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rastirma Makalesi Research Article

Coklu Ortam Ogrenme Materyali Olarak

Etkilesimli Animasyonlarin Tasarimi

Designing Interactive Animations as Multimedia
Learning Materials

6z

Gelisen teknoloji, degisen ihtiyaglar dogurmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlarin hayatina giren
coklu ortam cihazlari ve internet beraberinde dijitallesmeyi ve globallesmeyi getirmistir. Hem dijitallesme ve
globallesme sonucunda hem de son glinlerde pandemi etkisi ile de oldukca adindan s6z edilen kavram olan
e-d6Jrenme, egitim dgretimin en dnemli unsurlarindan birisi olarak karsimiza gikmaktadir. Ogrenciler evlerinde
dijital ortamlari kullanarak diinyanin diger ucundaki bir 6gretici ile bir araya gelebilir ve sayisiz kaynaktan bilgi
edinebilir hale gelmistir. Bu durumda, klasik ders ve egitim materyallerinin de degismesi kacinilmaz olmustur.
E-6grenmede ¢oklu ortam kuramindan yola gikarak grafik, ses ve farkli uyaranlarin kullanilmasinin 6grenme
Uzerindeki pozitif etkilerinden s6z edilmektedir. Sadece ses veya metinle yapilan 6grenme faaliyetlerine kiyasla
grafik, ses ve animasyonlar kullanilarak saglanan 6grenmenin %90’a varan bir fayda saglandigi tespit edilmistir.
Bu durumda etkilesim ile desteklenen animasyonlar sayesinde kalici 6grenme faaliyetlerine destek verilebilir.
Etkilesimli biranimasyon galismasi ile klasik 6grenme faaliyetlerine kiyasla gok daha yliksek bir hatirlanma sag-
lanabilir. Cagimizin kosullarinda degdisen ve yenilenen egitim 6gretim materyalleri icin etkilesimli animasyon-
lar egitici ve eglenceli, hatirlanma orani ylksek bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. E-6grenmenin yikselige
gectigi bu donemde tasarimcilar ve egitimciler igin bu arastirma anahtar niteligi tasimaktadir. Bu arastirmada
etkilesimli animasyonlarin tasarim sireglerinde dikkat edilmesi gereken unsurlar coklu ortamda 6grenme ku-
rami baglaminda incelenmis ve "istiklal Yolu" adli etkilesimli animasyon projesinde uygulanmistir. Sonug olarak,
ogrenme sirasinda beynin sozel ve gorsel kanallarinda yik olusturmadan goriintl ve ses unsurlarinin birlikte
kullanildigi materyaller, hikayeyi kendisi deneyimleyen izleyiciye farkli segimler ve sonuglarini gostererek klasik
ogrenme metotlarina oranla daha akilda kalici bir 6grenme deneyimi sunar.

Anahtar Kelimeler: E-6grenme, etkilesim, etkilesimli animasyon, etkilesimli animasyon tasarimi, goklu ortam

ABSTRACT

Developing technology causes our needs to change. Due to the development of technology, multimedia devic-
es and the internet that have entered people's lives have brought digitalization and globalization. E-learning,
which is the concept of digitalization and globalization, which has been mentioned a lot with the effect of
the pandemic recently, emerges as one of the most important elements of education. Using digital media
at home, students can come together with a teacher from the other side of the world and get information
from countless sources. In this case, the use of courses and educational materials in classical forms has also
changed. Based on The Cognitive Theory of Multimedia Learning, the use of graphics, sounds and different
stimuli has positive effects on learning. It has been determined that learning provided by using graphics,
sound and animations provides a benefit of up to 90% compared to learning activities with only sound or text.
In this case, permanent learning activities can be supported by interactive animations. With an interactive
animation study, a much higher recall can be achieved compared to classical learning activities. Interactive
animations for educational materials that change and are renewed in the conditions of our age offer an edu-
cational and entertaining learning experience with a high memorable rate. In this period when e-learning is on
the rise, this research is key for designers and educators. In this research, the elements to be considered in the
design processes of interactive animations were examined in the context of learning in multimedia theory and
applied in the interactive animation project called "Istiklal Yolu". As a result, during learning, materials in which
image and sound elements are used together without creating a load on the verbal and visual channels of the
brain provide a more memorable learning experience to the audience, who experience the story by following
different choices and results, compared to classical learning methods.

Keywords: E-learning, interaction, interactive animation, interactive animation design, multimedia

Giris
Teknolojik gelismeler, kiltlrel degisimlere yon
vermektedir. insan ihtiyaglari teknolojinin gelis-
mesine sebep olurken gelisen teknoloji ise yeni
ihtiyaglar dogurmaktadir. Bilgi ise internet ve mo-
bil cihazlar sayesinde ¢ok daha hizli bir bicimde
paylasiimaya baslanmistir. Bu paylagimlarin anlik
olarak yapilabildigi ve anlik geri dontslerin yapil-

masina olanak saglayan teknolojik cihazlarin ge-
listiriimesi iletisimi oldukga hizlandirmistir. Son
yillarda birgok firmanin ve okulun glindeminde
yar alan uzaktan galisma faaliyetleri, pandemi do-
neminde gUnlik hayatin ayrilmaz bir parcasi ha-
line gelmistir. Birgok firma faaliyetlerini uzaktan
yuritmeye, bircok insan ofislerini kapatip evden
calismaya baglamis, cogu okul uzaktan egitime
gegmistir. Uzaktan egitim faaliyetlerine katilabil-


http://orcid.org/0000-0001-7737-0227
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

13

mek igin gerekli olan en dnemli ¢ kosul ise bir goklu ortam cihazi-
na, goklu ortam kombinasyonlari iceren yazilimlara, donanima ve
internete sahip olmaktir. Coklu ortam, "bilgisayarda metin, grafik,
ses ve canlandirma dgelerini birlestirerek sunan ortam, multi-
medya" anlamina gelmektedir (Tirk Dil Kurumu, 2019). Bu ¢oklu
ortam cihazlarina 6rnek olarak akilli telefon, tablet ve bilgisayarlar
verilebilir. Burada bu cihazlarin sahip oldugu donanimin da 6nemi
bulyUktlr. Bazi yazilimlari ¢alistirabilmek igin sistem yeterlilikleri
kontrol edilmelidir. Coklu ortam cihazlarinin egitim 6gretim faa-
liyetlerinde kullanimi 6grencilerin ilgisini gekecek ve uzun siren
tekdlize galisma etkinliklerinde fayda saglayacaktir.

Goklu ortamda 6grenmenin bilginin kalicihgi agisindan faydala-
ri bu ¢alismanin temel konusu olup bu konu 6grenme kuramlari
Uzerinden agiklanmistir. Coklu ortam tasarim ilkesi, 6grenen kisi-
nin kelimelerden olusan sunumlara gore hem kelime hem gorsele
dayali sunumlardan olusan sunumlarda daha etkili bir 6grenme
saglayabildigini savunmaktadir (Mayer, 2002). Coklu ortam su-
numlari 6grenen kisginin zihninde hem sozel hem de goérsel mo-
deller olusturulmasini saglamaktadir. Mayer’in calismasina gore,
sunumlarinda metin ve gorsel veya metin ve animasyon kullani-
lan grubun, sadece metin veya ses kullanilan gruba goére trans-
fer testlerinde daha basarili oldugu gorilmusttr. Coklu ortamin
ogrenme faaliyetlerinde kullanilmasi igin dikkat edilmesi gereken
durumlar egitmen icin anahtar rol oynamaktadir. Bu galisma,
uzaktan egitim faaliyetleri diinyanin bu denli glindemindeyken
egitici konumundaki birgok meslek grubunun performansini art-
tirmak icin kullanmaya basladigi etkilesimli coklu ortam faaliyet-
lerinin nasil diizenlenmesi gerektigini incelemektedir. Etkilesim
ve geri bildirim olanaklarinin goklu ortamda mimkin olmasi ise
slreci hizlandiran bir etken olarak gorilmektedir. Etkilesim, 63-
renen bireyin bilgiyi almasi ve kalici belle§e atmasi slirecinde ol-
dukea faydal bir unsurdur. O halde etkilesimin ¢ocuk ve genglerin
egitiminde kullanilmasi igin hareketlendirilmis gortntiler ve se-
sin bir arada kullanildigr animasyon projelerinde kullanilimasi akil-
da kalicih@r arttiracaktir.

