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Metin, Renk ve Grafik

Ar•• Gör. C. Hakan AYDIN
Ar,. Gör.' Hasan ÇALıŞKAN

, Ar•• Gör. Murat ,ATAIZI

Biılg'lsaya'rın eğitimde ,kıuNanllmayabıaş·lamasınl', Helrrlch, Mo
lenda ve Rusısen (1987) eğitimde üçüncü devrim olarak .adl·andlır

rnektader {iI'kI ıkıitaplann basımı, Ikincisi 'ise halkaa,çık kütüpha
nelerin yaygın:la,~ması). Bilıgisayarlll1' TOrik Eğitim Slstem,ll1'e·glırlş ilne

'l.Jliş'kin büyük ve önemli adımlaır Ise, diğer pek çok AViliupa ülkeslnde
olduğu gıibi 80'Ii yıll'arda attlmışnr. Öz'eı'ıllkıle, 1989ylı!ı,ndal Mmı l:ği
tim Ba1kan1llığı taırafıından açılan Billg'jsayar Deste'kı/.i Eğıitim (IBDE) pro
jesl kısa zamanıdlaQoik sayıda pro'g'raımın üretllmestne yo·1 a1çmıştır;

Üretiilen bu pro9,raırnll,aırın bOyiü!k bk bö\lOmülste'klli, becertklr fa
kat e!kıran tasernnı :kıoınıusUında. oldulkıça' az bHgliye sahıp kişiler tarsı
fındlan ge'rçeıkleştiırilmi~k. Ta'şıçl(1990), BDlE'de' temel kıuHanıci ara
biriminin ekran oldluğunu ve ekrsn başansmm, BDE programınıın,

bunun sonucunıdiaı dıa BıDE uy/guılaımasmın başanaı üzerınde önemli
etkiye salhlip o.lduğuın1u vuırgililamalkrtad!ır. Taşçı, çaüşmasinda, ekran
tasanrmmn bir yanda metin, grafik etemanian. hareket ve ikonlar

305



gi'fjl ekran unsıuırla1rının, dIğeıI' yanda Ise ekonomt, e'J'lgonoml ve este
tik ,gıi'bl ternelölçütlertn oluşturduğu Ibir rnatrls yardımıylaele alınıp

lncelerıeblleceğinl bell rtm'iştl,r.

Bu çatışmada, yuikarıda adı geçen maıtri,sin Nk bölümünıÜ oluştu

raın ekran unsurlarından metin, g'r'afik öqelerl ve renk ele alınmış ve
bu uasurleem 'kullaınımına ınşikin çeşitli kaıynaıkla'rda yer aıl:a,", temel
ilikele'I' bir araya geti,rilmi'ştılır*. Çaıl:ışma. görsel sunum ~uraı:ıalrı veru
srra, eğ'itse'l ileti tasanrm kura,lrI'aınnıl da, Içermektedir. Her ekran un
SilJ/ııU lçfn saptanan Ilkeler maddeler ha,(jındte el'eı aimrmşt«.

i

Metin

ılyi !bk ek,ran tasarmunda metin unsurunun nasıl etktlt, verimli
ve çeıkıi'ci ı~uHanılalbileceğiınıe yönelikilkeler aşağıda verilmiştir.

1. Açık ve okunaklı ol.

Bu,metın t~sarımımn temel kuralı olup. ge'rçe'kleşttrltmes i bü
yıülk ölçüde tasenmcmın yaıratıcıı\ı'ğıına, ve aşağıdia verlılen diğer ku
rallertr» uyıgul aıyalb ilmeslne ba,ğ,lıdiı,r.

2. Kullanıcınm sahıpolduğu donanımı bll.

Her ne ,kadar p'Iya'sad~lki monltörlerln büyıü'k bır bölüroü en son
grafik löz'eIH'kl,e'rine eahipse de, özellikle okullaııda ve evlerde bulu
nan Ilirçok, bilgi's3Iy,aııda hala yalnızca metin destekteyen tek renkıt

ekranla:rkiUıllanıllmaıktadl'r.Süper VGA 256renlk özelllklerlne sahtp
monltörle,r i,çln ta,sıa,rlanmış btrekren, yaılını~ metin destekleyen tek
ren1kn monitörlerde bır çöp yığını g'ibl' glörüınebiiHr. Taeanmctlar yazı

Iımlariru geHşti,rlı~ken, kıullanıcıılann sıah/ip o.Jdluıklaırl donarum özellfk-
.,I'erlnig'özönünde tu~ma!lıdl~lia!r.

3. Harf genışlığı eşıt yazı karakteri kullanmaktan kaçın.

Bf,lZlı yazı kaırai~erlerlnıde her harfıin <kendine özg1ü bır genişliği

vairdır. Bıuna baığlı, olaırak da harfier arasmdakt aıçııklılk oraonaızdtr.

