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SANATTA YETERLIK TEZ OZU
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Danigman: Dog¢. Hikmet SOFUOGLU

Bu ¢alisgmada kullanici merkezli g¢okluortam tasarim esaslarinin  gokluortam
(multimedia) uygulamalarina nasil yon verdigi incelenmeye g¢aligiimistir./ Cokluortam
bir ¢ok farkli ortamlan kullanmaya olanak vererek bilgi edinmek, 6grenmek igin etkin
bir ortam saglamaktadir. Bu ¢ergevede ¢okluortam igerdigi unsurlarla, degisik
alanlardaki uygulamalarda ézellikle egitim alam i¢in vazgegilmez bir destek olmaya
bagladi. Cokluortam bir 6grenci ya da kullaniciya verilmek istenen iletinin birden fazla
iletigim kanali kullamilarak aktarilmasim Ongormekte ve sonug olarak iletinin
anlagilabilirligini ve kalicilifim arttirmaktadir. Kullamcilara anlasithir ve basanh
etkilesimli egitim ortamlari sunmada  kullanici merkezli ¢okluortam tasanm esaslan

tasarimcilar i¢in bir yol haritasi gorevini iistlenmektedir.

Klasik egitimde hazir bilgi aktanmu ve bilgi yiklenmesinin baskin 6ge olmasindan
dolayr gintimiizde gokluortam Egitim CD’lerine egilim giderek agirlik kazanmaktadir.
Ilkokul ve oncesi egitimde, ¢ocuklara kendi katilimiyla 6frenme becerisi saglayan
etkilesimli bir Egitim CD’si hazirlanmasina yonelik tasanim galigmasi yapilmistir. Bu

dogrultuda Matematik konusunda uygulama gergeklegtirilmistir.
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ABSTRACT

In this study, the subject of how user-centered multimedia design affect multimedia
applications is investigated. Multimedia which makes use of different media, creates an
environment for active learning and education. In this frame, multimedia with its
contents or elements has become an undisputable support for different applications in
different areas and especially education. Multimedia uses multiple communication
channels to transfer information to the user and that makes the message more
perceiveable and long lasting. User-centered multimedia design foundations have the
role of being pathway for the designers to present understandable and successful

interactive education media to the users.

By reason of readily available information transfer and overloading are the dominant
elements in the classical education, the trend of using multimedia education CDs has
been increasing steadily. For primary school and pre-school education, a design work
on the preparation of an interactive education CD which provides children learning
opportunities with their own contribution and motivation is done. In this scope the

application is realized on the subject of mathematics.
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1. GIRIS

Bilgi iletiminin bugiin ulastifi noktaya gelebilmesi, bilgi birikimlerinin yaygin bigimde
paylasiimasiyla miimkin olmugtur. Paylagim ise, iletisime dayanmaktadir. Iletigimi
bigimsel agidan ele alan Merih Zilhoglu onun fiziksel, psikolojik ve zamansal
boyutlanni incelerken, iletigimin “bilgilenmek, ikna etmek, bilgilendirmek, yonetmek,
eglenmek” gibi amaglar tasidigini vurgulamaktadir. Bilginin paylasimi, iletigimin
evrelerine paralel bir gelisme gostermistir. Cesitli ortamlar tizerine kayitli bilginin
paylasiminin siirdtiritlebilmesi bireysel iligkilerle son derece gii¢ oldugundan, zamanla
bilginin saklanmasi ve korunmasimi saglayacak fiziksel araglara gerek duyulmustur.
Kitle iletisim araglannin orta};a ¢ikisiyla bilginin sadece yaziyla degil, ses ve goruntityle
de genig Kkitlelere ulagtirabilme olanagi, iletisim teknolojilerinde yeni iletigim
ortamlarma zemin hazirlamgtir. Saklanacak bilgi biyuklaginin hizla artmasi
sonucunda, bilginin korunmasi ve hizmete sunulmas: da giglesmis, bu durumda basih

materyale alternatif tiirlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Guniimiizde kigisel bilgisayarlar, yirmi yil onceki biiyiik bilgisayarlarin kapasite ve
yeteneklerinden daha gogunu sunmaktadir. Bilgiyi saklama, igleme ve yayma amaciyla
kullanilan video disk, optik disk, CD-ROM, bilgisayar iletigim aglar1 ve ¢okluortam gibi
sayisal veri ortamlar, bilginin elektronik ortamlarda saklanmasini, bilgiye daha hizli
ulasiimasim ve ulasilan bilgiyi yeniden diizenleyebilme olanag: saglamistir. Bilgl yalmz
yazarak iletilmeyen, kullanlabilirlikte ve uygulanabilirlikte tasarlamlan bir boyut

kazanmugtir.

Cokluortamn dogusu, bilgi kaynaklarinin entegrasyonu, insan-bilgisayar etkilesim
¢alismalan yani yazilim ve kullanici arayiizlerindeki gelismeler sayesinde saglanmigtir.
ARPA (Advanced Research Projects Agency-bilimsel aragtirma kurulusu)'min Bilgi-
islem Teknikleri boliimiinii yéneten J.C.R. Licklider 1960°da ‘Insan-Bilgisayar Isbirligi

"Merih Zilliogly, Tletisim Nedir? (Birinci Basim Istanbul: Cem Yaymevi, 1993), 5.10.
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isimli makalesinde, “..insanla bilgisayar arasinda yeni bir iliskinin gerekliligini

savunuyordu. Insanlar bilgisayarla birlikte diiginmeliydi.”

Bu disiinceden yola ¢ikarak; bugiiniin kisisel bilgisayar ozelliklerinin bir ¢ogunu
Amerikah bilim adami Dr. Vannevar Bush, 1945 yilinda Memex olarak adlandirdifs
makine ile bir giin insanlanin guglu bir bilgisayar siiriiciisityle etkilesimde bulunacag
gorusiinii ortaya konmustur. “Memex 1960’larda gelistirilen hipermetinlerin (hypertext-
Xanadu, NLS, Augment gibi) en ilkel sekli olarak o giinden bugiine kadar insanlan
etkiledi.”® Bu makinenin atti31 temellerin ardindan Douglas Engelbart ve Ted Nelson bu ‘
dustinceyi genigletmislerdir. 1960°da Nelson, yeryiiziinii kaplayan genel bir paylasim
sistemiyle Xanadu adim verdigi merkezleri birbirine baglayan ag tabanli bir sistem

gelistirmistir.

Insan-bilgisayar etkilesiminin ilk arastirmalari; 1950’lerde baz1 egitimci, aragtirmaci ve
pstkologlarin kullameci girisi ve bilgisayann tepkisi arasinda yiiksek degerde etkilesim
olanagi, tek bir bilgisayar ekraminda genis hacimli verilerin toplanmasi, etkilesim
deneyimini kontrol etme, insan ve bilgisayar arasinda etkilegimle araci olan araytizleri

en iyi sekilde tasarlama ¢aligmalan ile baglamigtir.

1982 yilinda bilgisayar bilimiyle ilgilenen egitsel ve bilimsel topluluk SIGCHI, insan-
bilgisayar araylizii iizerine ¢aligacak ACM adi altinda bir alt grup olusturmugtur. ACM,
etkilesimli diyalog analizleri, ikonlarin kullamim ve analizleri, hiyerarsik menilerin
tasanimi ve yazﬂim-donamm tasarimlan iizerine yaptig1 genis ¢aligmalarla ¢okluortama
biiytik katkilar saglamisgtir.

Grudin, donamm ve yazilim kombinasyonu -bir ¢okluortam uygulamasinda oldugu gibi-
iletisim kuracak insanlar igin arayiiz gelistiren uzmanlarin gériis ve disiplinlerini ¢ok iyi
yapilandiran ve smulayan ‘kullamici,” “‘arayiiz’ ve ‘tasanmcr’  terimlerinin

kullammlanna isaret etmis, bilgisayar programcis: ya da miihendisi olmayan insanlarin

2 Mutlu Giin, “Kullanici Etkilesimi ve Grafiksel Etkilesim,” 8.Tiirkiye Bilgisayar Kongresi -
Bﬂglsayar Dergisi (Istanbul:Ugal grafik Ofset, Mayis,1991),8.39.
% Canan Ozcan, “Multimedya’ya Nasil Gelindi,” Bilgisayar, Say1 no:33 (Mayis 1992), 5.34.
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da bilgisayarla kolay etkilesim kurabilmelerini sagladizim vurgulamgtir.* “20 Yiizyihn
bilgisayar onciileri ve sanatgilanin yaptifi ¢oklu medya galigmalann ve bu medyalan
birlestirme deneyimleri 21. Yuzyilin dogrusal olmayan (non-linear), gok duyulu (multi-
sensory), sayisal ortamlann yaratimina izin verdi.”> Sanat, film, televizyon, bilgisayar
bilimi, iletigim gibi farkli alanlarin aym1 ortamda bir araya getiren ¢okluortam insan-

bilgisayar arasindaki etkilesimin gok daha dogal olmasim saglamaktadir.

Teknolojilerin ve farkli alanlarin birbirine yakinlagmasi ile kullanicinin ayni anda birden
fazla program modulti kullanabilmesine izin veren yazilimlarin (framework) ortaya
¢ikig1, gokluortami herkese yonelik yani ‘kolay kullanilabilir’ (user-friendly) bir ortam -
yapmigtir.

Ozetlenen tiim galigmalar, genellikle samldigindan gok daha énemli geligmelerdir ancak
her farkh alandaki tasarimcilar, kullanici gereksinimleri yoniinden uygulama ve tasarim
gelistirmede farkli bakis agilarina sahiptirler. Bu farkhiliklar bilgisayar mithendisleri ve
profesyonellerin yerine, genis 6lgiide halk tarafindan kullanilan gokluortam teknoloji ve
uygulamalanimn baglangici (web sitesi, etkilesimli egitim CD’leri, etkilesimli sinema
{fb.) ile daha da karmagik bir gekil almaktadir. Bagka bir anlamda, farkl: disiplinlerden
olan tasanmcilar arasinda kullamici gereksinimlerini, kullanic: arayiizleri ve sistemlerine
uyarlamak i¢in tasanim gelistirmede hala ortak ve iyi kurulmus bir iletisim dili
bulunmamaktadir. Sanatgilar, iletigim uzmanlari, psikologlar ve tasarimcilann isbirligini
gerektiren gokluortam uygulamalarnin insan niteliklerine gore icerigini yapilandirmak

igin asil yontemlerin geligtirilmesine ihtiyag duyulmaktadir.

Tasarim kaygisiyla yapilandirilan gokluortam uygulamalan kullanicilara genis olanaklar
saglamakta ve kullanim alanlar egitim, 6gretim, sanat, tip, reklam, eglence gibi alanlan
da igine alarak gitgide geniglemektedir. Ozellikle egitici ve eglendirici materyali bir
arada kullanarak bilgileri derinlemesine ve destekleyici bir bigimde isleyen efitim
uygulamalar; bu alanlann en etkilisi olarak one ¢ikmaktadir.

“Robert S.Tannenbaum, Theoretical Foundations of Multimedia (Birinci Basim. New York:
Computer Science Press, 1998 ), 5.396. _

3Cotton, Bob & Oliver, Richard. Understanding Hypermedia 2.000, (Ikinci Basim. London:
Phaidon Press, 1997).s.11.
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Diinya genelinde buyiik bir hizla uygulama alamm artiran giin gegtikge ekonomik hale
gelen CD-ROM sistemi egitim ve Ogretim uygulamalarimin baglica dagitim metodu
olmugtur. Yaklagik 500 MB kapasitede olan bu iiriinler sayesinde igitsel ve gorsel
malzemenin; 6zellikle hareketli gériintii ve animasyonun egitimde kullanilis pratik hale
gelmistir. Egitimde, CD-ROM sistemi ve baganli etkilesimli senaryolar sayesinde
alternatif, farkl: 6grenme bigimleri geligtirmek olasidir. Béylece yaraticihk ve buluga
dayali bagimsiz Ofrenme ortamlar yaratilabilir, 6gretmen ve klasik simf ortam
olmaksizin kisilerin bireysel 6grenme stratejisini geligtirerek, kendi kendine 6grenme

becerisini kazanmasi saglanabilir.

Bugiiniin egitim sistemi bir konuyu anlatirken sozin disindaki baska araclara
gereksinim duymaktadir. Artik 6grenme, egitim, bilgiye erisim ve bilgiyi kullanma
kavramlannin ig ige gectigi ve bu davramglarin kesinlikle sinif igi ya da okul siralarin
digina tastifn giintimiizde, belirli bir islem igin tasarlanmig gelencksel sistemlerin

felsefesinden farkhiliklar gosteren gokluortam; egitimde bir gok avantaj saglamaktadir.

Bilgi kazammi ve problem ¢ozme gibi ogrenme siregleri g¢okluortam tarafindan
desteklenmektedir. Ofrenme siirecinde “kullamici amaglari belirli bir soruya yanit
bulmak (bir arasttrma islemi), bilgi kazanimu i¢in bir luz duygusu gelistirmek (bir
gozatma-kangtirma iglemi), 6grenme amaciyla belirli bir igerigi arastirmak (bir 6grenme
islemi) ve bilgiyi alma ve isleme (sentezleme)™ gibi katagoriler iginde yer almaktadir.
Cokluyortamin bilgi kazanimu desteklemedeki rolii cokluortam sistem gergevesi iginde
kullamcﬂafa kendi yollarimt gelistirmeye yardim eden etkilesim yoluyla 6grenmedir.
Kullanicinin kendi hizina uygun 63renme siireci yagamasi en bilyilk avantajlardan
biridir. Cokluortam ile egitim ve ogretim yontemleriyle ilgili olarak en ¢ok iizerinde
durulan avantaj, bu ortamin dogrusal (lineer) olmamasidir. Béylece birey egitimde hazir
bilgi aktarimu ve yikklenmesinin baskin 6ge olmasindan daha gok kendi katilimiyla bilgi
edinebilmektedir.

Yenny Preece, “Hypermedia, Multimedia and Human Factors,” Interactive Multimedia
Practice and Promise (Brinci Basim,London: Kogan Page Limeted, 1993). 5.141.
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ve bir motivasyon saglamamaktadir. “Duyarak ¢grendiklerimizin %20’sini, duyarak ve
gorerek Ogrendiklerimizin %40°m, duyarak, gorerek ve yaparak ogrendiklerimizin
%75’ini ammsadigimiz...” ” bilimsel aragtirmalarla kanitlanmigtir. Ses, gorimtii, metin,
grafik gibi iletisim unsurlanni bir arada bulunduran ¢okluortam gorsel-isitsel iletisim
temeline dayali olmasi nedeniyle birden ¢ok algt ve duyu merkezlerini
uyarabilmektedir. Ozellikle kigitk gocuklar ve dgrenciler goz oniine alindifinda egitim
ve tasarim prensiplerine dikkat edilerek hazirlanan uygulamalarn anlagabilirlik derecesi

ve anlama siiresi kisalacak, 6gretici etkisi daha fazla olacaktir.

ff Cokluortamda bireyler, geleneksel olarak ah.sageldlgl tekduze konu cergevesinden
91karak konulara farkh ac;llardan yaklasabtlmekte eylemsxzhk 1c;eren bir konumdayken' |
bir ¢ok iletigim ortammm birlesmesi ile bir gesit hareketlilik ve katthimeilik
"kaza.nmaktadlr. Teorik konularm ogretilmesinde metin ve sozel bilgilere ek olarak
¢okluortam olanaklariyla (2 veya 3 boyutlu animasyon, gorinti) aktanlmaél‘ ve
Sunulmam konulan daha anlagabilir hale getlrerek egmm kahtesm1 arttiracagi

kuskusuzdur

Bu saptamalar 113inda matematik konusunun kullamici merkezli c¢okluortam
tasarim esaslarina dogrultusunda; bir egitim CD’si hazirlanarak c¢okluortam
platformunda sunulmasi, cahsmanm temel sorununu olusturmaktadir. Bu
caligmada, 3 boyutlu animasyonlar, metin, ses vb. gibi gokluortam o6gelerinin oyun
benzetmesi iizerine yapilandinimas: digiiniilmektedir. Bu galigmanin daha 6gretici ve
eglendirici olmasina dikkat edilerek egitim 6gretim diizeyini hizlandirma, arttirma ve

gelistirmeye yarayacak bir yaklagimi izlemesi amaglanmaktadir.

"Orkun Ekinci, “Canli Video Gorintiisit ve Egitim Yazilimlarinda Kullanims,” 8.Tiirkiye
Bilgisayar Kongresi-Bilgisayar Dergisi, (Istanbul:Ugal grafik Ofset, Mayis, 1991) 5.262.




1.1. Cokluortam (Multimedia) Nedir?

Tirkge’de ‘cokluortam’ olarak adlandinlan multimedia degisik kisiler igin degisik
anlamlar ¢agnistiran esnek bir kavram oldugu i¢in giiniimiize degin pek ¢ok tammi
yapumugtir. Kisaca gokluortam “metin, ses, grafik, animasyon ve video gibi sayisal

medya ortamlarinin bir sentezi™®

olarak tamimlanmaktadir. Tannenbaum ise gokluortam
“metin, ses, durafan goruntiiler, hareketli goriintiler, grafik gibi bilgi kaynaklarinin en
azindan ikisini igeren, insanlar arasinda aracilik eden etkilesimli bilgisayar sunumlary™

olarak tammmlanmaktadir.

Iki veya daha fazla sayida dogal duyuya hitap eden gokluortam “... en azindan bir
strekli ( continuous-time dependent ) ve bir farkli (discrete-time independent ) kaynak
iceren; bilgisayar kontrollii, entegre edilmis medya, gelistirme, sunum, depolama,
saklama yontemi ve bagimsiz bilgi iletisimi tarafindan karakterize edilmistir.”'® Bir
metin, grafik ya da gorintiiniin (discrete media) isitsel ya da hareketli gorinti

(continuous media) sayisal bir ortamda senkronize edilmesi gerekmektedir.
Tammlar 1s1§inda, gokluortam alanim simirlayan dort ana 6zellik igerdigi gorilmektedir:
Cokluortam sistemleri bilgisayar kontrollii olmalidir.

Entegre olmuglardur.