E-0grenme her gegen glin yayginlagsmakta olan bir egitim bigi-
midir. E-0grenme materyalleri ise teknolojinin gelisimi ile degis-
mektedir. Klasik 6grenme araglarinin yerini alan tabletler ve bil-
gisayarlar kullanilarak etkin ve kalici bir egitim ogretim faaliyeti
slirdUrllebilmektedir. E-0grenme faaliyetlerinde animasyonlarin
kullanimi ¢oklu 6grenme kuramina gore 6grenme Uzerinde po-
zitif etkiye sahiptir. Etkilesim de birgok kuramciya gore egitim
Uzerinde olumlu etkiler birakan bir kavramdir. Ancak etkilegimli
animasyon projelerinin tasarim asamasinda dikkat edilmesi gere-
ken unsurlar bulunmaktadir. Bu ¢alisma, akilda kalici ve 6grenme
Uzerinde pozitif etki yaratmasi planlanan etkilesimli animasyon
projelerinin tasarim asamasinda dikkat edilmesi gereken bilig-
sel ve tasarimsal stireglere dedinilerek tasarimci ve animatérlere
kaynak olacaktir. Coklu ortamda 6grenme kurami isiginda tasar-
lanmis olan "istiklal Yolu" isimli etkilesimli animasyon projesi bu
arastirmalar 1siginda hazirlanmis olup, ¢alismanin son bélimin-
de yer almaktadir.

Yontem

Bu arastirma betimsel modele dayali, nitel bir galismadir. Betimsel
analiz, cesitli veri toplama teknikleri ile elde edilmis verilerin daha
onceden belirlenmis temalara gore 6zetlenmesi ve yorumlan-
masini iceren bir nitel veri analiz tiiriidiir (Ozdemir, 2003, s. 336).
Bu calismada betimsel analiz yapilirken Mayer’in ¢oklu ortamda
egitim kurami ve ¢oklu ortamda tasarim ilkeleri temel alinmistir.
Betimsel analiz yonteminin amaci elde edilen sonuglarin diizen-

lenmis ve yorumlanmis halde okuyucuya sunulmasidir (Yildirm
& Simsek, 1999, s. 256). Coklu ortam, ¢oklu ortamda 6grenme,
animasyon ve etkilesim kavramlariigin, yerli ve yabanci kaynaklar-
daki bilgiler arastirilarak literattr taramasi yapiimistir. Bu literattr
taramasinin ardindan animasyon ve etkilesimli animasyonlar ile
ilgili arastirmalara yer verilmistir. Bu ¢alismanin devaminda etki-
lesimli animasyon calismalari betimsel analiz yontemi ile incele-
nerek hem egitim hem de tasarim yontinden dederlendirilmistir.
Galismanin sonunda arastirma ve analizlerin sonuglarina daya-
narak tasarlanmis olan "istiklal Yolu" isimli etkilesimli animasyon
projesinden ornek sahnelere yer verilmistir.

Bulgular

Goklu Ortamda Ggrenme

Gelisen teknoloji ile birlikte editim materyalleri de degisime ug-
ramaktadir. Basili yayinlar ile yapilan klasik egitim 6gretim faa-
liyetleri yerini goklu ortam araglari ile yapilan egitici faaliyetlere
birakmaktadir. Coklu ortam, bilginin aktarimr icin farkli medya bi-
¢imlerinin kullanilmasi anlamina gelmektedir. TDK'ya gdre ¢oklu
ortam, "bilgisayarda metin, grafik, ses ve canlandirma 6gelerini
birlestirerek sunan ortam, multimedya" anlamina gelmektedir
(Turk Dil Kurumu, 2019). Coklu ortamda 6grenme faaliyetleri 6§-
retim alanini zenginlestirmektedir. "Ogretme ve 6grenme araci
olarak kullanilan goklu ortamin 6gretenin verimliligini ve etkili-
ligini arttirdigi soylenebilir (Aldag & Sezgin, 2003, s. 123). Coklu
ortam, giincellenebilir olma ve etkili materyal gelistirme olanagi
sagladigi gibi zaman ve mekandan bagimsiz bir 5grenim deneyimi
sunmaktadir. Goklu ortamda 6grenme, hareketli ses ve gorintu-
ler araciligi ile 6grenmeyi gercekgi bir bicime getirmekte bu da
kesfederek 6grenme saglamaktadir.

Coklu ortamda 6grenme faaliyetleri gercevesinde 6grenmenin
kolaylastirilmasina fayda saglayan bir diger etmen ise etkilesimdir.
Etkilesim ile 6grenen kisi, pasif konumdan aktif konuma gelmek-
te, sadece bir okuyucu veya izleyici olmanin otesinde galigmanin
merkezinde yer alabilmektedir. Etkilesimli coklu ortam yazilimlari
ile caligilan siniflarda 6grenciler daha etkin bir stire ile daha zengin
bir 6grenme deneyimi yasamaktadir (Sari, 1993). Coklu ortamlar
ogrenen kiside sozel ve sdzel olmayan kodlama yani ikili kodlama
yapilmasini saglamaktadir. Bu da 6grenende bilissel yik olusu-
munun engellenmesine ve 0drenmenin desteklenmesine fayda
saglamaktadir (Akbulut, 2014, s. 38).

"Biligsel ytik kurami, 6grenmenin baslamasindan dnce es zaman-
llislenmesi gereken bilginin miktari ve etkilesimi ile ortaya ¢ikan
karmasik bilissel gorevlerin 6grenilmesi ile ilgilenmekte ve bilissel
slirecler lizerinde durmaktadir" (Paas ve ark., 2003, s. 1). Biligsel
yuk kuraminda insan biligsel yapisinda sinirli kapasiteli bir kisa st-
reli bellek ve bilingaltinda isleyen uzun sireli bir bellegin yer aldi-
gindan bahsedilmektedir.

Kisa sireli bellegin kapasitesi yedi eleman ile sinirhdir (Kilig Gak-
mak, 2007, s. 3). Ogrenen bilgiyi calisan kisa siireli bellekte 20 sa-
niye tutabilmekte, ancak ogrenilen bilgiler arasi etkilesim artarsa
bu slrenin kisalabilecedi soylenmektedir (Peterson & Peterson,
1959, s.5). Buradan hareketle, bilgi sézel ve gorsel olarak bolline-
bilir ise biligsel ylkin azalacagr soylenebilir. Uzun sireli bellekte
bilgiler siniflandirilarak saklanmaktadir. Bu siniflandirmayi igeren
bilesenler ise zihinsel yapilar adini almaktadir (Kilig¢ Gakmak, 2007,
s.4). Ogrenme materyalinin 8grenme Uzerindeki basarisini etkile-
yen biligsel ylki azaltmak igin konu digl olan iglemleri azaltmak
gerekir. Bu ilkeler Mayer’e gore (2001); tutarhlik, gereksizlik, uzam-
sal yakinlk ve zamansal yakinlik ilkeleridir.

Art Vision, 28(48), 12-23 | doi: 10.54614/ArtVis.2022.1027242
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Tutarhlk ilkesi, konu digi materyallerin gikariimasi gerekliligini an-
latmaktadir. Bu sekilde calisan bellek kapasitesi uygun bir perfor-
mans ile kullanilabilir. Gereksizlik ilkesi, gortintl ve sesin verildigi
bir materyalde metinlerin kaldirilmasi gerekliligini savunur. Bunun
sebebi metinlerve gorseller gérsel kanalda iglenirken sesler isitsel
kanalda iglendigi igin metin ve gorsellerin tek bir kanala fazla ytk-
lenmesini engellemektedir. Diger bir deyisle sesile verilen bilginin
altyazi ile desteklenmesini gorsel kanal tUzerinde biligsel yik olug-
turdugunu sdylemektedir. Uzamsal yakinlk ilkesi, birbiri ile ilgili
gorsel ve metinlerin birbirine yakin konumlandirilmasi gerektigini
savunmaktadir. Ogrenen kisinin dgeleri bulup eslemek igin harca-
yacagi bilissel kaynagi daha etkili kullanarak 6grenme desteklen-
melidir. Zamansal yakinlik ilkesi ise iligkili gorsel ve metinlerin ayni
zamanda sunulmasi ve bellekte gereksiz biligsel ylk olusturmasi-
ni engellemeyi amaglamaktadir. Bu ilkeler dogrultusunda galisan
bir tasarimcinin tasarladi§i 6grenme materyali cok daha etkili bir
ogrenme saglamalidir.