Ve,rile.n ömeklerdekl faırlklılı'ğadiıklka,t edin:

• ıBlreoık temel Uiken'!n hemen hemen tüm kaPo,moiklaırda ye'ralması nedeniyle, bu
;lIlkele,rıEl 'iJ.iış1k'in ıkaynak göste,riminden kucmıjrmş, vcmrzco özel Hkeler'e ilişkin

kayno'kl,a'r beli rti'lml ştj,r;
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Harf genişliği eşit olmayan yazı karakteri

Harf genişliği eşit olan yazı karakteri

: "Bilgisayar Destekli
Eğitim"

"Bilgisayar
Destekli Egitim"

Harf genişliği eşit olmeyan yazı karakterleri basılı metin/ere ben
zediğlnden dolayı en oıkunakii yazı' karekterlertdfr.

4. Sunumda, kullanıcıda istediğ'in duyguları uyandırabilecek yazı

karakterini seç.

Örnek clarak.

11~~~~~d~~
~~~~~()~,~~
~~.v~.

Öte yanda, Euromode yazı karakterinde ise, harfler kancasız, sadedir.

Bu yazı karakteri de metne modernlik katar.

5. Olumması kolaş punto kullan.

Yezı karakterleri noktalarla ölçülür (1 nokta = 1/72 lnch -ya:kla
şık 0.35 mm). Bllqlsayar ekranmda. 12 ile 18 arasındaki puntolar
Istenen okıunaıkılığı sa,ğlar.

6. Asla ve asla uzun metinlerde hep büyük harf kullanma.

iKi YA DA Üç KEliMELiK BAŞlıKLARıNYA DAKISA DEyiMLE·
HiN TÜMÜNÜN BÜYÜK HARF OLMASI DiKKAT ÇEKici BiR UNSUR
OLARAK KULLANıLABiliR. ANCAK, UZUN MHiNtERDE HEP BÜYÜK
HARFLERiN KULLANILMASI GÖZÜ YORAR. BÜTÜN KELİMELIER BÜ·
YÜK HARFLE YAZII..:OıGINDA, KEliMELlER BiRBiRiiNE ÇOK BENZER
GÖRÜNÜR.

Büyük ve kü1çük harfler birarada kullanıldığında lse, kelfmelerlr»
iniışli çıkışlı görünmes'i, onlar) ayıırt etmeyi kolaylaştmr. Marcus
(1992) yaptığı araştırmaier sonunda, büyük ve' 'küçük harflerin bira
rada kulla.nıldığı zaman, okuma hıztmn yaklaşık % 12 arttığını bul
muştur.
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7. El(randa çok fazla boş alan bırakma.

Helnes (1984), biılıgis'aya'r eik,ranmdalki I)oık fazıla, boş a,ı.amn,f<iitap

sayfasındıaiki ı boş alan'l'aırlil gÖire' daha,kötü g,öründ!Üğıüne Işaret etmiş

ti,'t.Kltap salyfası, ekrana g'öre daha fa'z,la yroğıuınıluğa sahlptlr,

Morrl'sıon; Ross, Sdhultz ve, O'Dell (1992) yaıptııklaırıçalışmadia',

örneklemg'ruburıa,ja'l1klı Y'oğIUııııl1ı;ılkta metin, graflıkgibi ekran unsur
larına sahip çeşitlii ekranlar g,ölstenmi'Şlle,lıdiir.Çailışm'a, % 69 boş alana
ve % 31 die metin, gra,fiık gibi akır'an unsu.r,larınal sahip!}ir ekranın

en tatmin edicl ekran olduğu sonucunu ortaya çıkarmıştır..

Ekran yoğunıluğu, pro'gramıın lzleylcl üzerlrıde ya,ratacağı .etkiyi
dioğrudian etkıler. Ekranın hemen kenanndan başılayaın ve olduıkça

yoğunı olan mettnlerl I'çereneikranlar, öğrendiyi' 'kısa sOredle prog
rarru izlemeikten s!Oğut!ur. Etlk,ın biır elkiran, bır satırda 10 ya, dıa 12
kellrne (40-60 harf) ve çift sartı·r aira1lığ'llçerıilr.

Crlswell (1'989) Ika,laıbalıık meti,nılieri bir kaç ekrana dağıtınken,

bi'rbh"iyl'e i:l'gilli bilgHeriiçereın metinlenl aynı ekrande vermeye' ve
çoık fazla ekren oluşturmamaya dliikkat edilmesi ge.rektlğin'l belirt
mi Şit'i,r.

8. Iki yana yaslama ayarından kaçın.

TroHip 1(19'86) yaptığı çalışmada, ekır,andaki :iıkl yana yaslanmış

mettrılerln, dkJuma hızını % 12'ye kadar azalttığını.bulmuştur. Jıkl

