’ta renk diizenlemeleri yapmak,

* Dergi kapagi tasarimi yapmak,

* Mevcut gazeteden alint1 ile reklami tasarima,

* Kendi 6zgiin tasariminiz ile reklam sayfasi tasarlamak,

* Bilgilendirme brosiirii tasarlamak,

* (Cartoon Karakter tasarlamak,

* Manzara gorselini dijital olarak renklendirmek,

* Herhangibir sirketin kii¢iik kitap¢igini hazirlamak,

¢ Kabile sanat1 motifleri tasarlamak,

* Hindistan sanat ve kiiltiirii kolaj1 yapmak,
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* Bir karakter hikayesi planlamak, dort karede storyboard’unu tasarlamak,
* Diinya ve doga posterleri tasarlamak,

* Animasyon film ve 6zel efekt listeleri yapmak.

http://fau3711.pbworks.com/w/page/7688509/Syllabus
http://www.fau.edu/scms/film_vid.php

FLORIDA ATLANTIC UNIVERSITY
SCHOOL OF COMMUNICATION AND MULTIMEDIA STUDIES

FILM/VIDEO/YENI MEDYA BOLUMU
FAU MMC3711 INTERACTIVE MULTIMEDIA

TANITIM

Bu ders interaktif multimedya {iretimin temellerinin giris diizeyinde bilgisini igerir. Ders
projeleri 6grencilerin interaktif medya ile ilgili iletisim, ifade ve kiiltiirel fikirler ile ilgili
zorluklara kars1 potansiyellerini kesfedecektir. Ders kritik, teknik ve tasarim yeteneklerini
birlestirerek gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu dersteki temel zorluk interaktif medya
materyalleri olan ses, gorsel ve interaktif kavramlariin tam olarak gelistirmektir.

Ikinci zorluk ise bu kavramlarla acik bir sekilde calismay1 gelistirmek, cagdas interaktif
medya dogrultusunda bu kavramlar1 birbirine entegre edecek gelistirici stratejiler
olusturmaktir. Anlamli, tarihsel ve teorik icerikle sizin kendi interaktif medya projenizi insa
edecegiz.

(Cagdas interaktif medya c¢oklu teknolojilerden olustugu i¢in web tabanli HTML ve Flash

izerine odaklanacagiz.

DERS ZAMANI

Teori/tartigma/atolye calismasi arasinda degisimli olarak yapilacaktir. Dersten en yiiksek
performanst almak i¢in ders saati harici ekstra 6-8 saat ev ddevlerinizi hazirlamak igin
laboratuvarlarda ya da evde zaman gecirmek isteyeceksiniz. Eger dersi kagirirsaniz diger
ogrencilerden temin ediniz.

Kendi Sitenizi Olusturmak
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Bu derste kendi sitenizi olusturacaginizdan dolayi; bu site i¢in kendi hostinginizi
saglamaniz gerekmektedir. Kendi verilerinizi transfer ederken www.nearlyfreespeech.net
adresini kullanabilirsiniz.

Veri yedeklemesi icin dropbox ve baz1 kaynaklart kullanacagiz. Bunun ig¢in
www.dropbox.com adresine kayith olmaniz gerekmektedir. Boylece 2 GB’lik bos bir alana
sahip olacaksiniz.

Onerilen Kaynaklar

Onemli okumalar, 6nemli kitaplar, yeni medya sanati ve Kkiiltiirii hakkindaki 6rnekler,
online materyaller ve DVD’ler viki web sitesindeki ders kaynaklari bdliimiinden

bulunabilir.

14 HAFTALIK DERS iCERIiGi
1.nci Hafta
* Qirig: interaktif Multimedya ders tanimi. HTML dilinin anlatilmasi. Site kok
yapist, Site ve igerik insasi.
* Arkaplan grafiklerinin hazirlanmasi. Yonlendirme bar’inin hazirlanmasi
2.nci Hafta
* Linkler, imaj ve haritalar (maps)’in hazirlanmasi.
*  Wordpress blog hazirlama. I-Frame olusturma.
3.ncii Hafta
* Web Hosting: yerel site (Local Site) ve uzak site (remote site) baglantilar1 ve siteyi
yiikleme.
4.ncii Hafta
* Interaktif Multimedya igin ses tasarimi. Audocity programu ile ¢aligma. Performans
sunumlar1
5.nci Hafta
* Ses Doku (texture) tiirii: Sound Hack
* Ses Uretim Araglari: Olay siralayicilarla calisma (Sequencers), Sesi veya miizigi
bastan sona ¢alarak diizenleme(Loops), alternatif zaman yapilari
6.nc1 Hafta

* Dabha fazla ses uygulamalar1
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*  Olusturulan 3 ses dokusunun drnekleri/sunumu
7.nci Hafta
* Flash’da temel hiyerarsi ve Arayiiz Tasarimi. Semboller.
* Semboller, butonlar ve hareketli dosyalar olusturma
8.nci Hafta
* ActionScripts’in Temelleri
* Arayiiz Zamanlayici (timeline interface), Kisisel arayliziiniiziin olusturulmasi
9.ncu Hafta
* Arayiiz Tasarlama. Butonlarinizi dinleyiciler i¢in olugturma.
* ActionScripts’in gesitleri ve islevleri.
10.ncu Hafta
¢ (Calismay1 onyiikleme/izleme (preloader)
* Goriintii ve textlerin Flash vb. Programda eklenmesi
11.nci Hafta
*  Yaymlama: Kendi HTML sitenizin entegrasyonu, tasarim ve islevleri
12.nci Hafta
* Flash uygulamalarini tamamlamak.
13.ncii Hafta
* XML ve medya dinamiklerini kullanma
14.ncii Hafta

* Final Projesi

MULTIMEDIA
Teorik: Haftada 4 saat

Pratik: Haftada 3 saat

1. Multimedya’ya Giris: 5 saat
Multimedyanin kapsami ve tanimi. Igerik ve uygulamalar. CBT (Computer Based
Training) Bilgisayar odakli egitimde multimedyanin kullanilmasi. Kamusal alanda
Hypermedia-Multimedya. Web iizerinde multimedya. Is hayatinda multimedya

2. Multimedya Elementleri: 7 Saat
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Imaj dosya formati. Bitmap imaj. Vectorel cizim formati. Animasyonun prensipleri.
Animasyon tlir ve teknikleri. Animasyon dosya ve formatlari. Multimedya da text
kullanimi1. Yazi ile tasarlamak. Metin fontlari. Meniiler ve navigasyon. Font diizenleme ve
tasarlama araglari. Dosya araglari. Hypermedya ve Hypertext.

