Multimedya Tasarim Rehberi - 1
Tasarimda kulllanilan temel

gerecler

Bu ayki sayidan baglayarak iyi bir multi-
medya tasarim yapabilmek icin gereken te-
mel prensipleri aciklayict bir rebber sunuyo-
ruz. Soz konusu rebber, multimedya tasarum-
mmn karmasik yapisim ¢esitli uygulamalay, or-
nekler ve yeni yazihm imkanlar: ortaya seri-
lerek anlaiumaktadw. Bu arastirmanin ama-
a1, multimedya tasarimmna yeni baslayanlar
icin bir basucu rebberi olusturmaktr.

Multimedya tasariminda en 6nem unsur kullanicinin
multimedya sistemini kolayca dgrenmesi ve sikilmadan
kullanmasidir.

Bir multimedya sistemini kolayca 6grenebilmek icin,
kullanicr, sistem icindekileri nasil ¢aligtirabile-
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icinde, kullaniciyla bilgisavar takdimi arasindaki iletisimi
saglayan temel kurallar siralanmistic [HyperCard87 s.175-
183]. Oyleyse bir yazithmin araviiziiyle multimedya sistemi-
nin ara ylzii temel olarak biribirinden farklt degildir. Bu
kurallar  dikkatle inceleginde, bir konunun takdim edil-
mesi ve gorsel analizlerinin yapilmast icin multimedya sis-
temi i¢inde dort ana boliimiin olmast gerektigi anlasthr:

1. Agihs: Bu boliim, sistemin, tasarimeintn, yapimeinin
ve sistemi gelistiren yazilmeinin ading igerir ve kullanici
sistemi ¢alistirmaya basladiginda itk 6nce karsisina bu bo-
1om ¢tkar (sekil 1).

2. Tamtim :Bu boliimde kullanictya, sistemin amacinin
ne oldugu ve sistem icinde kullanictya ne tiir isletim ola-
naklarimin saglandigi anlatibie,

(Sistemin amacina ve tasarimin vapisina bagh olarak agi-

- |

cegini gormeli ve anlamalidir Bu nedeule
hypermedya tasarimeisy, kullanier (human-
user) ile bilgisavar (computer) arasindaki ile-
tisimi saglayan arayiizii (interface) ¢ok iyi or-
ganize etmesi gerekmektedir, Bu tasanm eyle-
mi genelde ‘insan-bilgisayar arayizt tasarime
(human-computer interface design) olarak
adlandirtmakradir | ltingworth89 s.211).

S0z konusu tasarim eylemi iginde, bilgisa-
var bilimi, gorsel sanatlar ve psikoloji bilimi-
nin integrasyonu ¢ok énemli bir yer tutar
[Laurel92|. Insan-bilgisayar arayiizii tasari-
mi'mn en belivgin ve agiklayier ilkeleri ilk
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olarak Apple’in Masatistii Bilgisayarlar Arayi-

7l i¢in gelistirilmigtir. Bu tasarim presipleri Sek

il 1- Architivion 11 5.7'nin Linder't



{ lig ve tantm bolimleri birlegtirilebilir.)

3. Multimedya Presentasyonu: Bu bolim hypermedya
sisteminin iki ana modiliinden biridir. Modiil icerisinde
cesitli gorsel-sitsel presentasyonlar vardir; ancak  izleyici
presentasyonlarin igindeki bilgileri higbir sekilde yeniden
diizenleyemez.

4. Medya Diizenleme Ortami: Bu boliim, kullanicinin,
| bilgisayar goriintilerini ve animasyonlarint, gorsel,yazili ve
} isitsel kayitlari, gorsel analiz ihtiyaglart dogrultusunda ye-

niden diizenlenmesine olanak veren modiildiir.

Bir hypermedya sisteminin gelistirilmesinde, yazihim ola-
" naklari, sistem geregleri, grafik tasarim, yardim, rota ve
kullanicr reaksiyonu olmak {izere beg 6nemli unsur vacdr.