Coklu Ortamda Ogrenme Kurami

Ogrenme ozellikleri tizerinde calisan Mayer (2001), daha kalici bir
d6grenme icin Turetimei Coklu Ogrenme Kuramini ortaya atmistir.
Sekil 1'de Coklu ortam 6gretiminde biligsel kuram gizenegi gos-
terilmektedir.

Bu kurama gore 6grenme materyali resim ve metinler ile des-
teklenerek birgok formda sunulmalidir. Coklu ortamda 6grenme
kurami hazirlanirken Gg farkli bilissel kuramdan yararlaniimistir.
Bunlar Pavio ve Baddeley'in ikili kodlama kurami, Baddeley ve
Chandler ve Sweller'in sinirli kapasite kurami, Wittrock ve Ma-
yer’in aktif islemci kuramlaridir (Akkoyunlu & Yilmaz, 2005, s. 11).

ikili kodlama kuramina gore bilgi zihinde saklanirken sembolles-
tirilmektedir. Sembollestirmeler ise sozel kanal ve sdzel olmayan
kanal olmak Uzere iki kanalda iglenir. Tek kanal yerine iki farkli ka-
nalda iglenen bilgi tek kanalda iglenen bilgiye oranla daha rahat
hatirlanabilmektedir (Najjar, 1996, s. 4).

Sinirli kapasite kurami ise insan beyninin bir seferde sinirl bilgi-
yi igleyebilecedini savunmaktadir. Mayer (2002), bu disgtincesini
"Braddeley’in kisa sureli (isleyen) bellek kavrami ve Chandler ve
Sweller'in biligsel yik kuramlari ile desteklemektedir" (Akkoyun-
lu & Yilmaz, 2005, s. 12). Senemoglu (1997)'na gore; bellek bir de-
fada sinirli sayidaki bilgiyi isleyebilirken, bilgileri gruplama, islem
bilgilerinin otomasyonunu yapma ve surekli tekrar yapma sinirli
kapasiteyi arttiracak yontemler arasindadir. Sweller ve Chandler
(1994)a gore iki tip bilissel ylk vardir. Bunlar igsel ve digsal biligsel
yiklerdir. icsel bilissel yiik, materyal icindeki elemanlar ve bu ele-
manlarin birbiri ile olan iligkisini anlatmaktadir. Digsal biligsel ytk
ise materyalin tasarimindan kaynaklanmaktadir. Tasarimdaki kar-
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masa, gereksiz slislemeler gibi unsurlar biligsel ylkUu arttirmakta
ve anlasilirigin dismesine sebep olmaktadir.

Aktif islemci kurami Mayer’'in ¢oklu ortamda 6grenme bilissel
teorisinin son bilesenidir. YUrGtlcU bilis bireyin kendi bilis yapisi
ve o6grenme Ozelliklerinin farkindali§ini tagimasi olarak tanimlan-
maktadir. YUrdticl kontrol sisteminin ise kosuldugu yUritici bi-
lis stratejileri ile 6grenen 6§renme siireci icinde aktif bir konuma
gelmektedir (Senemoglu, 1997). Mayer (2001)’e gore, dikkat, gelen
bilgileri diizenleme, yeni bilgileri halihazirda olanlar ile birlestirme
eylemleri aktif biligsel stireg olarak adlandirilir. Bu biligsel stiregleri
deneyimleyen 6drenen ise aktif islemci olarak isimlendirilir. Aktif
islemciinsani, bellegdi alabildigi kadar veriyi depolayan pasif bir ali-
ciyerine, bilginin farkindaligini tasiyan, yritict bilis stratejilerini
kullanabilen etkin bir birey olarak gostermektedir (Akkoyunlu &
Yilmaz, 2005, s. 13).

Coklu ortamda 6grenme materyali hazirlanirken dikkat edilecek
unsurlar sadece icerikten ibaret degildir. icerigin yapisina uygun
dikkat gekici ve nitelikli tasarlanmig bir 6grenme materyali olug-
turmak igin bir diger unsur tasarimdir. Ancak bir 6grenme ma-
teryali tasarlamak icin genel gecer tasarim kurallarinin 6tesinde
bir bilgiye sahip olmak gerekmektedir. Bir sonraki baslikta Mayer
(2009)'in belirlemis oldugu coklu ortamda tasarim ilkeleri veril-
mistir.

Coklu Ortamda Tasarim ilkeleri

Goklu ortamda 6grenme materyali gelistirilmesi esnasinda igerik
kadar 6nemli bir diger unsur bu materyalin tasarimidir. Coklu or-
tamda 6grenme materyali gelistirecek bir tasarimcinin temel ta-
sarim kurallari ve genel grafik tasarimci bilgisinin yani sira bilmesi
gereken farkli prensipler vardir. Mayer (2009) tiretimci ¢oklu or-
tamda 6grenme kuraminda 6grenen kisinin segme, gruplandirma
ve birlestirme islemleri ile zihinsel olarak 6grenme isine katilma-
sintamaglamistir. Ancak ayni galismasinda etkili 6grenme ortami-
nin tasarlanmast ile ilgili ilkelerden de bahsetmistir. Bunlar; coklu
ortam, birliktelik/yakinlik, ozlUk/tutarllik, kanal, asirilik, kisiselles-
tirme, etkilesim ve sinyal ilkeleridir.

Goklu Ortamda Tasarim ilkesi

Coklu ortamda tasarim ilkesi 6grenen kisinin kelimeler ile hazir-
lanmis bir sunuma gore kelime ve gorsellerle hazirlanmis sunum-
larin daha etkili bir 6grenme sagladigini sdylemektedir (Mayer,
2002). Mayer’in calismasinda sunumlarda metin ve animasyon
veya metin ve gorsel kullanilmasi halinde sadece metin veya sa-
dece ses kullanilan gruba gore daha basaril test sonuglari aldikla-
ri gdzlenmistir. Ancak Bulut (2018), konu ile ilgili dlislik seviye bilgi
sahibi olan 6grenenlerde coklu ortamda tasarim ilkesinin daha et-
kili oldugunu sdylemektedir. Buna sebep olarak ise diistik seviye
bilgiye sahip olan 6grenenlerin sozel ve gorsel sunumlar arasinda
rehberlige ihtiyag duymasi gésterilimektedir (Bulut, 2018, s. 46).
GUnumuz kosullarinda gorsel ve sozel kullanilan tasarimlarin ha-
reketli ve sesli hatta etkilesimli 6geler ile de desteklenmesi dnem
tasiyacaktir. Ancak bu dgelerin tasarima dahil edilmesi durumun-
dadiger ilkelerin de hesaba katilmasi gerekmektedir.

Birliktelik/Yakinhk ilkesi

Birliktelik/yakinlik ilkesi 6grenim materyalinin tasarlanirken resim
ve yazilarin yerlesiminin yapilmasi ile ilgilidir. Bu ilke zamansal ve
mekansal yakinlk olarak farkli bagliklar altinda degerlendirilebi-
lir. Zamansal yakinlk saglanabilmesi igin birbiri ile ilgili gorsel ve
bilgilendirici metinler ayni anda sahnede yer almalidir. Bu durum
bilginin calisan bellekte kalmasi ihtimalini arttirmaktadir (Mayer,
2009). Mekansal yakinlk ilkesine gore bilgi ve gorselin tasarlan-
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mis sahnede yakin olarak konumlandirilmasinin 6grenme basa-
risini arttirmaktadir (Bulut, 2018, s. 47). Birbiri ile ilgili tasarim
unsurlarini zamansal ve mekansal olarak bir arada bulundurularak
ayni anda galisan bellekte islem gorecek ve bu da 6grenme Uze-
rinde olumlu bir etki birakacaktir.