3. Sound Audio ve Video: 7 Saat
Multimedya sistem sesleri. Midi Audio. Audio dosya formatlari. Midi-VS-Digital Audio.
Multimedya projenize ses eklemek. Analog goriintiileme standartlar1. Dijital goriintiileme
standartlar1. Dijital video. Video kayit ve TAP dosya formati. Video dosyalarint CD-Rom
icin optimize etmek.

4. Multimedya Olusturma Araglari: 7 Saat
Ornek bir multimedya yapimi. Multimedya olusturma araci cesitleri. Zaman odakli
olusturma araglar1. Program(kart) ve sayfa odakli olusturma araglar1. Ikon ve obje temelli
olusturma araglari. Storyboard, medya tasarimi. Multimedya paketlerinin gelistirilmesi.
Farkli uygulamalar i¢in igerik analizler.

5. Tasarim ve iiretim: 7 Saat
Multimedya yapisini tasarlamak. Multimedya yapisinin farkli sekilleri. Hot Spot Hyperlink
buton. Hot Spot Web sayfalari. Kullanici arayiizii tasarlamak. GUIs. Audio Arayiizii. Bir
multimedya tasarim olay tarihi. Dagitmak: Test etmek, dagitima hazirlamak, CD-Rom
tizerinde dagitim yapmak, Compact Disk teknolojisi.

6. Planlama ve Maliyet: 6 Saat
Multimedya yapim siireci. Idea analizleri. Idea Management Software. On test uygulamast.
Gorev planlama. Takim olusturmak. Prototip gelistirmek. Alfa Gelistirme, Beta Gelistirme.

7. Kodlama ve Sikigtirma: 6 Saat

Kodlama ve sikistirma tekniklerine giris.
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http://www.iium.edu.my/kict/programmes-courses/undergraduate-programmes/bachelor-

information-technology

INTERNATIONAL ISLAMIC UNIVERSITY MALAYSIA
ILETiSIM SISTEMLERI BOLUMU/ILETiSIM TEKNOLOJILERI PROGRAMI

INFO2201 MULTIMEDYA TEKNOLOJILERI

DERS iCERIiGi

Dersin amac1 6grencilere multimedya elemanlari ve iirlinlerini tiretmek ve etkili kullanmak
icin gerekli yetenekleri gelistirmektir. Ders multimedya kavramlar1 ve elementlerinin genel
adlari ile tanitilmasi ile baslar. Multimedya yazilimlari, araglari, donanimlar1 alanindaki en
son geligsmeleri kapsamaktadir. Bu amag i¢in 6grenciler gerekli yazilim araglar ve donanimi

multimedya {irlin ve projeleri i¢ni kesfetmeyi 6greneceklerdir.

DERS AMACLARI
Ogrenci multimedya kavramlarmi 6grenmesi ve uygulamasi umulmaktadir. (Multimedya

elementleri, multimedya sistemlerinin ve siire¢lerinin gelisimi).

OGRENIM CIKTILARI

Ogrenciler bu dersi bitirdiklerinde multimedya elementlerinin &zellikleri ve nitelikleri
arasindaki farkliliklar1 ve tanimlar1 (grafik, metin, ses, video ve animasyon), multimedya
iretiminde uygun metodolojiyi uygulamayi, gerekli yazilim kullanarak multimedya
elementlerini olusturmak ve tasarlamayi, gercek diinyadaki icerikleri kullanarak
multimedya yeteneklerini uygulamayi, grup calismasi ile bir takim ¢aligmasini gostermeyi

ogreneceklerdir.

YARARLANILACAK KAYNAKLAR

*  Chapman, N & Chapman, J. (2004). Digital Multimedia. John Wiley and Sons.
Onerilen Kaynaklar

¢ Shuman, Jim. (2003). Multimedia Concepts Enhanced edition. Massachusetts:

International Thompson Publishing Company.
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Vaughan, Tay. (2003). Multimedia: making it Works. (6th. Ed.) Illions: McGraw
Hill.

Dastbaz, Mohammad. (2002). Design and Development of Interactive Multimedia
System. New York: McGraw Hill.

DERS ICERIKLERI

1. Multimedya’ya Giris (Chapman Boliim 1).

2. Multimedya Becerileri / Storyboard olusturma, diizenleme (Vaughan Boliim 3, 15)

3. Multimedya Elementlerini Anlama / Yazimin Multimedya I¢in Diizenlenmesi
(Chapman Boliim 10, 11, 12).

4. Multimedya Elementlerini Anlama / Imajin Multimedya Igin Diizenlenmesi
(Chapman Boliim 3, 4, 5).

5. Multimedya’da Renk Kullanimini Anlama (Chapman Boélim 6).

6. Multimedya Elementlerini Anlama / Ses Olusturma / Ses Diizenleme (Chapman
Bolim 9).

7. Multimedya Elementlerini Anlama / Animasyon Olusturma ve multimedya
projelerde kullanim1 (Chapman B6lim 8).

8. Multimedya Elementlerini Anlama / Video Olusturma ve Multimedya projelerinde
kullanim1 (Chapman Boliim 7).

9. Donem Arast

10. Multimedya Diizenleme (Shuman Unite D).

11. Multimedya Proje Olusturma: Tasarimi ve Gelistirme ( Shuman Unite E).

12. Multimedya Proje Olusturma: Y&netim ve Planlama (Shuman Unite F).

13. Multimedya Proje Olusturma: Sunum

14. Multimedya Proje Olusturma: Sunum
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http://www.sfcollege.edu/

SANTA FE COLLEGE
MULTIMEDYA URETIMI/ DIJITAL MEDYA TEKNOLOJISI BOLUMU

Kendi multimedya projenizi tasarlarken; Adobe Illustrator ve Photoshop kullanarak
goriintiileri olusturacak; Final Cut pro ile diizenlemeleri yapacaksiniz. Eklemek istediginiz
ozel efektleri Adobe After Effect ile ekleyecek, Soundtrack Pro ile ekleyeceginiz sesleri
olusturarak diizenleyeceksiniz. Son olarak projenize 3D efekt eklemek i¢in ise MAYA

programini kullanacaksizin.