Sistem Geregleri
Sekil 2- Topkapi Sarayi Projesi‘'nde kullanilan Pencerelerden | Sistem gerecleri, bir hypermedya sistemi icinde saglan-
Biri, © 1993 ()guzbzm Ozcan " mus olan olanaklarin kullandmasina, meveut bilgi kaynakla-
==t ] | rna erigilmesine ve istenilen bir bilginin ekran lizerinde
’ | gosterilmesine yardimer olurlar. Hypermedya tasarimicist
. kendine 6zgli sistem geregleri tasarliyabilir; ancak standart
ve bilinen gereglerin kullanilmasinda yarar vardir. Giinkii
kullanicinin daha 6nceki deneyimlerini, s6z konusu uygu-
: lamaya tagimasinda ve bu uygulamayr daha ¢abuk Ogren-
Ei’dlsplay bu[:t(jj]_ ’ mesinde standart ve bilinen geregler daha fazla yardima
= S == = olur.
Sekil 3- Topkapr Saray: Projesi'nde kullamlan Araglarin Biri, Bu alanda, en ¢ok Apple Masatistii Bilgisayarlart Arabiri-
© 1993-0guzhan Ozcan ! mi icin gelistirilmig standart sistem geregleri kullanilmakea-
B — ~1 | dirve bunlar yedi degisik tiirdedir:

] visnal analys-es. s.elecwr

‘ 1. Finder: Eger sistemde birden fazla modiil varsa, bu

| @ || modiillerin adlari ya da simgeleri, bir finder {izcrinde yer-
dlsplay mude | legtirilirler. Kullanict istedigi bir modiiliiniin araylziine,

| | modiilin adini va da simgesini tiklayarak ulastr (sekil 1).

‘ D':'::D || 2. Pencere: Bu gereg bilgisayar ckraninda, gorsel ya da
wmpate mde yazile metinleri bir ¢erceve iginde gostermeye yarar. Pence-

reler hareket ettirilebilirler ya da sabit sekilde kullanibilar,
Haraket ettirilebilen bir pencere ayni zamanda, kiigiiltii-
«0!!11)03& morde N liip, biiyiittilebilir. Eger pencere, belgenin yalnizea bir kisi-
' mint ekranda gosterebiliyorsa, diger bir deyisle, belge ck-
—— | ran alamndan daha buyik bir dlcekteyse, goriilmeyen di-
Sekll 4- Topkapt 5uru}l Projesi'nde I.’uh’mnlan Gorsel Analiz | | . . e
ger boliimler, pencerenin kenarinda bulunan yatay ve di-
Aract fizerindeki diigmeler © [993-Oguzban Ozcan - . ;

sey cubuklarla stiriilerek ekrana taginabilirler (sekil 2).
= T A 7 3. Arag: Araylizdeki her bir arag, bir fonksiyonu caliy-
media specification palette | irmaya yarar. Arag kutusu iizerinde bulunan simge ya
E“ & l Dl—lﬂun’” (sevBn® ]F o e IrSiinnef P 1 (l}l' yaz1, aragta 'nc. cesit bir l’mllammm oldugunu gos-

~| terir. Arag, ya bilgisayar faresiyle ya da dokunmaya has-

.)ekzlS Topkapz Swayz P)()j?&l nde kullﬂmlml Tikla- AQ meniilerinden bm © sas ckranlarda, parmak dokunuslariyla calitiriiir (sekil
1993-Oguzhan Ozcan 3).

4. i.Diigme;: Iki cesit diigme vardir: Bunlardan ilki,
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iew controller

kar. Iginde araclar ya da yazilt bilgiler bulunur. Meniiniin
ekranda siirekli goriilmesi i¢in bilgisayarin faresinin si-
rekli basili turulmast gerekmektedir. Kullanict istedigi ara-

Sekzl 6 Topkap: Sarayi Projesi’ndeki Medzya Belirleme Paleti © ave etkilesimli sézciik ya da sozciik grubunu, fare {is-
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Sekil 7 - Topkap: Sarayt Projesi’ndeki bir Segici © 1993
Oguzhan Ozcan
kullamcinuin istenilen bir bilgiye ya da bir kaynaga erigmesi-
ne yardimet olur; ikingisi bir ‘tikla-a¢’ meniiyii ya bir palet
ya da bir arayiiz Uzerinde temsil eder. Diigme ukladiginda
‘tikla-a¢’ menii ekran tizerinde belirir (sekil 4).

5. Tikla-a¢ menii; (pop-up menu / pull down menii): Bu
meni kendisini femsil eden diigme tiklandiinda ortaya ¢i-

tiindeki basili diigmeden elini ¢ekmeyerek tiklayabilir
(sekil 5).

6.iPalet;; Bu sistem gereci, tiirdes araglari, diigmeleri
ve tikla-a¢ mendileri, hareketli ya da sabit bir pencere igin-
de toplayan elemandir (sekil 6).

7. .i.Secici;: Bu sistem gereci, bir palet icinde bulunan
modlardan birini aktif hale getirmeye yarar (sekil 6).

Yukarida agiklanan yedi degisik arag va gerecin mul-
timedya tasarimin hangi asamasinda kullamlacagy ilerki
bolimlerde yeri gelince agiklanacakur.
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