Bilgi sayisal formda sunulmalidur.

L b=

Kullaniciya kontrol olanag: veren etkilesimi saglamasi gerekir.!!

Cokluortam sistemlerinin entegre olmalari gerekmektedir. Cokluortam sunuslanmmn ve
paketlerinin kullanim, kullamcilann 6grenme gereksinimlerinin bir sekilde belirli bir
konu baghgimn isitsel, igitsel-gorsel ve metinse! aktarimlan ile eglestirebilecegi

inancindan kaynaklanmaktadir. Entegre islemi gokluortam sistem bilesenlerini en aza

® http://www.hansenmedia.com

“Tannenbaum, On.ver., s.4.

Ralf Steinmetz ve Klara Nahrstedt, Multimedia: Computing, Communications and
Aplications ( New Jersey: J. Prentice Hall, 1995 ). 5.17.

1 Fluckiger, Frangois. Understanding Networked Multimedia, (New York: Prentice Hall,
1995).5.269.




indirmeyi amaglamaktadir. Cokluortam sistemlerinin bir bilgisayara bagh olmasi, yine
bu bilgisayar ile kontrol edilmesi, farkli bilgi kaynaklarinin gosterilebilmesi igin tek bir
bilgisayar ekrantmn kullamlmasi buna 6rnektir. Bilgisayar kontrolii en azindan program
tiretim isleminin, program ya da sistemin kullamciya gergek verileri isleyebilmesi igin
ve son kullanicimn sunumdan faydalanmasi asamasinda gerekmektedir.

. J- Cokluortam Stand—alfmg Multimedia ve. Network Multlmedla olmak tzere iki
Kategoriye aynimaliadi. :

Stand-Alone Multimedia (Tek Kullamcih Cokluortam) lokal sistemde gokluorta.m
servisi saglamak i¢in sunulandan fazla kaynaga gereksinim duymayan tek kullanicxh
uyéulérhalan ifade eder? (6regin; etkilesimli egitim CD’leri). Teknik olarak girdi
(inpﬁt) ve giktilarin (output) bir bilgisayar, klavye, fare kullamlarak saglandifi 6zel
programlar, CD-ROM ve egitim-6gretim prensiplerine kadar dayanan bir yelpazede yer
almaktadir. Tek Kullamicili Cokluortam bu yonilyle bilgisayar aglariyla kablosuz araglar
ve telekomiinikasyon (telecommunication) sistemlerini birbirine baglayan sistemlerden
farklidur.

Network Multimedia (Cokluortam ag/Cokluortam Yayincihif) “bilgi teknolojisinde,
network iletigim yollart ile birbirine baglanmig diigiimler (nodes) ya da baglar (link)
serisi”® olarak tammlanmaktadir. Kabloyla ya da (radyo, optik araglar vb) kablosuz
araglarla bilgisayarlan ve baska bilgi/telekomiinikasyon sistemlerini birbirine baglayan
sistemleri belirtmektedir (6rnegin video konferansi, web sitesi). “Network, yerel ag
(LAN-Local Area Network), genis alan a1 (WAN- Wide Area Network) ve (MAN-

Metropolitan Area Network) olmak uizere tig kategoride simflanmaktadir,”**

12 Aym, 5.276.
13 http://www.whatis.com
™ http://www.whatis.com



1.1.1. Cokluortam Tasarim ve Uygulama Gelistirme Yontemleri

Genel olarak cokluortam sistemi; “kaynaklardan veri girisi (kamera ya da miizik
CD’leri gibi), uygulama, gelistirme ve geligtirilen Urinin ¢ikti araglarna
kaydedilmesi™* fonksiyonlarim yerine getirmesi gerekir. Veri girigi, verileri yakalama,
sikighrma,  igleme, gorintilleme ve saklama asamalarnim igermektedir. Gelistirme
asamas! yazarlik sistemleri kullamlarak gergeklestirilmektedir. Bu sistemler ¢okluortam
verilerini bir arada kullanip, senkronize eder. Dagitim ise gelistirilen Griiniin ¢ikts

donanimina kaydedilip, gogaltilmas: asamasidir.

Bu ortamda 6nemli bir veri olarak degerlendirilen metin, temel formatta (sade metin) ya
da bir kitap ve dergide bulunabilecegi bigimde (zengin metin) kullanilmaktadir. Grafik
ve duragan goruntiiler; ¢izimler, fotograflar, resimler, 2 ve 3 boyutlu grafikleri igerir.
Elle gizilemeyen gorintiler bir sayisallastirma araci ile bilgisayara aktanlirken,
grafikler bilgisayar ortaminda yaratilmaktadir. Duragan goruntilerin arka arkaya
gosterilmesi ile elde edilen hareketli goruntiiler ise bilgisayarda sentez edilmektedir. 2
ve 3 boyutlu animasyonlar (canlandirma) video kaynaklanyla aktanlmakta ya da
dogrudan bilgisayar ortaminda gelistirilmektedir. Diger kaynaklardan farkli yapida olan

ses, dogal ve mekanik giriltiler, konusma, miizik, efekt olarak islenmektedir.

Metin, ses, gorintii gibi birbirine es olmayan elemanlarnn entegrasyonunu saglayan
cokluortam sisteminde gelistirilecek bir firiiniin basarisi iiriiniin etkilesimine, bu farkls
medyalarnn destegine, tasanmcilar ve alanlar arasindaki igbirligine baghdir. Cokluortam
uygulama gelistirmede animasyon, grafik tasarimi, bilgisayar programcilifi, yayinlama
haklari, mihendislik, yonetim, insan faktorleri analizi, pazarlama, hareketli video,
iiretim, senaryo yazimi, yazilim tasanimi, duragan gorintii, hikaye anlatimi, analiz,
metin tasanimi, kullanici arayiiz tasarimina kadar genig bir yelpazede degisik ¢aligma

gruplannin olugturulmas: gerekmektedir.

Nese Zayim, “Cokluortam Olanaklari Kullanilarak Tip Egitiminde Kullamhpak Uzere
Etkilesimli Egitim CD’si Hazirlanmas.” (Yaymlanmamig Yiksek Lisans Tezi, Akdeniz Universitesi
Saglik Bilimleri Enstitiist, 1997), 5.12.
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Brian Blum bir ¢okluortam tasanim ve gelistirme isleminin asagida verilen sekiz farkli
agamadan olustugunu belirtmektedir,

1. Baslangi¢ Goriismeleri
Genel kavram
Temel tasarim
2. Analiz
Kimlik analizi
Cevre analizi
Igerik analizi
Sistem analizi
Rakip tirtin analizi
3. Bilgi Tasarim
Pazarlama 6zeti
Igerik arastirmas: ve ozeti
Kavram modeli
On Organizasyon
4. Etkilesim Tasarimi
Fonksiyonel gereksinimler
Etkilesimler
Metaforlar
Araytiz tasanimi
Anlati yapilani-kagit prototipi
5. On-Uretim
Iskelet ekranlar
Kullanic: testleri
Biitge ve zaman
Senaryo ve yon bulma haritalan
6. Uretim
Orijinal video
Ortam derleme ve haklann alinmasi
Anlatim, ses efektleri ve miizik
Animasyon ‘
Sanat, icerik ve islevsellik dondurulmasi
7. Degerlendirme-Test
Senkronizasyon
Kodlama (C++ veya Lingo)
Kullanic testi
Kalite giivencesi
Diizeltme
Son kod
. Yayinlama'®

[}

'“Blum, Brian. Etkilesimli Ortam Basarimn Esaslar. Ceviren: Murat Diizgiin, (Birinci Basim.
Istanbul: Sistem Yaymncihik, 1997).5.58.
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Cokluortam tasarimi, diger triin tasarimlaninda oldugu gibi bir gereksinim ve bir fikirle
baglar. Mugterinin istedi dogrultusunda gereksinim tanimlayan ve fikri olugturan
cokluortam gelistiricisidir. Projenin geligtirilmesinde iglemin ilk etabi; problemin
aydinlatilmasi ve detayl bilgilerin olusturulmas: proje miidiirleri tarafindan onaylanana
kadar bir ¢ok kez incelendigi projenin buyikligu, stresi, maliyet aragtirmasi, ekip
olugturulmasi, etkilesimli ortamin siirlamalan, kullanicilanin 6grenirken az ya da ¢ok
oynayacaklari gibi temel tasanim islemlerini kapsayan baslangig goriigmelerini
icermektedir. Analiz asamasinda ¢esitli islem tirleri ve analiz teknikleri vardir.
Kullaniciyla test edilen tasanim ve yeniden tasarim ¢emberlerinden gegtigi kullanici
merkezli tasarimin izledigi uygulamanin; hangi hedef kitle tarafindan kullanilacagi ve
ahinacagini inceleyen kimlik analizi, nerede ve ne kogullar altinda kullanilacagin: (okul
veya evde) aragtiran ortam analizleri, bilgi almak igin ne tir kaynaklar kullamlacagim

aragtiran igerik analizleri ve rekabetgi {iriin analizleri yer almaktadir.

Bir sonraki agsama bilginin uygun tasanimi ve etkilesimi i¢in baslangi¢ amag ve konulan,
temel bakig, his ve etkilesimin nasil olacagim igeren iiriin tamimi, analiz sonuglar,
urtiniin gikartilacag platformun tamum iglemlerinin ardindan ortaya ¢ikan bilgl
yiginlarinim ne sekilde olusturulacagim (tekrarlanmasi gercken bilgi ya da herhangi bir
aralikta goriinmesi gereken bilgi gibi) gosteren bilgilerin daha detayh bir taslafimin
gerceklestirildigi bilgi tasanmidir. Bu agamada taslak basit, orijinal ya da baz grafikler,
diyagramlar ve akig gemalan igerecek kadar ileri gidebilmektedir. Bilgi tasarimiyla
paralel olarak devam eden etkilesimli tasarimda tasarimcilar kullamcimin program
iginde nasil yol alacagim (geri tusu, ana meniiye dénme tugu Index veya Harita gibi siz
buradasimz tipi iglevsellik), veri girmek zorunda kalip kalmayacagi, ne tiir girdi araglan
ile programin (fare, klavye, joystick, ses girigi vb.) desteklenecegi, meniiler, diyalog
kutulan veya diger tipte kullanici kontrolli iglevselliklerin durumu, tuslann gérimuslert
ve. cahsma durumlan, benzetmeler, hangi miizik veya ses efektinin ¢alinacag gibi

programin ne tip islevlere ihtiyaci oldugu gostergelerini incelerler.

Uretim esnasinda neler yapilacagini planlayip storyboard, senaryolar, akis semalan gibi
butin gereksinim duyulan pargalarm bir araya getirildifi tasanm agamasi olan On-

tiretimden sonra @retim asamas: baglamaktadir. Bu asama, elde edilen gokluortam bilgi

anadgolu Universiies
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kaynaklarninin bilgisayar ortamina aktarilmasi, arayiiz tasarimi, yazarlik sistemi

kullanilarak medyalanin bir araya getirilme agamalarini igermektedir.

Duzeltme-Test; hazirlanan triiniin hedef kitle ve konunun uzmanlan tarafindan goézden
gegirilip eksiklerin giderilmesi ve {iriiniin kullanilacag donanimlar tizerinde ¢ahstinlip
test edilmesi agamalanim igermektedir. Cokluortam gelistirme agamalarnimn son adimi
tiriiniin ¢1ktt donanimna (CD-I, CD-ROM, Laserdisk) kaydedilip, gogaltilmasi, ambalaj
ve dagitimim kapsayan yayinlama agamasi olugturmaktadir.”” Bu agamalardan herhangi
biri aym anda farkh bir sira ile de gergeklesebilmektedir. Ozellikle Bilgi Tasarimi ve

Etkilesim Tasarimu siirekli tekrar edilebilen, birbiriyle iligkili stirdiiriilen agamalardir.

Bu uygulama tasarim ve gelistirme asamalan Schlusselberg ve Harward’in belirttigi
kullanicinin gereksinimlerine odaklanmig, birbirine baglh ii¢ agamali duyumsal (sensory)
tasarimda birlegtirilmesiyle pekismektedir.

1. Kavramsal Tasartm: Kavramsal tasarim, uygulamanin hedefleri, igerigini ve yapisim1 ortaya koyar.

Aym zamanda kullaniciya uygulamayr kullanma sireci igersinde rehber olacak benzetmeler ve

Srneklemeleri agiklar.

2. Etkilesimli Tasanm: Etkilegimli tasanm kullamcimin uygulama ile nasil etkilesimde bulunacagim ve
uygulamanin temeli olan benzetmeleri nastl destekledigini agikga belirtir.

3. Gorsel Tasarim: Gorsel tasanim ise uygulamanin asil goriiniigiint belirtmekle birlikte net ve ilging bir
bigimde bilgi iletimi igin gorsel elemanlann verimli kullamlmas: ve tamamlayici bilgi kaynaklarinin

kaynagimina rehberlik eder.'®

Schlusselberg ve Harward’a gore; kavramsal tasarim uygulamanin hedefini, igerigini ve
benzetmeleri belirtmeyi igerir ve etkilegimli tasannm diglincesine &onderlik eder.
Etkilesimli tasarimda bir benzetmeden digerine kulanici nasil kolayhikla ulagir, igerik ve
arayiizler yazilim sisteminde kulaniciya nasil saglamr gibi tasanm kaygilan yer
almaktadir. Gorsel tasanm ise kavramsal tasanm ve etkilesimli tasanm tarafindan
acikca belirtilen uygulama modelinden yola gikarak gerceklestirilen verilerin gorsel

sunumunu ortaya koymaktadir.

7 Aym, 5.57-121.

¥Evelyn Schlusselberg ve V.Judson Harward, “Multimedia: Informational Alchemy or
Conseptuel Typography,” Sociamedia: multimedia, hypermedia, and the social construction of
knowledge, Ed.: Edward Barrett (Cambridge: The MIT Press, 1992). 5.99.
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1.2. Kullanict Merkezli Cokluortam Tasarim Esaslari

Kullanici merkezli g¢okluortam tasarim esaslari, teknolojinin nitelikleri, kullamci
ihtiyaglani ve yetenekleriyle eglesen gelistirme asamasimin erken evrelerine
odaklanmaktadir. Igerikten bitmis trtine kadar gorintii, metin, renk, ses, ekrandaki
ikonlar gibi bilgilerinin yerlesimi, birbirleriyle olan mantiksal, yapisal ve estetik
iligkileri uygulamanin baganisina ve kullanicimn etkin kullanimina 6nemli katkilar
saglayan unsurlardir. Bu tasanim esaslari uygulamada hangi niteliklerin olugturulacag:,
egitim ve yardim sistemlerinin neleri kapsayacagi, erisebilirlik ve kullamlabilirlik

diizeyinin nasil olacag: gibi sorulara yamt arar.
1.2.1. Kullanicilar ve Uygulamalar Arasinda Etkilesim

Yuzyuze iletisim ile mekanik bir arag aracihgindaki iletisim arasinda ayniiklar vardir.
Yizyiize iletisimde bir bakis, bir giiliis iletinin ne tir algilandif tizerinde aninda bilgi
verir. Mekanik bir arag aracilifindaki iletigimde ise geribildinmden yoksunluk iletigim
etkililigini engelleyebilir. Kitle iletisimi ise geribildirim amnda alinmadif igin tek-
yonlii bir etkinlik olarak siirdiiridmektedir. Marchall McLuhan mekanik ¢ag ve bilgi
¢aft arasinda su digiinceyi ortaya koymustur. “Mekanik ¢agda, bir ¢ok etkiler
gerceklesmistir.  Yavag hareketler belli zaman siiregleri igindeki gecikmelerden
kaynaklanmigtir. Bugiin ise etki ve tepki aym zamanda gerc;eklesmektedir.”19 Etkilesim
kullanict ve sistem arasmndaki iletisim yani geribildirim (feedback) ile olusmaktadsr.
Papirustan etkilesimli bilgisayar teknolojisine kadar biitin gelismeler iletisimde etki-

tepki arasindaki gecikmenin kisalmast ile ilgilidir.

Etkilesim, gokluortami tanimlamada biyiik 6nem tagimaktadir. Bilgisayar Terimleri
Sozlugi’nde “bir girdiye derhal tepki vermek™ olarak agiklanan etkilesim “...kullanict
ve bilgisayar sistemi arasindaki karsit ve kargilikh etkin iki yonlu iletigim bitinidir.!

Uygulamanin tipine bagh olarak etkilesim gesitli anlamlara gelebilir. Microsoft Encarta

Celia Pearce, The Interactive Book, (Indianapolis: MacMillan Teachnical Publishing, 1997).
s.11.

Mayda Giirsel ve hsan Giirsel, Biiyiik Bilgisayar Terimleri Sozhigii, (Birinci Baski. Ankara:
Doruk Ya?/mlan,19?.1). s.175.

2 pearce, On.ver., s.xvi.
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g1b1 gokluortam an51kloped11er1 kullamicinin bilgi talebine yamit verecek bir etkilesim
§5§fé§£&adlr Kurs yazilimlari (courseware) kullaniciya bilgi verip, verileri ne kadar
'1y1 ogrendxglm test ederek etkilesim kurar. Kullamcl girdisine strekli olarak tepki
verdlklen 1(;1n oyunlar etkilesimin baghca ornegidir. Bir sinav oyunu sorular sorar ve
yamt bekler Dogru yamt verildigi taktirde sistem belirli bir tepki verir, hatali yamt
(yenh_rse bagka bir tepki verir. Mantikls etkilegimler sorulara yamtlar, uygulamanin

verdigi direktifler ve yazilim ile saglanmaktadur.

“Borsook ve Higginbotham-Wheat, bilgisayar oyunlaninda etkilesimin diizeyini
saptamak amaciyla yaptiklari ¢aligmada; etkilesimin iist diizeyde gergeklestigi bir
bilgisayar oyununda, bir siire sonra oyuncu igin bilgisayarin fiziksel olarak var
olmadigim, bilgisayarin ortamla ozdeslestigini ve oyuncunun bu ortamin iginde

sopuruldugunu saptarlar.”?