yaına ya'sılaınmış bu paraqraftak] eanrlarm. birbiriyle ayını boyda olma
larını sa'ğlaıya.bilme1k için, keıl~ime arailı1klalrınm fa,r/klıı olduğuna, dıilktkat

ediniz. Böyle bir ayer, olkJunuıl1lluğlUazaltır ve sabıt blr o'kJuma hızının

.'sağlanmasını zorlaştrrır.

lkli yana ya'sl'anmı<ş aıyandan kaçınmaımızıı g'ere'!ctlll'en di'ğe'r bır

'neden ise, satmlann farlkh boydl:liki sağ uçlarıının metinlere, onlera
özgü bir blçlrn ve rm est diır. Ar'aşıtiıiımalair. Içeriğingrafiksel biçim iıle

iUşikilendirlldiğ'inde, öğrenmen:in, özelllıj!kJlıe de g'eri çagrrımın kolay
l'aşaıbUeceğinigöste'rmişt'lr I(TmIJlp, 19,86).

.lsaacs 1(19'87), anlaşılı,rlığı kolaylaştırmak için sanal satır sonla
rının kunamlaJbııeceğ,lni savunmuştur. Bork 1(1987) ise, Ibu Y'öntemin
iyi dkıuy'U'c1uılaııdan 901k ik,öt!üdkuyucıulara faydası ollabUeceğlnl'lfade

etmiştir.
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Sizce aşağıdaıki' metlnlerln hangıiısıi daha an:laşllı1r?

"Doqrusel bir foniks'iyonaı, eğ'itimi negatif iısea~a,lanı dloğ'rusal

fonksiyon, eğimi pozitif Ise erten doğ'r'U'sa.1 fonksiyon adıı'vel"iılir."

"Doğrusal bir fonksiyona,
eğimi' neğatif is'eazaıl,an doğırusal fonksiyon,
eğimli pozitif lse artan dioğirusa.l forıkstyon

adı verlilr."

9. Önemli kelime ya da cümleyi çeşitıli yollarla vurgula.

Hannefin ve Peck (1988), önemli kelime ya da cümleler'in vur
glUlanıaıbilme,sinde kullllanıtalbHecek çeş'itli teknikleri özetlernlşlerdlr;

Bunlarden koyu, yana yatık, tersi-düz, altı ,çizgiiii, ta'nklı punto, renkU,
yanıp sönen, gölgeıli gibi tekniıkllereikrana canlılık verir.

Kelime ya da cümleleri vu1ııgıula1rken d'iıkikat ed;i1bmesigereıken

önernlt bi.r nokta, vurgulama için seçtlen tekiniğin program bovurıca

aynı Işlevl yerine geUrmesidii1r. Örnek olarak, Anadolu Üniversitesi
B'i1g'isaya'r Deatekli Eğitim Bkimi tarafındao Millıi Eğitim Ba1kanılığl'nın

1989·90 yiıHarında açmış olduğıu ders yazıhmı projesı için IBM'le or
teklaşa gerçekl'eştiırilen piflogıramlarda, Üinite'l'er Içlnde verilen her
yeni, kelime teral-düz tekniğ/iy.le vurgıU1lanmııştı1r.Bu keltmeler üzerıne

tıklandığında, öğrenciler. o ike1l'imenin daha g'eıniş a1çıklandığı sözılülk

bölümüne qeçerler, Proqramlardak] her tersl-dılz kelime ya da deyim
dıalma aynı fonıkslyonu yeriıne getirir. .

10. Açık ve anlaşılır yaz.

Hartley (19'87), öğretici metmlerln genelılıNde küçük bölümler ve
paırçalar helfnde okiund!U'ğıunıu, bu nedenle de küçülk. ama kendi baş

larına b'irb'ütün teşkll eden bloklar helinde yazılmalan ge1relktiğinl

belirtmlştlr. Merl'nı (1987) ise, BNıg'isaıya.r Destekli Eğitlim program
larında, BOE, MEB gibi kısaltmalardan uzak diul"uılm8ls1 geırektiğinl,

öne sürmrüştÜ'r.

Metinlerin krsa, özlü ve anlaşjlmas: Ikiolay bir şek'ilde yazıJabijl

mes] iç'inı basit kellmeler, kısa cümleler, par:aıg'rafl1a,r, listeler ve
cümlelerde de olabildiğince edUgen ifadelerden kaçını Imal ıdır,

11. Kayan metinlerikullanma.

Taserımcı, uzunmetinıleri içeren programlıa.r har.zır,laırken" metni
kayan bir alen Içine ye'rleş1:i1ıımek yerine grafik, çlzim ya da antmas
yonları işe koşabtllr. Böylece uzun mettnler 1~ley'i'cHe,r'i sııkmadan ve
daha et!kili bir şekilde verllir.
