DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari

UNITE ADI Coklu Ortamin Tanim ve Coklu Ortam Uriinlerinin Temel Ozellikleri
UNITE NO 1

YAZAR  Dr.Ogr.Uyesi BILAL USANMAZ

COKLU ORTAM

Coklu ortamlar giincel teknolojik gelismelere paralel olarak yayginlagsmaktadir. Teknolojik
ilerlemeler, her alanda oldugu gibi bu alanda da kendini gostermektedir. Yiiksek ¢oziiniirliklii resim ve
videolar, {i¢ boyutlu animasyon teknikleri, hareket algilayabilen kameralar, ses ile komut alan cihazlar
gibi ¢oklu ortamin etkinligini artiran teknolojik ilerlemeler, uygulamalar ile birleserek ¢oklu ortam
irlinleri biciminde karsimiza ¢ikmaktadir. Yetenekleri artirilmis fotograf makineleri, kameralar, ses
kayit ve efekt cihazlari, web teknolojileri, gelismis bilgisayar donanim ve yazilimlari, artirilmis
gerceklik yazilim ve donanimlari gibi araglar ¢oklu ortam uygulama ve iiriinleri hazirlamaya yarayan
¢esitli araglardir. Egitim basta olmak iizere, miihendislik, sanat, endiistri, bilimsel arastirmalar,
turizm, saglik, eglence, reklam vb. bir¢cok alanda ¢oklu ortam iiriinleri gelistirilmekte ve
kullanilmaktadir.

COKLU ORTAM ARACLARI

Internet hizinin artig1, web teknolojilerinin gelismesi ve nesnelerin interneti ile elektronik cihazlarm
bu biiyiik aga dahil edilmesi neticesinde ¢oklu ortam araglari1 yeni bir nesile gegis yapmistir. Akilli cep
telefonlari, tablet bilgisayarlar, aksiyon kameralar1 gibi cihazlar kendi baslarina ¢oklu ortam {iriinii
olusturabilir yetenekler ile donatilmiglardir. Yazilim ve donanim bir arada diisiiniilmesi gereken
bilegenlerdir. Bilgisayar donanimi isletim sistemi yazilimi ile birleserek kullanicisina hizmet
verebilmektedir. Isletim sistemine sahip elektronik cihazlar iizerinde ¢alisabilecek bicimde
gelistirilen yazilimlar ise ¢oklu ortamin yazilimsal araglari olarak sayilabilir. Her iki kategorideki
araglarin birlestirilmesi ile ¢oklu ortam {iiriinleri ortaya konulabilmektedir. Coklu ortam araclari
temelde ikiye ayrilir:

* Elektronik (donanimsal) araglar

* Yazilimsal araglar Elektronik (Donanimsal) Araglar Bir sistemin fiziksel bilesenleri (mekanik
bilesenler, kablolar, elektronik bilesenler vb.) donanim olarak tanimlanabilir.

Bir is veya gorevi yerine getirmek iizere tasarlanan bu sistem, tablet gibi ¢ogunlukla elektronik
bilesenlerden veya kamera gibi elektronik-mekanik bilesenlerden olusabilir. Dijital Kamera:
Calistirildig1 ortamdaki ses ve goriintiileri ¢esitli format ve ¢oziiniirliikte kayit altina alabilen
elektronik cihazlardir. Dijital Fotograf Makinesi: Cekim yapildig1 esnada anlik goriintiiyii saklayabilen
elektronik cihazlardir. Dijital Ses Kaydedicisi: Goriintii 6zelligi olmayip sadece ses kaydi yapabilen
cihazlardir.

VR Gozliik: Sanal gergeklik gézIugi olarak bilinir. Sanal ger¢eklik programlari ile birlikte ¢alisip
kullanicisina {i¢ boyutlu gergek ortamdaymis hissi vererek benzetim imkani saglar. Mikrofon, Hoparlor
ve Kulaklik: Sesin kaydedilmesi ve ardindan kaydedilmis sesin dinlenebilmesi i¢in kullanilan
elektronik cihazlardir.

Video Oynatic1 Cihaz: : Onceden kaydedilmis video gériintiilerinin tekrar izlenebilmesi i¢in kullanilan
elektronik cihazlardir. Bilgisayar: Coklu ortamin tiim donanimsal ve yazilimsal bilesenlerini bir arada
barindiran en kapsamli cihazdir. Tablet: Taginabilir 6zelligi ile 6ne ¢ikan, mikrofon ve kamera
Ozelliklerini barindiran, kablosuz teknolojileri ve iizerindeki isletim sistemine gore birgok mobil
yazilimi destekleyen dokunmatik elektronik cihazlardir.

Akilli Mobil Telefon: Cagimiz bilgi toplumunda en fazla kullanilan ¢oklu ortam aracidir.

Akilli Tahta: Bilgisayar destekli veya desteksiz olarak bir¢ok bileseni {izerinde barindiran, dokunmatik
ozelligi ve kablosuz baglantilar1 bulunabilen elektronik cihazlardir.

Kiosk: Reklam ve tanitim amaciyla kullanilmaya baslanan, sesli ve goriintiilii sunum 6zelliklerine
sahip, cogu zaman dokunmatik olan elektronik cihazlardir. Yazilimsal Araglar Bilgisayar, tablet, akilli
telefon, akilli tahta ve kiosk gibi araglar yazilimsal araglarin ¢alismasi i¢in bir platform gorevi
yapmaktadir. Dijital Oykiileme Yazilimlari: Kurgusu yapilan bir 6ykiiniin video, resim, ses gibi ortam
bilesenlerinin bir araya getirilerek sunumuna imkan veren bilgisayar yazilimlaridir. Resim Isleme
Yazilimlari: Var olan bir resmin yeniden diizenlenmesi veya bilgisayar ortaminda bir ¢izimin
olusturulmasi i¢in kullanilan yazilimlardir. Video Isleme Yazilimlart: Videolar iizerinde cesitli
islemler yapmaya olanak saglayan yazilimlardir. Dijital Oyun Yazilimlari: Bilgisayar, tablet, akilli
cep telefonu ve oyun konsollar1 gibi farkli cihazlarda ¢alisabilen, yerelde tekil veya ag ortaminda ¢oklu
oyun oynanmasina imkan taniyan yazilimlardir. Infografik Yazilimlari: Metin ve gérselin
birlestirildigi, anlatilmak istenen konunun dikkat ¢eker bigimde 6zetlenerek karsi tarafa sunuldugu
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infografiklerin hazirlandigi yazilimlardir. Animasyon ve Cizgi Film Yazilimlari: Animasyon ve ¢izgi
filmler hazirlamak i¢in kullanilan ac¢ik kaynak kodlu ve ticari bilgisayar yazilimlaridir.

COKLU ORTAM URUNLERININ TEMEL OZELLIiKLERI

Farkli igerikler ile farkli kullanim amaglari i¢in iiretilen ¢oklu ortam {irlinlerinin temelde birlestigi
ortak 6zellikleri bulunmaktadir. Kullanilan elektronik, yazilimsal araglar ve birlestirilen ortam
(medya) varyasyonlar1 farkli olabilir ancak tiim ¢oklu ortam iiriinlerinde olmas1 gereken 6zellikler
asagidaki basliklar ¢er¢evesinde incelenmistir.

* Coklu ortam {iriiniiniin icerigi

» Uriiniin sahip oldugu 6zellikleri

* Yapisal planlama ve organizasyon

* Sanal ve gercek kontroller

» Uriiniin gériiniisii ve etkisi Coklu Ortam Uriiniiniin Igerigi Uriiniin kullanildig1 alan her ne olursa olsun
konuya uygun bir icerigi olmalidir. Egitim amagli tasarlanan bir iiriinde ilgili igerik temel alinarak
kurgulama yapilirken eglence amagli tasarlanan bir oyunda oyunun tiiriine, hitap ettigi yas kategorisi vb.
bilesenlere gore bir hikayesi olacak ve kurgusu yapilacaktir. Uriiniin Sahip Oldugu Ozellikleri Coklu
ortam tiriin 6zelliklerinden bahsedildiginde internet baglantisi, iki veya ii¢ boyutlu yapisi, kolay
gecisler saglayan butonlar, tek veya ¢ok kullanicili olmasi, kullanici ile etkilesim ekranlarinin
etkinligi gibi 6zellikler géz oniine getirilmelidir. Yapisal Planlama ve Organizasyon Uriiniin hedefi ve
igerigi iyi dengelenmelidir. Bunlar1 destekleyecek iiriin 6zellikleri ve kontrol mekanizmalari iyi
belirlenmelidir. Baslangig, ilerleyis ve bitis icerige gore planli olmalidir. Hedef kitle karmasik bir
yapi igerisine girdigini hissetmeden rahatca iiriinii kullanabilmelidir. Uriin igerisinde gegisler iyi
organize edilmeli, kullaniciya &zgiir hareket alan1 taninmalidir. Sanal ve Gergek Kontroller Uriin ile
hedef kitle, daha dogrusu kullanici arasindaki etkilesim sanal ve ger¢ek kontroller sayesinde saglanir.
Bilinen ve sik kullanilan gergek kontroller dendiginde akla ilk dnce bilgisayar klavyesi, faresi veya
oyunlarda kullanilan farkli tus takimlarina sahip joystickler gelmektedir. Ilerleyen teknoloji ile birlikte
kontroller i¢in kullanilan araglar, yazilim ve kamera destegi ile birleserek ekran karsisinda hareket
algilar hale gelmistir.

Uriiniin Gériiniisii ve Etkisi Uriiniin igerigi, 6zellikleri, sanal ve ger¢ek kontroller zenginligi ve iyi bir
yapisal plana sahip olmasi kadar iiriinii 6ne ¢ikaran ve etkinligini artiran diger bir 6zellik goriiniistidiir.
Kullanilan yaz tipi, ¢izgi kalinliklari, infografik secimleri ve bunlarin sunumu iiriiniin goriiniisii
iizerine etkili unsurlardir. Ekran tasariminda ne, nerede ve nasil yerlestirilecegine yonelik kararlari,
bunlarin renk uyumlar1 ve araya seslerin yerlestirilmesi liriiniin hedeflendigi kitlede olusturacag etki
bakimindan 6nemlidir.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari
UNITE ADI Coklu Ortam Kuramlari
UNITE NO 2

YAZAR  Prof.Dr. YUKSEL GOKTAS

COKLU ORTAM KURAMLARI

Coklu ortamlarin tasariminda yararlanilan alti temel kuram vardir. Bunlardan bazilari ¢oklu ortam
iirlinlerini hazirlama siirecinde dogrudan, bazilari ise dolayli olarak kullanilan kuramlardir. Kuramlar
zaman zaman diger kuramlarin iizerine bina edilerek olusturulmustur. Ornegin; Tiiretimci Coklu Ortam
Kurami ii¢ farkli biligsel kuramin bir araya getirilmesi ile olusmustur. Bu kuramlar ikili Kodlama,
Sinirli Kapasite ve Aktif Islemci Kuramlaridir.

Ikili Kodlama Kuramu: ikili kodlama, Allan Paivio tarafindan kuramlastirilmis bilissel bir teoridir.
Zihnimizin iki ayr1 kanal ile bilgileri isledigini 6ne siirer. Ikili Kodlama Kurami kisa siireli bellege
gelen bilgileri sdzel ve sdzel olmayanlar olarak ikiye ayirir. S6zel ve s6zel olmayan siireglere ayni
oranda 6nem verilir. Bu kurama gore biligsel siire¢ iki etkilesim ile gergeklesir. Sozel ve sozel
olmayan siirecler birbirinden bagimsiz isler ancak bazi noktalarda baglantilar gergeklesir. ikili
kodlamada igerikler (s6zlii ve gorsel) birlikte sunuldugunda yani birbirinin yerini almadan birbirini
destekler nitelikte kullanildiginda daha etkili ve verimli olmaktadir. ikili Kodlama Kurami bize
gosteriyor ki sozel 6grenmeler gorsel, duyusal ve isitsel 6gelerle desteklenmeli ve bu iki tiir arasindaki
bag giiclendirilmelidir.

Sinirli Kapasite Kurami: Bellek yapilarindan kisa siireli bellek (KSB), depolayabildigi bilgi miktari
ve depolama siiresi agisindan sinirli bir yapiya sahiptir. KSB’nin bilgiyi tutma siiresinin ve depolama
kapasitesinin sinirli oldugunu ilk kez Miller ortaya atmistir. Sinirli Kapasite Kurami da KSB’nin bu
sinirliligina dayanan bir teoridir. KSB’nin belirli siirede ve depolayabildigi veri agisindan sinirli bir
kapasiteye sahip olmasi, coklu ortam materyallerinin kullanicida biligsel yiik miktarini artirmayacak
sekilde tasarlanmasi gerektigini gostermektedir. Clinkii KSB organize etme, yapilandirma,
karsilastirma, kayit etme igslemleri esnasinda bilgiyi hafizada tutma agisindan ayni anda sinirli sayida
islem gerceklestirebilir.

Aktif Islemci Kurami: Mayer aktif islemciyi agiklarken aktif bilissel siirecler i¢ine segme, sunulan
bilgileri organize etme ve yeni bilgilerle biitliinlestirme adimlarin1 katmaktadir. Aktif isleme siirecinde
ogrenenler, sdzciikler ve resimlerle sunulan bilgiye dikkatlerini verir, sdzel ve gorsel sekilde
bilislerinde organize eder. Daha sonra sdzel ve gorsel olarak sunulan bilgileri birlestirerek ge¢mis
deneyimleri ile biitiinlestirirler. Ogrenenlerin dis diinyadan elde ettikleri bilgileri etkin sekilde bilissel
siireclerinden gecirebilmeleri i¢in bilginin sunuldugu ¢oklu ortamin tutarli yapiya sahip olmasi ve
ogrenene bilissel yapiy1 nasil olusturacagina yonelik rehberlik etmesi gerekir. Aksi takdirde karmagik
olarak sunulan bilgi; 6grenenin biligsel slirecini anlamlandirmasini, organize etmesini ve zihinsel
iligki kurmasini zorlastiracaktir.

Tiretimci Coklu Ortam Kurami: Mayer, Tiiretimeci Coklu Ortam Kurami’nda insanin kisa siireli
belleginin tek seferde sinirli miktarda veriyi isleyebilecegi hipotezinden yola ¢ikmaktadir.
Ogrencilerin 6grenme esnasinda segme (selection), organize etme (organizing) ve kaynastirma
(integrating) olmak iizere ii¢ bilissel siirece aktif olarak katilim gdsterdikleri ileri siiriilmektedir. Birey
disaridan gelen bilgileri 6ncelikle duyusal kayit yardimiyla seger (sinirli kapasite). Gorsel-isitsel
kanallara alir (ikili kodlama). Daha sonra se¢ilmis olan sesli ya da sessiz sozciikleri ve hareketli ya da
hareketsiz gorselleri organize eder. Biligsel yapilar yardimiyla da hem birbiri hem de uzun siireli
bellekte mevcut olan eski bilgiler ile kaynastirir (aktif islemci).

Biligsel Yiik Kurami: Kuramin temel dayanagi, ¢alisan bellegin sahip oldugu biligsel kapasitenin
sinirl1 olmasindan dolay1 bir 6grenme siireci esnasinda yiiksek bellege ihtiya¢ duyulmasinin 6grenmeyi
zorlagtiracak olmasidir. Miller ¢alisan bellegin +7 veya -2 birim miktarinda bilgi tasiyabildigini 6ne
stirmiistiir. Dolayisiyla BYK, 6zellikle ¢oklu ortam iiriinleri tasariminda g6z oniinde bulundurulmasi
gereken oldukca dnemli bir kuramdir. BYK, gorsel ve isitsel mesajlarin aliciya iletilmesi siirecinde ii¢
¢esit yiikiin varligindan bahseder. Bunlar dis, i¢ ve ilgili biligsel yiiklerdir. D1s Biligsel Yiik: Bir
geometrik seklin sozel bigimde anlatilmasi ile ¢izilerek gosterilmesi arasindaki fark, dis biligsel yiike
ornek olarak gosterilebilir. I¢ Biligsel Yiik: Anlatilan konunun dogasinda kendiliginden var olan yiiktiir.
Konuyla alakali, ayn1 anda dikkat edilmesi gereken durumlarin biitiiniidiir. i1gili Bilissel Yiik:
Kullanict tarafindan alinan mesajlarin zihinde isleme, yapilandirma ve semalandirilmas: siirecinde
olusan yiiktiir. Diger yiiklerden farkl1 olarak olumlu bir yiiktiir. ilgi ve motivasyon olusturur.