DIG2344 VISUAL EFFECT

Bu ders, 6grencilere video ¢ekimlerini mavi ya da yesil ekran {izerinde olusturmak ve
birlestirmek {izere olan disiplinleri ortaya koyacaktir. Renk diizeltme ve hatasiz
birlestirmeler iiretmek icin video ayarlama icin daha gelismis metotlar dgretilecektir. Ders
ogrencilerin daha onceki derslerde 6grenmis olduklari kavramlari, teknikleri, terimleri

giiclendirecektir. Her 6grenci bu yetenekleri kullanarak final projesi meydana getirecektir.

GRA2140 MULTIMEDYA URETIMI 1

Ders zaman odakli grafik uygulamalara giris ve onlarin grafik tasarim projelerinde
uygulamasi ile baglar. Dijital videonun olusturulmasi ve kullanilmasi ve multimedya
iirlinleri i¢in ses dosyalarinin olusturulmasi ve kullanilmasindan olusur. Dersin ana vurgusu
dijital video diizenleme, ses diizenleme, 2D animasyona giris ve basit multimedya
olusturma iizerinedir. Bu derste standart DV gerecleri ve non-lineer (lineer olmayan) editor
kullanarak film ¢ekme (shooting), yakalama ve video diizenleme teknikleri 6grencilere

Ogretilecektir.

GRA2141 MULTIMEDYA URETIMI II
Bu ders zaman odakli grafik uygulamalara giris ve bunlarin multimedyaya entegrasyonu,
UID kullanict arayliz tasarimi ve interaktif proje tasarimi kullanilarak grafik tasarim

projelerinin hazirlanmasi ile devam eder. Bu derste 6grenciler video olusturma tekniklerini
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ogreneceklerdir. Bu teknikler ileri diizey kamera ¢alismasi, diizenleme, hareketli grafik ve

animasyondan olusacaktir.

GRA2583 WEB VE DIJITAL MEDYA PROJESI
Bu ders DVD uygulamalarinin ve onlarin proje tasariminda kullanilmasini kapsamaktadir.
Ders multimedya {irtinleri i¢in dijital video ve ses dosyalarin1 olusturma ve kullanmay1

icerir. DVD iiretimi ve multimedya olusturmaya vurgu yapmaktadir.

http://multimedia.rice.iit.edu/syllabus.html

ILLIiONS INSTIiTUTE OF TECHNOLOGY
BILGI TEKNOLOJILERI PROGRAMI

ITM460 MULTIMEDYANIN TEMELLERI

YARARLANILACAK KAYNAKLAR
Vaughan, Tay. (2003). Multimedia: making it Works. (6th. Ed.) Illions: McGraw Hill.
Williams, Robin. (2004). The Non-Designer’s Book. Peachpit Press.
Shuman, Jim. (2003). Multimedia Concepts: Enhanced Edition. Thomson Course
Technology
1.nci Hafta
* Multimedya’ya Giris: (Vaughan Bolim 1). Gorsel amaglar igin yapilan 2 sayfalik
calismanin hafta icinde sunulmasi.
2.nci Hafta
* Tasarim Konseptleri: Favori grafik elemanlar1 ile 7-10 slaytlik sunum hazirlama
(Williams Boliim 1-7).
3.ncii Hafta
* Yazi ve Goriintli Diizenleme (Typeface). (Vaughan Boliim 4-6), (Williams Bolim
8-10).
4.ncli Hafta
¢ Uretimden Once On Hazirlik (Vaughan Béliim 2).
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* Masaiistii Yayincilik
5.nci Hafta
*  Uretim Planlamas1 ve Tasarim (Vaughan Béliim 15).
* Final projeniz i¢in c¢alismalarinizin Ozetini, akis semasini, eleman ve kaynak
listesini igeren PDF dosyast.
6.nc1 Hafta
* Kullanic1 Arayliz Tasarimi. (Online okuma).
* Final projeniz i¢in kullanict arayiizii tasarlama. 1 buton seti ve 2 background (arka
plan goriintiisii) icermeli. Tutarli bir gorliniim i¢in amaglar.
* Hardware & Software: (Vaughan Bo6lim 9-10).
7.nci Hafta
* Hipermedya (Hypermedia) Yazarlig1 Konseptleri (Vaughan Bolim 11).
* QGrafik Tasarim Sunumu
8.nci Hafta
* Giiz Tatili
9.ncu Hafta
* Multimedya Sesleri (Vaughan Bolim 5).
* 2 Adet film miizigi (Soundtracks) olusturma ve 2 EFX Sound olusturma final
projesi icin.
* Final Ozeti. Ders Notlar1 (Handouts).
10.ncu Hafta
* Video Uretimi (Vaughan Béliim 8, sayfa 176-186 ve 195-199)
* Storyboard hazirlama ve kisa video filmi ¢ekme projesi. Storyboard kagida
hazirlanmali. Ardindan video film;
11.nci Hafta
* Dijital Video (Vaughan Bolim 8, sayfa 187-192). Film c¢ekimlerinizi
sayisallagtirmak i¢in video yakalama kullanarak veya baska video kaynaklarindan
15-45 saniyelik kisa film olusturma; internet 6grencileri icin alternatif 6devler
(TDB).
* Animasyon Olusturma (Vaughan Bolim 7).

12.nci Hafta
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*  Olusturma: HTML ve Web Tabanli Multimedya (Vaughan Bo6lim 12-13).

* Nvu kullanarak her sayfada en az 1 grafik imaj olan ve sayfalarin birbirine linkli
oldugu temel 3 web sayfasi hazirlama, Dreamweaver veya diger authoring
(olusturma) programlar1 veya eger isterseniz sadece HTML kullanarak.

13.ncii Hafta

* Multimedya Uretme (Vaughan Béliim 16).

* Igerikler, Multimedya i¢in Yasal Hususlar (Vaughan B&lim 17).