Ozliik/Tutarlilik ilkesi

Ozluk/tutarhlik ilkesi uyarinca bir tasarim sade ve 6z olarak ha-
zirlanirsa akilda kaliciligi artacaktir. Mayer (2002)’e gore bu ilke 3
farkl unsurdan olusur. ilgi gekici ama konu disi sézciik ve gorsel-
lerin olmamasi akilda kaliciligi arttirmaktadr. ilgi cekici ama konu
disi ses veya mizik igermeyen tasarimlar 6grenmeyi olumlu etki-
ler. Gereksiz kelimeler ve sembollerin olmadidi tasarimlarda 6§-
renme daha kalici olacaktir.

Kanal ilkesi

Mayer (2002)e gore goruntiler, animasyonlar ve metinler bey-
nin gorsel kanalinda, sesler ve muzikler beynin isitsel kanalinda
islenmektedir. Kalici ve etkili 6grenme saglanabilmesi igin gorsel
ve isitsel kanallara dengeli biligsel ylk olusturulmalidir. "Boylece
duyusal bellek tarafindan alinan bilgiler farkli kanallara dagitilarak
asin biligsel yiklenme azaltilir" (Bulut, 2018, s. 49).

Asirilik ilkesi

Yazili ve sozlli metin girdilerinin kiyaslanmasi fazladan zihinsel
¢aba harcamayi gerektirir. Bu durum da zihnin asiri yiklenmesi-
ne neden olur (Mayer, 2009). Gorseller ve seslendirmelerin farkli
kanallarda iglenmesi ylzinden bir kanal tzerinde olusacak yuku
engellemek igin bitln bir metnin hem yazili hem de s6zlU olarak
verilmemesi gerekmektedir. Gorsel kanalda asiri yiklenmeye se-
bep olmamak igin seslendirilen metin slirekli olarak ekranda yer
almamali ok gerektigi durumlarda vurgu icin kullanilabilmesi di-
sinda sozel olarak kalmaldir. Altyazi uygulamalari bu ilkeye gore
ogrenme Uzerinde olmusuz etkiye sahiptir.

Kisisellegtirme ilkesi

Kigisellestirme etkisine gbre goklu 6grenme materyalinde ogre-
nen kisiye sunulan dil karsilikli konugma dili olmalidir. Resmi ko-
nusma dilinin kullaniimasi 6grenme Uzerinde negatif bir etkiye
sahiptir (Mayer, 2002). Bu durum materyalin kisilik kazanmasini
saglayarak daha ilgi cekici hale gelmesini saglamaktadir.

Sinyal ilkesi

Sinyal ilkesine gore 6grenenin dikkatini gekmek igin gorsel veya
isitsel uyaranlar kullaniimalidir. Bu durum 6grenenin dikkatini ge-
kecegi icin 6grenenin dikkat slresi uzatilabilir.

Etkilesim ilkesi

Mayer (2002)'e gore etkilesim 6grenmeyi kolaylastiran bir unsur-
dur. Ogrenme materyali iizerine konacak butonlar sayesinde hika-
yenin kontrollinli saglama imkani bulan 6drenen kendi sirecini
yoneterek daha verimli bir 6grenme deneyimi yasayacaktir.

Bu ilkeler isiginda goklu ortamda 6grenme materyali tasarlayacak
birtasarimci, gorsel ve isitsel uyaranlarin yogunlugunu ayarlamali,
gorsellerin yakinlk ve uzaklik iliskilerine dikkat ederek kompozis-
yon icerisindeki yerlesimlerini kontrol etmeli, sinyaller ve uyaran-
lar ile 6grenenin dikkatini cekmeli ve etkilesim ile zenginlestirdigi
tasarimini hazirlamalidir. Tim bunlari yaparken fazla stislemeler-
den ve gereksiz 6gelerden uzak durmali ve temel tasarim ilkeleri-
ne de uyarak galismalidir.

Coklu ortamda 6grenme materyalleri igerisinde hazirlanmig film
ve animasyonlar, kiiglik oyunlar gibi birgok tiirde galigmalar bu-
lunmaktadir. Animasyonlar cocuk ve genclerin ilgisini cekebilme
yoniinden oldukga basarilidir. Eglendirici yonu ile de tercih edilen

bu teknik uzun yillardir egitim igin kullaniimaktadir. Ancak son
zamanlarda ¢oklu ortamin getirmis oldugu yenilikleri de blinye-
sine katan animasyon, etkilesimli bir 6grenme materyali haline
gelmektedir. Coklu ortamda 6grenme kuraminda adi gegen her
ilkeyi son derece kontrolll ve dogru bigimde kontrol ederek hazir-
lanacak bir etkilesimli animasyon projesi etkili bir ¢coklu ortamda
egitim materyali olacaktir.

Animasyon

Gelisen teknoloji ile degisen sanat formlari bazi tartismalara sebep
olsa da fotograf ve sinema kanitlamistir ki sanat ve teknoloji ayril-
maz bir bltlindur. Bir ifade bigimi olarak sinema ve video tekniginin
gelisiminin temelinde resim ve fotograf yatmaktadir. Hareket hissi
vermeye yonelik ¢cekilen uzun pozlanmis fotograflardan sinema ve
videoya yasanan gelisim yerini geleneksel medyadan yeni medya
araclarina biraktikga izleyen, pasif konumunu aktif hale getirmistir.

Fransizca temelli animasyon kavrami, "canlandirma” terimiile dili-
mizde karsiligini bulmaktadir (Turk Dil Kurumu, 2019). Animasyon,
resim ya da nesnelerin hareketli ve canli olduklari yanilsamasini
uyandiracak bigcimde duzenlenmesi islemidir (Senler, 2005, s.
100). insan gzl bir saniyede ardisik sunulan 15-24 kareyi 1 sani-
yelik bir gortintl olarak algilamaktadir (Akkaya, 2011, s. 19). Hem
sinemanin hem de animasyon temelde bu prensibin Ustline ku-
rulmustur. Animasyonun ilk drnekleri resimleri hareket ediyor-
mus gibi gosteren bazi oyuncaklar seklinde 19. ylizyilin baslarinda
gorullr. Bunlardan en eskisi, "Thaumatrope" adi verilen oldukga
basit bir oyuncaktir (Senler, 2005, s. 100).

Canlandirmanin bir gesit yanilsama olarak algilandigi ilk yillarda,
sirk ortaminin yansitildigi ve palyago formunda karakterlerin ta-
sarlandigi gérilmektedir. Cohl'lin 1908 yilinda gerceklestirdigi
Fantastmagorie isimli canlandirmasinda tasarladigi daire, ticgen
gibi geometrik bigimlerden olusan palyaco karakteri, ilk yillarin
canlandirma ve karakter tasarimi anlayisini yansitan érneklerden
biridir" (Gokgearslan, 2010, s. 352).

Animasyon kendi igerisinde Ug farkl teknikte incelenmektedir.
Bunlar; klasik animasyon (cell animation), stop-motion animas-
yon ve bilgisayar animasyonudur (Glrbtiiz, 2020, s. 20). Klasik ani-
masyon ardisik resimlerin tek tek cizilerek birlestirilmesi ile olus-
turulan en eski animasyon yontemidir. Stop-motion animasyon
teknigiise hamur, seramik gibi materyaller ile yaratilan karakterler
ve sahnelerin fotograflanmasi ile olusturulur. Bu teknigin en bi-
linen ornekleri Tim Burton tarafindan yapiimistir. Tim Burton’un
"Nightmare Before Christmas" filminden bir gortntl Sekil 2'de
gosterilmistir (Burton, 1993)

Sekil 2.
Tim Burton’s Nightmare Before Christmas Film Setinden Bir Gérinti
(Burton, 1993)
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Bilgisayar animasyonu, objeler mekanlar ve karakterlerin tama-
men bilgisayar ortaminda olusturuldugu bir animasyon bigimi
olarak karsimiza cikmaktadir. Bilgisayar destekli animasyon ve
bilgisayar ortaminda animasyon olarak iki grupta incelenebilir.
Bilgisayar destekli animasyon, Disney animasyon sttidyolarinda
1989 yilinda gelistirilen CAPS (Computer Animation Producti-
on System) ile kaliteden 6diin vermeden daha az maliyetli, daha
hizli galismalar yapilmasi igin gelistirilmistir. CAPS, dijital boya ve
mirekkep kullanilarak ¢alismalarda zaman ve maliyetten tasarruf
edilmesini saglamistir (Pixar, 2022). Bilgisayar destekli animas-
yonda dijital olarak gizilen gizimlerin bilgisayar ortaminda birles-
tirildigi bir yontemdir. Bilgisayar ortaminda Uretilen animasyon,
"bilgisayarin uzaysal mekani ¢ boyutlu olarak olusturup, hare-
ketlendirilmis modellerin sivanmasi (gorintd isleme ya da rende-
ring) yoluyla elde edilmis derinlik yanilsamasi yaratan iki boyutlu
goruntdlerin belli bir hizda ardi ardina gdsterilmesi (Glrsag, 1993,
s. 18) teknigine verilen isimdir.