Bilisgsel yiik teorisi ii¢ temel dneride bulunur:

* Kullanicinin 6n bilgi diizeyine uygun yontem, igerik ve materyallerin sunulmasi (i¢ biligsel yiik) ¢
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Gereksiz ve kafa karistirici bilgilerden kaginma (dis biligsel yiik)

» Zengin ve derin 6grenmeye imkan veren siirecleri tesvik etme (ilgili biligsel ylik) Bu baglamda dis
bilissel yiikiin azaltilmasi, i¢ bilissel ylikiin diizenlenmesi ve ilgili biligsel yiikiin ise artirilmasi
gerekir. Gestalt Kurami: Gestalt kelimesi, Almanca’da sekil ve form anlamina gelir. Almanya’da
1920’lerde ii¢ teorisyenin -Wertheimer, Koffka ve Kohler gelistirdigi kuram, Gestalt GérselKuram1
olarak bilinen bir psikolojik yaklasimdir. Gestalt psikologlar1 algisal organizasyona iliskin alt1 temel
ilke 6nermektedir. Kuramda sekil-zemin iliskisi, yakinlik, benzerlik, tamamlama, ayni1 yon ve basitlik
ilkeleri iizerinde durulur. Coklu ortamlarda Gestalt Kurami diisiiniilerek tasarim yapildiginda sekil-
zemin, yakinlik, kompozisyon diizeni, kompozisyon ile tasarim 6geleri aras1 iligkilere dikkat
edilmelidir. Ayni1 zamanda bu kuram bizim diinyay1 nasil anlamlandirdigimiza gore nesnelerin
algilandigini ifade ettiginden ortam tasarlarken hedef kitlenin 6zelliklerini de dikkate almak
gerekmektedir. Gestalt ilkelerinin yaraticilikla kullanilmasi, tasarimcilarin mesajlarini iyi bir
tasarimla, dogru bir sekilde ifade etmelerini saglar. Gagne’nin prensipleri de g6z 6niinde
bulunduruldugunda 6grenme etkinliklerinin daha dikkat ¢ekici bir sekilde ilerleyecegini soylemek
miimkiindiir. Tasarim yaparken sadece igerigin ne kadar etkili ve dolu oldugu degil nasil
gorsellestirildigi ve 6grenene nasil aktarildig: da ¢ok dnemlidir. Bu konuda aktarim yaparken tasarim
kurallarinin uygulandigi ortamlar kullanicinin biligsel yiikiinii azaltip daha kolay ve etkili 6grenmesini
saglayacaktir.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari
UNITE ADI Coklu Ortam Tasarim ilkeleri
UNITE NO 3

YAZAR  Prof.Dr. YUKSEL GOKTAS

COKLU ORTAM TASARIM ILKELERI

Mayer, teknoloji tabanli ¢oklu ortam tasarimina yol gosterici 10 ilkeden s6z etmektedir. Bunlar:

1.1lke: Tutarlilik Konu disinda yer alan gorsel ve isitsel gelerin coklu ortam materyaline dahil
edilmesi kullanicilarin dikkatinin dagilmasina sebep olur ve odaklanmay1 zorlastirir. Yeni bilgiyle var
olan bilgi arasinda iletisimin kurulabilmesi i¢in verilen igerikteki konu ile ilgili olmayan ogeler
cikartilmalidir. Tutarlilik prensibi bu noktada devreye girmektedir. Konu digina sapmalarin olmamasi,
kullanicilarin dikkatinin dagilmamasi ve bilgi transferinin kaliteli saglanmasi i¢in bu prensibe uygun
¢oklu ortam firiinleri gelistirilmelidir. Kisacasi1 asil amag, dikkati dagitacak yabanci dgeleri ortadan
kaldirarak, temel 6geler lizerine odaklanmanin saglanmasi ve odaklanmanin kolaylastirilmasidir.
2.1lke: Dikkat Cekme Kullanicilarin daha etkili ve verimli bir sekilde istenileni gerceklestirebilmesi
ve odaklanmanin saglanmasi icin dikkat cekmeyi saglayici igslemler yapilir. Konu dis1 islemlerin
azaltilmasi i¢in dikkat ¢ekici unsurlar kullanilmalidir. Tasarim olusturulurken 6nemli goriilen metin
ve gorsellere vurgulama yapilarak kaliciligin artirilmasi saglanir. Kullanilan unsurlar yeni bir bilgi
kazandirmaz, sadece sunulan bilginin kaliciligin1 artirir.

3.1lke: Gereksizlik Kullaniciya konuyla ilgili olan fakat gereksiz olarak goriilen ek bilgilerin
yiliklenmesi, asil anlatilmak istenen kisimlarin kullanici tarafindan algilanamamasina yol agabilir. Bu
olumsuz etkiyi ortadan kaldirmak i¢in gereksizlik ilkesine dikkat edilmesi gerekmektedir. Gereksizlik
olusturan birgok durumlar vardir. Ornegin; metin ile sunulan bilgiyi, senkron bir sekilde sesli olarak
vermek gereksizdir.

4.11ke: Konumsal Yakinlik Birbiriyle iliskili olan gérsel 6geler ve sdzciiklerin birbirine uzak degil
yakin olmas1 gerekmektedir. Bu sekilde 6grenme daha iyi gerceklesmis olur. Resim ve sézciiklerin
birbirine yakin olarak verilmesi, iliski kurmayi kolaylastirir. Ogrenci resim ve sdzciigii birlikte
kodlayarak bilgiyi geri cagirabilir. Fakat bu ilkeye uyulmadiginda iliski kurmak zorlasir, bilgiler
birlikte tutulmadig1 i¢in bilginin hatirlanmas1 zorlanmis olur.

5.1lke: Zamansal Yakinlik Kullanici, birbiriyle iliskili olan metin veya gorsel unsurlarin birlikte
sunulmasiyla istenileni daha iyi anlar. Sunum olustururken ilk sayfasinda kavrama ait gorselin
kullanilip, sonraki sayfada kavramin agiklanmasi anlasilirli1 zorlagtirir.

6. Ilke: Pargalara Bélme Karmasik bir yap1 anlatilirken kullanicilarin verilen bilgileri bellekte sinirli
siire icerisinde isleyip, anlamlandirip kalic1 olarak 6grenmesi istendiginde bilissel ylik meydana
gelmektedir.

7.1lke: On Alistirma On alistirma ilkesi, bir konunun dgrenilmesi icin o konu icerisinde gegen
kavramlarin ve terimlerin 6nceden bilinmesi gerektigini belirtir. Daha dnceden bilinmeyen ya da
unutulan bilgiler anlatilmak istenen konunun igerisinde gegerse ve kullanici zihninde bu bilgileri
derleyip anlamlandiramazsa bu durum, bilissel ylik miktarinda artis meydana getirecektir.

8.1lke: Siraya Koyma ikili kodlama kuramina dayandirilan bu ilke, bilginin hem gérsel hem de isitsel
kanallarla sunulmasinin asir1 biligsel yliklenmenin 6niine gegecegini belirtmektedir. Yapilan
aragtirmalara gore gorsel ve isitsel olarak gelen bilgilerin her biri, ayn1 anda farkli kanallarda
islenebilmektedir.

9.1lke: Bireysellestirme Ilkesi Bu ilkeye gore kullanicilarin farkliliklar1 her daim goz oniinde
bulundurulmalidir. Bilgi sunulduktan sonra onu isleyebilmesi i¢cin 6grenene yeterince zaman verilmeli,
kontrol 6grenende olmalidir. Anlatimlarda resmiyetten uzak, yalin ve samimi bir dil kullanilmasi
kullanicilarin performansini olumlu anlamda etkilemekte ayrica motivasyonlarini artirmaktadir.
10.11ke: Ses Ilkesi Bu ilkeye gére kullanicilarin farkliliklar: her daim gz dniinde bulundurulmalidir.
Bilgi sunulduktan sonra onu isleyebilmesi i¢in 6grenene yeterince zaman verilmeli ve kontrol
6grenende olmalidir. Bu ilkeye gdre sohbet tinisinda bir insan sesinin dgretici kaynak oldugu bir ortam,
bir makine sesine gore 6gretime daha fazla hizmet eder. Ayrica Mass ve Brave tarafindan yapilan bir
calisma, insan sesinin 6zelliklerinin 6grenenler {izerinde giiclii bir etki olugturabilecegini ortaya
koymustur.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari

UNITE ADI Coklu Ortam Uriinleri Hazirlama Siireci
UNITE NO 4

YAZAR  Prof.Dr. YUKSEL GOKTAS

COKLU ORTAM URUNLERINI HAZIRLAMA SURECI

Son yillarda tiim alanlarda geleneksel ortamlardan ¢oklu ortamlara hizli bir gegis goriilmektedir. Bunun
sonucunda tasarimcilar yazi, resim, grafik, ses, veri tabani ve diger bazi yazilimlar1 kullanarak ¢esitli
coklu ortamlar gelistirmektedirler. Tasarimcilarin temel isi, sistemin iglevlerini yerine getirmesini
organize etmektir. Organize edilmesi gereken islevler, i¢erikten ara yiize kadar bir¢ok siireci
kapsamaktadir. Tasarimcilarin bu siirecte gesitli etkenlere dayali olarak farkl: kararlar almalari
gerekir. Cogu iirliinde oldugu gibi ¢oklu ortam {iiriinlerinde de iki taraf vardir. Alici, tiiketici, misteri, is
sahibi gibi adlarla anilanlar bir tarafta {iretici ise diger taraftadir. Bu iki taraf arasindaki iliski,
iletisim {iriiniin kalitesini ya da liriinden memnun olmay1 dogrudan etkileyecektir. Yeni bir ¢oklu
ortamin kullanilabilmesi i¢in ortamin gelistirilme siirecinde dikkat edilmesi gereken noktalar
bulunmaktadir.

Bu nedenle bir ¢oklu ortamin olusumu; analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama asamalari yani sira her
agamada degerlendirmenin yapildig1 kapsamli bir siiregtir. Asagidaki sekilde yeni bir ¢oklu ortamin
gelistirilme siirecinde; analiz, tasarim ve gelistirme asamalarinda temelde nelerin yapilabilecegi
gosterilmistir. Analiz Siireci Bir ¢oklu ortam projesinde ilk asama bazi analizlerin yapilmasidir. Bu
analizler yapilmadan gelistirilecek bir iiriin, ne kadar iyi olursa olsun memnuniyet diizeyi sinirl kalir.
Zira gelistirilen iiriin; talepler, ihtiyaglar, gereksinimler, eldeki imkanlar degerlendirilerek
gelistirilmis bir iiriin degildir. Onun i¢in analiz asamasinda konunun belirlenmesi, detaylandirilmast;
ihtiyaclarin, gereksinimlerin belirlenmesi ve degerlendirilmesi gerekir.

Ihtiya¢c Analizi

Uriin gelistirme siirecimizin etkili olup basariya ulasmasi igin izlenmesi gereken en 6nemli
adimlardan biridir. Dogru bir sekilde ihtiyag¢ analizi yapilirsa etkili bir {iriin ortaya ¢ikabilir. Bu
agsama, bir probleme ¢6zliim yolu getirmek i¢in gereksinimlerin belirlenme durumudur. Hedef Kitle
Analizi Hedef kitlenin 6zellikleri belirlenerek incelemeye alinmasi ve degerlendirme asamasindan
gecirilip bir karara baglanma siirecidir. Hedef kitlenin 6zelliklerinin incelenip elde edilen bilgiler ile
tasarim ve igerik i¢in bazi kararlara varilmasi gerekir. Teknoloji Analizi Coklu ortam projesini
hazirlayacak kisinin sahip oldugu teknolojik ve fiziksel 6zelliklerin kullanilarak teknolojik aletlerin
ayrintili bir sekilde incelenmesi ve bunun rapora dokiilmesi siirecidir. Ortam Analizi Belirlenen hedef
kitleye kazandirilmak istenen 6grenmelerin hangi ortamlarda sunulmasi gerektiginin belirlenmesi,
verimli bir sonug elde edilmesi i¢in yiiriitiilen bir siiregtir. Gorev Analizi Coklu ortam geligtirme
siirecinde gdrev analizinin rolil bilyiiktiir. Proje siirecinde en basindan en sonuna kadar yapilmasi
gerekenler belirlenmelidir.

TASARIM SURECI

Coklu ortam iiriinlerinin belirlenen amaclar dogrultusunda mesaj istenilen sekilde iletebilmesi,
tasarim 6gelerinin dogru kullanilmasina ve tasarim ilkelerinin uygulanmasina baghdir. Tasarim siireci,
analiz agamasinda elde edilen bilgiler dikkate alinarak yiiriitiilebilir.

GELISTIRME SURECI

Coklu ortam gelistirme siirecinde dikkat etmemiz gereken, analiz slirecinde elde edilen verilere gore
hareket etmektir. Ote yandan gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalari ig ige bir siireci
icermektedir. Gelistirilen iiriiniin eksikliklerini gidermek ve hatalarini diizeltmek i¢in tasarim
asamasinda alinan kararlar ortama yansitilmali kullanicilarin konuya yonelik deneyim yasayip
ihtiyaglarini karsilayabilecekleri ¢oklu ortam materyalleri olusturulmalidir.

UYGULAMA SURECI

Uygulama siireci, 6nceden belirlenen hedef kitle ile hazirlanmis olan ¢oklu ortam projesinin
etkilesimidir. Bu adim siire¢-amag-hedef davranisi degerlendirmeden dnce gelerek bu davraniglar
gozlemleyebilmemize yardimci olmaktadir. Bu siire¢ kisaca program kurulumu, egitimi ve varsa diger
mevcut programlar ile entegrasyonu kapsamaktadir.

DEGERLENDIRME SURECI

Coklu ortamda gelistirme siirecinin son agamasi degerlendirmedir. Coklu ortam projesi
tamamlandiktan sonra baslayan siireci kapsamaktadir. Sonuca yonelik degerlendirmenin yapildigi bu
kisimda genel hatlari ile birlikte verimlilik, etkililik ve projenin amacina ulasip ulagmadigini
belirlemek i¢in ¢alisilan bolimdiir.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari

UNITE ADI Digital Oykiileme

UNITE NO 5

YAZAR  Prof.Dr. TURKAN KARAKUS YILMAZ

DIJITAL OYKULEME NEDIR?

Kendini video formatinda ifade etme bigimlerinden biri de farkli teknolojiler ve dykiileri birlestiren
dijital oykiilemedir. Dijital dykiileme; dijital goriintiiler, metin, seslendirme, video ve miizigin
birlestirilerek belirli bir konunun sunuldugu 6ykii anlatim teknigi ve bir ¢goklu ortam tiiriidiir. Dijital
Oykiiler; dijital belgesel, bilgisayar tabanli dykiiler, dijital kompozisyon, elektronik anilar veya
etkilesimli dykiiler seklinde de ifade edilmektedir. Dijital dykiileme kisisel bir anlatima sahiptir,
anlatilacak olaylar hikayelestirilir, hikayelestirmede evrensel olarak kabul edilen hikdye unsurlari
kullanilir ve 6zli bir sekilde anlatilir. Yani gereksiz ayrintilardan kaginilmalidir.

Dijital oykiilemede sesli ve gorsel materyaller kullanilir.

Dijital Oykiileme

Tiirleri Dijital dykiileme, videoya dayal1 pek ¢cok coklu ortam araglarinda mevcut olsa da bireysel
olarak hazirlanan dijital 6ykiilemeler, biografik ve bilgilendirici olarak ikiye ayrilir. Dijital
Oykiilemenin Unsurlar1 Dijital dykiilemenin 10 temel unsuru vardir, bunlar; amag, anlaticinin bakis
acis1, dramatik soru, duygusal 6geleri de barindiran metinsel igerik, anlasilir, vurgulu ve tonlandirmali
bir seslendirme, seslendirmede dil kurallarina uyum, anlatimda ritim, dykilye uygun arka plan miizigi,
oykii ile eslesen resim ve gorseller, anlatim ve 6ykii detaylarinda sadeliktir.

DiJITAL OYKULEME SURECI

Dijital dykiileme siireci 7 adimdan olusur, bu adimlar ve agiklamalari sirasi ile soyledir:

1. Adim: Oykiiniin olusturulmasi: Kisinin kendi yasantilarini, internet arastirmasi ile biitiinlestirip
zenginlegtirerek bir 0ykil olusturmasi gerekir.