14.ncii Hafta

* Thanksgiving Holiday (Siikran Giinii)

15.nci Hafta
*  Multimedya Dagitimi (Vaughan Boliim 18).
*  Multimedya Ag1 Olusturma

16.nc1 Hafta

* Final Projesi Sunumlar1

www.monkeybubblemedia.com/images/IM?2.pdf
IM252A-INTERACTIVE MEDIA DESIGN - SYLLABUS
IM252A/Spring 2006/W:4:00-10:00/Brown 206 Allen Harrison

DERS iCERIiGi

Tasarim, glincellestirilmis ¢cok yonlii teknolojileri igeren videoya embed edilen, gorsel 6zel
efektler sohbet odalariin arayiizii ve web cam yayincilifinin konseptlerine odaklanacaktir.
Sinif e-ticaret, egitim, eglence, oyunlar, bilgi ve tasarim portfolyosu gibi web tipolojilerini
kavrayacaktir. Ogrenciler bilgilerini interactive tasarim/arayiiz tasarimi/animasyon ve gegis
tasarimlari; baski/masaiistii yayincilik/ekran temelli (odakli) tasarim ile gelistireceklerdir.
Onlar etkilesim analiz metotlar1, hedef kitle, XML, JavaScript, ActionScript gibi uygun
dilleri gelistireceklerdir. Kavramsal diisiinme, imajlarin, ses, tipografi, veritabani ve
interaktif iletisimin entegrasyonu bu ders c¢ercevesinde kesfedilecektir. Temel (¢ekirdek)
yazilim Flash MX 2004 ile Flash MX Communication Server’dan olusacaktir. Sinif
MySQL, PHP, ASP ve ColdFusion’u igeren server yani uygulamalar1 da 6grenecektir. Bu
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ders tasarim uygulamasi ve profesyonelizm cercevesinde organize edilecek yerel kar

icermeyen organizasyonlar i¢in site tasarimini da igerecektir.

Biitlin o6grenciler orjinal calisma olusturmaya ve bireysel ev Odevi yorumlarina

Ozendirilecektir.

OGRENME CIKTILARI

Text odakl1 ve imaj kombinasyonlari tizerinden ayricaliklar ifade etmek.

Gorsel olarak dijital ses, dijital hareket entegrasyonu, site organizasyonu, hareket
kontrolleri anlatilacaktir. Orn. Storyboard i¢in basili materyal, timeline sunumu igin
kritikler.

Gorsel olarak iletisimin anlamli ses-zaman, hareket entegrasyonunun iliskisi
olusturulacaktir.

Ipuclar1  ve sinyaller kullanilarak basit interaktivite Ozellikli projeler
olusturulacaktir.

En son O6grenilen tasarim yetenekleri interaktif tasarim ve hareketli grafigin etki

alan1 ile 6grenilmis tasarim yetenekleri birbirilerine entegre edilecektir.

DERSIN AMACLARI

Proje/zaman yonetimi,

Proje Briefleri,

Kavramsal hikaye tiretimi,

Tasarim planlamasi (storyboard, site haritasi, konsept haritasi),
Arayiiz Tasarimu,

Gorsel organizasyon/ritm/siralamalar (sequencing),
Animasyon (hareket, zaman diizenleme),

Navigasyon/yonlendirmeler (Sinyaller, ipucu ve isaretler)s

YAZILIM VE TEKNIK KAYNAKLAR

Simif MAC temelli baski temelerini/uygulmalarini basardiktan sonra; asagidaki
programlari proje bazl kullanacaklardir.

Animasyon (Zaman ve hareket): Flash
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Navigasyon (butonlar, renkler, tasarim, linkler): Flash
Ses Kayd1 ve diizenleme: TDB

Web Hazirlama: Dreamweaver

SINIF FORMATI

Dersler stiidyo sinifinda ve haftada 6 saatten olusacaktir.
o Bunun anlamz; her atdlye ortami/sinif periyodu i¢in materyal, calismalariniz,
text kitaplariniz1 hazirlamak zorunda oldugunuzdur.

o Labta her haftalik her bir proje farkli bir proje dokiimanina hazirlanacaktir.

LABLAR

MAC donanim ve yazilimi kullanilarak uygun proje iiretilmesi i¢in hazir hale
getirilecektir.

Ancak; bireylerin kendi isleri i¢in zaman ve uygunluk yoniinden kendi bilgisayarlari
ile evde c¢alistiklar1 da farkedilmistir. Eger boyle ise; projeleri bitirmek i¢in gerekli
olan uygun yazilimi almak sizin sorumlulugunuzdur.

Zaman yOnetimi ve Lab’larda harcayacagmiz saatler yazilimin o6grenilmesi ve
projenin olusturulmasi i¢in titizlikle diisiiniilmelidir. Belirlenen takvim giinlerinde
MAC Lab’larinda diger giinlerde ise evlerinizdeki bilgisayarlarinizda karsilikli
olarak kullanmaniz ve projelerinizi hazirlamaniz umulmaktadir.

Ideallerin, fikirlerin, kisisel perspektifleri paylasmak; elestiri islevinin ana 6gesidir.
Herkesin derste bir fikri olmalidir. Ogrenciler simfta elestiri yapmaya tesvik
edilmelidir.

Ev 6devleri sinifta yapilan ders kritiklerinden olusacaktir.

Ogrencilerin kendi fikir ve ideallerini paylasmalari kritik siirecinde ana unsur
olacaktir. Bu yiizden her bireyin sinif faaliyetlerine katilmasi ve kendi fikirlerinden
bahsetmesi ve konusmasi zorunludur.

Elestiriler zamaninda baslayacaktir. Nezaket, kibarlik zorunluluktur.

Siniftaki her projede igerik kitabina bakmaniz gerekecektir.
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TEKNIK DENEYIM

Sinifa devam eden biitiin katilimcilarin; ayni yazilim ve tecriibeye sahip olacagi
umulmamaktadir. Bu problem, basit bilgisayar yazilim yetenekleri ile daha 6nceki
derslerden edinilen uygulamali tasarim yeteneklerinin birlestirilmesine yardimci
olacaktir. Bu lablar mevcut bu sorunlari gidermek igin gerekli yazilim ile
donatilmigtir. Sizden beklenen kendinizi belirlenmis oOrnekler, deneyimler ve
deneyler lizerinde bireysel 6grenmeniz ile bunlar1 6grenmeye adamaktir.

Ders disinda grencilerin en az 2 saat programlardaki eksikliklerini gidermek amact

ile calisacaklar1 varsayilmistir.

DEVAM POLITIiKASI

Zamaninda derslere katilm o6grencilerin profesyonel davranigini gelistirir ve
tiniversite egitiminde gerekli olan yetenek ve bilgilerin elde edilmesini; ders
icerigine, ders tecriibe ve bilgileri 15181nda sahip olmalarini saglar.

Belirlenen akademik biiltene gore 6grenciler 3’den fazla devamsizlik yapamazlar.
3’1 gecen devamsizliklar F notu ile sonuglanir.