Omnegin; bir video oyunu fiziksel kontrol saglamasina ek
olarak, mantiksal etkilesim kurma olanagim sunmaktadir. “Yiiksek diizeyde etkilesim

insan ve bilgisayar arasinda bir kontrol balans1 var oldugu zaman olusmaktadir.”?

Bilgisayarnin 6gretmen roliinde oldufu uygulamalar, egitim ve eglenceyi birlestiren
egitlence (edutainment) ve egitimsel oyun uygulamalan olumlu pekigtirme O68retim
uygulamalarina iyi 6meklerdir. Biiyik bir hizla geligen egitlence endiistrisinde
uygulamada ne kadar diigme ve menii yaratilacagi, ne kadarinin yeterli olup olmadig,
konunun yeteri kadar kullamciya derinlik ve zenginlik saglayip saglamadifi, eglence ve
egitimin ne oranda sunulmast gerektidi konulanna tasanme: dikkatle Uzerine
egilmelidir.**

Carrie Heater gokluortamda etkilesimi alti boyutta tammlamugtir: (1) Segme ve segicilik

(2) caba gostermek (3) uyumluluk (4) izleme (5) bilgi ekleme (6) kigileraras: iletigimi

225

kolaylagtirma™ gokluortamin kullamlabilirlik (usability) verimini ortaya koymaktadir.

Hatice F.Akinoglu, Belge ve Bilgi Kuruluglarmda Insan-Makina Etkilesimi.” (Yaymlanmams
Doktora Tezi, Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti, 1996), s.56.
BTannenbaum, On.ver., s.287.
2 Allison Druin ve Cynthia Solomon, Designing Multimedia Environments for Children
(New York John Wiley Sons, 1996). s.69.
BTannenbaum, On.ver., 5.297.
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Bu baglik altlarindaki islevler su sekilde agiklanabilir. (1) Etkilesim kullamcinin segim
ve segiciliginin stirmesi ile ilgilidir, Bir siireklilik s6z konusudur. Bu boyutun niteligi,
kullamcinin segtigi diigmeler (buton) ile etkilesimi arasindaki pozitif iligkidir. Kullanict
bilgisayar ekraninda bir baslangig vererek bilgiye rahatlikla ulasir ve geribildirim
islemine katilir. Her etkiye verilecek tepkide kullanici sistem igersinde bir sonraki adim
secebilmektedir. (2) Bu boyutta girig konumunda yer alan kullanicinin gérevi biiyiik
onem tagmmaktadir. Omegin, William Paisley etkilesimi “sistem davramgina gore
28 olarak tammlamaktadir. Kullanici bilgiye girmek igin ¢aba
gostermelidir. Kullanici ekram klikleyerek ya da ikonlan segerek bilgiye ulagmada

|
istekli olmali ve her sistem hareketi igin bir hareket yapmalidir. (3) Bu tanimda

kullanic1 davranis oram

etkilesim kullanic1 ve sistem rollerinin birbirleriyle degistirilebilirlifini igermektedir.
Kullanic sistem ile iletisim siirecinde etkili, aktif islev goriir. Cunkii bu siireg iginde
kullamci ile sistem; etki ve tepki islemi yer degistirmekte, her ikisi de islevi donugimli
olarak istlenmektedir. (4) Sistemin, kullanici hareketini ve ekran kursériiniin hareket
eden konumunu izleme kabiliyetidir, Sistem kullamicinin takip ettigi yolu izler. Kursérii
ya da daha 6nceden tammlanms bir sembolii fare aracilifi ile ekran yiizeyinde hareket
ettirme kullamm kolayligi saglamaktadir. Program, kullanicimin eylemlerini her an
sinamali (ekranda bir diigmeye mi basildi? Klavyeden bir tuga mu basildi?) ve bu etkiye
uygun sekilde tepki gostermelidir. (5) Bu boyutta kullamc sisteme veri tipi ya da bilgi
ekleyebilmektedir. Geleneksel kitle iletisim araglarinda kullamcimn araca katkida
bulunma olanag: en az diizeydedir. Etkilesimli ¢okluortam uygulamalarinda veni ve
bilgi ekleme; soru-cevap ve cevabin dogru ya da yanls oldugunu sistemin algilamasi
seklindedir. Kullamicinin aracin bir pargast haline gelen materyali ekleme olanaf
internet gibi ortamlarda daha yaygindir. (6) Sistemin kigilerarasi iletisimi kolaylastirma
kabiliyetidir. Yiksek diizeyde etkilesim; sistem yiizyiize iletisime izin verdigi zaman
ulagilmaktadir.” Omegin; iki ya da ikiden fazla oyuncu bir oyunda yangabilmekte veya

Uzaktan Ogrenim, 6gretmen ve ogrenci arasinda iletigime izin vermektedir.

26 Ayni. 5.299.
¥ Ayn1, 5.298-301.
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1.2.2. MMI (Man-Machine Interaction, insan-Makine Etkilesimi)

Insan ve bilgisayar gibi biri dogal , digeri yapay iki sistemin aralarindaki etkilegimin
yiksek diizeyde olabilmesi igin, gokluortam uygulamalarinin kullanictya uyguniugu,
kullamcimin meveut fonksiyonlan hangi etkinlikte kullandif tasanm kriterleri igersinde
ele alinmaktadir.

Cokluortam Ogrenmeyi zenginlestirme ve kullanicilara yeni yollarla bilgiye ulasma
umudu vermektedir. Cokluortamda kullanicinin bilgi aligverisinden eglenceye kadar
gereksinimi kargilamada uygulama ve kullamict arasindaki etkilesim duizeylerinin, yani
insan-makine etkilesimi (MMI) c¢aligmalarinin rolii bayiktir. Diaper MMJI'nin
amaglanm “bilgisayar igeren sistemlerin giivenliklerini, kullammlarini, etkinliklerini ve
kullanilabilirliklerini arttirmak ve gelistix‘rne1~:”28 olarak agiklamaktadir. Bu amaglar
ogrenimi destekleyecek olan gokluortam sistemi diginiildiiiinde son derece yerindedir.
Ogrenme gereklilikleri, 68renmenin yer aldi ortamin 6zellikleri, sistem ve kullamc
arasindaki iligkiler birbiriyle karmagik bigimlerde etkilesim igindedir ve bu bilegenler

sosyo-psikolojik kavramlar, tasarim ve programlama agisindan onemli bir yer
tutmaktadar.

Kullamcilarin fizyolojik, psikolojik ve sosyal gereksinimleri vardir. Ornegin, fizyolojik
zoruntuluklar; kullamc: belirli bir pozisyonda ne kadar oturabilir ya da belirli diigmelere
ulagsmak ne kadar kolaydir gibi sartlar1 belirlemektedir. Benzer bigimde, bazi bireyler
kendi baglanina Ogrenmekten hoglanurken digerleri gruplar ya da giftler halinde
caligmayr severler. Kullanicilann fizyolojik ve sosyal gereksinimlerini karsilamak
psikolojik gereksinimlerin giderilmesinden daba kolaydir. Tasarimeilar kendi ‘bakig ve
his’lerini gelistirmek yoluyla bu gergegi dikkate alarak kullamcilarin yeni bir
uygulamayi 6grenmeleri ya da kullanmalarim kolaylastirabilirer.

Insan belleginin smrlihklan gibi faktorler herkesi agag:i yukari benzer bigimlerde
etkilerken baz1 faktorlerde insandan insana degismektedir. Norman’in etkilesim teorisi,

neden bazi insanlar belirli sistemlerin kullanilmasim ogrenme sirasinda sorunlar

28Preece:, Onver.,s.138.
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yasarken digerleri aym problemlerle karsilagmamaktadir sorusuna genel bir agiklama

getirmektedir.

“Kullanicinin amaglan ile sistemin durumu bigim ve igerik olarak, iki ayr ‘korfez’ olugturacak bigimde
belirgin olarak farkliliklar gosterirler. Bu korfezlerden biri, kullamctlanin psikolojik amaglanm fiziksel
davramslar bigiminde sisteme uygulama gereksiniminden dogan ‘uygulama korfezi’dir. Diger korfez,
kullamcilarmm kendi hareketleri sonucunda sistemde olugan fiziksel degisiklikleri degerlendirme

gereksiniminden ortaya gikan ‘degerlendirme korfezi’dir. "%

Sistemin kullamecilar tarafindan amaglarnina ulasabilecek bigimde bagan ile kullanmas:
bekleniyorsa bu ‘korfez’ler arasinda koprit kurulmalidir. Sistem ve girdi g¢ikts
karakteristikleri sistem igleyis modeli ile kullamcimin kafasindaki modelle uyum
saglayabilecek sekilde tasarlanmali “...insanlan arayiize uymas: igin zorlamamah,
tasarim1 onlara uyacak sekilde yapmahdir.”>® Tasanmcilar planlar, hareket siralamalan
ve yorumlamalan yaratarak, kullanic1 amaglann fiziksel sistemin gerektirdigi amaglara

yakinlagtiracak sekilde bu kérfezleri birlestirebilirler.

Sistemin kullanmiciya uygun Ozellikler tasiyabilmesi igin, insanin psikolojik
ozelliklerinin, algilama ve ofrenme yeteneklerinin tasarimcr tarafindan g6z oniinde

bulundurulmas: ve bilinmesi gerekmektedir.

Davranig psikologu B.F.Skinner ¢okluortam tasarimiyla ve ogrenimle ilgili ‘Olumlu
Pekigtirme’adi verilen bir egitim sekliyle ilgilenir. Skinner’a gére “davramislar, hem
olumlu, hem de olumsuz peki$tiricil¢r ile belli bir bigime sokulabilir....Bu tir
sartlanmada, 6dill ve ceza adi verilen i)eki§ti1iciler onemli rol oynar... Pekistiricilerin
miktan da onemlidir. Odiil ne kadar goksa, basan da o kadar yiksek olmaktadir.”®!
Harward Universitesinde yaptigi ¢alismalarda; 6grencinin giklardan cevap segmesi
yerine kendi cevabim olugturmas: ilkesini benimseyen Skinner; bu yaklasimla Olumlu
Pekistirme olarak bilinen kavrama gozle goriilir bir énem kazandirmistir. Skinner’in
metodunda Ogrencinin yanhs cevap verme olasiifi minimum dizeyde tutularak

Ofrencinin alabilecegi olumlu pekistirme miktar1 maksimuma ulaghrilmisti ki bu da

29Aym, s142.

®E dward Barrett, The Society of Text (Cambridge: The MIT Press, 1989), s.31.

3Cavit Binbagioglu, Egitim Psikolojisi (Sekizinci Basim.Ankara:Kadioglu Matbaasi, 1992)
§.253.
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yiksek bir motivasyon seviyesi saglamigtir’? Oprencinin soruya yamit vermesinin
ardindan kugik bir animasyon ya da ses efekti gibi ekranda belirecek 6diil dgrenciyi
keyiflendirecek ve konuya dikkatini gekecektir. Odiil, 6grenmenin etkili olmasint
saglayici bir rol oynamaktadir.

“Harward Universitesi Bagkam: Neil Rudenstine, ¢okluortam gelisimiyle ilgili olan
psikolojinin bir 6zellifini, insanlarin 6grenme siirecine aktif olarak katildiklannda daha
iyi ogrenmeleri olarak agiklamistir.®® Oyunlar ve alistirmalar 6grenciyi etkin olarak
mesgul edecek ve ilgisini gekecek yapiyr olusturmaktadir. Kullanict belirli diigmelere
klikleyerek ¢aligmak istedigi konuyu ekrana getirmektedir ve her konunun sonunda yer
alan sorulan tek tek yanitlayarak aninda geri bildirim almaktadir. Verdigi yamt yanligsa
sistem kullaniciy: ikaz ederek tekrar yanit vermesini ister. Dogru yanit: buldugunda ise,
ekranda bir odillendirici belirir ve bir sonraki soruya ya da bolime gegmesi

istenmektedir.

Bu saptamalar altinda tasarimcy, bir kullanici olan 6grenciyi tekdize bilgi aligverisinden
kurtararak egitimde;

_Gereksinimleri karsllaylcﬂlk

- Ogrenme ve ogretme durumlarini eglendmc: hale getlrme

. Smamave olgme durumlarm arttirma, '

- WBllglmn halihazirda sunulmasimdan te onu kesfetme,

- "Bllgxlendlrdlgl g1b1 Ogrencinin elgstln yapabilme, aldifn bilgiyi koruma ve

irdeleme, diiglindiirme, géz‘iimleme

gibi degerleri gokluortam tasariminda hedeflemelidir.

Baz1 psikologlar insanlarin algilan ve orenmeleriyle ilgili biligsel (Cognitive)
yaklagimi geligtirmiglerdir. Biligsel yaklagimin temelini olugturan Gestalt psikolojisi

insanlarda arama ve dizenleme modelleri Uzerine yogunlagmaktadir. Gestalt

2y akut Gazi, ‘Bilgisayar ve Egitim’ Bilgi islem, (Say1 no:3 Temmuz 1993), 5.26.
33Tannenbaum On.ver., 5.408.
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psikologlarinin ortaya koydugu asagidaki ilkeler zamanla tasarim etkinliklerine de

yansimistir.

- Bir goruntiide bilgiyi organize etmek igin izleyici; ashnda gorsel bir efekt olan tamamlanmamig bir
gorintlyil bitiin olarak gorme kabiliyetine sahiptir,

- Figirde ve arka planda goriintilleri ayirt etme kabiliyeti kontrasthk uzerine odaklanmugtir. Net
zitliklar objeleri ayirt etmeyi kolaylagtinr.

- Goz objeleri ¢izgi boyunca takip etme kabiliyetine sahiptir.

- Goz, renk, sekil, fonksiyon gibi objelerin benzerliklerine ve yakinliklarina baglt olarak onlar

gruplandirmak icin egilim gosterir.**

Iyi tasarlanmayan uygulamalar, kullamci tzerinde asin hafiza yiklemesi ve dikkat
dagimkh@ gibi psikolojik sorunlar yaratmakta ve kullanici sisteme uyum
saglayamamaktadir. Insanlarin psikolojik smirhliklan sunlan igermektedir:

Bellek yiklemesi: Kullamcilarin kag farkh kontrol ikonunu hatirlamalarim, kisa siireli bellekte
tutmalarmi  beklemek mantikhidir? Kullantctlara uygulamalarda yollanmi bulmalarina nasil yardim
edilebilir?

Algilama: Omnegin, hangi biytklikteki metin ya da grafik uygundur? Goriinti ve sesler nasil
algilanmaktadir?

Ilgi: Ekranda bir ¢ok farkli gorsel bilgi varken kullanicinin dikkatini gerekli olan bilgiye
yonlendirilmesine nasil yardimei olunabilir? Farkh bilgi kaynaklan birbirini destekleyecek dolayisiyla
kullanicinin dikkatini bolmeyecek bigimde nastl entegre edilebilir? Iginde bilginin sesle sunuldugu ayni
zamanda da aym bilginin kisaltilmuy metinsel ifadesinin kullamidigt bir ¢okluortam uygulamasi,
kullanicilarin metne ilgi gostermemeleri ya da iki farkli mesaji aym1 zamanda iki medya yoluyla aliyor

olmaktan rahatsizik duymalan olasidar.’

Cokluortam tasanmeilan kullamicilara kendi Ogrenme yollanm bulma serbestligi
Séélg;kén‘onlan bilgi karmaslkhgl iéinde bégmaktan uzak durmaya ¢aligmalidir. Hangi
seklin, goriintiiniin segilecedi ve nasil ne oranda kullanilacag tasarimcinin 'ﬁéerine
diigen Ogretici tasanm gorevidir. Uygulama iginde igbirligi saglamis egitsel destek ve
farkli disiplinler arasindaki denge 6grenime katki saglayan unsurlardir. Diger bir
deyisle, gokluortam, kavramsal ve egitsel tasarim kaygisiyla kurulan bilgiler ve igerikler
aktif hale getirildiginde kullanictlar tzerinde etkili olmaktadir.

3 Aym, 5.404.
3 Aym, 5.139. ‘
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Ogrenim alaniyla ilgili daha 6nceden kazamlmus bilgi alami, kullanicilarn yeni bilgiyi
Ogrenme ya da varolan bilgiyi dofru olarak uygulama yetenefini biyik olgide
etkilemektedir. Ozellikle ginlitk hayat inamglarindan ¢ikanlmis konseptler gligli etkiler
saglamaktadir. Ornegin; kullanicimn uygulamay: baglatma ve bitirme iglemini “giris-

¢ikis’ yazisi yerine agik ya da kapali bir kap: simgesiyle saglamak gibi.

Cokluortam sistemleri ile kullamcimin daha onceki deneyimleri bireysel farkliliklar
agisindan goz oniine alinmalidir. Insanlarin ilk defa gordiikleri bir bilgisayar sistemini
basar1 ile kullanmalanm saglayan en onemli faktorlerden biri; diger bilgisayar
sistemlent ile ozellikle benzer olanlar ile olan deneyimleridir. Basarili sistemler,
tasanimcilann sistemi kullaniciya, kullamcmin énceki deneyimlerinden edindigi bilgi
tizerinde durarak yaklagtirmayir bagsardigi sistemlerdir. Segilen uygun benzetmeler
(metafor) sayesinde kullanicilar sistemi kullanabilmek i¢in giindelik bilgiler tizerinden
calisarak gergegi i¢in sonuglar gikarabileceklerdir. Sistemin davramsindaki tutarlilik ve
geribildirim gibi diger ozellikler bu korfezleri birlestirmeye ve sistemi kullamlir hale
getirmeye yardimc olacaktir.

1.2.3. Arayiiz (Interface)

John Waterworth arayiizii bir etkilesimi yerine getiren aktor ve davranan olmak uzere
iki ajan arasinda bir iletisim kanali oldugunu detayh bir sekilde agiklamaktadir.
Ajanlardan biri; akeor; diger ajan tarafindan segilmis davramglarin bir sonucu olarak
hareketleri tamamlayan, davranandir. Baglama yetkisi kullanici ve sistem arasinda
paylagildiysa bu roller birbiri ardina degigecektir. Waterworth daha ¢ok kullamciy:
davranan ve bilgisayar sistemini, bu davramglara yamt veren aktor gibi dikkate

alinmasinm 6nermektedir.