2. Adim: Gorsel materyallerin se¢imi: Hikaye uzunluguna ve hikdyede bahsedilen unsurlara gore
toplanan gorseller i¢inden se¢im yapilmas: gerekmektedir. Resim sayis1 hikdyenin anlatim hizina gore
belirlenmeli, her resim en az 4-5 saniye kadar ekranda goriinmelidir

3. Adim: Arka plan miiziginin segimi: Oykiiniin ritmine gore sozsiiz miizikler, arka plan miizigi olarak
secilmelidir. Ancak bunun yaninda dykiilemeye, seslendirmeye ara verildiginde duyulacak sekilde
sozlii miizikler de eklenebilir. Oykiiniin akisin1 bozmadig siirece, dykiide farkli zamanlara, olaylara
geciste olay ve zamana uygun farkli miizikler kullanilabilir.

4. Adim: Oykii yapraklarmin hazirlanmasi: Anlaticinin istedigi detaylari, sahne goriintiilerini ve
senaryoyu icerecek sekilde dykii yapraklariin hazirlanmasi gerekir. Oykii yapraginda ne kadar ¢ok
ayrint1 verilirse, 6ykiilemenin gelistirilmesi de o denli kolaylasacaktir.

5. Adim: Seslendirme: Ses kaydindan 6nce vurgulama ve 0ykiiniin hizina gore bir ritim saglamak i¢in
prova yapilmalidir. Seslendirme sirasinda 6ykii yapragi iizerinden gidilerek kayit yapildiginda, sesler
ve gorseller daha uyumlu bir hale gelmektedir.

6. Adim: Gorsel ve isitsel materyallerin birlestirilmesi: Cesitli video araglari ile gorseller,
seslendirme ve arka plan miizikleri bir araya getirilebilir. Photo Story programi kullanildiginda ise
seslendirme, programin i¢inde resim resim yapilabilir.

7. Adim: Oykiilemenin yayinlanmasi: Dijital dykiilemenin baskalar1 tarafindan erisilip izlenmesi
isteniyorsa, izlenebilir bir video formatina déniistiiriilmesi gerekir. Yayinlanan bir dykiilemenin
degerlendirilmesi, dijital dykiilemenin 10 temel unsuru dikkate alinarak yapilir.

PHOTO STORY ILE DIJITAL OYKULEME

Photo Story Microsoft tarafindan hazirlanmis, dijital dykiilemeye 6zgii bir aragtir. Photo Story’de
yukarida bahsedilen dijital 6ykiileme adimlar: takip edilerek dijital dykiiler hazirlanir. Bu adimlarin
Photo Story’de nasil gerceklestirildigi asagida agiklanmigtir.

1. Adim: Oykii baslatma: Photo Story’nin ilk ekraninda 3 segenek bulunmaktadir. Bunlar yeni dykii
olusturma, projeye devam etme ve projeyi oynatma secenegidir. Buradan 0ykil olusturma segenegi ile
oykii baglatilir.

2. Adim: Resimlerin almmmasi: Oykiilemede kullanilacak olan ve énceden bilgisayara kaydedilmis tiim
resimler programa aktarilir. Burada resimler istenildigi sekilde siralanabilir.

3. Adim: Resimlerin diizenlenmesi: Resimlerin alindig1 ekranda istenirse resimlerle ilgili kenarlik
diizeltme, efekt verme, kirmizi1 géz diizeltme gibi bazi islemler yapilabilir.

4. Adim: Sahnelere baslik ekleme: Resimlerin eklenip diizenlendigi ekrandan sonar, sahnelere baglik
eklenen ekrana gecilir. Burada metin kutusuna girilen yazilar sahne iizerinde goriiniir, genellikle baslik
gereken sahneler i¢in kullanilir, bunun disinda seslendirilen goriintiilerin iizerine yazi1 eklenmesi
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onerilmez. 5. Adim: Resimlere ge¢is efekti verme: Resimlere gegis efekti verme ve seslendirme ayni
ekranda yapilir. Gegis efektleri verilirken resmin ekranda kalma siiresi, elle ya da otomatik olarak
ayarlanabilir. Ayni1 kisimda resimlerin daha yumusak gecislerini saglamak i¢in gegis efektleri
verilebilir. Gegis efektlerinin izleyiciyi rahatsiz etmeyecek sekilde segilmesi gerekir.

6. Adim: Seslendirmenin yapilmasi: Oykiiye ait tiim gorsellerle ilgili islemler bittikten sonar, tekrar
ilk resme doniilerek seslendirme yapilir. Seslendirmeye kayit butonuna basilarak baglanir. Buradaki
metin kutusuna, anlaticiya kilavuzluk etmesi amaci ile seslendirilecek metin parcalar1 eklenir.
Seslendirme her resim i¢in ayri ayri yapilir, boylece yapilan hatalar i¢in sadece ilgili resimde
diizeltme yapilmasi yeterlidir.

7. Adim: Arka plan miiziginin eklenmesi: Seslendirme bittikten sonra gelen ekranda arka plan miizigi
ayarlanir. Arka plan miizigi MP3, WMA, WAV formatlarinda disaridan aktarilabilir ya da Photo Story
icinde kullanici tarafindan kolayca olusturulabilir. Oykiiye birden fazla miizik eklemek miimkiindiir.

8. Adim: Oykiilemenin yayinlanmasi: Oncelikle dykiilemenin WP3 formatinda bir proje dosyasi olarak
kaydedilmesi gerekir. Dijital dykiileme tamamlandiktan sonar, bagkalari ile paylagsmak i¢in WMV
formatinda ¢aligabilir bir video dosyasi olarak tekrar kaydedilmesi gerekir. Kullanici 6ykiillemede
degisiklik yapacaksa, WP3 dosyasini yeniden Photo Story’de agmali ve diizenlemelidir. Diizenlemeden
sonra yeniden WMV olarak kaydedilmesi gerekir. WMV dosyasi iizerinde degisiklik yapilamaz.
DiJITAL OYKULEMENIN EGITSEL YONLERI

Dijital dykiileme kendini ifade etme bigimi olmanin yaninda, yaratici ve yansitici diigiinme
becerilerini ortaya koyan giiclii araglardir. Oykiilemeler kisisel goriislerin yansitilmasi, kisinin kendini
kesfetmesi ve dikkatli ifade se¢imi ile kisilerde iletisim becerilerini artirabilir. Gelistirilen
Oykiilemeler, cesitli sosyal paylasim alanlarinda sunuldugunda bir sosyal 6grenme ortami da
olugmaktadir. Ote yandan dijital dykiileme, pek ¢ok okuryazarlik becerisi igin katkilar saglar.
Arastirma, yazma, organize erme, teknoloji kullanma, sunum, problem ¢dzme, degerlendirme gibi
bircok beceri dijital dykiileme vasitasiyla yapilabilir.

DiJITAL OYKULEMEDE DIKKAT EDILMESI GEREKEN HUSUSLAR

Etkili bir 6grenme araci olan dijital 6ykiilemelerin basariya ulagmasi i¢in dikkat edilmesi gereken
hususlar asagidaki gibidir.

* Dijital oykiileme kurmaca bir hikaye anlatimi degildir, kisinin kendi yasantisin1 dykiileyici sekilde
anlatmasidir. Bu nedenle dijital 6ykiilemenin amaci iyi anlasilmalidir.

* Seslendirme igin bol bol prova yapilmali ve kayitlar dinlenmelidir.

» Oykiiyii dijital ortama aktarmadan 6nce dykii metni tam anlamiyla hazirlanmis ve prova edilmis
olmalidir.

* Dijital oykiilemelerdeki gecis efektleri miimkiin oldugunca basit yapili olmalidir.

* Daha iyi dijital 6ykiilemeler hazirlamak i¢in bol bol 6rnek incelenmelidir.

* Kullanilan materyallerle ilgili telif haklarina 6zen gosterilmelidir.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari
UNITE ADI Resim isleme (GIMP)

UNITE NO 6

YAZAR  Dr.Ogr.Uyesi BILAL USANMAZ

Resim isleme yazilimlari ¢oklu ortamin yazilimsal araglari arasinda yer almaktadir. Resim isleme
yazilimlar1 kullanicinin 6zgiin tasarimlar yapabilmesini, resimler olusturmasini veya onlar1 birlestirip
amaca uygun diizenlemesini, animasyon hazirlanmasini ve 6zgiin ¢izimler yapabilmesini
saglamaktadir. Kelimeler ile yazili veya sozlii aktarilmak istenen bilgi bazen bir tek resim ile
Ozetlenebilmektedir. Metin igerisine yerlestirilecek ve igerigi tamamlayicit mahiyetteki resimler
anlasilabilirligi artirmaktadair.

Coklu ortam uygulamasinda kullanilacak resmin kaynagi temelde ikiye ayrilir:

* Dijital bir cihazdan elde edilen fotograf, goriintii

* Resim igleme yazilimlari ile hazirlanmis ¢izimler Fotograf ve goriintiiniin elde edildigi dijital
cihazlar denilince ilk akla gelen, dijital fotograf makineleri olmaktadir. Fakat ¢esitli uygulama
sahalarinda farkli cihazlar ile karsilasilmaktadir. Fen ve saglik alaninda kullanilan elektronik
mikroskoplar, gokylizii aragtirmalarinda kullanilan teleskoplar, ressamlar tarafindan yapilan sanat
eserlerinin ve ¢izimlerin resimlerinin ¢ekilerek dijitallestiren tarayicilar 6rnek verilebilir.

Bu durumda yeni bir ayrim ile kargilagilmaktadir:

* Di1s ortamin, materyallerin dijital bir cihazda kullanilmak tizere dijital bicime ¢evrilmesi

* Tasarimin direkt olarak dijital resim isleme yazilimlar1 vasitasiyla iiretilmesi Bu ayrima goére ¢oklu
ortam uygulamalarinda kullanilacak resmin bir diger kaynagi, resim isleme yazilimlaridir. Bu
yazilimlar kullanilmak suretiyle dijital ¢izimler hazirlanabilmektedir.

Resim isleme yazilimlar: araciligiyla;

* Dijital cihazlardan elde edilen resimler, goriintiiler diizenlenebilir,

* Yeni tasarim ve ¢izimler yapilabilir.

GIMP PROGRAMI iLE RESIiM ISLEME

Gimp, kaynak kodlar1 gelistiricilere agik GNU (General Public License) ile licretsiz olarak kullanima
sunulan bir resim igsleme programidir. Birden fazla igletim sistemini desteklemektedir. Program ilk
calistirildig1 esnada kullanilmakta olan isletim sistemi dilini tespit edip kendini o dile uyarlamaktadir.
Gimp, basit bir boyama programi olarak kullanilabilecegi gibi profesyonel bir resim diizenleme
programi olarak da kullanilabilir.

Gimp programinin bazi 6zellik ve yetenekleri asagidaki gibi siralanabilir;

* Fir¢a, kalem, havali firga vb. bircok boyama aracina sahiptir,

* Bellek yonetimi sayesinde, resim ile ¢alisirken boyut problemi yasanmaz,

» Katmanli ¢alisilabilir,

* Script tabanli ¢galismalar1 destekler,

» Ileri ve geri alma fonksiyonlarinda sinir yoktur,

* Cevirme, dlgekleme, germe vb. bir¢cok resim dondiirme modunu destekler,

* Dikdortgen, yuvarlar, serbest, bulanik vb. bir¢ok se¢im modunu destekler,

* Bir¢ok resim filtresini destekler,

* Genis bir resim formati ailesini destekler,

 Farkl1 dilleri destekler,

* Coklu veya tekli pencere modunda ¢alisabilir. Bir Gimp goriintiisiinii izerinde resim olan bir kagit
olarak diisiinmek yerine, “katmanlar” olarak adlandirilan bir kagit destesi gibi diigtinmek
gerekmektedir. Gimp'de, ayni anda bir¢ok gdriintiiniin agik olmas1 miimkiindiir. Hata yapildiginda,
genellikle yapilan en son iglemlerin ¢ogu geri alinabilir. Gimp, eylemlerin bir ge¢migini tutarak bunu
miimkiin kilar. Gimp’in her goriintiiniin geri alma ge¢misine izin verdigi bellek miktar:
yapilandirilabilir. Gimp de komut dosyalarindan yararlanilabilir. Komut dosyalari, Gimp’e 6zgii olan
Script-Fu adli bir dilde yazilmistir. Python veya Perl'de Gimp betikleri yazmak da miimkiindiir.
Program Arayiiz Tanitimi1 Programin giincel siiriimii yazilimin web sayfasi olan www.gimp.org
iizerinden temin edilebilir.

Calisma penceresinde iken Tab tusunu kullanarak yan ara¢ meniileri gizlenebilir veya gizli iseler geri
getirilebilir. Yazilim arayiizlerinde siklikla kargilasilan menii dizilimi; Dosya — Diizen — Se¢im —
Goriiniim — Gorilintli — Katman — Renkler — Araglar — Siizgegler — Pencereler — Yardim bagliklarindan
olusmaktadir. Dosya agma ve yeni dosya olusturma Uzerinde calisilacak ve halihazirda var olan bir
resim dosyasini agmak i¢in Dosya — A¢ meniileri kullanilir. Dosya a¢gma iglemi Ctrl+O klavye kisayol
tus kombinasyonlari kullanilarak da yapilabilmektedir.
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Ac¢ komutu ile birlikte ekrana gelen gezgin penceresinden dosyanin konumu gosterilmelidir. Eger belli
bir formattaki dosyalar acilmak isteniyor ise dosya uzantisi se¢gimi yapilabilir. Yeni bir resim dosyas1
olusturmak ve tizerinde ¢aligmak i¢in Dosya — Yeni meniileri kullanilir. Bu se¢imin ardindan yeni
olusturulacak resmin boyutlarinin se¢imi igin ikinci bir pencere gelmektedir. Bu pencerede, 640x400
boyutlarinda yeni bir dosya olusturulmak temel se¢im parametreleri gosterilmektedir. Kullanici
ihtiyact dogrultusunda bu parametreleri diizenleyebilir. Yapilan se¢cim onaylandiktan sonra bos bir
resim sayfasi olusturulmaktadir. Yeni dosya a¢gma islemi Ctrl+N klavye kisayol tus kombinasyonlari
kullanilarak da yapilabilmektedir. Resmi yeniden 6lgeklendirme ve istenilen formatta disar1 aktarma
Resim diizenleme islemlerinden sik kullanilan bir 6zellik, var olan bir resmin yeniden
Olgeklendirilmesi ve yeni boyutlari ile istenilen bir formatta disar1 aktarilmasidir. Bunun i¢in Dosya —
Ac¢ meniileri kullanilarak resim agilir. Ardindan Gériintii — Resmi Olgekle meniileri secilerek ara
secim ekrani iizerinden resmin yeni genislik ve yiiksekligi ayarlanir. Olgekle diigmesine basilarak
resmin yeniden 6l¢eklenmesi saglanmis olunur. Simdi resmin istenilen formatta disa aktarimi
gerekmektedir. Bunun i¢in Dosya — Disa Aktar mentileri kullanilir.

Aktarim igin agilan yeni pencereden istenilen dosya formati segilerek disa aktarim diigmesi tiklanir.
Resim kirpma islemi Bir resmin istenilen yerlerinin kirpilmasi islemi sik kullanilan diizenleme
islemleri arasindadir. Resim agik iken Araglar — Doniisiim Araglar1 — Kirp mentiileri kullanilarak
resim kirpilabilir. Kirp araci ilgili meniiden segildikten sonra resim iizerinde 6n tanimli olarak
dikdortgen olusturabilecek bir arag belirecektir. Bu arag¢ sayesinde kirpilmak istenilen alan seg¢ilir ve
tiklandiginda kirpilmis olur. Uzerinde ¢alisilan resmin dzelliklerini gérme Coklu ortam uygulamasina
yerlestirilecek resmin boyutlari, formati diskte kaplayacagi alani vb. bilgileri bir arada gosteren
pencereye ulasmak i¢in Goriintii — Goriintii Ozellikleri meniisii kullanilabilir.

Resmin tersyiiz edilmesi ve dondiiriilmesi Resmin tersyiiz edilmesi i¢in Araglar — Doniisiim Araglar1 —
Cevir meniisii kullanilabilir. Menii kullanildiginda ekrana 6n tanimli olarak sag ve solu gosteren iki
basl ok ¢ikar, buraya tiklandiginda resmi yatayda tersyiiz eder.

