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Multimedyanm Grafik Tasarm 
Nasd Yap~lmah? 

Multimedya temelde bir prezantasyon 8ekli 
olduguna gore, kullanzcz aqzszndan albenisi 
oldukqa onemlidir. Ancak qok etkileyici bir 
grafik, anlatzmzn multimedyanzn qok kulla- 
nqlz oldugu gostermez. ~ y i  bir multimedya 
grafiginin kendine iirgii ba8ka kurallan da  
vardzl: Bu sayzda multimedyanzn kendine 
ozgii kurallarznz inceleyecegiz. 

Bir arayiizun tasarlanmaslnda qe~itlilik, 

Dr. Oguzhan dzcan 
MSU Mimarllk Fakiiltesi 

Bina Bilgisi Bilim D a l ~  

na qikmasl saglanmal~dlr (gekil 1). Ancak her seferinde 
farkll bir takdimin ozellikle sistemin aqilig, tanltlm ve 
multimedya prezantasyonlarinda sunulmas~ oldukca zor- 
dur. (Aqdq ve tanltlm iqin CAD+Ekim saywna bakmz). 
Bir multimedya presenta~~onunda, iqindeki bilgilerin s m -  
sinin degi~tirilemedigi birden fazla takdim, kulllan~ma su- 
nulur. Kullanic~ ilgi duydugu, video klip, animasyon, sabit 
goriintii, metin gibi presentasyonlardan birini, ilgili d u g  
meyi tlklayarak seyreder. Ancak kullan~c~, birkaq kullanlm- 
dan sonra, butiin seqenekleri ve takdimleri ar t~k tahmin 

- - 

sadelik, gorse1 igitsel an la tmn onculugu 
olmak uzere uq ana unsur vardir. 1 farkh gijfinth~erin 

Cegitlilik 
Geleneksel anlamda bir konu, video kay- 

dl, slayt gosterisi, kigida basil1 takdim gibi 
teknikler araclllg~yla izlenir ve her seferin- 
de izleyici, verilmek istenen mesajl, degigti- 
rilmesi mumkiin olmayan bir slra iqinde al- 
glar. Statik semantik model olarak tanim- 
lanan bu tiir prezantasyonlarda belirli bir 
baglangiq ve son vardlr [Tollendefll s.303- 
3351. S~kqa goriildugu gibi bu prezantas- 
yonlarln ilk etkisi, daha sonraki seyredilip 

seyretme 
slkllgl 

gijriintiilerin 
bilgisayar 
tarafindan 
yaratdan 
raslantlsal 
diziligi 

lerde duger [Dyer82]. 
Eger her seyrediligte, kullanlclnin ilgisi 

siirekli olarak en ust duzeyde tutulmak is- 
teniyorsa, ideal anlamda multimedya siste- 

Jekil I -  Bir Multimedya perezantasyonu kullantcznzn defalarca seyretmesi, ekranda 
mi iqinde takdim1erin7 her blla- g e p  farkltg0riintulerin sayzsz la bugb'riintiilerin rasyantisal olarak farklz zamanlarda 
nlmda farkli bir gekilde kullanicinin kaqsi- ebanageliS Sekline baglldzr, 



edebilir ve boylece sistem ilginq- 
liligini yavag yavq kaybeder. 

Bu sorunu onlemek iqin agagl- 
daki kurallarin multimedya pre- 
zantasyonlarmda yer almasmda 
yarar vard~r: 

1. Her kullanimdan sonra, bil- 
gisayar, erigim siralarm mum- 
h n  oldugunca farkl~ bir olas~l~k 
iqinde degiqtirmelidir. Ancak kul- 
lanici, her yeni s~ralamanm nasd 
qal~gt~gin~ ogrenmek iqin biiyiik 
bir efor harcamamalidir; butun 
olas~l~klarm qaligma prensibi, bir- 
birinin aynlsi olmahd~r. 

2. Eger mumkiinse, ayni konu 
iqin birden fazla takdim hazdan- 
mahdir. Kullan~c~ sistemi her kul- 
laniynda, bunlardan birini sey- 
retmelidir. 

Jrkrl2- Intrmctiur multin 
3. Olas~l~gln saylslnl artirmak 

iqin, bilgisayar, ardarda gelen takdimleri rastlant~ya daya- 
nan bir siralama iqine sokabilir. 