Bilgisayarin animasyon Uretiminde kolaylastirici bir arag olarak
piyasada yerini bulmasi ile artan imkanlar sayesinde animasyon
glinimizde sadece kaliteli zaman gecirmeye yonelik olarak kul-
laniilmamaktadir. Son yillarda animasyon galismalari gocuk ve
genglerin egitiminde kullanilabilecek bir ydontem haline gelmis-
tir.

Animasyon ve Egitim

"Cizgi filmlerin ilk egitimde kullanilmasinin bir 6rnegi, ABD Ulusal
Bilim Vakfi (National Science Foundation) tarafindan okul oncesi
kiz 6grencilerin problem ¢ozme becerilerini gelistirmeyi amagla-
yan mihendislik dalinda hazirlanmis ¢izgi filmler dizisidir" (Birkok,
2008, s. 8). Klasik egitim anlayisi ile insanlari bir araya toplamak
ve bir egitmen esliginde egditimin verilmesi yonteminin gesitli zor-
luklari vardir. Animasyon teknigi birgok agidan video ile hazirlanan
bilgilendirici egitim materyalinden daha hizli ve etkilidir. Glines ve
glines sistemi gibi veya bir tirtilin kelebege donlsim gibi gorin-
tller canlandirma teknikleri ile kolayca gorsellestirilebilmektedir.
Ayni zamanda animasyonlarda 6zlik ve tutarlilik ilkesinde bahse-
dildigi gibi gereksiz detaylardan uzaklagsmis sade sahneler olustu-
rulmasi daha kolay ve maliyetsiz olacaktir.

"Pek ¢ok arastirici animasyonlarin, 6grencilerin molekiler diizey-
deki dinamik olay ve slregleri anlamalarina olumlu yonde katki
sagladigini belirtmektedir" (Yakisan ve ark., 2009, s. 130). Bunun
yaninda bir¢ok arastirmaci ¢oklu ortam egitiminin klasik 6gren-
meye oranla daha akilda kalici oldugunu gésteren calismalar yap-
migtir.

ABD'deki Texas Universitesi'nde Philips tarafindan yapilan calis-
manin sonuglari insanlarin, okuduklarinin %10’nunu, gortp duy-
duklariin %50’sini, duyduklarinin %20’sini, sdylediklerinin %70’ini,
gordiklerinin %30’unu, yapip soylediklerinin %90’ini1 hatirladigini
gostermektedir. Yapilan bir diger arastirmaya gore, bilgisayar
destekli egitimle %60 daha hizl 6grenme gergeklesmekte ve ha-
tirlama stresinde %25 - %60 arasinda artig olmaktadir (Kagar &
Dogan, 2007, s. 3). O halde, egitici faaliyetleri destekler nitelikli
canlandirma kullanimi dikkati konu tzerinde toplayarak sikiciligin
ortadan kaldiriimasina yardimci olur (Arict & Dalkilig, 20086, s. 424).

Gelisen teknoloji ve coklu ortam cihazlarinda yasanan gelismele-
rin 1siginda, animasyon teknigi ile hazirlanmig egitim materyalle-
rine geri bildirim ve etkilesim ilkesini devreye sokarak hazirlana-
cak etkilesimli animasyonlar akilda kalicilik baglaminda 6grenen
kisiye faydali olacaktir. Ogrenenin deneme yanilma yolu ile farkli
sonugclari deneyebilmesi stiresiz ve sayisiz tekrar imkaninin olma-
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Sekil 3.
Glowflow Semasi (Krueger, 1977)

sI 6grenme Uzerinde pozitif etki birakacaktir.

Etkilesimli Animasyon Kavrami

Etkilesim iletisimin yapi taslarindan biridir. Steuer (1992)e gore
kisiler arasi iletisimin en 6nemli 6gelerinden birisi etkilesimdir.
Steuer etkilesimi, "kullanicilarin gergek zamanda aracili ortamin
icerigini ve bicemini degistirmeye katilim boyutu" olarak tanimlar
(Steuer, 1992, s. 86). Etkilesimde slirece odaklanan tanimlar s6z
konusu oldugunda kullanici kontrold ve gift yonlu iletisim kavram-
lar 6ne gikmaktadir. Etkilesim, insan ve insan, insan ve makine,
metin ve okuyan arasindaki iletisim olarak gorulebilir. Etkilesim-
sel sanat ise izleyiciyi sanat eserinin izleyicisi konumundan ¢ika-
rip sanat yapiti ile yaptigi karsilikli iletisimi ifade etmektedir. ilk
etkilesimli sanat eseri olan GlowFlow 1969 yilinda Myron Krueger
tarafindan yapilmistir. GlowFlow galigmasina ait bir goriinti Sekil
3’te verilmistir (Krueger, 1977).

Glowflow izleyen kisilerin semindeki hareketleri ile tetiklenen
renkli fosforlu parcaciklarin hareket etmesini saglayan bir bilgi-
sayar yazilimi olarak diistintlebilir. ik etkilesimli sanat uygulama-
sinda bu yana gegen zamanda artik kigiler tablet, bilgisayar veya
cep telefonlari ile ek bir yazihma veya aygita ihtiyag duymadan
etkilesimli sanat eserlerini deneyimleyebilmektedir. Animasyon
filmlerinin egitim Uzerindeki etkisini arttirmak ve daha etkili ve
kalici bir 6grenme saglayabilmek amaciyla etkilesimi animasyon-
la birlestirmek mimkindir. Etkilesimli animasyonlar etkilesimli
diger uygulamalardan olan oyunlara oranla daha kontrolll olabil-
mektedir. Etkilesimli oyun oynarken 6grenme saglanmasindan
farkli olarak 6grenen 6nceden planlanmis olan senaryoyu ve akis
semasini deneyimlemek durumundadir. Planlanmis sahnelerde
yoneltilen sorulari cevaplamak, kayip objeleri bulmak gibi kiglk
etkilesimler bile 6grenenin dikkatini ¢alisma tzerinde tutacaktir.
Ayni zamanda 6grenen kisinin, calismanin genelinde kullanilan
tasarim dili ve plastik degerler niteligine bagh olarak gorsel kiltd-
rinlin de gelisecegi sdylenebilir. Bunun yaninda izleyicinin verdigi
cevaplara gore akista yasanacak degisiklikler sayesinde defalarca
ayni galismayi izleyip kisinin farkli deneyimler edinmesi saglana-
bilmektedir.

Etkilesimli bir seri olan "Man vs. Wild" dizisinde Bear Grylls dogada
hayatta kalma ile ilgili izleyiciye kendi secimlerini yaptirarak farkli
senaryolari deneyimleme sansi vermektedir. Verilen yanlis cevap-
lar sonucunda olusabilecek negatif durumlarin da gorilebilmesi
daha etkili bir 6grenme deneyimini mimkin kilmaktadir. Ancak,
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bu dizide yapilan segimlerin sonucunda farkli sahneler gosterili-
yor olsa da izleyen hep basariya ulagmaktadir. Dizinin amacinin
egitim yerine eglence olmasi yapimi hazirlayan takimin bu sekilde
kararlar vermesini saglamis olabilir.

