Multimedya Tasarim Rehberi - 2
Multimedyanin Grafik Tasarimi

Nasil Yapilmali?

Multimedya temelde bir prezantasyon sekli
olduguna gore, kullanict acisindan albenisi
olduk¢a onemlidir. Ancak cok etkileyici bir
grafik anlatimin multimedyanin ¢ok kulla-
migh oldugu gostermez, lyi bir multimedya
grafiginin kendine 6zgii baska kurallar: da
vardir. Bu sayida multimedyanin kendine
0zgii kurallarimi inceleyecegiz.
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na gkmasi saglanmahdir (sekil 1). Ancak her seferinde
farklt bir takdimin ozellikle sistemin acilig, tanitim ve
multimedya prezantasyonlarinda sunulmast oldukca zor-
dur. (Agths ve tanitim igin CAD+Ekim sayisina bakiniz).
Bir multimedya presentasyonunda, i¢indeki bilgilerin sira-
sinin degistirilemedigi birden fazla takdim, kulllanima su-
nulur. Kullanict ilgi duydugu, video klip, animasyon, sabit
goriintii, metin gibi presentasyonlardan birini, ilgili diig-
meyi tiklayarak seyreder. Ancak kullanici, birkag kullanim-
dan sonra, biitiin secenekleri ve takdimleri artik tahmin

sadelik, gorsel isitsel anlaumun Onciiliigi
olmak lizere {i¢ ana unsur vardir.

$avyisi
Cesitlilik ! W
Geleneksel anlamda bir konu, video kay- i
du, slayt gosterisi, kagida basili takdim gibi
teknikler araciligiyla izlenir ve her seferin- |
de izleyici, verilmek istenen mesajt, degisti- |
rilmesi miimkiin olmayan bir sira iginde al- | W
gilar. Statik semantik model olarak tanim- -
lanan bu tiir prezantasyonlarda belirli bir ‘ N
baglangig ve son vardir [Tollender91 5.303- | t
335). Sik¢a goriildigi gibi bu prezantas- | seyrﬁ_e me
yonlarin ilk etkisi, daha sonraki seyredilis- siklig:

lerde diiser [Dyer82].

Eger her seyrediliste, kullanicinin ilgisi
stirekli olarak en iist diizeyde tutulmak is-
teniyorsa, ideal anlamda multimedya siste-
mi i¢inde sunulan takdimlerin, her kulla-

farkli gorintiilerin

goriintiilerin -

| bilgisayar

tarafindan
yaratilan

N raslantisal

dizilisi

Sekil I- Bir Multimedya perezantasyonu kullanicinin defalarca seyretmesi, ekranda
gecen farkly goriintiilerin sayist ve bu goriintiilerin rasyantisal olarak farkl zamanlarda

nmimda farklt bir sekilde kullantcinin kKar§ist opyang gelis sekline baghdir.



edebilir ve boylece sistem ilging- [EESCRSUNESERES
liligini yavag yavas kaybeder.

Bu sorunu 6nlemek igin asag- f
daki kuraltarin multimedya pre-
zantasyonlarinda yer almasinda
yarar vardur:

1. Her kullanimdan sonra, bil-
gisayar, erigim siralarini miim-
kiin oldugunca farklt bir olasilik
icinde degistirmelidir. Ancak kul-
lanicy, her yeni siralamanin nasil
calistigin ogrenmek icin biiyiik
bir efor harcamamalidir; biitiin
olasihiklarin ¢alisma prensibi, bir-
birinin aynist olmahdir.

2. Eger miimkiinse, aynt konu
icin birden fazla takdim hazirlan-
mahidir, Kullanscr sistemi her kul-
lanisinda, bunlardan birini sey-
retmelidir,

3. Olastligin sayisint artirmak
icin, bilgisayar, ardarda gelen takdimleri rastlantiya daya-
nan bir siralama icine sokabilir,

Yukaridaki kurallarin basariyla uygulanabilmesi, dogal
olarak donamim ve yazilimlarin kapasitelerine baghdir.

Gesitlemeyi artirmak igin asagidaki kurallara da dikkat
edilmelidir:

1. Dinamizm: Dinamik bir takdim yaratabilmek i¢in, 6n-
celikle, hareketlendirilmis yazi ve grafiklerin kompozisyon
icinde sik¢a kullanilmas: gerekmektedir. [kinci olarak, gor-
sel, yaul ve igitsel anlatimlarin siiresi, 6zellikle tamtim bo-
liimlerinde kisa tutulmahidr.

2. Stil: Multimedya tasarimeist, takdim iginde kullans-
lan, renkler, dokular, yazi karakterleri, yazih ve sozlii ifade-
ler icin 6zglin ve daha 6nce hi¢ kullanilmamig bir grafik
stil yaratma gayreti gostermelidir (Sekil 2),

Karmasik bir grafik tasarimla olusturulmug bir meka-
nizmanin Ogrenilmesi zor goriilebilir ve bundan dolayi sis-
tem kullaniciya cekici gelmeyebilir. Oysa sade bir grafik ta-
sanimla kullanicy, sistem gereclerinin ¢aligma geklinin ko-
layca 6grenilebilecegi konusunda ikna edilebilir.

Bu agidan, araglar, digmeler ve paletlerin grafikleri aga-
gidaki kosullar dogrultusunda diizenlenmelidir:

1. Ekran icinde kullanilan, arag, diigme ve paletlerin 6l
clileri miimkiin oldugunca kiiciik olmalidir. Ekran alani-
nin biiyiik bir kismu, gorsel ve yazili bilginin takdimine ay-
rilmahidir (sekil 3).

2. Eger miimkiinse, iclerinde ne tiir bir fonksiyonun ol-
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dugunu agiklamak icin araglar ve diigmelerin Gstiine,
fonksiyonlarini anlatan gorsel simgeler konulmalidir.

3, Sistemin kullanimini kolayca 6grenmek igin, kullant-
ma sunulan fonksiyonlar minimum arag ve digmelerle ig-
letilmelidir.

4. Gorsel ve yazili bilgileri incelenirken, sistem geregle-
rine dikkat ¢ekilmememesi i¢in bu gereglerin izerinde
minimum renk ve doku kullanilmasi ve parlak renklerden
kaginilmasi gerekmektedir.

arac/diigme alamf

Sekil 3- Grafik ekranin organizasyonu
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Gorsel - Isitsel Anlatimin Onciiliigii

Ogrenim agisindan en etkili anlatm sekli bilindigi gibi
gorsel - isitsel anlatim seklidir. Uzun yazili agiklamalar
multimedya sistemler icin uygun degildir ve kullanict bi-
lingli olarak istedigi siirece bu tlir aciklamalar kullanilmalr-
dir [Gill81]. Bu nedenle, multimedya sistemleri icindeki
takdimler miimkiin oldugunca gok, gorsel-isitsel anlatim
formu iginde hazrlanmalidir.

Ancak bir diigiincenin yazili agtklamalar olmadan anlaul-
mast her zaman i¢in kolay degildir. Clinkii animasyon, vi-
deo-klip gibi hareketli anlatimlarda, gorsel ve isitsel bil-
gilerin  her zaman yakalanmasi miimkiin olmayabilir
[Mark91]. Bu amag icin, yazili bir dilin avantajlarindan
yararlanmak zorundayuz.

Bu agidan yazilt bilgiler, konu bagligini ve ana mesaji
vurgulayan kisa metinler halinde takdim icerisinde yer
alabilir. Kisa metinler, gorsel olarak grafik tasarimun bir
pargasi olacagindan bilginin algilanmasinda daha etkili ol-
maktadirlar.
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