Eger resmin diiseyde tersyiiz edilmesi isteniyor ise Ctrl tusuna basilarak ok yonlerinin asagi yukari
degistigi goriildiikten sonra tiklanmalidir. Secilen bir alanin tasinmasi Resim igerisinden segilen bir
alanin taginmasi i¢in yandaki gorsel araglar meniisiinden dikdortgen se¢im araci segilerek resim
iizerinde istenilen alan se¢ilir. Ardindan Ctrl+Alt tuslarina basili iken fare ile bu alan tutularak
istenilen yere birakilir.
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UNITE ADI Video isleme

UNITE NO 7

YAZAR  Do¢c.Dr. OMER FARUK URSAVAS

Latince bir kelime olan ve manyetik bantlar iizerinde yer alan veya sayisal olarak derlenmis hareketli
resimler dizisi olarak agiklanan videoyu Alkan (1998), “gdriiyorum” anlamina gelen ve goriintii
isaretlerle ilgili bir terim olarak agiklamistir. Video; bir fikri savunmak, iletisim kurmak, bir iiriini
satmak veya bir an1y1 geri ¢agirmak i¢in gii¢lii bir arag olabilir. Video diizenleme; video klipleri,
hareketsiz goriintiileri ve ses dosyalarini bir pakete yerlestirme islemidir ve mesajinizi ilgili kitleye
ulagtirarak onlar1 haberdar etmenizi saglar. Videolar genel olarak resim, yazi ve ses 6gelerinden
olugsmaktadir. Video diizenleme yazilimlarin tiimii ise bu iglevleri gergeklestirmeye ve bu bilesenleri
bir biitiin olarak sunmaya caligirlar.

Giiniimiizde videolar; televizyon, web ve mobil teknolojilerin vazge¢ilmezi haline gelmistir. Egitim
acisindan bakildiginda ise video etkili bir iletisim ve 6grenme ortam1 olmasiyla 6n plana ¢ikmaktadir.
Coklu 6grenme ortami saglamasi, bireysel 6grenme etkinliklerini desteklemesi, soyut kavramlar
somutlastirmasi, zamandan tasarruf, giivenli gézlem yapma imkéni, motivasyon saglamasi, dikkat
¢ekici olmasi, defalarca kullanilabilmesi, bilginin hatirlanmasini kolaylastirmasi ve kolayca
paylasilabilir olusu yonleriyle cazibesi her gecen giin artmaktadir. Videolarin Temel Ozellikleri Kare
Biiyiikligli Bir video goriintiisiinii olusturan karelerin her birinin piksel olarak yiiksekligi ve genisligi
kare biiyiikliigii” olarak da ifade edilir. Video karelerin, bir en-boy orani vardir. Bazi video kameralar
¢esitli kare en-boy oranlarini kaydedebilir ve NTSC (National Television Standarts Commitee - Ulusal
Televizyon Standardi Komitesi) ve PAL (Phase Alternating Line - Evre Degisimli Cizgi) video
standartlar1 farkli piksel en boy oranlarini kullanir. Piksel en boy orani, karedeki tek bir pikselin
genislik-yiikseklik oranini aciklar. Bu pikseller yan yana geldikc¢e ana goriintii ve ana kare biiyiikligiini
olusmaktadir. Farkli video sistemleri, bir kareyi doldurmak i¢in gerekli piksel sayisiyla ilgili farkli
varsayimlarda bulundugundan, piksel en boy oranlar1 degisiklik gdsterir. Ornegin, bir¢ok bilgisayar
video standardi,

4:3 en boy oranina sahip kareyi 640 x 480 piksel olarak tanimlarken ABD’deki NTSC standardinda bu
oran 720 x 480 pikseldir. 720p, "1280x720 pixel" ¢dziliniirligiin kisaltmasidir. "p" harfi progressive scan
(ilerleyici tarama) anlaminda kullanilir. Diger bir deyisle 1280 piksellik 720 satira sahip video
karelerini ifade eder. Bu rakamlar ne kadar yiiksekse, videomuzun goriintiisii o kadar kaliteli olacak
ancak fotografin veya videonun bilgisayarda kapladig: yer de o oranda artacaktir. Video Formatlari
Video formatlari diinyasi, biraz karisik olabilir, ancak bilmemiz gereken birkag¢ temel kavram vardir.
Oncelikle bir video formatinin sadece bir dosya uzantisindan olusmadigini anlamak dnemlidir. Bir
uzanti, yalnizca bir video kodek (bir algoritmaya sahip video sikistirma bi¢imi) bileseni degildir. Bir
konteyner, bir kodlayic1 ve bir kapsayici veya sadece bir kod ¢dziicii olabilir. Videolarin ¢cogunlugu,
saklandigi alanda daha az yer kaplamasi acisindan genellikle sikistirilmiglardir.

Bir kodek bilesen bu verileri sikigtirir ve agar, video dosyasini yorumlar ve ekranda nasil oynatacagini
belirler. Dolayisiyla ¢ok sayida farkli kodek tiirleri bulunmaktadir. Kisisel bilgisayarlarinizda yer alan
isletim sistemleri, bu kodeklerin bazilarina sahiptir ancak bir video agmaya ¢alistiginizda "dosya
uzantisi desteklenmiyor” veya "medya oynatilamiyor" bildirimi ile karsilagsmaniz durumunda ilgili
uzanti i¢in internetten indirilebilen bir dizi kodek bileseni bulunmaktadir. Bunlara ek olarak medya
dosya uzantilarini1 barindiran ve bir paket olarak saklanan konteyner olarak adlandirilan yazilimlar da
vardir. Genellikle bir video ve bir ses kodeginden olusan bu konteynerlarin bazilari altyazi gibi bilgiler
de igerebilir. Konteynerler, video ve ses i¢in bir kod ¢dzlicli segmenize de izin verir. Boylece,
ortaminizi nasil kaydedeceginiz ve kopyalayacaginiz konusunda biraz daha kontrol sahibi olursunuz.
Videolar; goriintii kalitesine, dosya boyutuna ve biiyiikliigiine veya cihazin 6zelliklerine gore farkl
formatlarda tretilmektedir. Video icerigini yonetmek i¢in bu formatlar, bazi yazilimlar araciligiyla
birbirine doniistiiriilebilir.

Video Formati Doniistiiriiciisii Giiniimiizde pek ¢ok kullanici, bir video dosyasinin bi¢imini degigtirme
ihtiyact duymaktadir. Bunun baslica sebepleri videonun olusturma ortami kisiye 6zel bir donanimdan ya
da izlenilecek videonun oynatilacagi donanimda ilgili kodeginin bulunmayisindan kaynaklandigi
bilinmektedir. Bu sebeple kullanicilar, video déniistiirme ihtiyaci duyarlar. Ornekleri gesitlendirecek
olursak bir filmi veya klibi farkli bir dosya tiiriine aktarmak i¢in bir mobil cihazda goriintiileme,
internete yiikleme, sabit disk alanindan tasarruf etmek i¢in sikigtirma gibi islemlerde buna eklenebilir.
Internette bu islemi gergeklestiren pek ¢ok iicretli, iicretsiz ve deneme kullanimina agik yazilim
mevcuttur ve saniyeler i¢inde yukarida bahsedilen islemlerden herhangi birini yapmanizi saglarlar.
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Video formatlar1 ve 6zellikleri hakkinda bir sey bilmek zorunda kalmadan sezgisel bir Ingilizce dil
araylizii sunan bu yazilimlar sayesinde, video diizenleme ve doniistiirme konusunda yeni bir kullanici
olsaniz bile kolayca programi ¢ozebilirsiniz. Format factory yazilimi Ucretsiz olarak bilindik birgok
video, ses, goriintli dosya formatini1 doniistiirebilen ve bunlar1 kayit yapma imkan1 saglayan Format
Factory yazilimi 10 yildir bu alanda hizmet vermektedir. Program sadece Windows tabanli olup
kullanim1 oldukga kolaydir. Video Isleme Camtasia Studio ile ¢alistiginiz kisisel bilgisayariniza ait
ekran goriintiilerini kayit edebileceginiz gibi bir siireci anlatan videolar da yaratabilirsiniz. Bu
baglamda Camtasia Studio, muadillerine oranla basit bir ekran kaydedici olmanin 6tesinde size
profesyonel isler ¢ikarmanizi saglayan imkanlar tanir. Asagidaki araglarla videolariniz lizerinde
diizenlemeler yapabilirsiniz.

* Ekran Kaydedici: Ekraninizdaki herhangi bir alani, pikseli kaydedebilirsiniz.

* Web Kamerasi: Web kameranizdaki goriintiiye sihirli dokunuglar yapabilirsiniz.

* Medya: 4K ¢oziiniirliigiinde video, resim ve ses dosyalari ile ¢aligabilirsiniz.

* Cok Katmanli Zaman Cizgisi: Resim, video, yazi ve ses dosyalarini farkli katmanlarda diizenleyerek
kisa siire yeni bir video olusturabilirsiniz.

* Bilgi Notlar1: Oklar, agiklama kutulari, sekiller ve daha fazlasini kullanarak dikkat ¢ekebilirsiniz.
* Gegisler: Bir klip, resim, sekil veya metnin bagina veya sonuna bir giris/gikis ekleyebilirsiniz.

* Animasyonlar: Yakinlastirma, kaydirma veya kendi 6zel hareket efektlerinizi olusturabilirsiniz.

* Ses Ekleme: Vurguyu, gosterdiginiz seye baglamak i¢in sesli yonlendirmeler yapabilirsiniz.

* Ses Efekti: Videonuzu gelistirmek icin kayitlara, miizige veya anlatiminiza ses efektleri

ekleyebilirsiniz.

» Gorsel Efektler: Renkleri ayarlayin, bir gélge ekleyin, kirpma hizini degistirin veya daha fazlasini
yapabilirsiniz.

* Canli Sinavlar: Videolarinizi kimlerin izledigini ve ne kadar goriintiilediklerini gérmek i¢in sinav
ekleyin.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari
UNITE ADI Digital Oyunlar

UNITE NO 8

YAZAR  Do¢.Dr. MURAT COBAN

Bilgisayarlar, giiniimiiz dinyasinin en gelismis araclarindandir ve hayatimizin her alaninda etkileri
goriilmektedir. Bilgisayarlarin hayatimiza girmesinden kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlari da hizli
bir gelisim gostererek aligkanliklarimizi degistirmeye baslamistir. Gliniimiizde bilgisayar oyunlari,
eglence anlayisinin dnemli bir parcasi olarak goriilmektedir. Bilyiik oyun iireticilerinin yaptiklari
satiglar ve elde ettikleri gelirler de bu goriisii dogrular niteliktedir. Tiirkiye’de son yillarda ¢evrimici
bilgisayar oyunlarininda etkisiyle bilgisayar oyunlarinin oynanma oranlar1 bityiik artis gostermistir.
Newzo arastirma grubunun 2012 yilinda yayinlamig oldugu raporuna gore; Tiirkiye’de yaklasik olarak
21.810.000 kisi aktif olarak oyun oynamakta ve bu sektdre 400-500 milyon dolar civarinda yatirim
yapilmaktadir.

Oyun teorisyenlerinin yani sira oyun tasarimcilart ve pek ¢ok egitimci dijital oyunlarla ilgili farkl
perspektiflerden tanimlamalar yapmiglardir.

Depmsey ve arkadaslar1 (2002) dijital oyunlari; amag, kural, 6diil, sonug gibi bilesenlerin yer aldigi,
bir ya da daha fazla oyuncuyla birlikte yapilan bir aktivite olarak tanimlamaktadirlar. Whitton (2010)
ise dijital oyunlarla ilgili farkli disiplinlerdeki farkli tanimlamalar1 gz oniinde bulundurarak, dijital
oyunlarin 10 karakteristik 6zelligi oldugunu savunmaktadir. Bunlar; rekabet, zorluk, kesif, fantezi,
amag, etkilesim, sonug, insanlar, kurallar ve giivenlik oldugu belirtilmistir. Rekabet Rekabet,
oyuncunun kendisini diger oyuncularla karsilastirmasi ve performansini degerlendirmesi olarak
tanimlanmaktadir.

Zorluk

Oyun igerisinde yer alan bir gorevi tamamlamak i¢in basarilmasi gereken derecelerin biitiinii olarak
tanimlanabilir. Kesif Oyuncunun merak duygusu uyarilarak, oyun ortaminda bulunan nesnelerin veya
diger bilesenlerin ne ise yaradigini, nasil kullanildigini ve hangi tepkileri verebilecegini deneyerek
kesfedebilir. Fantezi Oyun ortami1 ger¢ek diinyamizda bulunan nesnelerin yer aldig1 bir ortam
olabilecegi gibi, tamamen hayal iriinii nesnelerden kurulu fantastik bir ortam da olabilir. Ornegin;
normal bir insanin ger¢ek diinyamizda yapabilecegi fiziksel bir ziplama hareketi, oyun igerisinde
abartilabilir ve daha uzun mesafelere karakterin ziplamasi saglanabilir. Hedef Oyunu kazanmak ya da
tamamlamak i¢in oyuncularin yapmak zorunda olduklari siire¢ ya da islemler olarak tanimlanabilir.
Etkilesim Oyuncu, oyun icerisinde hareketlerini veya tercihlerini oyundan aldig1 geri bildirimlere gore
yeniden diizenleyebilir.

Ornegin sanal bir diinyada yer alan oyuncu diger oyuncularla, nesnelerle veya ortamla etkilesim halinde
bulunabilir. Sonu¢ Oyuncunun bir hedefe ulagmak i¢in ne kadar ¢aba sarf etmesi gerektigi ya da diger
oyuncularla kendisini kiyaslayan verilerden yararlanmasi sonug olarak degerlendirilebilir. Insanlar
Oyuncunun disinda oyunda yer alan diger insanlar bu bilesende yer almaktadir. Ornegin; bazi cevrimigi
oyunlarda ayn1 anda birden fazla oyuncu oyunda bulunabilirler ve birbirleriyle etkilesimde olabilirler.
Kurallar Oyunun nasil oynanmasi gerektigi ve oyuncunun hangi sinirlar igerisinde oyunu
oynayabilecegi gibi ¢esitli 6gretileri igeren bilesendir. Giivenlik Dijital oyunlar oynandiginda ger¢ek
diinyamiza oyunun sonucunun 6diil veya ceza olarak yansimamasi gerektigiyle ilgili bilesen olarak
degerlendirilebilir.

DiJITAL OYUNLARIN TARIHSEL GELiSiMi

[lk dijital bilgisayar oyunun ne zaman ve kim tarafindan gelistirildigi tartismali olmakla birlikte, 1952
yilinda Alexander Douglas tarafindan Tic-Tac-Toe adl1 bilgisayar oyunun oldugu belirtilmektedir. Alt1
yil sonra 1958 yilinda fizik¢i William Higinbotham, bir tenis simiilasyon oyunu gelistirdi. 1962 yilinda
Massachusetts Teknoloji Enstitlisiinde Steve Russell 6nciiliiglindeki bir grup arastirmaci tarafindan
Spacewar oyunu gelistirildi. Magnavox Odyssey, ilk ticari video oyun sistemi olarak tarihe gecti. 1972
yilinda 100.000’in iizerinde satis1 yapild1. Ozellikle internet bant genisliginin kalite baglaminda
artmasi ve internetin yayginlasmasiyla birlikte, ¢ok kullanicili (multiplayer) ve ¢evrimigi oyunlarin
say1st artmis ve hala artmaya da devam etmektedir. Playstation, Xbox, mobil ve bilgisayar tabanli oyun
konsollar1 ve teknolojilerinden ise platform olarak yararlanilmaktadir.

DiJITAL OYUNLARIN AVANTAJLARI

Oyun ortamlar: ¢cocuklarin gergek diinyamizda uygulama firsati bulamadig: farkli beceri ve
davranislar gelistirmelerine yardimci olabilir.

Bu baglamda dijital oyunlarin avantajlar1 genel olarak agsagidaki gibi sirlanabilir:

* Dijital oyunlar eglenmek ve dikkat ¢ekmek i¢in eglenceli bir ortam sunabilir.
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* Oyuncu dijital oyun ortaminda kendi ritmini ayarlayarak oyun oynayabilir ve kendi 6z kontroliinii
saglayabilir.

* Dijital oyunlar, oyuncularin isteklerine veya ihtiyaglarina gore diizenlenerek gelistirilebilir.