Davranan ajan tarafindan segilen davramglar aktdr ajan tarafindan yapilan hareketlere
izin verir. Davramglar ve hareketler sartlar tarafindan agiklanabilir. Arayiiz tasaniminin
asil gérevlerinden biri uygun sartlani kuvvetlendirmek ve davranan ajana uygun sirayl
saglamaktir. Gortintilleme, tasarlanmus ya da disinilmils arayiz ¢iktilanidir. Metin,

grafik ve resimler goriintiileme 6rnekleridir. Effektler, arayiiz yapisi igersinde davranan
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ajana davramglann sonuclarm belirten geribildirimdir. Form, arayiiz ile tamimlanmig
gorev aktivitesinin sunumudur. Omegin Macintosh Masaiistii Programi bir formdur. Bir
dosyay:r ¢op kutusuna striiklemek bir davranigtir. C6p kutusunun geklini degigtirme
efekttir ve dosyaya etiket yapistirmak harekettir. Sonug olarak hareket, arayiiz

tarafindan yonetilmesi gereken davramslan motive eden hedeflerdir. *

Kullanc ile sistem arasindaki iletigimi, kullanici arayiizii saglamaktadir (menii, komut,
grafik kullamci arayiizleri). Bu arag, hem fiziksel hem de gorsel/zihinsel bir iiriin

olabilir. Bagka bir deyisle, arayiiz hem donanim birimi, hem de yazihm seklindedir.

Araytiz donanimlarina 6rmek olarak arayiiz karti, yazici, CD-ROM siiriiciisii, klavye,
hatta ses gosterilebilir. Ses de klavye gibi sistemle iletisim kurulmasini saglayan bir
araylzdir. Kisaca arayiz “tam olarak ‘insan/bilgisayar araytzi’, yani kullamciyla bir
bilgisayar ya da gokluortam sistemi arasinda etkilegimi saglayan donanim (hardware) ve

yazilim” dir.”’
1.2.3.1. Arayiiz Tasarim

Uygulamalarin bagarilt olabilmesi igin arayiiz tasanimlannin, etkilesimi en iyi gekilde
gerceklestirebilecek diizey ve kapasitede olmast gerekmektedir. Cinkii ¢okluortam
donamim ve yazilimindaki gelismelerin kullaniciya iletilebilmesi, ancak arayiiz yazilim
ve donammmn yetkinligi ile olasidir. Tasanimcilarin amaci, kullanicimin beklentilerine
yanit verebilen, kullamm kolaylig1 saglayabilen uygulamalar hazirlamaktir. Boylece
etkilesim ozelligi tagiyan uygulamalar gergeklestirilebilir. Arch C.Luther uygulamanin
butiininii olugturan arayiizlerin tagimast gereken ozellikleri goyle siralamaktadir:

Arayiizler,

- Tutarh olmahdir.
- Basit olmalidir.

- Benzetmeler kullamlmalidir.

*John A Waterworth, Multimedia Interaction with Computers-Human Factors Issues
(England: Ellis Horwood Limeted, 1992). 5.34.
3Oliver, On.ver., s.112.
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- Kaullanici denetimi saglanmalidir.

- Amnda geribildirim saglanmalidir.”®

Biitiin tasarim metotlarimin genel bir prensibini olusturan basitlik, kullanicimin, kolay
ofrenmesini ve etkilesimin tutarli olmasini saglamaktadir. Standart unsurlarnin
uygulamalarda kullanilmas: arayiizlerin kendi iglerinde tutarhi olmasiu saglamakta ya
da ekranin bir ¢ok pencere, karmagsik diigmelerle doldurulmasi yarar degil zarar
getirmektedir.

Etkilesimli ¢okluortam uygulamalarinda arayiizlere uygulamak amaciyla Mok
tarafindan tasarlanan on prensip; tasarimcinin uygulamay: tasarlarken ve geligtirirken
tekrar tekrar sorgulamasi bigiminde dikkate alinmaktadir.

1. Tahmin edebilme: Kullamci agisindan uygulama tasanmcinin planiadigs bir bigimde yani; énceden
tahmin edilebilen bir halde davranabiliyor mu?

2. Istikrar: Uygulama, aym giris i¢in her tekrarlamginda aymi sonuglan vererek kullamcimn
davraniglarina karg: istikrarh bir tutuma sahipmi?

3. llerleme: Uygulama, basitlikten karmagtkliga dogru uygun adimlarla ilerliyor mu? Gereginden fazla
veya kullamcinin alacagindan daha fazlasim yapmak gerekmez.

4. Gorunirlik: Uygulama, amaglan veya nasil igleyecegi hakkinda fazla belirsizlik ve aragtirma
olmadan kullanicinin bilgiye kolayca ulagabilmesi, tammast ve kullamlabilmesi icin gerekli
elemanlari gosteriyor mu?

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

Geri bildirim: Uygulama kullaniciya aninda ve agik geribildirim saghyor mu?

7. Isleme tarzlan: Uygulama ii¢ ana etkilesim tarzim kolaylagtinyor mu? a)Bir sozciigii aramas: gibi
programa bir gseyi yapmas: i¢in komut vermek b)Sunulan bir nesneyi yonetmek-ornegin; nesneyi
diger agilardan gorebilmek i¢in dondirmek c)Veri kaydetmek veya girmek-Ornefin; bir
bibliyografyaya yeni bir giris eklemek

8. Hiz: Uygulama, kullanicinin tercih ettigi ilerleyebilecegi iz sinirinda rahathikla yon bulmasint
saghyor mu?

9. Uygunluk: Uygulama kullameinin yeteneklerine ve sinirlamalarna uyabilmek igin programin

degistirilmesine izin vererek, farklt kullamcilanin gereksinimlerini karsilama esnekligine sahip mi?

3 Arch C.Luther, “User Interface,” Designing Interactive Multimedia (NewYork: Multiscience
Press, Inc. October 1992). 5.118.
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10. Dogal kisitlar: Uygulama yanliglart énlemek amaciyla etkilesimi nazikge stnirlandirarak, potansiyel
kullanct hatalanimt énceden tahmin edip diizeltebiliyor mu?*

Bu sorular, uygulamanin amaglan, beklentileri ve kullanici gereksinimleri arasindaki

bosluga koprii olarak tasarimda yardimci olmaktadir.
1.2.3.2. Arayiiz Gelistirme Araclan

Kullanic1 araytizleri cokluortam verilerini destekleyen uygulama gelistirme araglan ile
olusturulmaktadir. Kullamic1 arayiiz tasarimi zaman iginde gelisen teknoloji ve
kullamicilann degisen talepleri ile gelisme gostermistir. Tasarim agisindan st dizey
etkilesim ayrica yazilan paket programlarla saglanmaktadir. Yazilim araglan arayiiz
islemini gelistiren, tiretme stiresini kolaylagtiran programlardir. Cogunun hipermetin
(hypertext-kullaniciya, dogrusal olmayan hiperbaglan ‘rastgele erisim’ yontemiyle
izleme olanag: tamyan sistem) ozelligi igerdigi yazilim araglan; ekran araglan, metin,
goriintii, grafik, diigme tasanimu destegi ile ekran tasanimi olanagi sunmaktadir. Bu tip
programlarda her gerceveye ses kayitlart ve video klipleri yerlestirilebilmektedir.
Omegin, projeye kayit edilecek miizik uygulamanin herhangi bir karesinden
baglatilarak, aym anda miizik, efekt ve gorintii eklenebilmektedir. Myers tasarimcimn,
bir yazilim araci yap: ozelliklerinin agagidaki 6lgillere gore degerlendirmesi gerektigini

vurgulamaktadir:

- Program ne kadar kullanici arayiizi aleti kapsamaktadir?

- Degisik kullamc: arayiiz stillerini destekliyor mu?

- Kullamm kolaylig: sagliyor mu?

- Tasanimeilar, kullamcr arayiizlerini araglarla ne kadar luzli yaratabiliyorlar?
- Aragclar yiksek ozellikli arayiizler yaratmaya olanak taniyor mu?

- Sonuglanan arayiiz hizh igliyor mu?

- Sonuglanan arayiiz giivenilir mi?*

Kullanim: kolay yazilim araglan; amaglanan arayiizii yaratma olanagi sagliyorsa

tasanimct igin verimli olabilirler. Kullamimi kolay programlar ses ve video oynatici, yazi

%Clement Mok, Designing Business: Multiple Media, Multiple Disciplines (California: Adobe
Press, 1996). 5.134.
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ve resim olanaf1 taniyan animasyon elemanlanimi banndirmaktadir. Bu programlarnn
giclu ozelliklerinin yam sira gokluortam uygulamalarinin tiplerine gore zayif durumiar
da ortaya ¢ikmaktadir. Uygulamalann planlandigi gibi ¢aligtp ¢ahsmadigint denemek
igin oncelikle gelistirme asamasinda araya bos ikonlar koyup bunlann sonradan
doldurarak, tim elemanlar olmasa bile uygulama gelistirilebilmektedir. Boéylece
gelistirme agamasi bitti§i zaman kullanicilar igin bir yiiriitme siiresi (run-time) yani
uygulamayr degistirme olanag1 saglayan bir ek versiyonu tasarlanmig olur. Yazilim

araglarindan her biri bir uygulama yapmak i¢in kendi yaklagimin kullanmaktadur.

Yazilim araglanina ek olarak, ¢okluortam triinlerinin iretim ve tasariminda belli
kavramsal modellerden biri olan GOMS’lar (goals, operators, methods, selection rules)

kullanict niteliklerinin bir sunumudur ve agagidaki elemanlarn kapsamaktadir,

- Amaglar: Kullamcinin hedefleri
- Islemler: Kullamict yeteneklerinin bir kismini olusturan hareketler

- Yontemler: Kullanic: tarafindan bir amaci bagarmak igin otomatik olarak kullanilan islemlerin ve alt

amaglann stralanmasi

- Sec¢me kurallari: Amaca ulagmada yardimc: olan ve kullamci tarafindan olast siralar arasmdan

secmek i¢in kullanian rehberler.*!

GOMS’lar kullanict nitelikleri analizinde ve kulanici arayliz tasanminda tasanm
araclan olarak kullanilabilirler.

1.2.4. Yon Bulma (Navigation)

Araytzler anlaml bir sekilde dizilmedik¢e uygulama basariya ulasamaz. Cokluortam
uygulamalan ve kullamici arasindaki iletigim tasanmcilar tarafindan Onceden
kararlagtinlmig, yapilandinlmig, zaman zaman tekrar edilen bir iletisimdir. Cokluortam

sistemleri iginde bagari ile yon bulmak i¢in kullanicilarn;

- Neredeyim?

- Neredeydim?

4 Aym, 5.411.
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- Nereye gidebilirim?

- Buradan nasil ayrilabilirim?*

- Su ana kadar ne gordiim?

- Daha ne kadar gorebilecegim sey var?®

sorularina yamt verebilmeleri gerekmektedir. Kullamcilar herhangi bir karmagik
sistemde yollarim bulmakta zorlanma egilimindedirler. Bir dizi farkli medyanin
entegrasyonu kafa kanstiric olabilir. Kullamcilar yalmzca farkh tirdeki enformasyonu
anlamak zorunda olmayip aym zamanda sistem igindeki yolunu rahatca
bulabilmelidirler.

1.2.4.1. Cokluortam Anlati Yapilan

“Iletisim araglan kitlelere hep tek yonlii ‘dogrusal’ iletiler sunmustur...Cokluortam, yeni
bir anlati tarzim olas1 kilar; program tasanimcisimin yaratacag: bilgi matrisi iginde
kullanic: tarafindan olusturulacak bir anlatidir bu. Onceleri video oyunlan igin
geligtirilen bu anlat: tarzi; bir romanin defismez bigimde belirlenmis olay orgisiinden
cok farklidir.”** Etkilesimli sinema, video oyunlan, web sitesi, egitim CD’leri vb.
birbirinden farkls anlati yapilari kullamlmaktadir. Ornegin; video oyunlarinda ‘kesintili
dogrusal’ anlatt tarzi kullanilmaktadir. Bu anlatt tarzi oyuncuya sunulan bir test, kesif
olanaklari ya da problemler bi¢imindedir ve anlattin devam etmesi igin oyuncunun
bunlart ¢ozmesi gerekir. Basit dallanan yap, tek baglangigh ¢oklu bitis dal yapisina
sahiptir ve kullamcimn kesfedecegi yerlere dallamir. Bilgiyi sunmak i¢in kullamlan,
iligkilendirilen ve kullaniciy1 uygulamaif iginde yonlendiren anlati yapilan Sekil 1. de

verilmisgtir.

“Roger A. Grice, “What Do People Want? What Do People Need?” The Society of Text
(Cambridge: The MIT Press 1989). s.38.

“preece, On.ver., 5.143. . _

#Cotton, Bob & Oliver, Richard. Siberuzay Sozligii, Ceviren: Ozden Arkan ve Omer

Cendeoglu, (Birinci baski. Istanbul: Yap1 Kredi Yayinlan, 1997).s.148
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tizgisel antal

@ —o

allamah bilgi nod'lu anlat

veri tabanina erisim baglantil antat:

bolunmus aniati [video oyunlan]

hedet yonelimii anlali: sanal sinema + gergekzaman olaylan

Sekil 1. Cokluortam anlat: yapilar

Cotton ve Oliver, 1997.
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Dallanan anlati bigimi tasarlamasi zor olan ancak kullanici tarafindan daha kolay
algilanabilir uygulamalardir. Bu yapida baglica sorun veri saklamadir ve sahne sayisinin
gittikge hizlanarak artmasindan kaynaklanmaktadir. Burada amag, kullamciya belli bir

oyki akisim segme Ozgiirliigi bulundugu izlenimini vermektir.

Kullamcinin yeni yoldan baglangica, kat ettigi aym yolu izleyerek geri donmek zorunda
kalmas: kullamicimin sikilmasina neden olmaktadir. Orta halli hiyerargik anlat: yapilari,
kullamicimin objeler tizerine tikladif veya oklarla bilgiler tizerine hareket ettigi kolay ve
genellikle en iyi galisan uygulamalardir. Bu g¢esit uygulamalar, her ekran farkli bir
konuyu temsil ettigi gibi yine oraya neyin gidecegini bir gosterge (bir animasyon, bir

video, bir metin, bir grafik, bir ses efekti gibi) ile belirten bir yapiya sahiptir.

“Bir eylemin sonucunu almak belli bir zaman gerektirir. Bu bogluk; bilgisayann se¢imi
anladigimi dolayli olarak kullaniciya belirten ve geribildirimi aninda ifade eden; menii
bagliklan tizerinde kursortin gezdirildigi veya baghigin secildigi an bu bagliklarin yanip
sonmesi (highlight) ya da g6z kirpan bir diigme yontemiyle giderilebilir. Bagliklar
secildikten bir iki saniye sonra geribildirim gergeklesir.”* Geribildirim daha uzun bir
zaman iginde belirecekse periyodik olarak degisen bir sey sunmak gerekmektedir.
Kullanicinin uygulama iginde yon bulmasinm kolaylagtiracak bu sunumlar bir benzetme,
yazili yada sesli bir anlatim olabilir. Boyle bir iglemde; bir saat ya da sayag araciligiyla
kullaniciya siireyi agiklamak mimkiindir. Ornegin, Mac’lerde tek tip bir kol saati ve
PC’lerde kum saati ‘bekle’ anlamina gelen standart bir dil olmugtur.

Kullamciy en son izlemis oldugu ekrana geri gotiiren “geri donits diigmesi’ uygulamada
baglangi¢ noktasina ulastiran ‘ana menii’ digmesi ve kisa yoldan istenilen bilgiye
gotiiren ‘indeks’ digmesi; yon bulmada yardum gorevi goren diger dufmelerdir.
Kullamcinin ulasabilecegi dallanma yollar ve yardim gorevi goren bu tip islevsellikler,
uygulamanin genel goriniimii, plani, sorunun ¢ozimiindeki adimlan kapsayan akis

semalaninda (flowchart) detayli bir sekilde ortaya ¢gikar.

#Luther, Onver., s.114.
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1.2.4.2. Benzetmeler (Metafor)

“Gergek diinyanin gorinisiini sembollestirmek i¢in kullanildig1 ve bilgisayar programi
goriniiginiin kolaylagtinildig: insan-bilgisayar arayiizii yontemini kullanmak etkili bir
yontemdir. Gergek diinya nesnesinin bu sekilde kullamm benzetmeyi terimlestirir.”*
Benzetmeler ¢okluortam iiretiminin pargalandir. Cok sayidaki ortam pargasim igeren
uygulamalarda kullanicimin uygulamanin igerigini gorebilmesi igin hazirlanan Indeksler
ve Haritalar 6zellikie i1k kullamctlann tercih edebilecegi kavramsal tasarimun benzetme
ornekleridir. Farkli amaglara hizmet eden bu benzetmeler, kullamcilanin farkl: egilimleri
ve bilgileri gézden gegirme stillerine hitap etmektedir. Ekranda hareket edebilen bir
aleti veya kursori yonlendirme gibi islev goren fare ve bir yer belirten ikonlar

benzetmelerin bazi érnekleridir.

Kursér (imleg) etkilesimli ortamlarda etkileyici bir elemandir. Bazi uygulamalarda
kursoriin  gekli, tiklanabilir digmeler {zerinde gezerken degismesi saflanarak
kullanicimin dikkatini ¢ekmek istenmistir. En basit gekliyle ok seklindeki kursoriin el
sekline doniigmesi bigimindedir. Pineapple Multimedia’min Diinya Hikayeleri’nde
kursor kullamcmin ne tarafa tiklayacagimi ve neye ulasaca@im gostermektedir.
Nijerya’dan bir sark: igin kursér bir mizik aletine, Tirkiye’den bir yemek tarifi

verilirken ise dumam tiiten bir kahve fincanina déniigmektedir.