Ilk dersten son derse kadar her ders yoklama almacaktir. Ogrenciler her ders
baslamadan 6nce verilen gorevleri dersten Once hazirlamak zorundadirlar. Ders
konularint ve smif tartigmalarini devamsizlik yiiziinden kagiran 6grenciler diger
dersten Once kaybettikleri 6dev ve sorumluluklart diger arkadaslarindan almak
zorundadirlar.

Uziilen 6grencilere su bilgiyi agiga kavusturmaktan mutluluk duyarim:

o Dersleri tekrar edemem. Dersleri veya proje ayritilarini terar edemem.
Ogrenciler detaylar1 benimle tartismadan oOnce genel bilgileri smf
arkadaslarindan almakla sorumludurlar.

o Biitiin 6grenciler bilmelidir ki; rutin hastaliklar, diiglin, araba problemi,
doktor randevulari, danisman konferanslari, lablara tedarik¢i malzeme i¢in
diikkan ziyaretleri, issizlik etc. Gibi mazeretler ders programina
alinmayacaktir.

Deadline (son tarihler) ve kritikler uyumlu olmalidir.
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* Zamanimda teslim edilmeyen projeler/6devler diisik proje ve smf notu ile
sonuglanacaktir.

* Bir ¢ok ddev sinif elestirileri ve derslerin i¢eriginden olusacaktir.

DEGERLENDIRME
Notlar  degerledirmenin 3 ana boliimiinden olusur. Gelisim, gerceklestirme,
profesyonellestirme.
Bu kategoriler asagida belirtilen sekilde degerlendirme icin kararlagtirilir.
1. Siireg
Arastirma
o Ogrenciler tarafindan kullanilan arastirma metotlar1 etkili se¢ilmis mi?
o Tasarim problemlerinin ¢oziimiinde basari ile uygulanmig mi1?
o Tarihsel perspektif ve islevsel alanlar agisindan problemin biitliin yonlerini
kavramiglar m1?
Kesfetme
o Ogrenciler problemin ¢akisan ve ayrisan yonlerini kesfetmisler mi?
o Ogrenci bu siirecte kendi smir ve beklentilerini asmis m1?
Konsept
o Kavramlar uygun mu?
o Ogrenciler gorsel yolla kendilerini dogru ifade edebiliyorlar m1?
2. Gergeklestirme
Gorsel Organizasyon
o Form, kompozisyon, gorsel hiyerarsi gibi biitlin sézdizimsel (sentaktik)
icerikler agik ve etkili bir sekilde ifade edilmis mi?
Iletisim
o Problem ¢6ziimii uygun bir mesaja sahip mi?
o Mesaj hedef kitlede yanki uyandirabilmis mi?
Renk
o Renk uygulamasi mesaj1 destekliyor mu?
o Estetik ve duygusal icerikler bagarilt mi1?

o Renklerin kullanilmasi, renk teorisini anladigini gésteriyor mu?
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Proje teknik detaylar1 iceriyor mu? Profesyonel tarzda sunulmus mu?

3. Profesyonellik

O

O

O

Devamlilik: Ogrenci devamliligs siirekli mi?

Davranis: Ogrencinin davranis bigimi profesyonel mi?

Sozlii Ifade Tarz1: Ogrenci kendi isini elestirel tarzda ifade edebiliyor mu?
Smifta tartisilan ya da verilen okuma Odevlerinde tartisilan kavramlara
cevap verebiliyor mu?

Yazili ifade Tarzi: Ogrenci grafik tasarim hakkinda elestirel tarzda yazi
yazabiliyor mu? Sinifta tartisilan kavramlar hakkinda yazi becerisine sahip
mi?

Katilim: Ogrenci tartisma, proje ve kritiklerin 6grenilmesinde sinifla iletisim

kuruyor ve katkida bulunuyor mu?

DERS iCERiGi HAFTALIK DAGILIMI

1.nci Hafta

O

2.nci Hafta

O

3.ncii Hafta
e
e

4.ncli Hafta
e

O

5.nci Hafta

O

Sinifla  tartisma. Konular, projeler, lab’lar ve devam konusunda

bilgilendirme. 1.nci proje hakkinda bilgilendirme. Proje plan1 dersi.

Proje I’in yapilist. Kavram, site mimarisi, web sitesi O0gelerinin yazili

anlatimy, isleyisi, CSS’in avantajlarinin demosu ve videosu.

Form: Proje 1. Tasarimtaslag1 ve navigasyonun kritigi.

Isleyis: Cerceve ve ddevler
Proje 1. Sunum/Kritik (isleyis ¢aligmalari)
Isleyis: Pop Ups/FS Command (emirleri)/Flash ‘m anlatimi/Splash screen

(Acilis, karsilama ekrani) ve gorevlendirme.

Proje 1. Sunum/Kritik (Arayiiz Tasarim Taslagi)



e
6.nc1 Hafta
e
e
7.nci Hafta
o

O

8.nci Hafta
e

9.ncu Hafta
e

10.ncu Hafta

O

11.nci Hafta
e
e

12.nci Hafta

o
13.nci Hafta

e
e
14.ncii Hafta
e
15.nci Hafta
e
16.nc1 Hafta

O
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Isleyis: Flash Yapis, igerikleri ve gorevlendirme

Proje 1. Uretim

Isleyis: Flash Bilesenleri ve gesitlilik/diizenlemek ve gorevlendirme
Proje 1. Uretim

Isleyis: Flash’a uyarlamak i¢in, Gelismis ses ve video diizenleme cihazlarini

kavrama

Proje 1 TESLIMI/FINAL KRITiGi

BAHAR ARAYILI

NPO (non-profit organization) Kar amaci giitmeyen organizasyonlarin
miisterilerinin toplantisi.

Isleyis: Flash Communication Server hakkinda bilgilendirme, server side
programlarina giris, PHP, XML, SQL, ASP, ColdFusion ve Javascript ve

online-kaynaklar ve gorevlendirme

NPO Tasarim taslaginin kritigi, site mimarisi, site amaglar1 ve navigasyon.

Isleyis: XML (giris: besleme ve imaj yiikleme) ve gorevlendirme

NPO ile ilk tasarim kritigi. Miisteriye ilk sunum.