Tasarimcl, Mayer (2002)in ¢oklu ortamda tasarim ilkeleri uyarinca
animasyonun her sahnesini kontrol etmeli ve etkilesimi de buna gore
planlayabilmelidir. Bir sonraki baglikta etkilesimli bir animasyon ve et-
kilesimi bir hikaye yaratma uygulamasi bigimsel olarak incelenecektir.

Animasyon incelemeleri

Xavier the Riddle and the Secret Museum

Xavier the Riddle, 9 Story Media tarafindan yaratilmis kurgusal bir
karakterdir. Secret Museum uygulamasi iki farkli calismayi igermek-
tedir. "Hidden Heroes" isimli animasyon miizedeki kaybolmus kisi-
leri onlarin dnemli esyalarindan yola gikarak bulmayi ve bu kisileri
ogrenen kisiye tanitmayi amaglamaktadir. Caligmanin hedef kitlesi,
8-12 yas arasi, okumayi 6§renmis, bir yetiskin gozetiminde c¢oklu
ortam cihazi kullanabilecek yeterlikte ilkogretim ogrencileridir.

Sekil 4 ve 5'te bu uygulamanin sahne 6rnekleri gosterilmistir (9
story Media Group, 2019).

izleyicinin kendi yénlendirdigi hikAyeyi deneyimleme sansi-
ni yakaladigi diger bir ornek ise serinin "Story Creator" isimli
animasyonudur. Sekil 6’da Story Creator’'un karsilama ekrani
gosterilmektedir (English Heritage, 2016). Bu sahnede yer alan
yesil Uggen diigme sayesinde kullanici uygulamaya baglamak-
tadir.

Solda yer alan kirmizi kaplison giyen kisi ana karakter olan Xa-
vierdir. Karakter, sahnede tasarim hiyerarsisine uygun bigimde
solda ve blytk olarak yer almaktadir. Kontrast mavi arka renk
Uzerinde kirmizi renkli kiyafeti sayesinde tasarim hiyerarsisinde
basliktan sonra algilanmaktadir. Daha sonra karmasik arka plan
Uzerinde arkasina beyaz 1sima efekti koyulmus olan yesil "play”
ikonu gortlmektedir. Tasarimci kompozisyonun merkezinde yer-
lestirdigi bu butonu gortlebilir hale getirmek icin arkasina beyaz
bir isima etkisi koymak durumunda kalmistir.

Sekil 4.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Hidden Heroes
Karakter Se¢im Ekrani (9 story Media Group, 2019)

i TN

Sekil 6.

Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator Giris

Sahnesi (9 story Media Group, 2019)

Sekil 5.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Hidden Heroes Sahne
Ornedi (9 story Media Group, 2019)

Sekil 7.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator Mendii
GOrinlimdi ve Renk Degistiren Ejderha (9 story Media Group, 2019)
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Bir sonraki sahnede ekrana bir ment gorevi goren sahne gelmek-
tedir. Bu sahne Sekil 7’de gosterilmistir (9 story Media Group,
2019). Burada mavi tonundan kale gériinimuinde bir kitaplik go-
rilmektedir. Burada 5 fakl kitap ve renk degistiren bir ejderha yer
almaktadir.

Sekil 8de gorlldigl gibi ejderha kompozisyonun merkezinde
yer almaktadir. Ancak herhangi bir islevi olmayan sadece slisleme
gorevi goren bu ejderhanin 6zliik ilkesi uyarinca sahnede olmasi
ilgiyi dagrtan bir unsurolarak gortlebilir. Ancak ejderhanin kaldiril-
masi halinde ortada olusacak bosluktan kaynakl sol ve sag kitap-
lik pargalarinin birbirinden kopuk kalacagi igin tasarimcilar gorsel
olarak bu unsuru oraya koymayi tercih etmislerdir.

Menudeki kitaplardan her biri segilebilmektedir. Kullanici kitabi seg-
tiginde sahne degismektedir. Kitap gortinimli bir sahne ile kullani-
clyi karsilan galisma Sekil 8'de gosterilmistir (9 story Media Group,
2019). Kitap bigiminde tasarlanan bu sahneler kiitiiphane temasina
uyum saglamakta, tasarim ve anlam bakimindan dil birligini sag-

{he Bronfe Sistepg

There are man¥ ways to come
up with story ideas.

Sekil 8.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator Kitap
GOrinlimd (9 story Media Group, 2019)

One rainy day, Yadina pretended to be ...

lamaktadir. Sagda yesil ok bir sonraki sahneye gegisi, soldaki ses
ikonu diigmesi ise bilgilendirmenin tekrar dinlenebilmesini sagla-
maktadir. iki yesil diigme beyaz arka plan lizerinde kolay algilanabi-
lir bir bicimde yer almaktadir. Sol Ust kdsede ise ana sahneye olan
kitlphaneye geri donls yapan sari bir ev butonu bulunmaktadir.

Ardindan Sekil 9'da gorllen karakter secim ekrani gortintilen-
mektedir (9 story Media Group, 2019). Bu ekranda her karakterin
ayni sari arka planda olmasi onemlidir. Kullanici karakter segimi
yaparken hepsinin esit derecede 6nemli oldugunu distinecektir.
Ancak sol st kosedeki karakterin biytk siyah sapkasi hiyerarside
one c¢ikacagi icin ilk olarak secgilme ihtimali artmaktadir. Her sah-
nede bir dis ses ile bilgilendirme ve yonlendirmeler saglanmak-
tadir. Sahnenin en altinda kicuk bir bicimde verilen alt yazi ise
gorsel ve isitsel kanallara fazla ylk bindirilmesi sebebi ile Mayer
(2002)in kanal ilkesine aykiridir.

Ana karakterin hikayeye eklenmesinin ardindan galisma kullani-
cidan hikayeye bir yan karakter eklemesini ister. Yapilan segim

*lihen suddenly, they pretended the floor turned i
into QUICKSAND!

Sekil 10.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator
Animasyonundan Bir Kare (9 story Media Group, 2019)

So then, Brad pretended to rescue his friends as

Sekil 9.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator
Hikayeye Karakter Ekleme Ekrani (9 story Media Group, 2019)
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Sekil 11.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator Yan
Karakter Segme Sahnesi (9 story Media Group, 2019)
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hikayeye yon verilmesi agisindan oldukga énemlidir. Bu asamadan
sonra bir mekan ve bir durum hikayeye eklenerek kisinin yonlen-
dirdigi hikaye olusturulmus olur. Sekil 10’da eklenmis olan "Ring
Master" ana karakteri, Korsan Xavier ve kum gukurunda kalma
sahnesi gosterilmistir (9 story Media Group, 2019).

Bir sonraki sahnede kullanicidan bir kurtarici karakter ve bir kur-
tarma araci se¢mesi istenmekte ve hikayenin sonucu gosteril-
mektedir. Sekil 11-14 bu sahnelerin yer aldigi dort kareyi sirasiyla
gostermektedir (9 story Media Group, 2019).

Segim ekranlarinin yer aldigi sahnelerde kirismis kagit arka plan
olarak kullanilmistir. Kompozisyonun bUtlnligini ve bos alani
akillica degerlendirmeyi saglayan kagit detayi ayni zamanda kitap
ve hikaye konseptine bir ggnderme yaparak bigimsel ve anlamsal
bitlnligu saglamaktadir. Calismada tasarim karakterler ve ob-
jeler siyah kontorli ve kesilmis kolaj bigiminde yerlestirilmigtir.
Hareketlendirmeler ise eklemli ve akigskan olmak yerine iki bo-
yutlu diizlemde bitln olarak saglanmistir. Kitaplardan veya der-

“So then, Brad pretended to rescue his friends as | —————]
BIKE MAN! |

Sekil 12.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator Sorun
Goérintlleme Sahnesi (9 story Media Group, 2019)

Xavier and Yadina were proud to have such a

brave friend as they climbed aboard Brad's rescue

gilerden kesilmis bir cocuk aktivitesi gibi gortilmesi saglanmistir.
Galismanin geneli, hikayesini kendi olusturan bir cocugun kesip
bigerek olusturabilecegi bir oyun gibi gorilmektedir. Farkh se-
gimler dogrultusunda farkli hikayelerin yazilabildigi bu etkilesimli
animasyon calismasinda izleyici eglenerek kaliteli bir zaman ge-
cirebilmektedir.