* Oyun siirecinde oyuncu, kendi 6zelliklerine veya becerilerine gore geri bildirim alabilir.

* Oyuncu, ag teknolojileri destegi sunan oyunlar1 oynama siirecinde diger oyuncularla ag ortaminda
iletisim kurabilir.

* Fiziksel olarak kullanicinin hareketlerine gore oynanan dijital oyunlar, oyuncunun motor becerilerinin
gelismesine yardimei olabilir ve saglik agisindan olumlu etkilere firsat verebilir.

* Oyuncularin kendine giiven hissi gelistirilebilir.

« Dijital oyunlar psikolojik olarak bazi amaglar1 yerine getirmek i¢in kullanilabilir.

* Oyun oynamak analitik ve biligsel becerilerin gelisimine yardimei olabilir.

* Soyut kavramlarin 6gretilmesi veya izah edilmesi oyunlar araciligiyla daha kolay yapilabilir.

* Ag ortamindaki dijital oyunlar1 oynama siirecinde oyuncunun bir gruba ait olma hissi gelistirilebilir.
DIiJITAL OYUNLARIN DEZAVANTAJLARI

Psikososyal bakimdan dijital oyunlarin dezavantajlar1 incelendiginde; depresyon, sosyal izolasyon,
topluma kars1 pozitif davranislarda azalma, maddi kazanma hirsina egilim, sosyal iliskilerde
zayiflama gibi olumsuz etkilerinin olabilecegi 6ngoriilmektedir. Saglik agisindan degerlendirildiginde
dijital oyunlarin bas agrisi, yorgunluk, gerginlik gibi etkileri olabilir. Ayrica siddet igerikli baz1 dijital
oyunlar, kisilerde agresif davranis veya davranis bozuklugu gibi olumsuz etkilere neden olabilir.
DIiJITAL OYUNLAR NASIL GELISTIRILIR?

Dijital oyunlar, oyun motoru olarak adlandirilan yazilimlar sayesinde gelistirilmektedir. Unity 3D,
Unreal Engine, Torque 3D, Game Maker gibi oyun motorlar1 giinimiizde yaygin olarak
kullanilmaktadir.

DiJITAL OYUNLARIN TASARIM VE GELISTiRME SURECINDE DiKKAT EDILMESI
GEREKENLER

Dijital oyunlarin tasarlanmasi ve gelistirilmesi siireciyle ilgili olarak, alan yazinda pek ¢ok rehber
olmasina ragmen genel olarak dijital oyunlarin tasariminda bes temel boyutun dikkate alindigi
goriilmektedir. Bunlar; fiziksel boyut, degiskenlik boyutu, ortam boyutu, duygusal boyut ve etik boyut
olarak degerlendirilmektedir. Fiziksel Boyut Oyun igerisinde yer alan nesnelerin ve oyuncuyu temsil
eden karakterin bulundugu ortami temsil etmektedir. Degiskenlik Boyutu Oyun i¢erisinde zamanin rolii
olarak tanimlanmaktadir. Ornegin; oyuncunun oyun icerisinde yer alan bir eylemi veya bir gorevi ne
kadar zamanda tamamlamasi gerektigi bu boyuta drnek olarak verilebilir. Ortam Boyutu Oyun ortami
oyunun goriiniis ve atmosferiyle ilgili bir boyuttur. Bu baglamda oyun ortaminin fantastik, gercek,
cografik bir bolge, tarihsel bir igerigi barindiran bir yer veya kurguya dayali baska bir ortam olup
olmadigiyla ilgili bir boyuttur.

Duygusal Boyutlar

Oyun igerisinde oyuncuyu siirekli canli tutabilecek duygusal tasarim dgelerini igeren boyut olarak
tanimlanabilir. Etik Boyut Oyun i¢indeki kurgusal 6gelerin ve diger boyutlarda yer alan 6gelerin ahlaki
degerlere uygunluguyla ilgili boyut olarak tanimlanmaktadir. Her dijital oyunun tiirii ve kurallarinin
belirlenmesi, oyunun amaci dogrultusunda bir kavramla baglar. Bu baglamda dijital oyunlarin tasarim
siirecinin temel olarak bes adimdan olustugu vurgulanmaktadir. Bunlar; oyunun temasini tanimlama,
aragtirma, oyun mekaniklerini belirleme, oyun mekaniklerini ayarlama ve oyunu degerlendirme olarak
belirtilmistir.
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UNITE ADIINFOGRAFIKLER

UNITE NO 9

YAZAR  Prof.Dr. RABiA MERYEM YILMAZ

INFOGRAFIKLER

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, giinliik yasam aligkanliklarina kadar pek ¢ok alanda insanlarin
degisimi s6z konusu olmugtur. Bu degisimle birlikte 21. yy’de bireylerinden beklenen yeterlilikler de
farklilasmigtir. Bu yeterliliklerden biri olan gorsel okur-yazarlik becerisi, ¢agimizda karsilastigimiz
bilgi yogunlugunun 6zetlenip gorsellestirilmesiyle de 6nem kazanmistir. Gorsel okur-yazarlik,
gorseller araciligiyla verilen mesajlar1 anlayabilme ve yorumlayabilme becerisi olarak
tanimlanmaktadir (Heinich, Molenda & Russel, 1989). Gorselleri anlayip yorumlamanin da dtesinde,
yazili bilgiyi gorsellestirerek sunmak da 6nemli bir yeterliliktir. Bilgiyi gorsellestirme; karmagik
konular, fikirler ile bilgileri resimlerle ve grafiklerle sunarak 6zetleme ve anlamli héle getirme
amaciyla kullanilmaktadir.

Son yillarda “infografikler”, bilgiyi gorsellestirmede siklikla kullanilmakta ve bu kullanim gittik¢e de
yayginlasmaktadir. infografikler, veri gorsellestirme isleminden bazi1 noktalarda farklilik
gosterebilmektedir. Veri gorsellestirme, ham bir veri seti lizerinden ¢esitli islemler yaparak
(istatistiksel islemler gibi) sonug¢larin yansitilmasina odaklanirken; infografikler gorsellerle ve
sekillerle verinin 6zetlenerek sunulmasina odaklanir (Islamoglu vd., 2015). Infografikler, bireylere
belirli mesajlart iletmek i¢in 6zel olarak tasarimlanmig grafiklerdir (Smiciklas, 2012). Diger bir
degisle infografikler, bilgiyi hizli ve acik bir sekilde iletebilmek i¢in sunan gorsellerden olugsmaktadir
(Kibar & Akkoyunlu, 2014). Giinlimiizde infografikler, bireyler ve organizasyonlar tarafindan iletisimi
artirmak i¢in kullanilabilmektedir. Ge¢miste de kullanilan infografikler, giiniimiizden farkli olarak
dijital ortamlardan ziyade daha ¢ok gazetelerde ve dergilerde yer almistir. Daha da geriye gidecek
olursak, insanligin ilk tarihinden beri grafikleri, resimleri ve ikonlar1 bilgiyi paylasmak, hikayeler
anlatmak ve bilgiyi yapilandirmak i¢in kullanildig: goriilebilir (Kibar & Akkoyunlu, 2014; Smiciklas,
2012). Smiciklas (2012)’a gore ilk infografik érneklerin, MO. 30.000 yillarinda duvarlara gizilen
hayvan figiirleri oldugunu gorebiliriz. MO. 3000°li yillara geldigimizde grafik ve sembollerden olusan
Maisir Hiyeroglif yazilarina rastlayabiliriz.

INFOGRAFIKLERIN KULLANIM AMACLARI VE AVANTAJLARI

Infografiklerle bilgi gorsellestirilirken; kelimeler, resimler ve tasarim unsurlari kullanilmaktadir.
Esnek bir yapiya sahip olduklari, yazili bilgileri gorsel olarak sunmaya olanak tanimalari ve pek ¢ok
farkli formda hazirlanabilmeleri, infografikleri giiglii kilmaktadir (Schroeder, 2004). infografik
kullanmadaki temel amag, az sayida kelime ve grafiklerle karsi tarafa verilmek istenen mesajin
iletilmesidir. Bunun i¢in, infografiklerle kii¢iik bir alanda maksimum bilgi iletilmesi dnemlidir
(Golombisky & Hagen, 2010). Ayrica infografikler, bir fikri gorsellestirerek sunma, bir hikaye ya da
siireci gosterme, karmasik bilgileri acik bir sekilde sunma amaciyla da kullanilabilmektedir. Lamb ve
Johnson (2014), infografiklerin kullanim1 i¢in bes amag belirlemislerdir.

Bunlar;

* Fikirleri etkili bir yolla sunma,

» Karmagik iliskileri gorsel bir sekilde gosterme,

* Bilgiyi etkili bir sekilde karsilastirma,

* Veriyi, orneklerle ve benzetimlerle gorsellestirerek anlamli hale getirme,

* Fikirleri yalnizca sozciiklerle anlatmaktan ziyade, gorseller ve sdzciiklerle birlikte iletmedir.
Infografikler, yalnizca yazili bilginin sunuldugu durumlara gore pek ¢ok acidan avantaj
saglayabilmektedir (Ghode, 2012; Islamoglu vd., 2015; Krauss, 2012; Smiciklas, 2012).

Bunlar:

* Problemleri ¢oklu bakis acisiyla gérebilme

* Tek seferde hem yaz1 hem de gorseli zihinde isleyebilme

* Meraki artirma

* Motivasyonu artirma

« Icerigin anlasilmasini kolaylastirma

* Zihne yiiklenen fazla ve gereksiz bilginin azaltilmasini saglama

« Igerige biitiinciil bir bakis acisiyla bakabilme Infografikler sahip olduklar1 bu avantajlari ve gesitli
gorsel 6geleri biinyesinde barindirmasi sayesinde 6grenme ortamlarinda 6n plana ¢ikmaya baglamistir
(Williams, 2002).

INFOGRAFIK OLUSTURMA SURECI
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Son yillarda geligen teknolojiyle birlikte infografik olustururken, yalnizca grafik unsurlar1 degil, video
ve ses gibi coklu ortam &geleri de kullanilabilmektedir. infografikler, resim isleme programlariyla
hazirlanabildigi gibi (Adobe Photoshop, Adobe Illustrator vb.), 6zel olarak infografik olusturmak igin
gelistirilmis programlarla da olusturulabilmektedir. Ancak bunlar, teknik bilgi becerisi
gerektirdiginden herkesin kullanabilecegi diizeyde programlar degillerdir. Bu nedenle teknik becerisi
olmayan kisilerin de infografikler hazirlayabilmeleri i¢in kullanim1 kolay ¢evrimigi programlar
gelistirilmistir (Ornegin; rhino 3D, Inkscape, visual.ly, piktochart vb.). Bu ¢evrimici yazilimlar
sayesinde kullanicilar ¢ok daha kisa bir siirede etkili infografikler hazirlayabilmektedirler.
Infografikleri “etkilesimli” ve “etkilesimsiz” olmak iizere siniflandirmak miimkiindiir.

Etkilesimli infografikler, 6ncelikle gorseller ve metinle desteklenerek hazirlanir. Daha sonra ilgili
boliimlere ses ve video gibi ¢coklu ortam materyalleri eklenebilir. Bu infografikler yalnizca bilgisayar,
tablet, akilli telefon gibi elektronik ortamlarda kullanilabilirler. Etkilesimsiz infografikler ise yalnizca
grafik ve metinlerden olusur. Hem elektronik ortamlarda hem de basili olarak kullanilabilir.
Kullanicilar, amaglarina gore etkilesimli ve ya etkilesimsiz olarak infografiklerini hazirlayabilirler
(Yildirim, Yildirim, Celik & Aydin, 2014). Yildirim vd. (2014), etkili bir infografik hazirlarken dikkat
edilmesi gereken noktalar1 sdyle 6zetlemislerdir:

* Bilgi dikkatli bir sekilde organize edilmelidir.

» Infografik icerisindeki akis organize edilmelidir.

* Gerekli ve dnemli bilgilere yer verilmelidir.

* Sunulan bilgiyle tutarli gorseller kullanilmalidir.

* Bilgi agik ve anlagilir bir sekilde sunulmalidir.

Davis ve Quinn (2013) de etkili bir infografigin biinyesinde barindirmasi gereken dort bilesenden s6z
etmistir. Bu bilesenler;

(1) amag, (2) stil, (3) kanit ve (4) formattir.

* Amag: Okuyucular, infografigi hazirlayan kisinin amacini, ¢ikardigi sonucu ve ana fikri
anlayabilmelidir.

« Stil: Grafiklerin tasarimi, yazi tipleri, semboller ve renkler birbiriyle uyumlu olmali ve infografigi
hazirlayan kisinin tarzini yansitabilmelidir.

 Kanit: Bilgiler uygun bir sekilde infografiklere entegre edilmeli ve okuyucularin anlayabilecegi
sekilde dizayn edilmelidir.

» Format: infografikler statik bir formatta sunulmali, baski icin uygun tasarlanmali ve etkilesimi
saglayabilmelidir.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari
UNITE ADI Cizgi Filmler ve Animasyonlar
UNITE NO 10

YAZAR  Do¢.Dr. OMER KOCAK

CiZGi FILM VE ANIMASYON NEDIiR?

Cizgi film, hareketsiz resimleri ve ¢izimleri hareketlendirme olarak tanimlanmaktadir. Gelisen
teknoloji ile birlikte bu tanim, ¢esitli degisikliklere ugramis ve farkli sekillerde ifade edilmis olsa da
genel olarak hareketlendirme, canlandirma sanati olarak kabul edilmektedir. Cizgi film kavrami 1920’
li yillarda hayatimiza girmistir. Animasyon kavrami ise 19701 yillarda Japonya temelli, ¢izgi filme
oldukc¢a benzeyen “anime” kavrami ile 6zdes bir sdzciiktiir.

Anime, Fransizcadaki animasyon kelimesinden tiiretilmis, ¢izgi filmin Japoncadaki karsiligidir.
Giintimiizde ¢izgi film ve animasyon kavramlari i¢ ige gegmis kavramlardir. Animasyon da ¢izgi film
gibi hareketsiz resimleri ve objeleri canlandirma olarak adlandirilmaktadir Cizgi Filmlerin ve
Animasyonlarin Tarihsel Gelisimi Tarih 6ncesi ¢caglardan giiniimiize kadar insanlar, hareketsiz
goriintiileri canlandirmak ve bu goriintiilere hareket verebilmek i¢in ¢abalamiglardir. Hatta insanlar,
magaralardaki duvarlarda olusturduklari ve kullandiklart malzemelerde kendilerini, avlanma
sekillerini ve savagma sekillerini resmederek, cizerek, hareketlerin baslangi¢ ve bitis resimlerini
isleyerek hareket vermeye, canlandirmaya ¢alismislardir.

I1k canlandirma ¢alismalar1 1908’de Emile Cohl tarafindan yapilmistir. Cohl, negatif film kullanarak
siyah fonda beyaz ¢izgi ile tasarladig1 ¢6p adamlarin canlandirilmasini saglayarak, 1 dakika 57 saniye
siiren ilk ¢izgi filmi tasarlamistir.

Daha sonrasinda canlandirmaya yonelik ¢aligmalar artmis, bazi resimleri hareket ettiriyormus gibi
gosteren bazi oyuncaklar yapilmis olsa da ¢izgi film sanatinin giiniimiizdeki anlamina en yakin
derecedeki ¢izgi filmler, diinya genelinde ilk olarak 1920’li yillarda hayatimiza girmistir. i1k ¢izgi
film “Felix the Cat” ten daha sonra “Donald Duck”, “Mickey Mouse” gibi ¢izgi filmler popiiler
olmuslardir. Bu donemde popiilarite kazanan ¢izgi filmlerin gelistiricilerinden olan Walt Disney, ¢izgi
filmlerin bir eglence araci olarak gelismesini saglayarak ¢izgi film sektoriiniin kurucusu olmustur.
Gegmisten Giinlimiize Kadar Kullanilan Canlandirma Teknikleri Gegmisten giiniimiize resim veya
nesneleri canlandirmaya calisan insanoglu ¢esitli malzemeler kullanmis ve kullanilan bu malzemelere
gore canlandirma teknikleri gelistirmistir (Arikan, 2001). Kullanilan bu tekniklerden en ¢ok bilinenleri
ise sunlardir:

» Kesim ve Siluet Teknigi

» Kukla Teknigi

» Kolaj Teknigi

* Camur Teknigi

* Nesneleri Canlandirma Teknigi

* Kum ve Cam iistiine Boyama Teknigi

* Pinscreen Teknigi

* Time-Lapse Teknigi

* Cameraless Teknigi

» Kagit ve Flip Book Teknigi

* Celanimation Teknigi

* Zeotrope Teknigi

» Bilgisayarli Canlandirma Cizgi Filmlerin Ozellikleri Cocuklar dogduklarinda hayatlart ile ilgili her
detayi, ebeveynleri kontrol etmektedir.