Uygulama igerisinde kullamcilar komutlar, meniller veya ikonlar yardimiyla
yonlendirilir. Benzetme yontemlerinden biri olan ikonlar kullaniciya belirli bir iglev
yapmaya yonlendiren fiziksel nesnelerdir. Ornegin, yardim islevini ifade eden soru
isareti. Komutlann segimi, menii ve ikonlarin tasariminda, gegislerin ve geri donuslerin
kolay olmasi, aykin gelmeyecek mantiksal bir bagin bulunmasi, kullanicilarm nereye
gidecegini gosteren sembol ve agiklamalann varligi en ¢ok dikkat edilmesi gereken
noktalardir. Menii ve komutlar bir yandan kullamciyr yonlendirirken, bir yandan da

amaglanan konuyu 6gretebilecek veya eglendirecek nitelikte olmalidir.

#Tannenbaum, On.ver., s.398.
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“Yazik ki bazen benzetme olarak kullanilan gergek diinya nesnesi kullanictya tamdik degildir, dogru
igerikleri tastmaz veya kullamciy: aldatir. Gelecek kullamici arayiiz tasarimimin en 6nemli faktorlerinden
biri benzetme tasannmudir, ¢linkii insanlar arasindaki iletisim metaforik belirtmelerle doludur.

Benzetmeler, insanlann bir ¢ok seyi hatulamasina yardim ederler.”47

Iyi tasarlanmis arayiizlerde bu benzetmeler Oylesine segilmis ve temsil edihﬁigtir ki
kullanicilar onlann anlamlarini ve fonksiyonlarimi daha onceki bilgilerine ve
deneyimlerine dayanarak sezgi yoluyla indirgeyebilirler. Benzetmeler gergek degildir
fakat kavramsal boslugu dolduracak kadar yeterince gergekmis hissi vermelidir.

Benzetmeler, arayuziin karmagikhigini kullamcilann gergek hayat bilgilerini kullandirma
yoluyla azaltmaktadir. Cokluortam uygulamalarinda kullamici  araytizlerinde

benzetmelerin segimi ve kullamimu su diigtincelerle saglanmaktadir:

- Bir benzetme kullamciya ortak ve bilinen olmalidir. Anlagilmayan bir benzetme, kullamciyr
kangiklhiga sokar.

- Bir benzetme, tek ve asil anlama sahip olmahdir. Ornegiin; Macintosh sisteminde bir disketi ¢op
tenekesi ikonuna yerlestirmek yoluyla gtkartmak deneyimsiz kullamcilann g¢ogu igin sasirticidir,
Cinkii ¢op tenekesinde bir geye yer vermek, onu digari atmada telafi edilemeyen bir aracihk
dogurabilir.

- Bir benzetme, uygulanacak aktivitelerle dogal ve akilcr bir sekilde ilgili olmahdir. Verileri
depolamak igin dosyalan benzetme olarak kullanmak dogal ve akilci olabilir.

- Bir benzetme, araylizii aydinlatma ve kolaylagtirma amacina sahip olmalidir.®

Uygulamada neler oldufunu belirten kisa agiklamalar ve herhangi bir yere hemen
ulagsma yolunu gosteren alfabetik indeksler kullaniciya herhangi bir girisi tiklayarak
oraya gegme olanaft tammaktadir. “Kullamicilann yon bulmalanim kolaylagtirmak igin
tasanimcilanin uygulayabilecegi stratejiler arasinda benzetmeler, érneklemeler, genel
goriniimler, haritalar, indeksler ve diger grafik teknikler vardir.”’ Benzetmeler
orneklemelerle yakindan iligkilidir, Orneklemeler etkilesimli magazinler, etkilesimli

kitaplar, etkilesimli oyunlar, etkilesimli ansiklopediler gibi uygulama Orneklerini

41 Aron Marcus, “Human Communication Issues in Advanced Uss,” ACM (Sayt no:36, New
York: Baecker, April, 1993). 5,103,

“Tannenbaum, On.ver., s.400.

“Preece, On.ver., s.144.
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kapsamina almaktadir. Yon bulma problemi kitaplarin en gerekli kismini olusturan

haritalar, igindekiler tablosu ve indeksler gibi geleneksel tekniklerle giderilmektedir.

Uygulamamn hiyerarsik goruntilii bir haritas1 kullamiciya uygulamadaki yerini
gostermek agisindan yararli olmaktadir. Basarili etkilesimli uygulamalar igin
tasanmcilarn iglevselligin hangi gorintigimii kullanicilann anlayabilecegini bilerek,
sistemin gorevini kavramalan ve hangi benzetmelerin kullanilabilecegini géz Oniinde

bulundurmalan gerekmektedir.
1.2.5. Grafik ve Ekran Tasarim

Isaretler, dugmeler, metin, grafik ve goriintii igeren degisik 6geler tasarim biitiing iginde
birlesip kaynagirlar. Tasanimi olusturan biitiin bu 6gelerin isitsel ve gorsel bir form
olmak tizere ¢ift yonlt yapilan vardir. “Tasanimcinin gorevi, metinler, imajlar ve diger
tasarim elemanlarimt bir araya getirerek goérsel bir iletigim gestalti kurmaktir. Sonugta
olugturulan biitiin, kendisini meydana getiren pargalarin toplamindan farkli niteliklere

sahip bir yapt ya da konfigiirasyondur,”*

Cokluortam uygulamalarinda temel kullanici
arayuzil ekrandir. Ekranlann planlan ve kompozisyonlari, metnin kullamm, semalann
ve grafiklerin bitinlidin ve sesin kapsamlann gorsel tasanm prensiplerinin

uygulanmasiyla gergeklestirilmektedir.

Fotograf resim gibi gorintillerin se¢imi ekramin etkisi i¢in olduk¢a onemlidir. Bir
goruntl, iletilmek istenen mesajla rekabet etmemeli ve dnemli olandan daha fazla
aynntiyt tasimamahdir. Ornegin; dikkat metinde odaklanmak isteniyorsa gorintiiler
donuk renkler kullamlarak arka plana atilabilir. Ekranin fiziksel simrlhilig, éncelikle bu
simirh yizey iginde yer alacak basih malzeme, TV, video, fotograf, film gibi
ortamlardan alinan gorintilerin biiyikkliginih ve birbirlerine olan oranlarm
etkilemektedir. Farkli medyalar kendi degerleri dogrultusunda kullamcilann dikkatini

etkisizlestirebilir. Bir ekranda bir duragan ve bir hareketli gorimtii ayni1 zamanda, farkl

5°Philip B.Meggs, Type and Image (New York:Van Nostrand Reinhold, 1989). s.2.

anadolu Universse
Markez V55"



30

pencerelerde sunulursa kullanicilanin  gofu  hareketli goriintiiyii izlemeyi tercih
edecektir.

Ekrana yeni bir goriintii geldiginde bir énceki goriintii ile bagdagtinimasi kullamcinin
uygulama iginde kaybolma gansini azaltmaktadir. Ekranda bir dnceki gosterime geri

donmek igin iki segenek bulunmaktadir:

1.Yeni ekran eski ekram tamamen kaplayabilir. Program gergekten ‘diiz’ (flat) ise, bir geri dénme (return)
dugmesine tiklayarak bir onceki seviyeye hizli bir déniig yapilabilir,
2.Yeni ekran, eski ekramn tizerinde bir pencere seklinde belirebilir. Bu durumda geri plan arkada hala

gorimir durumdadir; tizerine tiklayarak yeniden geri getirebilirsiniz.*’

Bu ilkeyle birlikte geri plan sadece bir ekran siisii olmaktan ¢ikip, fonksiyonel bir hale
gelmektedir. Kullanici animasyon ya da video penceresi ortasinda geri plam
gorebiliyorsa ekram tiklayarak ana arayiize donebilecektir. Igerigin kesin bir ifadesi igin
bagliklar, kullamcimin anlayabilecegi, onu geliskiye disirmeyecek bigimde
gelistirilmelidir. Eger ekranda olusturulan elamanlar karmagikhik yaratiyorsa ekran
boliimlere ayrlabilir. Bir ekrandan difer ekrana gecislerde solmalar, silinmeler

kullanicimin dikkatini yoneltmede yararlt unsurlardir.

Ekranlar genis metinleri sunmak i¢in iyi bir araci1 degildir. Genis metinlere gereksinim
kargisinda, metinler kaydedilmis konugma olarak veya kullanicimin ekranda bir ikonla
ulagabilecegi bir scrollbar (verinin ekranda yukan agagi kaydinlmasim saglayan

pencere) iginde sunulmaktadir.

Anahtar, kisa metinler ciimlelerden daha etkilidirler. Yazinin miktar1, boyutlan sadece
amaci gergeklestirmeye yeterli olacak sekilde sinirlandirilmalidir. “Hannefin ve Peck,
6nemli kelime ya da cimlelerin vurgulanabilmesinde kullanilabilecek ¢esitli teknikleri
ozetlemislerdir. Bunlardan koyu, yana yatik, tersi-diiz, alt1 ¢izgili, farkhi punto, renkli,

yanip sonen, golgeli gibi teknikler ekrana canliik verir.”> Kelimeleri vurgularken

*IBlum, Onver., 5.180-181.
“Murat Ataizi, “Bilgisayar Destekli Egitimde Ekran Tasanimt,” Kurgu Dergisi, (Sayt no:13,
Eskisehir: Anadolu Universitesi iletisim Bilimleri Fakiiltesi Yaymnlari, 1995). 5.309.
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dikkat edilmesi gereken nokta, vurgulama igin segilen teknigin uygulama boyunca aym
islevi yerine getirmesidir.

Yaz karakterleri konuya ve hedef kitleye uygun tasarlanmalidir. Iki ya da ii¢ kelimelik
basliklar i¢in bityiik harf kullamilmas: dikkat gekici olmaktadir. Ancak, uzun metinlerde
hep buytk harflerin kullanilmasi1 gozii yorar. Biyikk ve kigiik harfler bir arada
kullanildiginda, kelimelerin  inigli ¢ikish gorinmesi, onlann ayirt etmeyi
kolaylastirmaktadir. Uzun metinleri ekrana yerlestirmek yerine grafik, ¢izim ya da
animasyon kullanarak anlatmak kullanicilar igin pratik bir islev olmaktadir. Boylece
bilgilerin, kullamcilan sikmadan ve daha etkili bir bigimde verilmesi saglanmaktadir.
Metinleri ekranda aym yerlere yerlestirme, igerik ve gorsel bigim arasindaki iligkiyi
butiinlestirmektedir. |

Renk ise, tasanmi estetik kilan diger 6gelerden biﬁd%r. Renk; ait oldugu yiizeyin
simirlant iginde ve difer yiizeylerin renkleri ile birlikte; tiirii, tonu ve parlaklifi ile
algilanmaktadir. Rengin agin ve uygunsuz kullanimi metnin veya goruntiiniin uygunsuz
kullanim gibi rahatsiz edici olabilmektedir. Ornegin; parlak ve mavi renkler yan yana
kullamlmasi, g6z bu renkleri ardi ardina netlestirebilmek icin fazla ¢aba harcayarak
goziin yorulmasmna neden olmaktadir. Goriintth ve yazilmig materyallerde soluk renk,
fonda ise 6n plana gikarilmak istenen elemanlarda koyu ya da parlak renk kullanmak
okunabilirligi arttirmaktadir. Grafik ve semalarda farkl renklerin kullammm elemanlan
birbirinden ayirt etmeyi kolaylastirmaktadir. Amag, belli elemanlan diger elemanlardan
daha gok vurgulamak olmadikea; esit renk veya doku yapisi afiliklan kullaniimalidir.

1.2.6. Senkronizasyon (Es-Zamanlama)

Cokluortam uygulamalannda gorsel-igitsel bilgi kaynaklarinin entegre edilerek es-
zamanhhifin (senkronizasyon) saglanmasi ile kullamci aym bilgiye iligkin ve farklhs
formlarda ama eg-zamanli olarak duyumsadift bilgileri zihinsel stregleri iginde bir
bitin haline getirecek ve omek olarak, ekranda gordiigi bir karakterin afiz
hareketleriyle birlikte (es-zamanli)) duydugu konusmayr bir bitin olarak
algilayabilecektir. Uygulamalarda ses ve miizik egligi “..higbir sey olmadan ya da

stresi 6nceden belirli, kullanicinin higbir sey yapmadi hallerde, animasyon veya video

Anadoiu Universites
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dizilerinin pek gogunda ve bekleme duygusunu hafifletmeye yardimci olan gegislerde
onem kazanmaktadir.”

Gorintii ve metinden tamamen farkli yapida olan ses gokluortamin etkilesim 6zelligini
destekleyen ogelerden biridir. “Goriintii ve ses bir biitiin yani psikolojideki deyimiyle
gestalt olarak diginiilmelidir. Bu biitinligii bagarmak igin sanatgi, diigiinceden
baglayarak gorsellestirme ve goriintiileme asamalannda gorintiyii mimkiin oldugu
kadar ses boyutuyla birlikte, gestalt olarak ele almahdir.”>* Gérintii ve ses birlikteligi
agisindan Uzerinde durulmas: gereken konu, duyulan sesin kaynagimin gérintiiyle olan
iligkisidir. Gorinti ve sesin giiclinii ortaya ¢tkartan ogeleri azaltmak ya da
yogunlastirmak, teknolojinin ¢ok otesinde, tasarimcinin iletilmek istenen igerigi ve

digiinceleri estetize edebilmesiyle yakindan iligkilidir.

1.3. Amag

Bu c¢alismada, bir Matematik Egitim CD’sinin kullamici merkezli tasarim esaslarina
uyularak, bir c¢okluortam ve animasyon programi yardimi ile etkilesimli olarak
gergeklestirilmesi ve sunuma hazir hale getirilmesi amaglanmaktadir. Bu amagla,

aragtirma kapsam: iginde su konulara agikhk getirilmeye ¢aligilmigtir;

1. Uygulama siireci iginde, kullanici ve uygulama arasinda gergeklesecek geri bildirim
ile siirekli etkilesim saglamak,

2. Kullamcimin iletisim siirecinde kendi potansiyeli ile eglenerek Ofrenmesini
saglamak,

3. Kullamc1i merkez alinarak konu ﬁzerinde bilgi tasarimi, igerik, akig semasi,
storyboard ve benzetimleri olusturarak tasarlamak,

4. Kullamcilarin uygulamada rahatga dolagabilmesini saglamak ig¢in yoén bulma
problemini ¢g6zmek,

5. Kullanicilann, uygulama tarafindan, anladiklarim gostermek igin zorlamak ve bu
verdikleri tepkinin 1a$inda, sonraki bilgi kaynaklarina yonlendirmek,

6. Elde edilen bilgi kaynaklarinin sunug ve yonetimini yapmak.

3Blum, On.ver., s.182. .
3% event Kilig, Goriintii Estetigi (Birinci Basim. Istanbul: Kavram Yayinlan, 1995). 5.94.
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1.4. Onem
Bu aragtirma ile elde edilen veriler ozellikle;

- Tasanmcilann egitim diginda turizm, tip, eglence gibi diger alanlarda da basarih
gokluortam uygulamalarn geligtirebilmeleri igin bir yol haritasi goérevini uistlenebilir.

- Egitim kalitesinin artmasina yonelik faydalar saglamas: agisindan bir émek teskil
edebilir.

- Bu ¢alisma daha da gelistirilerek daha iyi imkanlar ¢ergevesinde yeniden ele alimip
ana okulu yada ilkogretimde yardimci bir egitim yontemi olarak kullanilabilir.

- Bu dalda aragtirma yapmak isteyen kisilere yol gosterici bir kaynak olabilir.

1.5. Smirhliklar

Bu ¢aligma, hedef kitle olarak segilen 6-7 yag grubu ilkokul ve oncesi egitim

seviyesindeki gocuklar ve matematik konusu ile sinirlandirilmagtir.

Aym zamanda c¢alisma, Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Animasyon
Bolumii Bilgisayar Laboratuan ve kendi teknik imkanlarimla simirhidar.
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2. YONTEM

Bu ¢aligmada ilk olarak kuramsal anlamda bilgilerin saglanmasi amaciyla, diisiince ve
tanimlarin yer aldigi kaynaklarin taranmasi yoluna gidilmigtir. Aragtirma amact ve
smirhiliklan gergevesinde, 6nem tagiyan iligkilerin ortaya konmasi igin, daha 6nce
agtklamalan yapilan tasanim esaslanmn irdelenmesi yoluna gidilmis ve uygulama

stiresince amaca uygun olanlan kullamimstir.

Cokluortamda kullanici merkezli tasannm esaslanna iliskin bilgilerin derlenmesinin
ardindan bu tasarim esaslan dogrultusunda konusu matematik olan bir egitim CD’si

hazirlanma stireci agagidaki sekilde gergeklestirilmigtir.

Egitim CD’sini gelistirme asamast uygulama olusturma siirecinin planlanmasiyla
baglanmigtir. Ik olarak neyin nasil gergeklestirilecegi, hangi yazilim ve donanimlarin
kullamlacag g6zden gegirilmis daha sonra uygulanacak konunun hedef kitlesi ve

gereksinimleri belirlenerek bu amaca yonelik; konunun kapsami ve igerik gikaridmustir.

Bu igerik kapsamindaki konular verilirken kullanilacak olan metin, ses , animasyon gibi
bilgi kaynaklarni belirlenmigtir. Uygulamanin ana yapisim netlegtiren akis semasi ve
senaryo olusturulduktan sonra storyboard hazirlanmigtir. Tim bu tasanmlar siiresince
uygulamanin temelini olusturan benzetmeler tasarlanmis ve kullanicimin yon bulma
stratejileri belirlenmigstir. Tasanm asamasimn tamamlanmasinin ardindan belirlenen
donamm ve yazilimlar aracihigiyla grafik unsurlar ve araylz tasarimlan
gergeklestirmigtir. Yine yazilimlar aracilifiyla senkronizasyonu saglanan uygulama CD-

ROM’a kayit edilerek sunuma hazir hale getirilmisgtir.

sradoly Unvats. .



35

3- BULGULAR VE YORUM

Bu caligmada anlatimi ve agiklamasi yapilan “6-7 Yas Grubu Matematik Egitim CD’si”
adli uwygulama Macromind Director7 sisteminin 6mek programi olarak yazilmigtir.
Ozellikleri galigmada da anlatilacak olan, kullamcimin uygulama iginde dolagmasim
saglayan bir “yon bulma digmesi” tasarlanmis ve uygulamamn tim yoén bulma
problemi, bu merkezde oldugu diisiiniilerek ¢ozalmugtir. Kullamlan model, daha
ogretici ve eglendirici olmasina dikkat edilerek egitim 6gretim diizeyini hizlandirma,

arttirma ve gelistirmeye yarayacak bir yaklagimi izlemektedir.