NPO’nun tasarim revizyonlarinin kritigi

Isleyis: PHP (giris: formlar) ve gérevlendirme

Son NPO sunumu ve final projesi gorevlendirilmeleri

Final projeleri workshop’u

Son ders ve final kritigi
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YURTICI INTERAKTIF MEDYA TASARIMI/MULTIMEDYA DERS
ICERIKLERINDEN BAZILARI

BiLGi UNIiVERSITESI
VCD322 MULTIMEDIA DESIGN

DERSIN AMACI

Bu derste multimedya c¢ercevesinde istenen kullanici deneyimlerini sunmak igin
multimedya tasariminin temelleri ve konseptine nasil odaklanacagi kesfedilir.

Verilen projelerde; Ogrencilere multimedya tasarim prensiplerini uygulamak igin el
becerileri kazandirmaya yardimci olunur ve multimedya araglarini kullanarak caligsmalar
yaratilir.

OGRENME CIKTILARI
Bu ders tamamlandiginda 6grencinin yapacaklari;
*  Multimedya tasarim siirecinin yapisal 6zelliklerini bilir.
* Yapisal Multimedya kullanict deneyimlerini nasil yapilandiracagini anlar.
* Farkli son kullanicilarin ortaminin karakteristiklerini anlar.
* Farkli multimedya projeleri i¢in hangi iiretim araglarimin ve tekniklerinin
kullanilacagini 6grenir.
*  Multimedya iiretim araglarinin kullanimi tizerinde pratik deneyimler yapar.
* Multimedya projelerine tasarim prensiplerini uygular.
* Multimedya trendlerinin sanatsal ve kiiltiirel yonii iizerine elestirel diisiinceleri
uygular.

14 HAFTALIK ICERIK
1. Multimedyanin temelleri,kapsami
Multimedya konseptinin anahtarlari-temel ¢6ziim yollar
Multimedya tasarim challenge
The mvisible computer
Multimedya tasarim siiregleri
Kullanici deneyimi i¢in tasarlama
Kullanilabilecek tasarimlar yapma
Duyulara hitap edebilecek tasarimlar olusturma. Orn. Tv i¢in
Birbirine yakin olan medyalar i¢in tasarim.
10 Sosyal medya i¢in tasarim
11. Etkilesimli hikaye anlaimi
12. Sadelik, basitlik

00N AW
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13. Ekranin Gtesinde
14. Final degerlendirmeleri

BIiLKENT UNIVERSITESI

ILET.FAK.GIT BOLUMU
COMD 354 INTERACTIVE MEDIA DESIGN AND DEVELOPMENT

Bu ders; tasarimin hem teorik hem de pratik temellerini ve interaktif multimedya
sistemlerinin gelistirilmesi tizerinde durur.
Baslica islenen konular sunlardir:

Insan bilgisayar etkilesiminin temelleri
Interaktif (etkilesim) tasarimi

Kamera tabanli etkilesim

Interaktif oyunlar

Canl1 ses ve video isleme

Hareket tanima,algilama
El-kol-jest-mimik hareketleri tanimlama
Dokunulabilir-somut-ger¢cek medya
Etkilesimli mekan ilkeleri

14 HAFTALIK ICERIK
1. Giris
2. Isadora programu arayiizii ve video uygulmaasi
3. lsadora, video, ses, grafik uygulamalar
4. TIsadora, video, ses, grafik uygulamalari, mause etkilesimleri
5. lIsadora kullanici arayiizii
6. Isadora kullanici arayiizii-proje 1 (baslik ve gruplar)
7. Sunum projeleri
8. Flash hareketleri izleme 6rnekleri
9. Gergeklik arttirma, yeniden canlandirma, saf verileri isleme 6rnekleri, vvv v4’e giris

(ses ile ilgili)

. v4. egitimleri

. v4. Video, resim, ses, kamera, mikrofon

. v4. Sese neden olan video oynatimi, kisa siireli resim.
. Proje 2 baslik ve gruplar

. sunumlar

. final
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MARMARA UNIVERSITESI

GUZEL SANATLAR FAKULTESI GRAFIK BOLUMU
MULTIMEDYA TASARIMI DERS iICERIKLERI
GRF447 MULTIMEDYA TASARIMI I

AMAC

Grafik Tasarimda ge¢misten gilinlimiize tasarim prensiplerinde meydana gelen en 6nemli
degisimlerden olan “hareket” olgusu, bilgisayar teknolojilerinin masaiistii erisilebilirligi ve
kullanic1 dostu 6zellikleri sayesinde, eskisi kadar karmagsik olmayan ve neredeyse basilt
medyalar i¢in de gegerli olmak iizere, tasarim kavraminin olmazsa olmaz pargasi konumuna
gelmistir. Bu nedenle GRF 447 Multimedya Tasarimi I dersinde, grafik tasarimin temel
tasarim prensipleri ile hareket olgusu, ses, video, animasyon, fotograf, metin,... gibi farkl
medyalarin birlikteliginde tasarim ¢ozlimleri gelistirebilme yeterliliginin kazanilmast
oncelikli olarak amag¢lanmaktadir.

ICERIK

Interaktif medyanin tamimi, bu tamim dogrultusunda alt baslklarin olusturulmasi.,
Diinyadan ve iilkemizden infografikler, deneysel hareketli grafik/videolar, logo
animasyonlari, oyun arayiiz tasarimlari, web introlar, spot TV jenerik,.. gibi ¢coklu ortam
orneklerinin sunumu ve incelenmesi., Cokluortam Orneklerinin igerik, anlatim teknigi ve
tasarim agilarindan yorumlanmasi., Adobe Flash programinin temel kullanimi ve isleyisi,
arayiiz tanitimi., Adobe Flash programi ile sembol yaratma (grafik, buton, movie clip),
motion tween, shape tween animasyonlar., Adobe Flash timeline paneli ve animasyonda
zaman. Movie clip, mask, guide layer ile animasyon uygulamalari., Ara sinav projelerine
yonelik (logo animasyon, spot spot jenerik, deneysel hareketli grafikler) animasyon
uygulamalari, Caligsma haftasi, Ara sinav, Movie clip icinde movie clip, buton ve sembol i¢i
sembol uygulamalari., Butonlar, butonla sahne, frame, URL yonlendrmeleri,
Yonlendirmeler, video ve ses ekleme, Hareket ve ses senkronizasyonlari, Projeye yonelik
uygulama c¢alismalari, Proje c¢alismalarinin sunumu ve yayin formatlarina hazirlanmasi,
Final calisma haftasi, Final Sinavi

KONULAR

1. Interaktif medyanin tanimi, bu tamim dogrultusunda alt bagliklarin olusturulmas.

2. Diinyadan ve iilkemizden infografikler, deneysel hareketli grafik/videolar, logo
animasyonlari, oyun arayiiz ve tasarimlari, web introlar, spot TV jenerik,.. gibi
coklu ortam 6rneklerinin sunumu ve incelenmesi.