Zamanla televizyonlarin farkina varan ¢ocuklar, artik kendi yasamlarini kontrol eden ve kendilerini
yonlendiren yeni bir egitici daha edinmis olurlar. Bu yeni egiticide ¢ocuklarin en fazla dikkatini ¢ceken
programlar ise ¢izgi filmlerdir. Cizgi filmler ¢iktig1 donemlerde eglence amagl kullanilmaktaydilar.
Ancak zamanla, egitim, reklam ve ticari amaclarla degisik alanlara yayilmistir. Boyle degisik
alanlarda kullanilsa dahi ¢izgi filmlerin eglence boyutunun olmasi, ¢ocuklarin ¢izgi filmleri
izlemesinin temel sebebidir. Cizgi filmlerin ¢ocuklar tarafindan tercih edilmesinin, bir eglence arac1
olarak goriilmesinin nedeni ise gocuklarin bilissel ve duygusal diinyalarina hitap etmesi ve kendilerini
¢izgi filmdeki karakterlerle 6zdeslestirmeleridir. Cocuklarin bir hayli dikkatini ¢eken ¢izgi filmlerin
igerikleri dikkate alindiginda, bu iceriklerin ¢ocuklar {izerinde olumlu veya olumsuz etkiler
olusturabilecegi soylenebilir.

DIJITAL CizGi FILM GELISTIRME ARACLARI

Giinlimiizde ¢izgi film gelistirmek i¢in ¢ok sayida dijital arag bulunmaktadir. Bu dijital araglar, hizli
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bir sekilde ¢izgi film tasarlanmaya ve yayinlamaya olanak sunmaktadir. Bu yazilimlardan bazilar1
sunladir:

* Muvizu

* Vyond

* ToonBoom

* Powtoon

* 3Ds Max/Maya

* Animate

CC BIR CIZGI FILM NASIL TASARLANIR?

Cizgi film gelistirmeye baglamadan 6nce iyi bir 6n arastirma yapilmali ve gelistirmenin adimlari
dikkatlice planlanmalidir. Cizgi film gelistirme “yapimci, yonetmen, ¢izimeci, taslak ressami, arka
plan ressami, bas animator, yardimci animator, ara ¢izimci, miirekkeplendirici, renklendirici,
kontrolor, kameraci, editor ve stiidyo yonetmeni” gibi bir ¢ok elemanla kolektif bir ¢aligma isteyen
gorevdir. Bu kapsamda ¢izgi filmlerin gelistirilmesi siirecinde agsagida belirtilen agsamalarin takip
edilmesi gerekmektedir:

* Tasarim

* Senaryo

* Tipler

* Storyboard

* Layout

» Ug resimler, ara resimler

* Arka plan

* Cizgi filmin tamamlanmas1 Dijital olarak gelistirilen ¢izgi filmler i¢in yukarida belirtilen ¢izgi
film gelistirme asamalar1 benzer sekilde takip edilmektedir. Oykii boliimiinde gelistirilen dykii ve
senaryo, her bir sahne (storyboard) i¢cin gorsel hale getirilir. Sanat bdliimiinde ise ¢izgi film i¢in
tasarimlar ve renklendirmeler belirlenir, bunun yani sira bi¢imlendirme, diizenleme ve gdlgeleme
boliimlerine kapsamli bir bakis saglayarak gerekli miidahalelerde bulunulur. Bigimlendirme
boliimiinde karakterler ve ¢izgi filmin senaryosunda belirtilen karakterlerin ortamlari tasarlanir.
Diizenleme boliimi, ¢izgi filmi iki boyuttan {i¢ boyuta, yani ekranlar1 son haline getirmekle
sorumludur. Ayrica seslerin ve iyi bir akisin olusturulmasi bu béliimiin gorevidir. Golgeleme bolimii
ise karakterlerin ve ortamlarin bulunduklar: sartlara gore bigimlendirilmesinin saglandigi birimdir.
Canlandirma boliimii, ortama ve karakterlere can veren boliimdiir. Isiklandirma bolimii; hedeflenen
etkiyi ve sahneyi gorsel bir sekilde sunmak i¢in 151k diizeninin ayarlandigi, sanat boliimii tarafindan da
kontrol edilen bir birimdir. Son olarak kamera boliimii, hedeflenen kareleri ¢cekmek i¢in
konumlandirmalarin yapildigi birimdir.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari

UNITE ADI Artirllmis Gergeklik Uygulamalar
UNITE NO 11

YAZAR  Prof.Dr. RABIA MERYEM YILMAZ

ARTIRILMIS GERCEKLIK

Artirilmis gerceklik (AG), gercek diinya ile sanal diinyanin bir arada sunuldugu, her iki diinyada yer
alan nesneler arasinda es zamanli olarak etkilesimin saglandigi bir teknolojidir (Azuma, 1997). AG
teknolojisi ile ger¢ek diinyanin goriintiisii, bir kamera aracilifiyla alinmakta, gercek diinya iizerinde
daha 6nceden belirlenmis noktalara sanal nesneler tanimlanmakta, AG yazilimlariyla gergek ve sanal
nesneler bir araya getirilerek es zamanl olarak sunulmaktadir. AG kavramyi, ilk olarak Tom Caudell
tarafindan 1990’11 yillarda ugaklara elektrik kablolarinin yerlestirilmesi sirasinda ¢alisanlarin
yonlendirilmesini saglayan, bagsa monte edilen bir dijital goriintiileme sistemi ile kullanilmigtir
(Caudell & Mizell, 1992; Siltanen, 2012). Her ne kadar AG kavrami, 1990’11 yillarda kullanilmaya
baglansa da, aslinda bu teknolojinin temelleri 1950°1i yillara kadar dayanmaktadir.

AG’nin 50’li yillardan giiniimiize kadar gecirmis oldugu tarihsel siire¢ incelendiginde, Morton Heilig’
in 1950’lerde “Sensorama” adli bir simiilator gelistirmesiyle AG teknolojisinin temellerinin atildig1 ve
gliniimiizde akilli telefonlar ve mobil uygulamalara kadar gelistigi goriilmektedir. AG, sanal ve gergek
diinyay1 bir araya getirmesiyle her iki diinya arasinda bir képrii konumundadir (Chang, Morreale, ve
Medicherla, 2010; Lee, 2012). Bu teknolojinin en belirgin 6zellikleri arasinda sanal ve gercek nesneleri
birlestirme, ger¢ek zamanli etkilesim sunma ve 3B nesneleri kullanma yer almaktadir (Azuma, 1997,
Moreno, MaclIntyre, ve Bolter, 2001). Ger¢ek diinyanin kamera ile goriintiisiiniin alinmasi sirasinda,
onceden belirlenmis olan hedef noktalara, sanal nesnelerin baglanmasi ve olusan sonucun programlar
vasitasiyla yorumlanmasi; AG teknolojisinin ¢alisma prensibini yansitmaktadir (Yilmaz, 2014).

AG; masaiistii ve diziistii bilgisayarlar, taginabilir cihaz ile akilli telefonlar gibi farkli platformlarda
kullanilabilen bir teknolojidir (Kirner, Reis, ve Kirner, 2012). AG ile gelistirilen uygulamalar 3B
nesneler, yazi, resim, video ve animasyon gibi sanal nesnelerin ayr1 ayr1 kullanimina izin verirken,
bunlarin ayn1 anda kullanimini da saglamaktadir (Wang vd., 2013). Mobil cihazlarda cihaz {izerinde
bulunan kamera, goriintiileyici olarak kullanilirken bilgisayarlarda web kamera kullanilmaktadir. AG,
marker (isaret¢i) tabanl uygulamalar ile marker tabanli olmayan uygulamalar olmak iizere iki farkh
kategoride ele alinmaktadir (Johnson, Levine, Smith & Stone, 2010). Marker tabanli uygulamalarda bir
marker veya market yer aldig1 bir kitapgik, marker {lizerinde tanimlanan bilgiyi dijital veriye
doniistiiren bir aygit ve bu veriyi yansitan bir goriintiileyici yer almaktadir.

Marker tabanli olmayan uygulamalarda ise GPS’in (Global Positioning System) kullanildig1 izleme
sistemleri, bir alan ve resim tanilayici kullanilmaktadir (Johnson vd., 2010). Marker tabanl
uygulamalar, marker iizerinde yer alan goriintiiyii bir Web kamera veya mobil cihaz kamerasi
araciligiyla alarak AG goriintiilleme yazilimlari sayesinde 3B nesnelere doniistiiriilmesini saglarken;
marker tabanli olmayan uygulamalar, bir lokasyona tanimlanan sanal nesnelerin goériintiillenmesini
saglamaktadir. Her iki uygulamada da sanal nesne olarak yazi, ses, resim, video ve 3B model gibi
sanal nesneler kullanilabilmektedir.

ARTIRILMIS GERCEKLIKTE KULLANILAN YAZILIMLAR

AG uygulamalarinin gelistirilip hazirlanabilmesi i¢in 6zel yazilimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bunlar
bilgisayarlar ve mobil cihazlar i¢in farklilik gostermekle birlikte, kullanimi kolay olma veya 6zel
programlama becerisi gerektirme durumuna gore de cesitlilik gosterebilmektedir. Schmalstieg,
Langlotz ve Billinghurst (2011) bu yazilimlar1 kategorilere ayirarak sunmustur (Bkz. Tablo 11.1).
Bunlarin yani sira Daqri Ar-media, MixAR ZooBurst, FLARtoolkit, MRToolkit, Junaio, Metaio,
Aurasma ve Layar kullanilan diger yazilimlardan bazilaridir (DePriest, 2012; Schmalstieg vd., 2011;
Wang vd., 2013; Yuen vd., 2011). AG; eglence, oyun, tip, reklamcilik, pazarlama gibi pek ¢ok alanda
kullanilmaktadir. AG, her ne kadar pek ¢ok alanda kullanilsa da héla siiregelmekte olan bazi
problemler mevcuttur. Igerik gelistirme ve uygulama hazirlama noktasinda yasanan zorluklar, internet
baglanti problemleri, dis faktorlerin uygulamalar {izerindeki olumsuz etkileri (1s1k, ¢ikt1 kalitesi,
goriintiileme kalitesi vb.), birden fazla cihaz kullanabilme durumu bu problemlerin baginda
gelmektedir. Ancak her teknolojide oldugu gibi AG teknolojisinin kullaniminda da bu gibi problemlerle
karsilagsmak olagandir. AG teknolojisi yayginlastikca, bu problemler de yavag yavas ortadan kalkmaya
baglayacaktir.

ARTIRILMIS GERCEKLIKTE KULLANILAN GORUNTULEME SiSTEMLERI

AG uygulamalarinin goriintiilenmesini saglamak i¢in ¢esitli gériintiileme sistemleri kullanilmaktadir.
Bu sistemlerde ilki, basa monte edilen goriintiileme sistemleridir. Kullanicilar, basglarina goriintii
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cihazini yerlestirerek gozlerine denk gelen goriintiileyicilerle sanal nesneleri gorebilirler. Son yillarda
Google Glass gibi teknolojiler kullanimi1 yayginlasan goriintiileme sistemleridir. Diger bir goriintiileme
sistemi, taginabilir goriintiilleme sistemleridir. Kullanicilar, mobil cihazlarin kameralar1 araciligiyla
gercek ortam iizerine tanimlanan sanal nesneleri goriintiileyebilirler. Son olarak uzamsal goriintiileme
sistemleri de kullanilabilmektedir (Y1ilmaz, 2014).

ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISININ KULLANIM ALANLARI

Teknolojinin yayginlagsmasiyla AG teknolojisi; eglence, oyun, tip, reklamcilik, turizm, miithendislik,
reklamcilik, askeriye ve pazarlama gibi pek ¢ok alanda kullanilmaktadir. Tiim bu alanlarin yani sira,
egitim ortamlarinda da kullanilmaya baslanmistir. Egitim ortamlarinda 6zellikle; karmagik yapilarin
gorsellestirilerek anlasilmasini kolaylastirma, 6grenmeyi ilgi ¢ekici hale getirme, 6grencilerin
motivasyonlarini artirma, kavram yanilgilarini azaltma, derse katilim1 artirma, soyut kavramlari
somutlagtirma, ger¢ek hayatta gozle goriilmesi miimkiin olmayan durumlarin gésterimini saglama ve
tehlikeli olaylarin giivenli bir sekilde yapilmasini saglama (Sirakaya ve Seferoglu, 2016)
ozelliklerinden dolay1 bu teknolojinin kullanimi egitim ortamlarinda artmaktadir. ARTIRILMIS
GERCEKLIK KULLANIMININ SINIRLILIKLARI

AG teknolojisi her ne kadar pek ¢ok avantaj sunup yenilikleri beraberinde getirse de, hala siiregelmekte
olan baz1 problemler mevcuttur ve bazi noktalarda dezavantajlar1 bulunmaktadir. Icerik gelistirme ve
uygulama hazirlama noktasinda yasanan zorluklar, internet baglant1 problemleri, dis faktorlerin
uygulamalar lizerindeki olumsuz etkileri (151k, ¢ikti kalitesi, goriintiileme kalitesi vb.), birden fazla
cihaz kullanabilme durumu sinirliliklarin baginda gelmektedir. Ancak her teknolojide oldugu gibi AG
teknolojisinin kullaniminda da bu gibi problemlerle karsilasmak olagandir. AG teknolojisi
yayginlastik¢a, bu problemler de yavag yavas ortadan kalkmaya baglayacaktir.

ARTIRILMIS GERCEKLIiK UYGULAMA ORNEKLERI

Son yillarda AG teknolojisinin kullanim1 yayginlasmis ve ¢esitli konularda pek ¢ok mobil AG
uygulamasi gelistirilmistir. Bu uygulamalardan bazilar sirasiyla sunulmustur:

(1) SolarAR by Aura Interactive uygulamasi: SolarAR; giines sistemi hakkinda bilinmesi gereken temel
bilegenlerin yer aldig1, Android cihazlarda kullanilabilen, eglenceli ve etkilesimli bir AG
uygulamasidir.

(2) Brain Scan uygulamasi: Brain Scan; beyin hakkinda detayli bilgi sunan, beynin iizerinde yer alan
boliimleri ve calisma seklini 6gretmeyi amaglayan AG destekli bir uygulamadir. Bu uygulama ile
beyin 3B bir sekilde goriintiilenebilmektedir.

(3) AR Flashcards uygulamasi: “Animal Alphabet”, “Space” ve “Shapes and Colors” uygulamalariyla
okul 6ncesi ¢agdaki cocuklara harfleri, gezegenleri, sekilleri ve renkleri 6gretmeyi amacglayan bir AG
uygulamasidir.

(4) Arloon uygulamalar1: Arloon; anatomi, kimya, geometri ve astronomi alanlarinda 11-18 yas
ogrenciler icin hem Android hem de IOS cihazlarda kullanilabilen AG uygulamalaridir.

(5) Elements 4D Uygulamast Bu uygulama, kimya dersi i¢in kiipler kullanilarak hazirlanmis bir AG
uygulamasidir.

(6) Visualizer Evini boyatmak isteyen ancak hangi rengi sececegine karar veremeyenler i¢in
hazirlanmis bir AG uygulamasidir.