The Story of 1066

ingiltere’nin kaderinin sonsuza kadar degistigi 1066 yilinin olay-
larinin detayli anlatimini igeren "The Story of 1066" bir etkilegimli
animasyon projesidir. Galisma "English Heritage" internet site-
sinde yayinlanmistir. Calismanin hedef kitlesi ise tarih konusunda
bilgi edinmeyi amaglayan en az lise mezunu geng ve yetigkinlerdir.
Sekil 15’de gcalismanin karsilama ekrani gésterilmektedir (English
Heritage, 2016).

Calisma, iki boyutlu cizimlerin minimal olarak hareketlendirilmesi
ile yapilmistir. Hareketlendirilmis gortintilerden birkagi sirasiyla
Sekil 16-19'da gosterilmektedir (English Heritage, 2016).

Calismada gizlenmis 6geler yerlestirilmistir. Bu 6gelerin bulunmasi
ve envanterde biriktirilmesi animasyonun amaglari arasindadir. Bu
ogelerin bulunmasi halinde bilgi verici metinler ve dis ses ile bil-
gilendirme saglanmaktadir. Bulunmus bir objenin gosterilmekte
oldugu sahne Sekil 20°'de goésterilmistir (English Heritage, 2016).

= ’( —— e —— = = )
\Q & /j 7 ~
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i <) Xavier and Yadina were proud to have such a
brave friend as they climbed aboard Brad's rescue
BALLOON!
Sekil 14.

Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator Sonug
Sahnesi (9 story Media Group, 2019)

Sekil 13.
Xavier Riddle and the Secret Museum Serisinden Story Creator C6zim
Araci Se¢im Sahnesi (9 story Media Group, 2019)

Sekil 15.
Story of 1066 Etkilesimli Animasyon Calismasi Giris Ekrani Gériintisi
(English Heritage, 2016)

Art Vision, 28(48), 12-23 | doi: 10.54614/ArtVis.2022.1027242



20

Bulunan objeler, ekranin Usttinde gosteriimekte ve envanter me-
nisiinde biriktirilmektedir. Bu sahnede siyah beyaz gizim igerisinde
konu ile ilgili dikkat gekilmesi gereken noktalar renklendirilmistir.
Diyagonal bir kompozisyon olusturularak dinamizm saglanmistir.
Ekranin Ustiinde metinle anlatilan yazilar icin kanal ilkesi uyarinca
anlatimi negatif etkiledigi sdylenebilmektedir. Bu ¢alismada bulu-
nan objeler renkli gortilmekte ve ardindan asirilik ilkesinde soylen-
mis oldugu gibi kaybolarak dikkatin dagiimasi engellenmistir.

Objelerin gosterildigi envanter menlst Sekil 21'de gosterilmek-
tedir (English Heritage, 2016). Objeler, lizerine fare imleci ile ge-
lindiginde detaylarin gortldigu agilir gorseller seklinde tasarlan-
mistir. Burada asirilik ilkesinde sdylenmis olan gereksiz detaylarin
sahneden kaldirldidi siliet gortntileri dikkat cekmektedir. Ayrica
siliet kullanimi sahnede olusabilecek karmasanin engellenmesi
acgisindan 6nem tasimaktadir.

Matthew Ryan tarafindan ¢izilmis illistrasyonlarin hareketlendi-
rilmesi ile gorsellestirilmis olan calismada ve internet sitesinin
ilgili sayfalarinda verilen gesitli testler ile bilginin kalicihgini arttir-
mak amaclanmistir. Calisma tek bir akisa sahiptir. Bu sebeple aki-
s degistirilebilen Xavierden ayrilmaktadir. Ancak kayip parcalarin
bulunmasi, olaylar ve esyalar ile ilgili yapilan bilgilendirmeler bilgi-
nin kalici olarak saklanmasi agisindan oldukga basarili olmustur.

istiklal Yolu Etkilesimli Animasyon Projesi

Yapilan arastirmalarin sonucunda etkilesimli animasyon projeleri-
nin akilda kaliciliga pozitif etkisi oldugu gorilmektedir. Bu sebep-
le Tuirk istiklali igin biiyiik 5nem arz eden Istiklal Yolu’nu tanitici bir
etkilesimli animasyon projesinin hazirlanmasina karar verilmistir.

Bu ¢alisma hem yol tzerinde énemli bir durak olan Gankiri ilinin
gériinirliigini artirmak hem de cephe gerisinde Tiirk istiklali
icin blylk caba gostermis kisileri tanitmak icin "Grafik Tasarimda
Etkilesimli Animasyonlarin Kullanimi ve istikal Yolu'nu Tanitici Bir
Etkilesimli Animasyon Projesi" i¢in hazirlanmistir.

istiklal Yolu, istiklal Savasrnin lojistik destegini saglama gérevini
Ustlenen, cephe gerisinde sayisiz engele ragmen gorevini yeri-
ne getirmis, bircok vatandasin yer aldigi énemli bir cephe olarak
bagimsizlik savasginda yerini almistir. Bu rotada gorev alan kahra-
manlar, Bati Cephesinde savagsmakta olan askerlere malzeme ta-
sima gorevini Ustlenmiglerdir. Strateji belirleyiciler haritayi onle-
rine koyup baktiklarinda, istanbul-Bolu gevresinin, isgal altindaki
istanbul’a yakinligi ve buralarda meydana gelen isyanlar sebebiyle
guvenli bir bolge sayllmayacagini fark etmistir (Kastamaonu Va-
liligi, 2009). Bu sebeple disman tarafindan limani olmadigi igin
gbzden kacan ve isgal altinda olmayan inebolu, istanbul, Kafkaslar
ve Rusya'dan gelen silah ve cephanenin Anadolu’ya ulastiriimasi
icin tercih edilmistir. Bu malzemeler liman olmadigi icin yore hal-
kinin cabalari ile kiyrya taginmig, ardindan kagnilar ile inebolu-Kas-
tamonu, llgaz-Cankiri, Kalecik-Ankara hatlarinda taginmistir.

Calismanin hedef kitlesi, 16-25 yas arasi lise ve Universite dgren-
cileri olarak planlanmistir. Ancak galisma bir yetigkin gozetiminde
ilkokul seviyesinde ¢cocuklar tarafindan da deneyimlenebilir. Hedef
kitlenin gelir diizeyi yeterli donanima sahip bir goklu ortam cihazi-
na ve internet kullanimina elverecek seviyede olmalidir.

Proje dallara ayrilmis senaryo (branching scenario) mantigi ile et-
kilesimli hale getirilmis ve hazirlanmis kendine ait bir web site-

Sekil 16.
Story of 1066 Etkilesimli Animasyon Calismasi Kralin Oliim(i Sahnesi
Ekran Gértintlsl (English Heritage, 2016)

Sekil 18.
Story Of 1066 Etkilesimli Animasyon Calismas! Kuzeyliler Ekran
Gorlintlsl (English Heritage, 2016)

Sekil 17.
Story of 1066 Etkilesimli Animasyon Calismasi Kuyruklu Yildiz Ekran
Gorlintlsl (English Heritage, 2016)
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Sekil 19.
Story of 1066 Etkilesimli Animasyon Calismasi Savas Ekran Gériintusi
(English Heritage, 2016)
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sinde yayinlanmaya hazirlanmistir. Animasyon sliresince sorulan
sorularin cevaplarina gére animasyonun akigl izleyici tarafindan
belirlenmektedir. Mayer (2009)in ¢oklu ortamda 6grenme ilke-
leri uyarinca, biligsel yUkU arttirmamak amaciyla akis gerisinde
alt yazilar kullanilmamistir. Sadece vurgu ve soru ekranlarinda
tipografik unsurlara yer verilmistir. Bu sahnelerde ozellikle fazla
hareketten kaginilmig ve izleyenin dikkatini konudan uzaklastir-
mamak amaglanmistir. Projenin gorsel dili hazirlanirken oncelik-
le bir kurumsal kimlik ¢alismasi yapiimistir. Sekil 22'de proje igin

FOOP FOR THOUGHT!