3. Cokluortam Orneklerinin icerik, anlatim teknigi ve tasarim acilarindan
yorumlanmasi.

4. Adobe Flash programinin temel kullanimi ve isleyisi, arayliz tanitimi.
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5. Adobe Flash programi ile sembol yaratma (grafik, buton, movie clip), motion
tween, shape tween animasyonlar.

6. Adobe Flash timeline paneli ve animasyonda zaman. Movie clip, mask, guide layer
ile animasyon uygulamalari.

7. Ara simav projelerine yonelik (logo animasyon, spot spot jenerik, deneysel hareketli
grafikler) animasyon uygulamalari

8. Caligma Haftasi

9. Arasmav

10. Movie clip i¢inde movie clip, buton ve sembol i¢i sembol uygulamalari.

11. Butonlar, butonla sahne, frame, URL yonlendrmeleri

12. Yonlendirmeler, video ve ses ekleme

13. Hareket ve ses senkronizasyonlari

14. Projeye yonelik uygulama c¢aligmalari

GRF448 MULTIMEDYA TASARIMI 11

AMAC

GRF447 Multimedya Tasarimi I Dersi'nin devami olarak, glinimiizde hizla degisen ve
gelisen ¢oklu ortam teknolojileri aracilifiyla, grafik tasarimin temel prensipleri
dogrultusunda, interaktif alanlara yonelik, 6zgiin, ¢cagdas, nitelikli tasarim ve uygulamalar
gelistirmek. Hareketli grafikler, hareketli bilgilendirme grafikleri (infografik), kiosk
tasarimlari, jenerik animasyonlari, TV spotlari, miizik video klipleri, web introlari, reklam
filmleri, deneysel videolar, bilgisayar oyunu tasarimlar1 gibi alanlardaki gereksinimlere
yonelik, dijital ortamin arag-gere¢ ve programlarint dogru ve islevsel kullanabilen, ¢agin
gelisen teknolojisine ayak uydurabilen, estetik ve sosyal duyarlilikla tasarim ¢oziimleri
sunabilecek tasarimci-sanatg¢i adaylari yetistirmek amaglanmaktadir.

ICERIK

GRF447 Multimedya Tasarim Dersi'nin devami olarak, glinlimiizde hizla degisen ve
gelisen ¢oklu ortam teknolojileri aracilifiyla, grafik tasarimin temel prensipleri
dogrultusunda, interaktif alanlara yonelik, 6zgiin, ¢cagdas, nitelikli tasarim ve uygulamalar
gelistirmek. Kiosk tasarimlari, infografik, jenerik, animasyon, TV spotu, miizik video
klipleri, web intro, reklam filmi, deneysel video, bilgisayar oyunu tasarimi gibi alanlardaki
gereksinimlere yonelik, dijital ortamin arag-gere¢ ve programlarmi dogru ve islevsel
kullanabilen, ¢agin gelisen teknolojisine ayak uydurabilen, estetik ve sosyal duyarlilikla
tasarim ¢dzlimleri sunabilecek tasarimci-sanat¢i adaylari yetistirmek.

KONULAR
1. Multimedyanin tanimi, tarihgesi ve drneklerine iligkin giris dersi.
2. Diinyadan ve lilkemizden multimedia 6rneklerinin incelenmesi.
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3. Verilecek konuya yonelik metin ¢aligmasi.

4. Secilen metnin Storyboard (akis semasi) haline doniistiiriilmesi.

5. Projenin siire, akis ve hikaye gelisimi konularinda planlama ¢aligmalari

6. Projenin dijital ortama aktarilmas1 ve uygulama siireci

7. Uygulama ¢aligmalarinin vize onay1 haftasi

8. Vize Haftasi.

9. Final Projesine yonelik konu se¢imi, metin, storyboard ¢aligmasi.

10. Storyboardlarla olusturulan sahnelerin bilgisayar ortamina aktarilmasi.

11. Dijital ortamda ses, miizik, 6zel efekt kullanimi1

12. Final ¢aligmalar1 onay haftasi.

13. Gorlintii-ses birlikteligi, senkronizasyon, akis diizenlemesi.

14. Uygulama ¢aligmasi.

15. Uygulama ¢aligmasi.

16. Final projesi uygulama c¢aligmalarinin  simif igerisinde sunumu ve toplu
degerlendirilmesi.

17. Final projelerinin dijital ortamda ve ¢ikt1 olarak teslimi

AKDENIiZ UNIiVERSITESI

BY-121 COKLUORTAM UYGULAMALARI
DERS iCERIiGi
BOLUMLER

1.  Multimedya Sistemlerine Giris
. Multimedya nedir, ne degildir?
. Multimedya sistemlerinde hangi bilesenler yer alir?

. Multimedya sistemlerinin kisa tarihgesi
. Multimedya i¢in gerekli donanim, multimedya bilgisayar sistemleri
. Multimedya uygulamalari i¢in gerekli yazilimlar

2. Metin isleme

. Metin Tiirleri : yazili dokiiman, hesap ¢izelgesi (spread sheet) (bu konuda BY-111
ve BY-113 derslerine de bakiniz)

" Metin kiitiikleri i¢in kodlama sekilleri : .txt, .doc, .pdf, vb.

. Metin diizenleme i¢in uygulama programlari- Notepad, MS Word, Staroffice,
Power Point (bu konuda BY-111 dersine de bakiniz)

. Tarayicilar ve Metin tarama icin uygulama programlari- Optik karakter tanima
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Metin kiitiikleri i¢in depolama donanimi ve metin yazici cihazlar. disket, zip-
disket, disk, CD-ROM

Grafik ve Resim isleme

Grafik ve Resim kodlama ve saklama yontemleri - .bmp, .tiff, .jpeg, .gif, vb.

Grafik ve Resim uygulama programlari - Paint Shop Pro, Adobe Photoshop, Corel
Draw, vb.