Bu uygulama sayesinde evin duvarlari istediginiz renkte goriilebilmektedir.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari
UNITE ADI Sosyal Medya Araclar
UNITE NO 12

YAZAR Prof.Dr. HASAN CAKIR

Web 2.0 teknolojileri, kullanicilar1 pasif igerik tiiketicisi olmaktan ¢ikarip web siteleri ve sayfalari
i¢in metin, resim, ses veya video formatinda aktif icerik iireticileri olmalarina firsat vermistir. Ayrica
dinamik web teknolojileri kullanilarak web kullanicilarini birbirine baglayan platformlarin ortaya
¢ikmasi, insanligin temel ihtiyaclarindan biri olan sosyallesmeyi internete tagimistir. Internet
sosyallesme platformlari veya aglari kayitli kullanicilari arasinda bir insan agi kuran, birbirinin agina
dahil olan kullanicilar arasinda igerik paylasimi yapmasina, metinsel veya isaretsel yorumda
bulunmasina izin veren, kisacasi insanlar arasinda igerik ve mesaj paylasimini saglayan bir yapidir.
Ayrica yapilan paylasimlar kisi, kurum veya olaylarin kullanicilar arasinda tanitiminin yapilmasina,
one ¢ikmasina, kisaca {inlii olmasina yardimci olmaktadir. Internet sosyallesme platformlar1 veya
aglar1 Sosyal Medya olarak da isimlendirilirler. Sosyal medya araglari, bireysel kullanicilar tarafindan
kendi aglar1 icinde haberlesme ve igerik paylasim platformu olarak kullanilirken, ticaret hayat1 ve
isletmeler i¢in {irlin tanitim ve miisteri iligkilerini gelistirebilecekleri bir pazarlama platformu
olabilmektedir. Sosyal medya, kullanic1 ag1 sayesinde sadece dogrudan baglantili olan kullanicilara
degil, ayn1 zamanda baglantili kullanicilarin sosyal aglarina da erisim verebildigi i¢in bir kullanicinin
eristigi kullanici sayisi ¢ok fazla sayiya erisebilmektedir.

SOSYAL MEDYA ARACLARI CESITLERI

Giinlimiizde farkli amaglara hizmet eden pek ¢ok sosyal medya araci bulunmaktadir. Bu araglarin ortak
ozellikleri kullanicilari arasinda igerik (metin, resim, miizik, video, belge, konum, durum vb.)
paylasimina izin veren, kullanicilar arasindaki bagi gdsteren, kullanicilarin yapilan paylagimlara
yorum yazabildigi ve kullanicilar arasinda mesaj paylasimina izin veren yapida olmalaridir. Internet
trafiginin analizini yapan Alexa.com sitesine gore en popiiler sosyal medya platformlari1 ve kullanim
amaclar1 asagida agiklanmistir. Facebook: Internet {izerindeki 1.59 milyarlik aktif kullanic1 sayisi ile
insanlar1 ve isletmeleri birbirine baglamak i¢in iyi bir ortam sunmaktadir. Twitter: Kisa mesajlar ile
bilgi paylasilan bir mikro blog sitedir. Kullanicilar i¢in 140 karakterlik mesaj sinir1 ile bilgi ve durum
paylasimina izin verir (2017°de 280 karaktere ¢ikmistir).

LinkedIn: Degisik mesleklerdeki profesyonelleri bir araya getiren platformdur.

Google+: Kullanicilar arasinda icerik paylasimina izin veren platformdur.

Youtube: En biiyiik video temelli sosyal paylasim platformudur.

Instagram: Esas olarak kullanicilarin resim ve videolarini paylagsmalarina, diizenlemelerine izin veren
sosyal platformdur.

Pinterest: Hem kisisel hem de isletmelerin iiriin ve tasarim tanitimina izin veren platformdur.

Flickr: Kullanicilarin resim ve video paylasimina izin veren platformdur.

Reddit: Kullanicilarin genellikle haber icerikli linkler veya yazilar paylastiklart web sitesidir. Vine:
Mobil cihazlar lizerinden paylasima uygun olan 6 saniyelik kisa videolarin paylasildig: sosyal medya
uygulamasidir.

StumbleUpon: Kullanicilari i¢in igerik bulan ve dneren bir platformdur. Foursquare: Kullanicilarin
bulundugu yeri ve mekani paylagmalarina izin veren, bulunduklari konumda var olan popiiler kafe,
restoran gibi yerlerdeki diger kullanicilarin biraktig1 yorumlar: gosteren ve ilk defa o civarda
bulunanlara onerilerde bulunan konum tabanli bir sosyal ag aracidir.

Delicious: Kullanicilarin begendikleri ve kaydettikleri web sayfalarinin baglantilarini depolayan, diger
kullanicilarla paylasmasina izin veren bir sosyal sik okunanlar listesidir.

Digg: Internet {izerindeki haber sitelerini tarayarak, kullanicilarinin ilgilerine gore siniflandiran ve
sunan bir sosyal medya platformudur.

Edmodo: Ogretmenlerin verdigi dersleri ve dgrencilerini yonetebildigi bir 6grenme yonetim sistemi
olarak kullanilabileni egitsel amagli sosyal ag platformudur.

UYGUN SOSYAL AG PLATFORMU SECIMi

Sosyal ag platformlar1 arasindan hangisinin se¢ilecegi, oncelikle kisinin veya kurumun amaglar1 ve
ayirabilecegi kaynaklar dogrultusunda olmalidir. Bireysel veya tiizel kisiler i¢in sosyal ag platformu
kullanimina karar vermeden 6nce asagidaki noktalar degerlendirilmelidir. Kullanim Amacinin
Tanimlanmas1 Sosyal ag platformlari, farkli amaglar ¢ergevesinde gelistirilmis platformlardir.
Platform se¢imi yapmadan 6nce, kullanicilarin sosyal ag hesabi1 sahip olma amaglarinin belirlenmesi
gereklidir. Hedef Kitle Ozelliklerinin Tespiti Sosyal ag kullanicilari sadece kendi sayfalarii
olusturup bu sayfaya icerik eklemekle kalmaz, ayn1 zamanda takipgilerine ulasmak ve onlardan geri
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bildirim almak isterler. Ozellikle tiizel kisilige sahip hesap sahipleri; hedef kitlelerinin ilgi alanlarini,
demografik ve psikolojik 6zellikleri ile aligveris gegmisini incelemeli ve sosyal aglardan en fazla
hangilerini kullandiklarini tespit etmelidir.

Sosyal Ag Platformunda Zaman Planlamasi Yapilmasi

Sosyal ag platformlarinda ne kadar zaman gegirilecegine, hangi siklikta icerik paylasimi yapilacagina,
hangi tip igeriklere geri bildirim verilecegine ve kullanilacak dil konusunda hangi kurallarin
belirlenecegine kullanim sirasinda karar verilmelidir.

SOSYAL AG PLATFORM TERIMLERI

Sosyal ag platformlarinda kullanilan bazi ortak terimleri agiklamak, platformlarin islevlerini anlamak
konusunda yardimci olacaktir. Takipgi: Bir hesaptaki giincellemeleri gormek iizere kaydolmus
kullanicidir. Temel olarak bir kullanici hesabi ile baska bir kullanic1 hesabi arasinda haber akis1 i¢in
baglanti kurma islemidir.

Durum: Hesap kullanicisinin durumu ile ilgili bilgi yazdig1 ve baglantili oldugu diger kullanicilara
bildirdigi durumdur. Genellikle “mesgul”, “miisait”, “seyahatte” veya kullanicinin belirledigi bir
mesaj olmaktadir. Konum: Sosyal ag platformlari, mobil cihazlarda kullanildiginda kullanicilarin GPS
yoluyla konumunun bildirilmesidir. Begen / Begenme: Bir kullanicinin yaptig: igerik paylasimina takip
edenler tarafindan begeni veya begenmeme oyu verilmesidir. Yorum: Bir kullanicinin yaptig1 igerik
paylagimina takip edenler tarafindan yorum yazilmasidir.

Paylas: Bir kullanicinin daha 6nce kendi sosyal aginda paylastigi bir igerigi, onu takip eden baska bir
kullanicinin kendi sosyal aginda paylasmasidir. Kisisel Bilgi: Kullanicilarin sosyal aglarda yer alan
profillerini tanimlamak i¢in verdikleri dogum tarihi, cinsiyeti, mezun oldugu okullar gibi bilgilerdir.
Gizlilik: Kullanicilarin sosyal ag profillerine girmis olduklar: kisisel bilgilerin ve paylasimlarin
kimler tarafindan goriilebileceginin belirlenmesidir. Viral: Sosyal aglarda kullanicilarin birbiri ile
yaptig1 paylasimlar yoluyla hizla yayilan igeriktir. Isletmelerin tanitim igin hazirladig1 videolar veya
posterler buna en iyi ornektir. Trending: Herhangi bir zamanda Twitter’da popiiler olan bir kelime veya
konudur.

Arama Motoru Optimizasyonu (SEO): Web sitesini veya sosyal ag profilinizi, arama motorlarinin
arama sonuglarinda {ist siralara ¢gikmasina yardimcei olan iglemdir. Etiket: Sosyal ag platformunda
paylasilan igerigin ne hakkinda oldugunu gosteren kelime veya kelime grubudur. Sosyal Login:
Kullanicilara sosyal aglar araciligiyla “login” yani herhangi bir giivenlikli siteye giris yapma izni
verir.

SOSYAL AG PLATFORMLARI VE KULLANIM AMACLARI

Bu boliimde en ¢ok bilinen ve kullanicilar tarafindan popiiler yapilan sosyal ag platformlarinin
6zelliklerinden ve kullanimlarindan bahsedilecektir. Facebook Facebook popiiler bir iicretsiz sosyal
medya platformudur. Kayitli kullanicilar1 arasinda baglantilar yapabilir, metin, resim ve video
paylasimi yapabilir, mesaj gonderebilir, paylasilan i¢erik hakkinda yorum yapmaya izin verir ve
kullanicilar arasinda iletisimi canli tutar. Twitter Kayitli kullanicilar ve bu kullanicilari takip edenler
arasinda 140 karakterlik metin mesaji ve sinirli boyutta resim ve video dosyasi paylasilmasina izin
veren, temelde mobil cihaz kullanicilarinin igerik paylasmasi amaciyla gelistirilmis bir platformdur.
Facebook’tan sonra en ¢ok kayitli kullanicinin oldugu sosyal medya platformudur. Instagram
Kullanicilar arasinda kolay bir sekilde dijital resim veya fotograf paylasimlarina izin veren bir sosyal
agdir. Instagram genellikle, bireysel girisimciler ve kiigiik isletmeler i¢in {irlin ve hizmetlerini tanitim
platformu olarak da iglev gérmektedir.

Googlet+ Google+, Google Inc. tarafindan gelistirilmis ve insanlari ilgi topluluklari (circles) ile
birbirine baglamay1 hedefleyen bir sosyal medya platformudur. Facebook’tan farkli olarak ilgi
topluluklari i¢inde yapilan bir paylagim, aktif olarak paylagilmadig: siirece o topluluk iginde
kalmaktadir, boylelikle kullanicinin arkadag veya takipgi listesindeki herkes ayni1 paylasimi
gormemektedir. Google+’1n kullanicilarinin genellikle 6grenciler, gelistiriciler, mithendisler,
tasarimcilar ve fotografcilarin olusturdugu bilinmektedir. Youtube Kayitli kullanicilarin tiim
kullanicilar ile video paylagmasini saglayan ve bu videolara yorum yazilmasina izin veren video
paylasim platformudur. Youtube’un oynayan video i¢inde link vermesi ve araya reklam ekleyebilmesi,
kullanict begeni ve yorumlarini toplayabilmesi gibi 6zellikleri sayesinde isletmeler i¢in de iyi bir
pazarlama araci olarak kullanilabilmektedir.

Pinterest

Pinterest, kullanicilarin planlamak, satin almak ve yapmak istedikleri seyleri paylagmalarina ve
kesfetmelerine yardimci olan, pano mantigiyla ¢aligsan bir sosyal paylasim platformudur. Kullanicilar
kendi tasarimlarini ve iirlinlerini ana sayfalarinda paylastiklari gibi, diger kullanicilar da takip ederek
onlarin paylasimlarini goriintiilerler. LinkedIn Kariyer olusturma i¢in kullanilan, is diinyasinda
isletmeler ve galisanlar i¢in en popiiler sosyal agdir. isiniz hakkinda giincellemeleri
paylasabileceginiz ve isiniz i¢in yetenekli kisileri bulabileceginiz bir ortamdir.

SOSYAL AG PLATFORMLARINDA PAYLASIM YAPILIRKEN DIiKKAT EDILECEK
NOKTALAR
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Internet teknolojilerinin gelismesi, bilisim teknolojileri kullaniminin insanlar arasinda yayginlagsmasi
ve ihtiyaclara gore farkli sosyal ag platformlarinin gelistirilmesi, sosyal aglar1 kullanan kullanicilarin
dikkat etmesi gereken noktalar1 ortaya ¢ikarmistir. Bu noktalar kullanim amacina uygunluk, kisisel
gizlilik, goriniirliik ve dogru kullanim ile ilgilidir.

SOSYAL AG PLATFORMLARINDA PERFORMANS OLCUMU

Sosyal ag platformlarinda kullanicilarin performanslarinin 6l¢iimi, bu is i¢in olusturulmus araclar ile
yapilmaktadir. En popiiler sosyal ag analiz araglari; Google Analytics, Facebook istatistik ve Alexa’
dir. Google Analytics Sosyal medyada etkinliginizi 6l¢iimlemek icin sosyal medyada analiz araglarini
kullanmaniz isinizi oldukga kolaylastiracaktir. Bunlardan biri de Google Analytics’dir. Bu arag ile
profilinizin sosyal aglarda olan aktifligi ile ilgili bilgi edinebilir, ag trafigini gorebilir,
ziyaretgilerinizin hangi sosyal aglardan sitenize geldigini gorebilirsiniz.

Google Analytics’e erigsmek icin https://www.google.com/analytics/ adresinden giris yapabilirsiniz.
Facebook Insight (Istatistik) Eger Facebook’ta markaniza ait bir grubunuz varsa, grup sayfaniz ile ilgili
bilgilere Facebook’ta grup olusturdugunuzda gériilen Istatistikler (Insights) adli butonu tiklayarak
erisebilirsiniz. «istatistikler» butonu en az 30 begeniden sonra sayfanizda otomatik olarak belirir. Alexa
Alexa, ticretli bir uygulama olup sinirli bilgiyi ticretsiz olarak sunabilmektedir. Birgok performans
Ol¢iim araci ile kendi performansimiz hakkinda bilgi edinirken Alexa ile diger kullanicilarin bazi
Olctimlerine bakilabilir. Alexa analiz araci genel olarak, trafik derecesi uzantisina gore tilkesindeki
derecesi, aranma analizleri, iliskili baglantilar, sayfa yiiklenme hiz1 hakkinda veri saglar.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari
UNITE ADI E-kitaplar

UNITE NO 13

YAZAR  Do¢.Dr. GURKAN YILDIRIM

E-Kitaplarin Tanimi Giiniimiizde her an teknolojik alanda bir¢ok yenilik yasanmakta ve bu yenilikler
de ¢esitli alanlarin degismesine aracilik etmektedir. Bu baglamda {izerinde uzun zamandir ¢alisilan ve
glinliik hayatta her alanda yerini almaya baslayan e-kitaplar, 6nemli bir konu olarak goériilmektedir. Bu
baglamda mevcut ilinite kapsaminda e-kitaplar, ayrintili olarak anlatilmistir.

E-kitaplar; elektronik i¢erigin ekrani bulunan herhangi bir taginabilir aygit veya 6zel tasarlanmis bir
elektronik kitap okuyucu donanimda goriintiilenebilir, erisilebilir, yayinlanabilir sekilde bulunan ve
kullanilan yazilimla saglanan zengin metin 6zellikleri ile (kitap ayraci ekleme, metin isaretleme, not
alma gibi) geleneksel okuma sirasinda yapilan islevlerin de gerceklestirilebildigi elektronik bigim
olarak tanimlanabilmektedir. Kisaca e-kitaplar, alan yazinda geleneksel kitaplarin bir¢ok ek 6zellikle
birlikte dijital ortama aktarilmasi olarak tanimlanmaktadir.

E-Kitaplarin Siniflandiriimasi

E-kitaplar, genel olarak farkli 6zellikleri yerine getirmek icin farkli sekillerde iiretilebilmektedir.
Yani artik glinlimiizde amaca uygun e-kitap gelistirmek veya bu e-kitaplara erismek miimkiindiir. Bu
baglamda alan yazinda e-kitaplar farkli sekilde siniflandirilmaktadir. Ancak bu siniflandirmalar i¢inde
ortak bir fikir birligine varilamadig: goriilmektedir. Hawkins (2000) e-kitaplari; indirilebilir, web
baglantili, 6zel tasarlanmis ve yazdirilabilen e-kitaplar olarak tanimlamaktadir. Bunun yani sira Baker
(1999) e-kitaplari; metin kitaplari, resim kitaplari, konusan kitaplar, hareketli resim kitaplari, ¢oklu
ortam kitaplar, polymedia kitaplar, hypermedia kitaplar, akilli e-kitaplar, telemedia kitaplar ve
cyberbooks olarak siiflandirmaktadir.