Uygulama genel hatlan ile diigmeler, fare (mouse) ve ses yardimiyla kullaniciya yol
gosteren ve onu yonlendirebilen bir veri tabam uygulamasidir. Kullanicilar gerektiginde
uygulamada fare ile verecekleri yanitlar sayesinde yalmzca izleyici konumunda
kalmayip, aym zamanda oyunun bir pargast olup uygulamayla birlikte hareket
edeceklerdir. Yeni bilgiler tiretmez ancak daha Once kendisine verilmis olan bilgileri
kullanarak, kullanicinin istekleri dogrultusunda, gerekli yollam gosterebilir ve
biinyesindeki gerekli bilgileri verebilir. Uygulamanin hedefi ¢ocuklann matematigi

6grenmelerine yardim etmektir.
3.1. Yazihm

Calismada, 3 boyutlu animasyonlarin olugturulmasi 3D Studio Max, backround, CD-
ROM kapafi ve gorintilerin hazirlanmasi Adobe Photoshop 5.0 yaziliminda
gerceklestirilmigtir.  Ses kaydi Audio Recorder 104 yazilimi, etkilesim ve

senkronizasyon ise MacroMind Director7 paket programi iizerinde olusturulmustur.
3.1.1. Cokluortam Yazilimi

Calismada temel yazilim olarak MacroMind Director7 adli yazilim segilmistir. Bu

se¢imin temelinde MMD’nin PC kullanicilan tarafindan kolaylikla kullanilan geregleri
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ile gokluortam sunularinda en fazla tercih edilen yazilim olmas: yatmaktadir. MMD,

tasarimcinin uygulama treten bir yonetmen oldugu benzetme tabanl: bir programdir.

MMD’nin bu g¢aligmaya diger temel olugturma nedenleri kisaca sunlardir: MMD,
digardan ses alma olanag: saglayan ve aym zamanda kendi i¢inde hazir bir ses
kuttiphanesi bulunan, metin yazma ve gerektiinde resim yapabilme kapasitesi olan ve
ayrica, resim, hareketli gorintii, ses ve animasyonlan kolayhkla birlestirebilen bir

yazilimdir. Bunlara ek olarak MMD kullamgl: bir programlama diline sahiptir.

3.1.2. Animasyon Yazihm

Modellerin iiretilmesinden Macromind Director7 yazilimina aktarma agamasina kadar
olan siiregte 3D Studio Max yazilimi kullamilmigtir. Max’in kullanimindaki esneklik,
sahne iginde yer alacak nesne, kamera, 151k, renk gibi malzemelerin kolay islemlerle
uygulanmas: ve degistirilmesi, bu degisimlerin her birini anime edilebilmesi, bu

yazilimin, uygulamada tercih edilme sebeplerindendir.

3.1.3. Grafik Yazihmi

2 boyutlu goriintiller ve 3D Max’de hazirlanan 3 boyutlu goriintiilerin temizlenmesi,
backround (arkaplan) ve grafik araglanmin olugturulmasi igin Adobe Photoshop 5.0
yazilimi segilmigtir. Zengin efekt, renk, grafik araglan ve layer 6zelligi ile kullanim

kolayliZina sahip bir yazilimdir.
3.1.4. Ses Yazihm

Ses kayit ve islemleri igin Audio Recorder 1.04 ses yazilimi kullamlmgtir. Yazilim, bir
mikrofon yardimiyla sesleri sayisallagtirma, kayit edebilme, kesme, yapistirma, volume

ve fade tipi basit islevsellikler igeren ve kolay kullanilabilir bir yazilimdir.
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3.2. Donanim

Calismada agagida verilen donamim kullamlmstir.

8 MB S3 Savage ekran karti
Pentium III 500 islemci,

64 MB SD-RAM

10 GB hardisk,

50 hizli CD-ROM

Win 98 Isletim Sistemi

ESS Allergro PCI ses kart:
HP Surestore CD-Writer 6020

3.3. Ornekler ve Bunlarm Analizi

Herhangi bir uygulamanin iiretimine baslamadan oOnce tasanmcimin kullanicilann
niteligi ve konunun igerigi ile ilgili bir takim sorulann yanmitlamasi gerekmektedir. Bu
amagla yapilmasi gereken Egitim CD’si igin hedef kitlenin tammi ve buna bagl olarak
konunun simrlari, oyunlar ve dersler bu konuda hazirlanmis kaynak kitaplar
gercevesinde belirlenmigtir. Bu kaynaklar Talim ve Terbiye Kurulunun 24.1.1992 giin
ve 497 sayili karan ile 1992-1993 6gretim yilindan itibaren ders kitabi olarak kabul
edilen “1.Smuf Ilkokul Matematik Ders Kitabi” ve Tubitak’in Popiller Cocuk
Kitaphigi’ndan “Toplama ve Clkarrnaf’ adh kitabidir. Tirkiye’de ve yurt disinda
gergeklestirilen cocuklar i¢in hazirlanmis etkilesimli egitim uygulamalan ile ilgili

bilgiler kaynak kitaplardan incelenmis ve uygulamalara ait CD’ler analiz edilmigtir.

Turkiye’de egitim CD’leri ile ilgili ¢aligmalar oldukga sinirlidir. Bazi firmalarca daha
¢ok yurt dig1 kaynakli galigmalarin ithalat yapilmaktadir. Bilden firmasi tarafindan ithal
edilen 3-7 yas cocuklar icin gelistirilmis Billy Bat isimli galisma g¢ocuklan
eglendirirken egitmeyi amaglamigtir. Cesitli labirentlerle kivrak zekayr gelistirirken yap
bozlarla dikkatli olmay: eslestirme eksersizleri ile de zamanlamayr eglendirerek

ogretiyor. Yine ilkokul ¢agindaki dgrenciler igin hazirlanan Micro Maths ¢ahigmast ¢ok

snadolu Untversitas

Plemplepn W00




38

basit anlamdan orta okul dizeyine kadar olan matematik bilgisini yine 6grenciyi
sikmadan anlatan ithal bir yazilim 6megidir. Bilden’in kendi yazilim kadrosu ile
olusturdugu ilkokul, ortaokul ve lise hedefli gesitli ¢aligmalar vardir. Daha ¢ok miifredat
programi paralelinde olugturulan programlar okul sonrast tekrara ve bilgisayar
kullamrken ders tekrarina yénelik hazirlanmigtir. Bu sekilde ders kitaplanmn bilgi
isleme tabi tutulmug halini yansitmaktadir. Bunlardan biri olan ilkokul 6grencileri igin
hazirlanmig Matematik Egitim CD’si 2 boyutlu basit animasyonlar ve sesli anlatim
destegiyle bilgiler aktanlmaktadir. Konu bagliklarmin kitaplardaki igindekiler kismu
bi¢iminde olusturuldugu bu c¢aligma, goérsel tasarima agisindan oldukga zayif
gorinmektedir. Gerek animasyonlardaki tutukiuk gerekse renk se¢imi ve anlagilamayan

grafik unsurlarin kullamciyr uygulamadan uzaklagtiracag kuskusuzdur.

Logomotif A.$ tarafindan ithal edilen Sayilar Atolyesi’nde ise olusturulan bir atolye
benzetmesi ve 2 boyutlu animasyonlar ile farklhh atélyelerde ¢ocuklar eglenerek
ogrenmektedir. Guglii bir ses ve etkili anlatim destegi bulunan galismada her arayiiz
farkli tasarima sahip olmasina ragmen akillica ¢6ziilmiis animasyon yardim ile
kullamc istedigi bolime gegebilmektedir. Bu ¢alismada kullanici, beklemede kalmasi
durumunda ne yapacagim, uygulama iginde gezinmesine yardimci olmak amactyla

yapilan sesli agiklamalardan 6grenmektedir.

Bir kitap benzetmesi etrafinda yapilandirilan Verbum Interactive’de kullanicilar ekranda
sayfalarim gevirebilecekleri ve kayduma gubuklan sayesinde makaleye kolayca goz
atabilecekleri bir kitap bulurlar. Etkilesimli ansiklopedilerden bilgi almak kullanictya
baglidir ve kisitlamasi, takip edjlecék ogrenme prensipleri yoktur. Ansiklopedi
metaforuna dayali Microsoft Encarta’mn “bilgini test et’ kisminda kullanicilar bir
sonraki adima gegmek igin hicbir sinavi gegmek zorunda degildir. Bir rehber niteliginde
olan Countries of the World adli program, diinyadaki her iilke hakkinda aynntih
(kiiltiirel, tarihi, istatiksel) bilgiyi igeriyor. Programdaki resimler, haritalar, istatistikler
etkilesimli bir kullanimla ¢ok yonlii bir atlas islevi gérmektedir. Diger bir 6rek Great
Cties of the World, diinyanin pek ¢ok onemli gehri hakkinda bir ulagim rehberi
niteliginde her tiirlii bilgiyi iletmektedir.*

*Blum, On.ver., 5.182-165.
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LF Software’in 1996’da hazirladig: Ingilizce dil egitim CD’si bir masaiisti metaforu
uzerine oturtulmus metin tabanh, test kitapgif tiriinde bir programdir. Kullanict konu
bagliklanna tipk: bir bilgisayarda oldugu gibi fare ya da klavyedeki ileri geri tuslan ile
ulagabilmektedir. Kullanic1 st iste agilan pencerelerde bilgiye ulagmakta ve farkhi
islevlere sahip tuslarla detayli bilgi, ¢ikti ve puan sonuglarim Ogrenme olanagi
bulmaktadir. Soru yanit dogrultusunda ilerleyen programda kullanici dogru ya da yanlig

sorularda ses efektleri ve basit ¢izim ile uyarilmaktadir.

Ug ve alt1 yasindaki gocuklar igin hazirlanoms My First Encyclopedia adh iiriinde
gocuklar bir agacin dallarimt segerek diinya, astronomi, hayvanlar hakkinda kegif
yoluyla bilgiye ulasirlar. Puzzle, sorular, boyama segenekleri ve bir ¢ok aktivite
banindiran oldukga genis kapsamli bu programda genis c¢apta kullamilan video
goruntileri ve bir ¢ok farkh yollardan bilgi alabilmektedir. Bir agaca tirmanma olgusu
ve gorsel zenginlife dayanan uygulama g¢ocuklar i¢in 6grenmeyi eglenceli hale
getirmektedir. Incelenen uygulamalar; gocuklar igin hazirlanacak olan bu gahigmada
egitim, oyun eglence ve etkilesim dizeyinin belirlenmesinde genel bir kavram

olusturmasma yardimci olmustur.
3.4. Hedef Kitle

Bir egitim {iriiniiniin etkilesimli ortamda sunulmas igin segilen konu Matematik, hedef
kitle ise 6-7 yas grubunu olusturan okul 6ncesi ve ilkogretim seviyesindeki gocuklardir.
Matematigi 6greten uygulama i¢in kullanici tanimlama kriterlerinin igerisinde belirli
yas, egitim diizeyi ve okul éncesi donemi kapsadifim diiginiirsek karsimiza belli
sinirlar iginde dagihim gosteren bir topluluk ¢ikmaktadir. Bu topluluk igersinde
kullanmay: hi¢ bilmeyenlerden, bilgisayara tamidik olan kullamcilara kadar degisme
gostermektedir. Hedef kitlenin igerisinde bilgisayar ve bu tip frimleri kullanmay:
bilmeyenler s6z konusu oldugunda kullanicilarin, ihtiyaglan, beklentileri ve tereddatleri
¢ok daha fazla 6nem kazanmaktadir.

Burada tanimlamamiz gereken problem 6-7 yag egitim seviyesinden g¢ocuklar ve

ailelerinin ¢ok ¢esitli egitim ve kiltir seviyesinden geldikleri duginildiginde
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uygulamay, her iki dizeyde kullanici grubunun ihtiyacim karsilayabilecek nitelikte
zengin, fakat aym zamanda basit kullammli tasarlayabilmek olmahdir. Uygulama
kullanictyr yonlendirmeli ve her konuda kullaniciyla iletisim ig¢inde olmahdir. Bu
sekilde onlardan uygulamamn geligmesini saglayacak geribildirim almak igin
uygulamamn her asamasinda bir sonraki agamaya ulagtiran diigmeler konulmugstur.

Ayrica gelinen her agamadan 6nceki agamalara geri doniig olasidir.

Kullanic: arayiizleri matematik derslerini, derslere bagh olarak oyunlan ve kullanicinin
uygulamayla nasil etkilesecegini icermektedir. Hedef kitlenin igerisinde hi¢ bilgisayar
kullanmasim bilmeyenler géz ¢niinde tutularak, kullanimi kendi igerisinde anlatan bir
sunug teknigimin kullanim kolaylipina katkisinin biyitk olacagi diisiintilerek bir
‘Yardim’ boliimii olusturulmugtur. Bu boliimde uygulama iginde ilerleme ve dolasma
kurallan anlatiimaktadir.

3.5. Bilgi Tasarim

Uygulama Baglangig, Ana Menii’yii olugturan Dersler, Oyunlar, Yardim ve Cikis olmak
iizere beg ana bolimden olugmaktadir. Uygulama matematik egitim sistemi ve onunla
ilgili bilgi ve dizili konulara gére siniflara ayirarak bolinmistiir. Uygulamada verilmesi

gereken bilgiler kisaca su sekilde belirlenmistir:

Kullanicinin uygulamanin ynetimini saglayabilmesi igin

Baglangig ekraminda bir karakterin programi

gerekli olan bilgi anlatmast ve Yon Bulma Digmesinin
| agiklanmast (yardim)

Bilinen bilgi ve tekrarlanan bilgi Oyunlar

Gorulmesi kuvvetle dnerilen bilgi Sorular

Herhangi bir aralikta goriilmesi gereken bilgi- Dogru-yanls segenekleri

( nonlineer)

Bilinmeyen bilgi Dersler

Belli bir aralikta gorilen bir araya toplanmasi gereken

bilgi

Toplama, ¢ikarma, buyik-kigiik, yiksek-
alcak (ders alt baghklarimin) anlatim ve

bunlarin uygulamali gosterimi

Program bagar ile bitirmek igin gerekli olan bilgi

Cikis
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3.6. Icerik

1.Baslangi¢
2. Dersler
2.1. Buyuk-Kugik
Varhklann buyiklik ve kigiiklik iliskilerini ayirt edebilme
2.2, Yuksek-Algak
Varliklann yiksekte ve algakta olmalan bakimindan bulunduklar
konumu ayirt edebilme
2.3. Toplama
Toplama isaretinin ve igleminin nerede, nasil kullamlacagim 6grenme
2.4.Cikarma
Cikarma igareti ve isleminin nerede, nasil kullanilacagim 6renme
3.Oyunlar
3.1.0yun 1 - Ada
Toplama ve ¢ikarma iglemlerinden olusan sorular
3.2.0yun 2 - Top
Toplama ve ¢ikarma iglemlerinden olugan sorular
3.3.0yun 3 - Sirala
Nesneleri yitksekten algaga dogru siralama
3.4.0yun 4 -Bulbil
Biiyiik olam bulma

4.Yardim y
Yon bulma diigmesinin anlatimi

5.Cikis
3.7. Benzetmeler

Bu ¢aligmaya gore; uygulamanin bir katilimli, dinamik benzetme modeli kurulmusgtur.
Model, uygulamanmn iligkilerini iginde barindirarak, zaman boyunca davranigini
bilgisayar iginde canlandirir. Bu benzetim modelinin getirdi§i ise uygulamadaki bazi

karar siireglerinin, benzetme siiresince bir kullanicinin vermesidir. Bu model ancak
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kullanici ile birlikte bir biitiin olugturarak, kullaniciya eglenirken aktif, yaratici 6grenme
olana@: sunacaktir.

Uygulamada tasarlanan benzetim modeli egitim-6gretim kavramimn sentezine
dayanmaktadir. Konu olan matematigi égretim bigiminde, kullanici dersten aldig bilgi
ve deneyim birikimiyle ‘yaparak’ 6grenir. Ogrenme, sadece dinleyerek, okuyarak
(pasif) degil, bir deneme yamlma siireci sonunda olugmaktadir (aktif 6grenme).
Uygulamanmn saglayacagi bu tiir 6grenme sorularla yonlendirilen ¢evreyi olugturan
‘oyun’ benzetimi (izerine kurulmustur. Burada uygulamanin kullanicisi tipik olarak

yanit bekleyen bir soru nedeniyle sisteme girer.

Oyunlar; 3 boyutlu animasyonlar ve metin olarak yer alan sorular esliginde, farenin
katihmiyla aktif, katilimcl, deneyimsel 6grenme sunmayr amaglamigtir. Bu benzetim
modelinin uygulamaya kattig1 arti ise, karar ve sonug sireglerinin etkilesimli bir
bigimde kullaniciya; benzetim siresince sikmadan, eglendirerek vermesidir. Kullamcl
sorulara; ekranda belirtilen belli bir nesneye fare ile tiklayarak yamt verebilecek; bu
karar sonucunda dogru yanit verip vermedigini olumlu ya da olumsuz pekistirmelerle
gozlemleyebilecek ve bu deneme yamima siireci sonunda degisen sorularla tekrar karar

vermesi gerekecektir.

Boylece, benzetimin zaman igindeki davranigi, kullamcimn verdigi kararlar tarafindan
yonlendirilir. Kullanici pasif degil aktif kullamici konumunda olacaktir; benzetim
boyunca kararlar alir, sonuglar1 gozlemler, sonra yeni kararlar alir, yeni sonuglan
goézlemler. Belirlenen hedef kitle igin katihmh benzetme modeli saglayan ‘oyun” ortami

pratik ve gergekgi bir ¢6ziim olarak gorillmusgtur.

Ozetle, bu benzetim modeli ii¢ kavramin sentezine dayandinlmistir: Deneyimsel,

katihmh 6grenim felsefesi, kullamcimin karar verme siiregleri ve eglendirirken 6gretmek

(egitlence).