Sekil 20.
Story of 1066 Etkilesimli Animasyon Calismasi Obje Bulunmasi Ekran
Goriintlsl (English Heritage, 2016)

Sekil 21.
Story of 1066 Etkilesimli Animasyon GCalismasi Envanter Ekrani
Goriintlsl (English Heritage, 2016)
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Sekil 22.
Istiklal Yolu Logotype Calismasi (Kisisel Argiv, 2021)

hazirlanmis logotype calismasi gortlmektedir. Logotype, Canto
font ailesi Uzerinden projenin diline uygun gorsellestirme ve 6zel-
lestirme calismalari yapilarak son haline getirilmistir.

Animasyon Sekil 22'te gorilen sahne ile baglamaktadir. Ardindan
Agamemnon savas gemisinin istanbul sularinda goriildiigi sahne
ile devam etmektedir. Agamemnon savas gemisi igin verilen bil-
giler altyazilar kullanilmaksizin s6zel olarak verilmistir. Sekil 23'te
bu sahne gortlmektedir.

Sekil 23. )
Agamemnon Savas Gemisi Istanbul’da Sahnesinden Bir Goriinti
(Kisisel Arsiv, 2021)

Agamemnon Savas Gemisi’nin bu defa hedefi
neresi olacaktir?

Sekil 24.
Istiklal Yolu Etkilesimli Animasyon Calismasi Soru Sahnesi (Kisisel
Arsiv, 2021)

Yanlis Cevap

Vatan Isgal edildi..
Bilgi gictir. Glcu elde
litfen tekrar dene.

Sekil 25.
Istiklal Yolu Etkilesimli Animasyon Calismasi Yanlis Cevap Ekrani
(Kisisel Arsiv, 2021)
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Bu sahnenin ardindan ekrana gelen soru ekrant ile izleyicinin dog-
ru cevabi segmesi beklenmektedir. Sorunun soruldugu ekran Se-
kil 24'te gosterilmektedir. Bu soruda istanbul cevabini segenler
icin animasyon devam edecek, Canakkale yanitini verenler igin
ise Sekil 24-26'de gosterilen ekranlar sirasi ile goriintilenecektir.
Once cevabin yanlis oldugunu belirten ekran daha sonra, yanhs
cevabin bir animasyonu, daha sonra ise geri doniip dodru yanit
ile animasyona devam edilmesi saglanabilen sahne gorintilen-
mektedir. Bu siralama animasyon projesinin genelinde yer alan 7

Sekil 26. )
Istiklal Yolu Etkilesimli Animasyon Calismasi Isgal Sahnesi (Kigisel
Arsiv, 2021)

Sekil 27.
Istiklal Yolu Etkilesimli Animasyon Calismasi Geri Tusu Gosterimi
(Kisisel Arsiv, 2021)

Sekil 28.
Dogru Cevap Verilmesi Halinde Akisi Devam Eden BoJazdaki Gemiler
Sahnesinden Bir Gorlintl (Kisisel Arsiv, 2021)
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soru igin de gegerlidir. Sekil 26°da gosterilen ekranda yanlis cevap
verilmesi halinde gosterilen, 10 sn sire ile isgal karsisinda kagan
cocuklarin yer aldigi rotoskopi teknigi ile hareketlendirilmis bir
animasyon bulunmaktadir. Bu sahne kagan bir kisinin géziinden
kosma suresince goriintilenmis hissi olusturacak sekilde gizilmis
ve hareketlendirilmigtir. Sekil 27'de gdsterilen sahnede izleyicinin
verdigi yanlis cevabin dogrusunu secip animasyona devam etme-
si amaci ile yerlestirilmis geri ikonu gorilmektedir.

izleyicinin dogru cevabi vermesi veya geri doniip tekrar deneme-
si halinde animasyon akisi devam etmektedir. Sekil 28’de birinci
sahnenin devaminda gorilen gemi sahnesi gosterilmektedir.

istiklal Yolu Etkilesimli Animasyon projesi yedi farkli soru sorarak
izleyiciyi animasyon akisinda s6z sahibi yapmaktadir. Etkilesim
ile hazirlanan 15 dakikalik animasyonda izleyicinin dikkat slresini
uzatmayi hedeflemektedir. Animasyon stresince izleyici mihim-
matin tasinmasina taniklik etmekte, Hamamci Kadi Salih Reis,
Halime Cavus ve Serife Baci gibi kahramanlari tanima firsati bul-
maktadr. izleyicinin dikkatini tizerine tutarak bilissel yiik olustur-
madan 6§renme saglamayi amaglayan ¢alisma akilda kalici olmak
adina Mayer (2009)un Coklu ortamda 6grenme kurami bagla-
minda hazirlanmistir.

Tartisma

Etkilesimli animasyon caligmalari Mayer’in tiretimci goklu or-
tamda 6grenme kurami igerisinde bir materyalin gorsel ve isit-
sel uyaranlar ile desteklenerek birden fazla bicimde sunulmasi
anlamina gelmektedir. Burada Mayer’in de galismalarinda gegen
metin ve gorsel veya metin ve animasyon kullanilan deney grup-
larinin, sadece metin veya ses kullanilan gruplara gore transfer
niteliklerinin daha basarili olmasindan yola gikilarak animasyon ve
gorselle desteklenmis egitim materyallerini etkilesim ile gl¢glen-
direrek kullanmanin faydalari 6ne ¢ikmaktadir. Zaman ve mekan
kisitlamalarindan kopmus, diistik maliyetli ve strekli glincellene-
bilir yapilari ile etkilesimli 6grenme materyalleri cagimizin dnem-
li egitim yéntemi olarak adlandirilabilir. Ogrenciye sayisiz tekrar
sansi saglamasi gibi egitmenler icin de zamansal ve maddi ba-
kimdan tasarruf imkéani saglar.

Akilda kalicilk baglaminda degerlendirildiginde minimal de olsa
etkilesimin kullanildid bir hikayeyi deneyimlemek farkli segimler
ve sonuglarini izlemek klasik 6grenme metotlarina oranla daha
akilda kalicidir. Dengeli ve dogru yapilmis bir tasarim ile biligsel
yUk olusturmadan tek bir kanala fazla yliklenmeden verilen bil-
giler daha kolay 6grenilebilir. Kisinin hikayenin bir pargasi haline
gelmesi ve bu akisl yonlendirmesi sadece gorerek veya dinleyerek
ogrenilen bilgilerden ¢ok daha keyifli ve etkili bir 6§renme suna-
caktir.

Sonug¢

Gagin gerektirdigi ve her diizeyden kullanicinin sahip olmaya bas-
ladigr multimedya cihazlar gocuk ve genclerin egitiminde de rol
oynayacak 6nemli cihazlardir. Ginimuzde Ogreticiler edlenerek
6grenmenin 6nemini vurgulamaktadir. Birgok agidan etkilesimin
mimkin oldugu ginimuiz kosullarinda genglerin egitimi igin
kullanilabilecek bu denli nemli bir unsur akillica tasarlanmali ve
yonetilmelidir. Bunun igin ise dnceden yapilan teorik galigmalarin
bilinmesi etkilesim tasarimcilari ve egitim materyalleri tasarlayip
Ureten firmalar igin cok 6nemlidir.

Bu baglamda disindldiginde etkilesim kullanarak hazirlanmig
bir animasyon projesi, oyun gibi eglenceli ancak belgesel kadar
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bilgi verici olabilir. Belgeseli gocuk ve genglere yonelik ve daha eg§-
lenceli hale getirmek de animasyon teknigi ile mimkin olabilir.
Ayni zamanda yapilan galigmanin tasarim ve sanatsal baglamda
doyurucu olmasi ile izleyicinin sanatsal doyumu ve gorsel kilti-
rinln de gelistirilmesi saglanabilir.

Etkilesimli animasyonlarin birgok alanda klasik 6grenme aragla-
rindan daha Ustiin oldugu sdylenebilir. Ogreten ve 63renen veya
ogrenen ve ara ylz arasindaki anlik geri bildirim ile dogrudan ileti-
sim saglandidi icin 6grenen ilgisi ve dikkati daha uzun stire cekil-
mis olacaktir. Bu sebeplerden istiklal Yolunu tanitici bir etkilegimli
animasyon projesi yapilarak izleyicilerin kullanimina sunulmustur.
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