Son olarak Crawford (2000) ise e-kitaplari; tek kullanicilik tescilli e-kitaplar, agik e-kitaplar, iicretsiz
e-kitaplar, kopya kitaplar, instabooks, tam bir kitap sayilmayan e-kitaplar, e-vanity ve kendi kendine
yayincilik, web kullanimindan dnce e-kitaplar ve genisletilmis e-kitaplar olarak gruplandirmaktadir.
Buradan da anlagilacagi iizere, e-kitaplarin siniflandirmasinda dahi uzmanlar arasinda net bir fikir
birligine varilamamaistir. Ancak kisi kendi ilgi ve ihtiyacina uygun e-kitab1 gelistirip kullanabilir veya
satin alabilir.

E-kitap Okuyucular

Giliniimiizde e-kitap kullanim durumunun artmasi ile birlikte bir¢ok firma ¢esitli 6zellikleri biinyesinde
barindiran e-kitap okuyucular gelistirmeye baglamiglardir. Bu donanimsal araglar birbirlerinden ¢esitli
ozellikleri (ekran aydinlatmasi, batarya dmrii, coklu ortam destegi vb.) ile farklilagmaktadir.
Kullanicilarin bu farkliliga dikkat ederek, ihtiyaglarina en uygun e-kitap okuyucuyu segmeleri
gerekmektedir. Ayrica bu araglar sayesinde ¢ok ¢esitli formatlardaki icerikler, amaca uygun olarak
hazirlanabilmekte ve kullanilabilmektedir.

E-Kitap Formatlari

E-kitaplar, donanimsal araglar lizerinde goriintiilenen araglar olarak goriilmemelidir. Bu araglarin ¢ok
¢esitli 6zellikleri biinyesinde barindirdigi unutulmamalidir. Bu baglamda giiniimiizde 6zellikle Epub,
pdf, mobi ve azw gibi farkli formatlarda ve kabiliyetlerde e-kitaplar gelistirilmektedir. Bu farkl
formatlarin kullanilabilmesi i¢in e-kitap okuyucu cihazin kabiliyetinin de iyi bilinmesi gerekmektedir.
Ayrica her bir format belirli ek 6zellikleri de biinyesinde barindirdigindan uygulayicilarin da bu
Ozellikleri iyi bilmesi gerekmektedir. Yani ¢oklu ortam destegi farkli bir formatta sunulurken bir baska
formatta flash animasyonlar1 gosterilebilir veya etkilesimli degerlendirme aktiviteleri
gergeklestirilebilir. Bu nedenle yapilacak egitime ve kullanim amacina uygun olarak hangi formatta
icerik gelistirilecegine iyi karar verilmelidir.

E-Kitap Gelistirme Araclari

E-kitap hazirlamak i¢in piyasada bir¢ok yazilimin varligindan s6z edilebilir. Bu yazilimlar
kullanicilara iicretli veya licretsiz bir sekilde sunulabilmektedir. Bunun yani sira gesitli isletim
sistemlerine (I0S, Android, Windows mobile vs) 6zel {iriin gelistiren yazilimlarin varligindan da
bahsedilebilir. Yazilimlar da donanimlarda oldugu gibi e-kitaplarin hazirlanmasi ve yayinlanmasi
siirecinde uygulayicilara ¢esitli ek 6zellikler sunabilmektedir. Yine e-kitap okuyucularda ve e-kitap
formatlarinda oldugu gibi e-kitap gelistirme asamasinda da hangi aracin neden kullanilacagina iyi
karar verilmelidir.

E-Kitaplarin Ogrenme Ortamlarinda Kullanim

E-kitap teknolojisinin gelisiminin uzun yillar devam edecegi ve ilerlemesinin diisiiniilen boyutlardan
daha ileri olabilecegi 6ngoriilmektedir. Bu agidan bakildiginda egitim ortamlarinda e-kitap
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teknolojisinin bir¢ok avantaji beraberinde getirebilecegi sdylenebilir. Artik teknolojinin farkli bir
noktada gelistigi ve 6grenme yaklasimlarinin da zaman i¢inde degistigi diisiintildiiglinde 6zellikle e-
ogrenme kavrami i¢inde e-kitaplarin, kendisine siirekli yer bulabilecek teknolojiler arasinda oldugu
diisiiniilmektedir. Bu baglamda ontimiizdeki yillarda artik giinliik aktivitelerimiz iginde
faydalanabilecegimiz ¢ok boyutlu bir teknolojinin 6grenme yasantisindaki yerini alacagi soylenebilir.
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DERS ADI Coklu Ortam Uygulamalari

UNITE ADI Coklu Ortam Uriinlerinin Degerlendirilmesi
UNITE NO 14

YAZAR  Do¢.Dr. ILKNUR REISOGLU

DEGERLENDIRME NEDiR?

Degerlendirme; bir ¢oklu ortam iirliniin, belirlenen 6grenme hedeflerini karsilayip karsilamadiginin
belirlenerek eksik ya da hatali kisimlarin diizeltilmesine yonelik 6nerilerde bulunulmasidir.
Degerlendirmenin amaci, iirliniin belirlenen hedefleri ne kadar karsilayip karsilamadigini belirlemek
ve yetersiz goriilen 6zelliklerinin gelistirilmesine katkida bulunmaktir. Degerlendirme, {iriiniin
gelistirilmesi tamamlandiktan sonra degil siirecin basindan itibaren yiiriitiilmesi gereken etkinlikler
biitiiniidiir.

Degerlendirme Siirecinde Dikkate Alinan Paradigmalar

Paradigma, bir alanda yapilan ¢alismalara yon vermek amaciyla iyi yapilandirilmis ve tasvir edilmis
bakis agisidir. Uzmanlar degerlendirme siirecinde de farkli paradigmalar1 temel alarak ¢alismalarini
yiiriitmektedirler. Uriiniin gelistirilmesi igin hangi adimlar takip edeceklerine, ne tiir veri toplama
araglarini kullanacaklarina temel aldiklar1 paradigma dogrultusunda karar vermektedirler.
Degerlendirme siirecinde kullanilan paradigmalardan biri Pozitivist-nicel paradigmadir. Bu paradigma,
bir liriinli degerlendirirken benzer dzelliklere sahip diger iiriinlerle kiyaslanmasi gerektigini
savunmaktadir. Yorumlamaci-nitel paradigma ise siirece lriinle ilgili tim paydaslarin (kullanici,
Ogretim tasarimecist, igerik uzmani, programci vb.) goriislerinin dahil edilmesi gerektigini
savunmaktadir. Bireylerin; iyi yapilandirilmig kullanilabilirlik testleri kullanilarak gézlemlenmesinin
ve 0z degerlendirmelerde bulunabilecekleri anketlerin kullanilmasinin faydali olacagi
diistiniilmektedir.

Postmodern-elestirel teori paradigmada ise ¢oklu ortam iirtinlerinin iireten ve ticaretini yapan kisilerden
¢ok hedef kitleye faydali olmasi gerektigine inanilmaktadir. Degerlendirme siirecinde yapilan
calismalarin, 6gretim tasarimcilarinin etkililik ve etkinligini arttirdigina inanilmakta ve yeni
teknolojilerin getirebilecegi katkilarin kritik edilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Pragmatic-karma
yontem paradigmasi ise ¢oklu ortam iriinlerinin amag, igerik, 6grenci, pedogojik yaklasimlar,
kullanilan teknolojinin potansiyelleri gibi bir¢ok unsurun dikkate alinarak degerlendirilmesi gerektigini
ve bunun da ancak farkli bakis agilarina dayali veriler toplanarak gergeklestirilebilecegini
savunmaktadir. Bu agidan karma yaklasim diger {i¢ yaklasimi kapsadigindan ¢oklu ortam {irlinlerinin
degerlendirilmesinde daha etkili oldugu diisiiniilmektedir.

DEGERLENDIRME SURECININ PLANLANMASI VE YONETILMESI

Coklu ortam triinlerinin degerlendirilmesi dikkatli bir sekilde planlanip yonetilmesi gereken kompleks
bir siiregtir. Detayli bir planlamanin, degerlendirmeye baslamadan yapilmasi 6nemlidir.
Degerlendirme planinda kim, ne, ne zaman, nigin, nerede ve nasil sorularina ayrintili bir sekilde cevap
verilmelidir. Degerlendirme siirecinin planlanmasinin 2 6nemli avantaji bulunmaktadir. Bunlardan ilki
planlama, degerlendirme siirecinin kapsami ve boyutu hakkinda bilgi edinmemizi saglamaktadir.
Ikincisi detayli proje plani, paydaslara (dogrudan ya da dolayl olarak degerlendirme siirecinden
etkilenen kisiler) ve kullanicilara detayli agiklamada bulunmaniza olanak tanimakta, siirece sadik
kalmalarina yardimci olmaktadir. Degerlendirme planinda giris, altyapi, amag, paydaslar, kararlar,
sorular, yontem, katilimcilar, 6lgekler, sinirliliklar, lojistik, zaman ¢izelgesi ve biitce gibi birgok
unsur yer almaktadir.

DEGERLENDIRME SURECININ ASAMALARI

Her giin teknolojide sunulan esneklik ve kolayliklarin hedef kitle tarafindan talep edilmesi, hazirlanan
iriinlerde degisimlerin yapilmasini saglamakta ve degerlendirme siirecinin siirekli kargimiza
¢tkmasina neden olmaktadir. Degerlendirme, ¢oklu ortam {iriinlerinin giincel ve kullaniminin
siirekliligini saglamaktadir. Uriiniin gelistirilmesine, karar verilmesinden sonuglandirilmasina kadar
olan tliim siirecin yonetilmesi ve yiiriitilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Tarama Bir ¢oklu ortam
irlinii gelistirilmeye bagslanmadan dnce boyle bir {iriine ihtiya¢ olup olmadiginin, gelistirilmesi
durumunda ise yarar sonuglarla karsilasip karsilagilmayacaginin net bir sekilde belirlenmesi
gerekmektedir. Tarama, bilimsel ¢alismalarin yan1 sira, benzer ¢oklu ortam {iriinlerinin de
incelenmesini kapsamaktadir.

Bu asamada “Bir ¢oklu ortam iiriiniin gelistirilmesine ihtiya¢ var m1? Uriiniin gelistirilmesi igin
gerekli biitge nereden saglanacak? Su ana kadar benzer ne tiir iirlinler gelistirildi? Benzer iirlinlerin
Ozellikleri nelerdir? Benzer iirlinlerde gelistirilecek iirliniin hedefledigi bilgi, beceri ya da tutumlara ne
kadar yer verildi? Programin hedefledigi tutum, bilgi ve becerilerin kazandirilmasi i¢in hedef kitlenin
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ne tiir 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir? Kullanilacak 6grenme stratejilerine diger iirlinlerde ne
kadar yer verildi? Literatiirde benzer modern tasarimlara iligkin ne tiir tanimlamalar yapilmaktadir?
Benzer iiriinlerde ne tiir teknolojik yeniliklerden yararlanildi? Mevcut {iriinler hedef kitlenin
ihtiyaglarini ne diizeyde karsilamaktadir?” gibi sorulara cevap aranmalidir.

intiya¢c Analizi

Ihtiyac analizinde amag, gelistirilecek iiriinde karsilanmasi beklenilen tiim ihtiyaclarin ve hedef
kitlenin net olarak ortaya koyulmasidir. Thtiyag analizi kapsaminda gérev, hedef kitle, is analizleri
yapilmali ve “bu ¢oklu ortam iiriiniine neden ihtiya¢ duyuldugu” sorusuna cevap verilmelidir. Icerigin,
hedef kitlenin ne olacagina ve nasil tasarim yapilacagina, kullanilacak teknolojiye dair kararlar da bu
asamada alinmaktadir. Bu nedenle “Uriiniin hedefleri neler olmalidir? Uriiniin hedef kitlesi kimler
olabilir? Potansiyel hedef kitlenin 6zellikleri nelerdir? Uriin dnemli kurum ya da kuruluslarimn
destekleyebilecegi dnemli ihtiyaglara cevap verebilmekte midir? Belirlenen hedeflere ulasilip
ulasilmadigi nasil dlciilecek? Hangi dlgme yontemlerinden yararlanilmalidir? Uriiniin tasarimi nasil
yapilmalidir? Uriiniin uygulama siireci nasil izlenecek?” gibi sorularin cevaplanmasi da
gerekmektedir.

Formatif Degerlendirme

Degerlendirme siirecinin en 6nemli agsamasi formatif degerlendirmedir. Formatif degerlendirmenin
amaci; lirlinlin olusturulmasi, gelistirilmesi ve hatalardan ayiklanmasinda alinacak kararlara yon
verecek bilgiyi sistematik olarak toplamaktir. Belirlenen hedeflere ulagilmasinda hatalarin
ayiklanmasi ya da azaltilmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Formatif degerlendirmenin iiriinde herhangi
bir sorun oldugunda degil, iiriin gelistirilirken yapilmasi gerekmektedir. Bu siirecte “Ortamda gezinme
hedef kitlenin anlayabilecegi sekilde tasarlanmis m1? Kullanilan ikonlarin ne oldugu hemen
anlasiliyor mu? Kullanicilar ortamda gezinirken kayboluyorlar m1? Gelistirilen materyaller 6§retim
programiyla uyumlu mu?” gibi sorulara cevap aranmaktadir. Etkililik Degerlendirme Etkililigi
degerlendirme, iirliniin pazarlanmas1 ve uygulanmasiyla ilgili kararlarin alinmasinda énemlidir. Amag,
iirliniin uygulanmas1 durumunda kisa vadede belirlenen hedeflere ulasip ulasmadigini belirlemektir.
Bu agamada “Kullanicilar belirlenen 6grenme hedeflerine ulastilar mi? Uriiniin uygulanmasinda neler
gereklidir? Yapilan farkli uygulamalarda elde edilen ¢iktilar nelerdir? Ogretmenler iiriiniin
uygulanmasiyla ilgili olarak nasil bilgilendirilmelidirler? Gelistirilen diger {iriinlere gore elde edilen
sonuclar nasildir?” sorularina cevap aranmalidir. Etki Degerlendirme Etkiyi degerlendirmenin amaci
ise Uriinle elde edilen bilgi, beceri ve tutumlarin gergek hayatta karsilagilan durumlarda kullanilip
kullanilmadiginin belirlenmesidir. Ancak bircok durumda kullanilan ¢oklu ortam iiriiniiyle elde edilen
bilgiler ger¢ek hayatta uygulamaya gegirilememektedir. Bu asamada, “Kullanicilar edindikleri bilgi,
beceri ve tutumlarini gercek hayatlarinda uygulamaya gegirdiler mi? Uriin kullanicilara yasam boyu
ogrenme aligkanliklar1 kazandirdi mi1? Gelistirilen {iriiniin alternatif diger tiriinlere gore etkisi nasil
olmustur?” gibi sorulara cevap aranarak, iirliniin gercek hayatta olumlu yansimalarinin olup olmadig:
belirlenmeye ¢alisilmaktadir.

Siirdiiriilebilirlik Degerlendirme

Stirdiiriilebilirligin degerlendirilmesi, gelistirilen iiriiniin ne kadar siire kullanilabildigini ortaya
cikarmak ve elde edilen verilere gore {iriinii revize etmek amaciyla gergeklestirilmektedir. Bu asamada
da etkinliklerin bir¢ogu belirlenen hedefler iizerinden gergeklestirilmekte, {irliniin miifredata uygunlugu,
o0grenme ihtiyaglarini karsilayip karsilamadigi irdelenmektedir.

“Uriin hedef kitle tarafindan hala kullaniliyor mu?

Uriiniin uygulanmasinda giincellemelere ihtiyac var m1?

Uriiniin hangi 6zellikleri giincelligini yitirmis?

Uriinde kullanilan medyalarin giincellenmesine gerek var mi1?

Uriin hedef ve amaglar1 hala karsiliyor mu?

Uriin belirlenen 6grenme ¢iktilarini ne kadar karsiliyor?

Uriiniin yonetimi ve bakimi kolay mi?

Igerik giincel mi?

Hedef kitlenin iiriinii hala kullanmalarina neden olan faktorler nelerdir?

Hedef kitle zamanla nasil degisti? Hedef kitlenin beklentileri nelerdir?

Altyapiy1 olusturan teknolojide ne tiir degisiklikler meydana geldi?” sorularina cevap aranmaktadir.
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