Eglence ve egitim arasinda kurulacak olan dengeyi saglamak igin tipik bir titketicinin

bir egitim Griiniinii alirken ne dusiindigii goz oniinde bulundurulmugtur. Bu tip egitim
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CD’lerini gocuklan igin CD alan, ¢ocugunun kiiltiirce zenginlegmesi igin bir seyler
ofrenmesini isteyen, ¢ocufunu bilgisayar oyunlarindan uzak tutacak, i¢inde egitim
bulunan alternatif bir eflence deneyimi saglamak isteyen ailelerdir. Bundan yola

¢ikarak uygulamanin olabildigince eglence ve mesguliyet igermesi diigiintilmiigtiir.

Eglence ve egitim arasindaki smn ayirmak (ne kadan egitim, ne kadarimin eglence
igerecedi) amactyla, kullanicilara farkli yollardan bilgiye ulagma segenekleri verilmistir.
Baslangi¢ ekraninda kullamicimin segecegi ana arayiizlere yonlendiren diigmelerin yer
aldif1 veri tabam olugturulmustur. Derslerle konulann 6gretilmesi, oyunlarla ise yine

animasyonlann destegiyle sorulan ¢éziimlerken eglenmesi saglanmaktadir.

3.8. Yon Bulma

Bu uygulama bir baglangi¢ ekranindan baglayarak gittik¢ce dallanan bir yapiya sahiptir.
Brian Blum’un Etkilesimli Ortam ve Basarinin Esaslann adli kitabinda, ‘tekerlek
parmaklari’ olarak adlandirdid1 yapiya benzeyen bu uygulamanin; ¢okluortam ve egitim
uygulamalannda sik¢a kullamilan dogrusal anlamda bir ‘baslangi¢ noktasy” yoktur. Bir
‘baslangig ekrani’ vardir, kullanici bu yapiyr banndiran uygulamay: ¢ahstirdifinda ilk
once buraya gelir. Buradan, dort boliimden herhangi birini segebilir ve iki béliim altinda
yer alan toplam sekiz bolime ulagabilir. Bu yap1 verilen akig semasinda daha net

goriilebilmektedir.

Igindekiler kismina benzeyen bir ana arayiiz yerine; konu bagliklari, hayali olugturulan
basit bir mekanizma igine yerlestirilmigtir. Kullamcimin dikkatini ¢ekmek, klasik
efitimin tutuculufundan siyirmak amaciyla hazirlanan bu mekanizma kullamicimin
uygulama i¢inde gezinirken mekanizmamn hareketiyle sikilmadan gezinmesini
saglayacaktir. Bu tip bir mekanizma kullanicilarin ilgilenmedikleri konularin arasinda
kalmalarim engelleyecek ve basladili yere geri donmek igin bir ¢ok sayfayla

karsilasmayacak bigimde tasarlanmigtir.

Tek bir baglangi¢ noktasindan baglayan yapilarda oldugu gibi kullamici bu uygulamada
belli bir sirada incelemek zorunda degildir. Uygulama siiresince tiim islemlerde temel
bir 6ge olan Yon Bulma Digmesi’nde her bir konu baslig: igin ayn igerik ikonlar
bulunmaktadir. Diigme yalmzca uygulama baglangici, ¢ikig ve yardim ekraninda yer
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almamaktadir. Bu ekranlardan geri doniiy yardimc: ikonlar veya animasyonla
saglanmigtir. Yon Bulma Diigmesi’ndeki her bir konu baghig i¢in yani planlanan her bir

ortam igin bir ekran tasarlanmgtir. Bu yapiya gore olusturulan Yon Bulma Diigmesi
Sekil 2°de gorilmektedir.

Sekil 2. Yon Bulma Dugmesi

3.9. Storyboard

Sinema endistrisinde oldugu gibi ¢okluortam uygulamalarinda da storyboard
kullamimaktadir. Ancak bir ¢okluortam uygulamast ve bir film arasinda fark vardur.
Dogrusallik (linear). Filmler dogrusaldir-bir sahne digerine akar. Cokluortam
uygulamalan genelde dogrusal degildir. Kullamcilar yollarimi uygulama iginde kendileri
segerler. Bu g¢alisma genelde dogrusal olmayan (non-linear) akis igermektedir.
Baglangig ekrani ve ders igeriklerinin bir bolimiinde dogrusal olarak hikaye edilen
sahne akigi storyboard uzerinde izlenebilmektedir. Oyun sahnelerinde ise izlenmesi

gereken bir sira yoktur.
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1. Baslangi¢ Ekrani 4. Buyuk Kugiuk
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13. Yardim 16. Oyun 3 - Sirala
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3.10. Akis Semas1

Yon Bulma problemi ¢oziiliirken agiklandid gibi dallanan yapida ilerleyen uygulamada,
kullanicinin igerik ogelerine ne gekilde erigecegini belirleyen akis semasi ‘tekerlek
parmaklarn yapisi’na gore olusturuldu. Boylece aniden artarak, ortaya gikarak uygulama

yapisinin daha az dalli gériinmesi saglanmgtir,

Caliymada arayiz yapilan dogrusal yapilar ve dallanan yapilar olmak tizere iki ayn
sekilde tanimlanmistir. Oyunlar bolimiinde dallanan yapilar kullanilmigtir. Dallanan
yapilarda uygulamanin ilerlemesi kullamicimin kendisine sunulan segenekleri fare
yardimiyla segip oyﬁn iginde yol almasiyla mimkiindiir. Bu tip yapilarda, kullanicidan
herhangi bir girdi gelmedigi zaman, kullanici bir sonraki dallanma noktasina
ulagamayacag: i¢in bilginin aktarilmasi bu noktada durur. Aktarilmas: gereken bilgiler

kullanict dogru yaniti bulamadi: sirece dallanma uglarinda sakhi kalur.

Alsik oldugumuz konular bizi dogrusal tarzda diiginmeye iter ve bu yiizden
tasanimeilar igin tekerlek parmaklan yapisim tasarlamak gii¢ olmakla birlikte yapi;
uygulamamn daha karmagpik hale gelebilmesini ve daha az smmrli olmasim
saglayabilmektedir. Boylece her bir arayiiz, kullamm&a tek bir arayiiz kullaniyormus
hissi vererek kullaniciyr karmagikliktan uzaklastirmaktadir.

Sekil 3’de gorillen tasarim agamasi igin geligtirilen uygulamamn akis semasi, temel
kararlan ve sonug noktalarinin dokiimiinii gostermektedir. Oyuncularnn verdikleri temel
kararlan simgeleyen karar degigskenleri ve oyunlardaki dallanmug yapilar ise $ekil 4” de

gorillmektedir.
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3.11. Senaryo

Basanli - olmasi istenen etkilesimli bir uygulamanmin en Onemli asamasi onun
senaryosudur. Burada kullanics ile bilgisayar arasinda hi¢ kimse olmadig dusiiniilecek
olursa, kullamcimin gereksinim duyabilecegi her bilgi, kendisine verilmeli, kullamcimn
uygulamanin iginde kaybolmasi o6nlenmeli, kullamcimin bilgiye kolayhkla
ulasabilmesini saglayacak bir sistem olugturulmahdir. Bu uygulamada bu o6zelliklere

uyulmaya ¢aligilmigtir.

Uygulamanin diger ozellikleri ise sunlardir: Bu uygulamada kullamcinmin bilgiye
ulagtinlmasinda belli bir hiyerarsi izlenmektedir. Bu, kullanmicinin segimine sunulan
konu baghklan yoluyla saglanmistir. Her bashik segildiginde kullaniciyr konuyla ilgili
daha ayrintih bilgilere ulagtiracak olan alt baghklarla kargilagilacaktir. Boylece,
genelden ozele dogru bir gidis saglanmistir. Bunun yamnda, kullanict konuyu
yonlendirmede tamamen serbest birakilmaktadir. Bilgiye ulagmakta belli bir hiyerarsiye
uyma zorunlulugu, kullanicinin galigma sirasinda kaybolmasim engellemeye yoneliktir.
Her boliimde ve alt boliimlerde bu hiyerarsik diizen korunmus ve kangikhiga yol
agmamak amaciyla, her ekranda yeni diigmelerin eklenmesinden veya var olanlann

yerlerinin degismesinden olabildigince kagimilmigtir.

Bu caligmada, kullaniciya once bir baglangig ekram sunulmakta, bunu, gesitli diigmeler
ve c¢esitli konu baghklan igeren bir ekran izlemektedir. Kullamci yazili olarak
yerlestirilmis alt baghiklara tiklayarak 'diledigi bolime ulagmakta serbesttir. Kullanici
secimini yaptiktan sonra karslélna yeni bir ekran gelecektir. Her yeni ekranda bir
oncekine benzer bir mantik icerisinde, bilgilendirici metinler, anlatim ya da sorular yer

almaktadir. Agagida Oyunlann akisi ve oyun platformlari agiklanmigtir.
Oyun 1 - Top
1lk olarak ekranda oyun platformuyla birlikte metin penceresinde birinci soru yer alir.

Platform bir karakter ve pencere gérevi goren dort borudan olugmakta ve aym zamanda

borular fizerinde yanit segenekleri bulunmaktadir.
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Kullanicidan toplama ve ¢ikarma islemlerinden olusan matematik sorulanm bu
segeneklerden birine fare ile tiklayarak yanit vermesi istenir. Bir segenege tikladiginda
karakter tiklanan boruya ses efekti esliginde bir top firlatir. Yamt yanlis ise topun
firlailmasindan sonra olumsuz ses efekti duyulur ve kullanicinin tekrar yanit vermesi
beklenir. Karakter animasyonu her yamt veriliginde tekrarlanir. Eger yanit dogru ise
olumlu ses efekti esliginde top diiger ve ayni platform ama farkli bir soru-yanit segenegi

belirir. Oyun ardi sira gelen soru ve yamtlarla devam eder.
Oyun 2 - Ada

Baglangi¢ ve bitis noktasina sahip olan bu oyunda platform bir karakter ve karakterin
atlayarak gegecegi adaciklardan olugsmaktadir. Ilk ekranda karakter oyunu
agiklar. Adaciklann tizerinde toplama ve gikarma iglemleri yer alir ve kullanicinin metin

penceresindeki yanit segeneklerine fare ile tiklayarak yanit vermesi beklenir.

Dogru yamt verdiginde ses efektiyle birlikte karakter bir sonraki soru adacigna atlar ve
kullanicinin tekrar yanit vermesini bekler. Yanlhs yanitta animasyon veya ses efekti ile
kullamic1 uyarilir. Bitiin soru adaciklan tamamlandiginda karakter bitis noktasina vanr

ve kullanict bu bagar igin bir animasyonla ¢diillendirilir.
Oyun 3 - Sirala

Ekranda farkli karakterlerle birlikte oyun sorusu ve nasil oynanacagin agiklayan yazi ve
dogru-yanlig verildiginde kullaniciyr uyaracak bir karakter bulunur. Kullanicidan fare
ile tiklayarak karakterleri yitksekten algafa dogru sirayla bulmast istenir. Animasyon ve

yazinin destegiyle yaptig1 siralamanin dogru olup olmadigim aninda gorecektir.
Oyun 4 — Bul Bil
Diger oyunlarda oldugu gibi bu oyunda da soru ve agiklama metin penceresinde yer alir.

Bu platformda farkh bityikla kigiklis hayvan karakterleri bulunur ve kullanicinin

biyik olan hayvami bulmasi istenir. Yanliy yamt verildiginde hayvan sesleri ve
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animasyon yer alir. Biiyiik olan hayvani buldugunda, kiigiik bir animasyonun ardindan
karakter yanip sénerek yanitin dogru olduguna kullanicinin dikkatini seger.

Asagidaki senaryoda ise uygulamanin genel yapisi, biyukligii, kullanict segenekleri,
uygulama iginde ilerleme ve dolagma (yon bulma) kurallart hikaye edilmigtir,
Hazirlanan senaryonun genis bir bélumii asagidaki gibidir.

anagoi Lnie .o

B AR TN
Marlez 107



Bagslangi¢c Ekram

54

Konu bagh@ ve animasyon yer alacak ardindan yon
bulma dagmesi (Ders diigmesi, Oyun digmesi, Yardim
digmesi, Cikis diigmesi) metin penceresi ve program

stiresince yardici olacak karakter animasyonu belirecek.

Ders
Ekran 2

Bolumlere gegis igin fare kullamilacak. Ses efekti.
Kullanici ders diigmesi lizerine fare ile tikladiginda ders
alt baghk diigmeleri gorillecek ve bu diigmeler sayesinde
(Buyuk Kigiik, Yukarida Asagida, Toplama, Cikarma)
ile istedigi bolime gegecek. Ses efekti.

Yon Bulma Diigmesi

Metin Penceresi

Biytik Kiigik
Ekran 2.1

Konuyu anlatan gériintii ve metin agiklamasi
Yon Bulma Diigmesi
Metin Penceresi

Ses

Konuyu anlatimda yardimci olan animasyon ve ses.
Program durunca kullanicidan bir segim yapmasi
beklenir.

Yon Bulma Digmesi

Metin Penceresi

Yiiksekte Algakta
Ekran 2.2

Konu gérintiisii ve metin agiklamasi
Yon Bulma Diigmesi

Metin Penceresi

Konu animasyonu, metin agiklamasi ve ses efekti.
Kullanicidan bir segim yapmasi beklenir.

Yon Bulma Diigmesi, Metin Penceresi

Toplama
Ekran 2.3

Toplama igareti gérintiisti, konuyu anlatan
goriintit , metin agiklamast ve ses efekti.

Yo6n Bulma Diigmesi, Metin Penceresi

Anndoly Univeis
[F ST
Bierker



Konu animasyonu, metin agiklamasi ve ses efekti.

Kullanmcidan bir segenekte bulunmas: beklenir.
Y6n Bulma Diigmesi

Metin Penceresi
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Cikarma
Ekran 2.4

Cikarma isareti ve metin agiklamasi
Ses efekti.
Yo6n Bulma Diigmesi

Metin Penceresi

Konu animasyonu, metin agiklamas ve ses efekti.

Kullanicidan bir segenekte bulunmasi beklenir.
Yon Bulma Diigmesi

Metin Penceresi

Oyun
Ekran 3

Kullanici oyun diigmesi iizerine fare ile tikladiginda dort

alt baghk digmesi gorilecek ve yazi ile beliren oyun
basliklarna tekrar tikladiginda (Oyun 1, Oyun 2, Oyun 3,

Oyun 4) ile istedigi bolume gegecek. Ses efekti
Yon Bulma Duigmesi

Metin Penceresi

Oyun 1 —Top
Ekran 3.1

Yanhg Yanit
FEkran3.1.a

Sahneyi olusturan oyun platformu
Metin agiklamasi, 1.soru ve 4 yanit
Kullanicinin yanit vermesi beklenir.

Yon Bulma Dugmesi, Metin Penceresi

Kullanici fare ile siklara tiklayarak buraya gelir.
Karakter animasyonu ve ses efekti
Kullanicidan tekrar yanit vermesi beklenir....
Yo6n Bulma Diigmesi

Metin Penceresi

Dogru yamt
Ekran 3.1.b

Karakter animasyonu ve ses efekti
2.soru ve 4 yanit

Kullanicinin yanit vermesi beklenir.



56

Yon Bulma Diigmesi
Metin Penceresit....
Oyun 2 - Ada Oyun platformu ve metin penceresi
Ekran 3.2 Oyunu agiklayan karakter animasyonu ve ses
Kullanicidan 1. soruya 4 yanittan birine tiklayarak yanit
vermesi beklenir
Yo6n Bulma Dugmesi
Metin Penceresi
Yanlig yanit Animasyon ve ses efekti
Ekran 3.2.a Kullanicidan tekrar klavye ile yamt vermesi beklenir
Yo6n Bulma Dtigmesi
Metin Penceresi......
Dogru Yanit Karakter animasyonu, ses efekti ve 2.soru
Ekran 3.2,b Kullanicidan klavye ile yanit girmesi beklenir
Yon Bulma Diigmesi
Metin Penceresi....
Oyun 3 - Sirala Oyun platformu ve soru
Ekran 3.3 Kullanicidan fare ile karakterlere tiklayarak yiksekten
algaga dopru siralamasi istenir.
Y6n Bulma Diigmesi
Metin Penceresi
Yanlis Yanit Karakter animasyonu ve ses efekti yer alir
Ekran 3.3.a Yon Bulma Diigmest
Metin Penceresi
Dogru Yanit Karakter animasyonu yer alir
Ekran3.3b Kullanicidan bir segenekte bulunmasi beklenir

Ses efekti
Yo6n Bulma Diigmesi
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Metin Penceresi
Oyun 4 — Bul Bil Hayvan karakterleri ve soru
Ekran3.4 Kullanicidan fare ile tiklayarak yanit vermesi beklenir
Yon Bulma Diigmesi
Metin Penceresi
Yanhs Yamt Kullanici buraya karakterlere tiklayarak gelir
Ekran3.4.a Ses efekti
Yo6n Bulma Diigmesi
Metin Penceresi
Dogru Yamt Animasyon ve ses efekti
Ekran 3.4.b Yon Bulma Diigmesi
Metin Penceresi
Kullanicidan bir segenek yapmas: beklenir
Yardim Kullanic: buraya yardim digmesine tiklayarak gelir
Ekran 4 Sema ve agiklama. Kullanici geri tusuna tiklayarak
baslangi¢ ekranina geri doner.
Cikis Yardimei karakter animasyonu ve evet-hayir segenekleri
Ekran 5 Ses efekti
Ekran 5.1 Kullanici buraya evet segenefi Uzerinde fare ile
gezindiginde ulagir.
Animasyon ve ses efekti
Segenege tikladiginda programdan gikar.
Ekran 5.2 Kullanmci hayir segenedi tizerinde fare ile gezindifinde

animasyon ve ses efekti yer alir.
Kullanici segenege tikladiginda Baglangic Ekranina geri

doner.