Grafik ve Resim isleme i¢in donanim - Depolama donanimi : CD, Photo CD
Tarayici, sayisal (digital) kamera

Ses Isleme

Ses sinyalleri, analog ve sayisal yaklagimlar

Ses kodlama yontemleri - .mpeg, mp3, .ra, .wav, vb.

Ses isleme programlar1 ve codec kavrami - Real Audio ,mpeg Audio

Ses isleme donanimi - ses kayit aygitlari, ses yayin aygitlari, mikrofon ve
hoparlorler

Goriintii (Video) Isleme

Video sinyalleri ve gerceve (frame) kavrami

Video kodlama yontemleri - .avi, .mpg, .mov, vb.

Video isleme programlari - Windows Media Player, Real Player, Apple Quicktime
Video isleme i¢in gerekli donanim - VCD, DVD, - Video kameralar

Video sinyali iiretme ve Animasyon

Multimedya Veri iletimi

Multimedya veri iletimi i¢in kullanilan baglant1 ve ag yapilari - telefon sistemi ve
modem’ler, Internet, yerel aglar

Hat kapasitesi (bandwith) kavrami

Resim, video ve ses sikigtirma programlari

Ag tizerinden multimedya veri iletimi temel kavramlari

Multimedya sunus sistemleri ve eszamanlama

(synchronization)

Dagitik multimedya sistemleri



278

7. Basili Kaynaklar
8.  Internet (Web) Uzerinde Kaynaklar

YILDIZ TEKNIiK UNIiVERSITESI
SANAT VE TASARIM FAKULTESI

ILETiSIM TASARIMI BOLUMU
0852632 ETKILESIMLI ORTAM TASARIMI
DERSIN iCERIGi

Bu derste interaktif tasarima ait temel kurrallar, standartlar ve tasarim sorunlar1 ele
alinmaktadir.

DERSIN AMACI
Interaktif Tasarimin temel kavramlar1 ve sorunlarini dgretmek

KONULAR

1. Bir iletinin gorsel tasarimi

2. Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi
3. Sineografi ve iletisim tasarimi

4. Bir enformasyonun gorsel tasarimi

5. Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi
6. Interaktif Kurami 1

7. Interaktif Kurami 2

8. Verimlilik ve 10 Altin Kural

9. Sinema Ussal Interaciton

10.  Kultural Integrasyon

11.  Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi
12.  Sessiz interaktif tasarimda imajinasyon

13.  Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi
14.  Gorsel interaktif tasarimda imajinasyon
15.  Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi
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YILDIZ TEKNIiK UNIVERSITESI

SANAT VE TASARIM FAKULTESI
ILETiSIM TASARIMI BOLUMU

0852631 INTERAKTIF TASARIM ARACLARI

DERSIN iCERIGi
Bilgisayar grafigi kavrami / Photoshop ve Freehand'in temel 6zellikleri / Yazilimlardaki

ortak komutlarin tanitilmas1 / Ornek uygulamalar {izerinde denemeler, cesitli kullanim piif
noktalarinin incelenmesi.

DERSIN AMACI

Temel bilgisayar kullanim1 yaninda Bilgisayar Grafigi'nde kullanilan temel formatlar
ogretilmektedir.

1. Konular

2. Bilgisayar donanimlar1 Temel Kavramlari,
3. Dreamweaver uygulama programi

4. Dreamweaver uygulama programi

5. Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi
6. Dreamweaver uygulama programi

7. Dreamweaver uygulama programi

8. Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi

9. Flash uygulama programi

10.  Flash uygulama programi
11.  Flash uygulama programi
12. Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi
13.  Flash uygulama programi
14.  Flash uygulama programi
15.  Flash uygulama programi
16.  Odev Bilgilendirme ve Degerlendirmesi
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CD 304 ETKILESIMLI TASARIM TEORISi

Ders Tipi: Ders + Atolye Calismasi
Sinif: 3

Donem: Bahar

Kredi: 3 (2+0+2)

Ogretim Uyesi: Prof. Dr. Oguzhan Ozcan
DERSIN AMACI

Bu dersin amaci, etkilesimli tasarimin kavram ve yontemlerini, tarihsel gelismeler, kiiltiirel
konular ve giincel fikirler 1518inda dgretmektir. Ogrenciler sanat, tasarim, bilim arasindaki
baglantilar hakkinda diisiinecek ve etkilesimli tasarimin ge¢misi, bugiinii ve gelecegi
iizerine tartisacaklar. Ayrica bu derste, gorsel iletisim, enformasyon, ekran tabanli,
mekansal arayiliz tasarimi vasitast ile etkilesimli tasarimin prensiplerini inceleyecekler.
Ders, genel teoriler ile baslayip, atolye ¢aligmalari ile devam edecek.

DERSIN ICERIGIS
" Gorunurlilik' ve !
zihinsel etkilesim, sinematografik deneyim; sahne alaninin yazimi ve etkilesim.

Kaynaklar: O. Ozcan (2003). Interaktif Media Tasariminda Temel Adimlar, Is Bankasi,
Istanbul,

eylemsellik' kavramlarinin ¢alismasi, kullanilabilirlik prensipleri,

Ogretim Dili: Ingilizce
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MALTEPE UNIVERSITESI

GORSEL ILETISIM TASARIMI BOLUMU
MULTIMEDYA TASARIM

DERSIN AMACI

Ogrencilere etkilesim tasarimi yoniinden ve kullanilan farkli medya tiirleri agisindan zengin
oldugu kadar islevsel olarak da kullanisli coklu ortam tasarimini anlatmaktir.

Dersin Igerigi

Coklu Ortam Tasarimi Kavrami

Etkilesim Tasarim Kavrami

Flash CS3 ile ¢oklu ortam tasarimi uygulamalar1

Flash CS3 ile ¢oklu ortam tasarimi i¢in gerekli ActionScript kullanimi

KONULAR

Ders Icerigi hakkinda bilgilendirme

Coklu ortam tasarimi kavrami ve 6rnek uygulamalar
Etkilesim tasarimi kavrami ve 6rnek uygulamalar
Adobe Flash CS3’e giris/Atolye calismalari
Animasyon/Farkli etkilesim tasarimi uygulamalari
Text Islemleri/Atdlye Tasarimi

Ses ve video islemleri/Farkli medya kullanimlari/Vize
ActionScript’e giris

ActionScript ile movie clip, tet, ses ve video islemleri
Atolye galigmalart

Temel diizeyde Class ve Component kullanimi
Ornek bir multimedya projesi tasarimi