Yukar~daki kurallar~n bqar~yla uygulanabilmesi, dogal 
olarak donan~m ve yaz~limlar~n kapasitelerine baghdlr. 

Ce~itlemeyi art~rmak iqin agag~daki kurallara da dikkat 
edilmelidir: 

1. Dinamizm: Dinamik bir takdim yaratabilmek iqin, on- 
celikle, hareketlendirilmig yaz~ ve grafikleria kompozisyon 
iqinde sikqa kullanilmas~ gerekmektedir. lkinci olarak, gor- 
sel, yazili ve i~itsel anlatlmlarin suresi, ozellikle tanltlm bo- 
liimlerinde hsa  tutulmalid~r. 

2. Stil: Multimedya tasarlmclsl, takdim iqinde kullanl- 
Ian, renkler, dokular, yaz~ karakterleri, yaz111 ve sozlu ifade- 
ler iqin ozgiin ve daha once hiq kullan~lmamig bir grafik 
stil yaratma gayreti gostermelidir (Sekil2). 

Karmayk bir grafik tasar~mla olugturulmug bir meka- 
nizmanm ogrenilmesi zor goriilebilir ve bundan dolay sis- 
tem kullan~c~ya qekici gelmeyebilir. Oysa sade bir grafik ta- 
sarimla kullanici, sistem gereqlerinin qaligma geklinin ko- 
layca ogrenilebilecegi konusunda ikna edilebilir. 

Bu aq~dan, araqlar, dugmeler ve paletlerin grafikleri aga- 
gldaki koyilar dogmltusunda duzenlenmelidir: 

1. Ekran iqinde kullanilan, araq, diigme ve paletlerin ol- 
quleri mumkiin oldugunca kuquk olmal~dir. Ekran alani- 
nm biiyiik bir hsmi, gorsel ve yazil~ bilginin takdimine ay- 
r ~ l m a l ~ d ~ r  (gekil3). 

2. Eger miimkunse, iqlerinde ne tiir bir fonksiyonun ol- 

dugunu aq~klamak iqin araqlar ve dugmelerin ustune, 
fonksiyonlarmi anlatan gorsel simgeler konulmalidir. 

3. Sistemin kullanimin~ kolayca ogrenmek iqin, kullani- 
ma sunulan fonksiyonlar minimum araq ve dugmelerle iy 
letilmelidir. 

4. Gorse1 ve yazh bilgileri incelenirken, sistem gereqle- 
rine dikkat qekilmememesi iqin bu gereqlerin iizerinde 
minimum renk ve doku kullan~lmas~ ve parlak renklerden 
kaqn~lmasi gerekmektedir. 

* 
araq/dii&ne alani J 

Sekil3- Grafik! ekranzn organizasyonu 
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Gorsel - lgitsel Anlat~m~n ~ncii l i igi i  
0grenim a p n d a n  en etkili anlatim gekli bilindigi gibi 

gorsel - igitsel anlatim geklidir. Uzun yazh aqlklamalar 
multimedya sistemler iqin uygun degildir ve kullan~c~ bi- 
IinrJi olarak istedigi siirece bu tiir aqlklamalar kullanllma11- 
d ~ r  [Gi1181]. Bu nedenle, multimedya sistemleri iqindeki 
takdimler miimkiin oldugunca 'qok, gorsel-igitsel anlatm 
formu iqinde haz~rlanmahdir. 

Ancak bir diigiincenin yaz111 aqlklamalar olmadan anlatll- 
mas1 her zaman iqin kolay degildit Ciinkii animasyon, vi- 
deo-klip gibi hareketli anlatimlarda, gorsel ve igitsel bil- 
gilerin her zaman yakalanmas~ miimkiin olmayabilir 
[Mark91]. Bu amaq iqin, yazh bir dilin avantajlarindan 
yararlanmak zorundaylz. 

Bu aqidan yazlli bilgiler, konu bagliglni ve ana mesaji 
vurgulayan kisa metinler halinde takdim iqerisinde yer 
alabilir. h s a  metinler, gorsel olarak grafik tasarimln bir 
parqasl olacaglndan bilginin alg~lanmasinda daha etkili 01- 
maktadirlar. 
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