58

3.12. Veri Girisi ve Senkronizasyon

Uygulamay: gelistirme agamasma 3 boyutlu modellerin olugturulmasiyla baglanmgtir.
Modellerin olusturulmasinda, hazir objeler veya ‘quad patch’ yontemi kullanilmigtir, Ek

nesneler ana nesnelere ‘attach’ veya ‘link’ yontemiyle birbirine baglanmagtir.

Belirlenerek olusturulan renk ve doku ozellikleri; karakterler, nesneler, Yon Bulma
Diigmesi ve konu baghiklarmm yiizeylerine atanmigtir. Modelleri olusturulan ve renkleri
atanan nesneler daha sonra kullanmilmak iizere bilgisayarm kiitliphanesine kaydedilmis,
sahne diizenlemesi ve anime etme agamasinda ayni ortam igine ¢agrilarak bir araya
getirilmiglerdir. Isik kaynaklariyla aydinlatma diizeni de kurulan sahnenin diizenlenmesi
tamamlandiktan sonra, nesne ve karakterlerin hareketlendirilmesi agamasina gegilmigtir.
Ornek olarak 3D Max’de olusturulan Ada adli oyundaki modellerin goriintiisti Sekil
5¢de verilmistir.

Sekil 5. Ada oyununa ait modellerin 3D Max’deki gbriintim{t

1 e
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Hareketlendirmeler ‘move’, ‘rotate’ gibi basit doniigiimlerle gergeklestirilmis, anahtar
kare yontemi kullamlmig ve tim hareketlendirme isleminde kamera ve igik sabit
tutulmugtur. Tum hareketlendirmeler tamamlandiktan sonra animasyon karelerinin her
biri ayn ayn 640x480 ¢ozinurlikte tiff formatinda render islemi yapilmis ve
bilgisayarn hafizasina kaydedilmistir.

Ancak animasyon programinda olusturularak MMD’e import edilen goriintilerin
cevresinde pirizler olugmaktadir. Bu problem MMD’de sahneleri olugtururken
uygulamamn arka plan tasanimina ve renk segimine simirhliklar getirilmesi gerekmekte
dolayisiyla nesnelerin etrafinda var olan piiriizlerin paint penceresinde boyama ve silgi
araglanyla temizlenmesi gibi uzun ve zahmetli bir iglemden gegirilmesi gerekmektedir.
Bu problemi en aza indirgeyebilmek igin 3D Max’de render edilen animasyon kareleri
MMD’a aktariimadan once Photoshop programina ¢aginlarak ‘load selection” meniisit
ile nesneler segilerek gergek boyutuna indirilmis ve psd formatinda kaydedilmistir. Alfa
Mania 2 adh plug-in bu problemi MMD yazihimi iginde dogrudan dizeltebilme 6zelligi
tasimaktadir.

Bu islemin ardindan goriintiler ve wav formatinda kayit edilen sesler Macromind
Director 7 programina import edilerek, uygulamanin tiim bilgi kaynaklarim: barindiran
cast penceresine atiulmugtir. Cocuklarin dikkatini ve ilgisini gekecegi digtiniilerek,

nesneler ve karakterler igin canli renkler kullamilmasina 6nem verilmisgtir.

Metinler Text araglan kullamlarak paint penceresinde veya text olusturulmugtur. Daha
sonra cast penceresine atilan 3 boyutlu goriintii, ses ve metin; sahnenin hazirlandig
stage penceresine ya da cast elementlerinin iizerine yerlestirildigi score penceresine
taginarak sahneler olusturulmugtur. Sesler, iki ses kanalindan birine gorimtiler ise 6zel
kanallardan olusan script’lere yerlestirilmistir. Nesnelerin tutumu-gérintilerin ve
animasyonlarin goriintilenme sireleri, ses efektlerin oynatilma siireleri; bagka bir
deyisle senkronizasyon kontrolii bu pencerede saglanmigtir. Library palette

penceresinde fade efektini konu baghi iizerine yikleyerek kararma elde edilmistir.

Tiim bilgi kaynaklarinin organize edilerek kullaniciya etkin bir bigimde sunulabilmesi

icin gerekli olan kullanici arayiizleri Macromind Director’da 6zel bir programlama dili



60

olan Lingo ile birlestirilmistir. Script penceresinde bilgi ve komutlar klavyeden girerek
ya da hazir agilir listelerden segilerek nesnelere yiiklenmis ve etkilesimli (farenin
diigmesine basana kadar durdurmak, bir diigmeye basmak yoluyla hareketli gériintiiniin
bir béliimiinden bir bagkasina atlamak, uygulamadan ¢ikmak vb.) hale getirilmiglerdir.
Diger gorintiilerle aym1 stirecten gecen Y6n Bulma Diigmesi’ ne scriptlerin
yazilabilmesi igin bu diigmeye ait i¢erik ikonlarinin her biri Photoshop yaziliminda ayr1
layerlarda kayit edilmistir. Icerik ikonlarma yazilan scriptler yoluyla, kullanicinin
uygulamanm belli bir bolimiinii diledigi kadar ¢ok sayida izlemesine olanak
tanmmigtir. Yon Bulma Diigmesi’nin goriiniimii Sekil 6’de ve bu digmeye ait
bagliklarin score penceresindeki yerlesimi Sekil 7°de goriilmektedir.

. Adobe Photoshop

 yardim co

; |Layer 7 copy

Sekil 6. Yon Bulma Diigmesi’nin Photoshop’taki g&riinlimii
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Sekil 7. Igerik ikonlarimin MMD score penceresindeki yerlesimi

Son asama olarak Photoshop yaziliminda CD kapak tasarimui gergeklestirilmistir.
kullanicinin uygulamay: ¢aligtirabilmesi i¢in Macromind Director’in 6rek bir program
olarak bir projector yaratilmig ve CD-Writer ile CD-ROM’a kayit edilerek sunuma hazir
hale getirilmistir. Uygulamaya ait Baslangi¢ ekraninm goriintimii Sekil 8°de ekranin

MMD score penceresi ise Sekil 9‘de gosterilmektedir.



Sekil 8. Baglangi¢ ekram

Sekil 9. Baglangi¢ ekrammn MMD score penceresi
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Baslangi¢ ekrannda Yo6n Bulma Diigmesi’nden kullanicinin segimle ulagtigi alt

bagliklardan biri olan Yardim ekram: Sekil 10°de verilmigtir.

Sekil 10. Yardim Ekram

Yon Bulma Diigmesi’nden kullanicinin secerek ulagacagi diger basliklardan biri olan
Cikig meniistiniin stage gorintimii Sekil 11°‘de MMD score penceresi ise Sekil 12°de
verilmigtir.

evet ' “hayir:

Sekil 11. Cikig ekrammin MMD stage penceresi
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Sekil 12, Cikis ekraninin MMD score penceresi

Oyun alt baghiklar1 Ada, Top, Sirala, Bul-Bil Sekil 13’de ve Ders alt basliklari ¢ikarma,
Toplama, Biiyiik-Kiigitk, Yiiksek-Algak MMD stage pencereleri Sekil 14‘de
goriilmektedir.




7 den kag gikarsa 5 kalr?

DB ®

. Tipleri, yiiksekien alcaga dodru iizerine biiayarak
strasim belideyin.

Sekil 13. Oyun alt bagliklar: ekran goriintimieri
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Sekil 14. Ders alt baghiklan ekran goriiniimleri
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3.13. Ozet

Bilgisayar teknolojisinin gelismesi, iletisim yontemlerinde elde edilen baganlar, veri
saklama teknolojisi ¢okluortami etkileyen teknolojik degigimlerdir. Cokluortam insanin
bilgiye gereksinimini etkilesimli ve eglendirici bir bigimde kargilamaktadir. Kullanici
gereksinimlerini dogru saptayip cesitli bilgi kaynaklan ve hizmetleriyle bilgi iletimi
yolunda saglikli iletisim kurmaya ¢ahisiimaktadir.

Cokluortam metin, ses, video, animasyon, grafik, film, resim gibi farkh bilgi
kaynaklarinin ikisinin veya daha fazlasinin tek bir bilgisayar ortaminda birlegtirilmesi,

yonetimi ve etkilesimli sunumu olarak tamimlanmaktadir.

Cokluortam farkl disiplinlerin tasanim prensiplerini kullanmakla beraber standart olarak
kabul gorecek kendi tasarim o6zellikleri olusturulmaya caligilmaktadir. Bu ozellikler
kullamic1 gereksinimlerine odaklanmakta ve kullamcimin yoén bulma problemi,
uygulamayla etkilesim diizeyi ve gorsel dil birligi gibi tasanim kaygilanyla gokluortam
uygulama tasarnimi gerceklestirilmektedir.

Etkilesim karsilikh hareket etme, birbirini etkileme anlamlanm tasimaktadir. Kullanici
biitiin medya unsurlarim kontrolii altinda tutarak hizi, yeri ve zamam kendisi
se¢mektedir. Kigiye 6zel bir ortam sunmaktadir. Etkilesimli arayizler sik sik
kullanictlarin  hatirlamast ve gesitli islevleri kullanmasmna yardim etmek igin
benzetmeleri kullanmaktadir. Renk birligi, yaz fontu ve resim gibi gorsel elemanlarn

uyumu ¢okluortam tasariminda biiyiik 6nem tasimaktadir.

Basan ve etkilesim dizeyi yikksek kullanici merkezli tasarlanmig bir uygulamanin

tagimas! gereken ozellikler su sekilde 6zetlenebilir:

-Tasarim basit olmahdur,

-Uygulama kendi iginde tutarli olmalidir,

"-"Vl_“asanm dikkati konu tizerinde yogunlagtiriimalidr,
-Ekran tasarimi karmagik olmamalidir,

-Uygulamadan alinan geri bildirimler bilgilendiric;i olmalidir,
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-gzm mesajlar, bagliklar ve komutlardan kagimimalidir,

-Kultanitan terimler anlésxhr ve sade 6!n1ah, stkict olmamalidir,

-Arayuzler iyi organize edilmelidir, |

-Segilen renkler goziin algilama yetenedini zorlamamalidir,

-Kullanici, iglem yaparken hangi bolimde oldugunu kolayca kavrayabilmeli, geri
donisler kolay olmahidir,

-Uygulamanin temelini olusturan benzetmeler kullamicilara ve konuya uygun olmalidar.

Egitim alanindaki aragtirmalann basani etkilesimli tasanimlar olusturmada pek ¢ok payi
vardir. Egitim Psikologlar birden fazla 8grenim tarzi kullanildifi zaman insanlann daha
etkili dgrendiklerini 6ne stirmektedir. Ogrenme teorileri hedef kitlenin aktif bir kullanict
olmasimi oOngoérir. Her konu igin tasanmcimin ¢6ziim uretebilme ve kullanici

gereksinimierini goz oniinde bulundurarak yaratici ¢alismas: gerektirmektedir.

\(;oklu‘vo_rtam uygulamalan metin yazimi, grafik tasarim, sanat, psikoloji, mithendislik
bilimleri ve gerekli goriilen degisik alanlardan uwzman kigilerin ekip ¢ahgmasi
sonucunda gelistirilmektedir. Cokluortam CD-ROM iiriinleriyle efitim, eglence, tarih,

turizm,saglik, teknoloji gibi genis bir kullanim alanmina sahip olunmaktadir.

Caligmanin amaci dogrultusunda Matematik konulu Egitim CD’si tasannmdan kullamma
takip edilmesi gereken esaslar, sezgisel olarak ortaya ¢ikmug izlenim ve bilgilerle

pekistirilerek gergeklestirilmisgtir.

Belirlenen hedef kitle gereksinimleri ve konu dikkafe alinarak bilgi tasarimt ve igerik
gikarilmig ve uygulama oyun benzetmesi lzerine yapilandiidmigtir. Kullamicilann
uygulama iginde dolagmalan igin yon bulma difmesi tasarlanmustir. Ardindan
storyboard olusturulmus, etkilesim ve uygulama hiyerarsisi akis semasi ve senaryo ile
¢oziimlenmistir. Tam bu tasanmlar dogrultusunda uygulama onceden belirlenen

yazilim ve donamimlar sayesinde geligtirilmigtir.

3 boyutlu animasyonlar ve yon bulma diigmesi 3D Studio Max yazihiminda

olugturularak her animasyon karesi tek tek kayit edilerek MacroMind Director?

Anadoh Um0
Merken 17



69

yazilimina ¢aginlmigtir. Tek kare halinde atilan animasyon kareleri yine bu yazilimda
temizlenmis ve hareket diizenlemeleri yapilmigtir. Paint penceresinde metinler
olusturulmus avi olarak kayit edilen sesler cast penceresine atilarak kullanima hazir hale
getirilmigtir. Biitin veriler yazilima aktarildiktan sonra score penceresinde verilerin
senkronizasyonu saglanmigtir. Yazilimin Lingo programlama dili ile etkilesimli hale

getirilen uygulama CD-ROM’a kayit edilerek sunuma hazir hale getirilmigtir.
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4. SONUC VE ONERILER

4.1. Sonug¢

Bu ¢aligma sonucunda, c¢okluortamda gergeklestirilen ‘Matematik’ isimli egitim
uygulamasinin, tasarim ve geligtirme stiresince kullanilan tasarim esaslan ile galigmanin
amac1 dogrultusunda gergeklestirilmesi gereken agamalar birbirini desteklemigtir.
Gergeklestirilen iglemler ve bunlarin gokluortamda biraraya getirilmesi arayiiz tasarimi
ve yon bulma stratejilerinin temelini olugturmaktadir. Bu galismada ikinci 6nemli nokta

bilginin gorsellestirilmesi ve uygulamanin sistemize edilmesidir.

Cokluortam son yillarda yepyeni bir 6grenim ve egitim ortam: olma yolundadir. Bir
cok farkl: alanda uygulama alam bulma potansiyeline sahip olup, ayrica 21. Yiizyilin
en Onemli efitim ve 6fretim ortamlarindan birisi olabilir. Cokluortamin bir egitim

yontemi olarak gesitli yararlar vardir.

Egitimde yer alan rolii, pasif/ezberci egitim yerine, aktif katihimh 6grenime agurlik
vermesidir. Bir egitim felsefesi olarak, aktif/katilimli 6grenimin, elestirel ve yaratic
diginmeyi agiladify bilinmektedir. Bu, belki de egitimin genel olarak en Onemli
amacidir. Cokluortamin barindirdify etkilesim ve benzetmelerin yaran ise; deneysel

ogrenme ile kuramsal 6grenme arasinda képrii kurmasi ve bilgiye donustiirilmesidir.

Cokluortamda kullamcﬂar yeterince anlayamadigi konulann defalarca izleyip konuyu

Oziimseme sansma sahlp olacaktxr Bu da farkh algllama duzey1ndek1 kullaneilar icin

iyl bir olanaktir.

Kullan101 merkezli gokluortam tasanm esaslarinin 6nemli bir islevi, aktif/deneysel
‘Ggrenmeye bir kuram, bir bilimsel ¢ergeve, bir ortak dil saglamaktir. Boéyle bir

gergeveye oturtulmazsa etkilesimli uygulamalarda bagar oram azalacaktir.
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4.2, Oneriler

Tasannmu hazirlarken ne yapilacagi kesin olarak ortaya c¢ikmamigsa, g¢okluortam
uygulamalari potansiyel yararlarim ortaya ¢ikaramazlar. Verilmek istenen mesajm kag
sahne, hangi miuzik, resim ve etkilesimin verebilecedini 6nceden belirlemek igin
senaryo, akis semasi ve storyboard yapilmali, entegrasyon islemine baglamadan once,

gerekli tiim bilgi kaynaklan hazirlanmalidir.

Uygulamalan egitim agisindan gergekten yararli ve anlamli bir oyun benzetmesi
uzerine tasarlamak ve uygulamaya koymak karmagsik bir siirectir. Bu siireg boyunca,

sakimilmasi gereken bir gok tuzak vardir:

Oyunlarn dig goriiniisii (ekran tasarimi vb) tizerinde ¢ok fazla emek harcayip, benzetim
modelinin yapisi tizerinde ¢ok az emek harcamak. Boylece, dig goriniisii giizel olup,
arka plandaki yapisi zayif olan;, dolayisiyla kullanici merkezli tasanm esaslarina

uymayan zayif oyunlar ortaya ¢ikar.

Belli bir bilgisayar teknolojisini (donamm ya da yazilim) Onceden segip, sonradan
uygulamay1 zorla teknolojiye uydurmaya g¢alismak. Dogru olan, uygulamalan
kavramsal diizeyde teknolojiden bagimsiz olarak tasarlamak ve bu tasanma uyan
bilgisayar teknolojisini sonradan segmektir. Ancak elinizdeki teknolojik ve teknik
imkanlar smirhysa; o imkanlar dogrultusunda tasanm yapmak uygulamanin yarida

kalmasim engelleyecektir.

Ovyunlarin nitelifi, amaci tzerinde yeteri kadar durmadan hazirlamak. Bu yanlisin
sonunda, kullanicilar bir ‘video oyunuw’ havasi iginde, egitim degeri olmayan, verimsiz

ve amagsiz bir deneme-yanilma stirecine girerler.

Oyunlarin dig tasarimimin (oyunun kurallarimin) ¢ok karmagsik olmasi ya da oyun
kurallanmin 6nceden kullamciya bildirilmemesi. Bu durumda, kullamcilar oyunun
amacin1 anlayip sorunu ¢ozmeye galisma yerine, zamanlarmn biyik kismum gereksiz

yere oyunu nastl oynayacaklari iizerinde kafa yorarak harcamus olurlar.
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Cokluortam tasariminin, sadece elde olan bilgiyi medya ortami goz oniine alinmadan
aktarmak olmadifn (yani ¢okluortam uygulamalarmin grafik, sinema ya da diger
alanlardaki gibi kendi tasarim esaslarina sahip oldugu), verilmesi hayati olan bilgilerin
cokluortam ozelliklerine gore tasariminin yapilmas: ve bu yapilirken de kullanici ile
etkilesimin ¢okluortam tasanim esaslarina dayandinlarak yapilmasidir. Kullanicilarin
zevkle kullandiklari, istedikleri bilgiye kolaylikla ulagabildikleri bu ortamin etkililigi ve
verimliligi kavramsal, gorsel ve etkilesimli tasarim esaslannin iyice yerlestirilmis ve

uygulanmis olmasindandir.
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