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12. Metinle'ri her ekranda farklı yerlere yerleştirmekten kaçın.

Mettnleri ekrarıda datma aynı yerlere yerleştirmek, daha güçlü
bir geriçağ,rıma neden olur (Gagne ve White, 1988). Her ne kadar
metlnlerln ekrandaki yerleri geriçağrım Için tek başına yeterli olma
sa da, lçertk ve görsel blçlrn arasmdskttltşktyt sağlayan blr varaç
görevi üstlenir.

13. Zamanı, yani dördüncü boyutu kullan.

Bllqlsayar ekranı kitap saıyfa,slgi1bi diurağan değildir. Metinler
biçimselolduğu kadar zaman He de g6rünrtülenebllir. Bilg'i, ya kul
lanıcı ya da bilgisayar denetlrninde zaman içinde qellşeblllr. Örnek
olarak, metinler kullanıcrlerm okuma hızına bağlı olarak ekrana ya
vaş yavaş gelebilir.

Renk

Renk seçimi, tasarrrncıyı ve hazı ııl'aıd ığı proqraern göklere de
çıkartır, yerin dliib'ine de bannr. Tasarımcınınprogramınıdüzenlerken
seçebHeceğ'i pek çok renlk vardır. Reınık seçiminde önerilen yollardan
biri. e'~raına konmasıdüşünülenmetin ya da g,rafik onsurlanru ekra
na önce siyah-beyez yerleştirerek ekran bütün.ıüğünü sağlayıp, daha
sonra renklendirmektlr. Aşağıda, bllqlsayar ıekrarunda renk kullenı

mma lllşkln temel bazı j:lıkele,r sıralanmıştır.

1. Gökkuşağını unutma.

Speıktrumda renkler kırmızı, kavımlçl, sarı, yeşil, mavl, eflatun
ve en. sorıda beyaz ve' siyah olaırak sıralanır. Bu doğal renk sırala

ması, ardışıkekran öqelerlnln tasarımında da k:ullanılaıbilir. Örnek
olarak, "menü" ekranının tasarırrunda, eğer rnemü seçenekleri
bk ardl'şı1kllıık gerektiriyıorsa, seçeneklertn yazımında bu doğal renk
sıralarnasmoari yararlarulatılllr.

2. Çok fazla rengi birarada kullanma.

Marcus (199~), acemı sıkran tasanmcılan olabtleceöt gibi, acemi
ekran izleyicilerinin demevcut olduğuna dikkat çekmlştlr. Renklerle
yen'i tanışan kimseleriç'in, aynı ekrarıdaen fazla dört renk kullanıl

ması tavsiye edilir. Çok fazla renk içeren ekranlar gözü yorar.
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3. Gözü tanı.

Renkleri ayrrt etmek için Ikul,laınidığımız organımız gözümüzduır.

lşılktaki her farlklı renk gözümüzde'ki hücreler tarafından alg,ılamr.

Gözde mavi renge dluy,arh hücrelertn sayı'sı oldukça azdır. Bu da
mavi renıgi, zemin ve ekran kenarlarında 'kul'l'anmak iç'in mükerrenel
bir renlk kılar. Çün1kü, mavi renk göz tarafından az a,lgılandığl için,
ekır,anida aeı! verilmek istenen metni ya dıa diğer uınsu1rları ön plana
çrkanr. Aynı nedeınıden dlolayı mavli ,rengi meıtinierde, 'küçü!k nesne
lerde ve ince çerçeve yıa dıa çizıg'i.lerde' kullanmalk hataılı olacaktır,

Kırmız: ve yeştlrenklerl algl,la1ya:n. hücreler, gözün orta klesimin
de yoğlUnlaşmışlardl,r. Bu nedenle, kırmızı ya da yeşı,ı harfler; çizg~

ve çlzlmlerln ekranın orta kısmında ye,raıl:ması etktleştmt art:tırır.

Bu renkler görıse,lalarn kenarına yaklaştııkça allg'l,lanmata'rı güçleşir;

çürrkü bu renkleri a,I'g,llayıcl hücrelerin savıst göz kenannda azdır.

Diğer yanıdan siyah, beyaz, saırı ve mavi renkler kenarlarda daha
duyaıl1lı, renkle rdlr.

Göz merceüt. renkler! göz içinde fa'rl<1ı yerlerde netleşelrlr. Ör
rıek olarak, kırrruz: ışık gıözüın arka krsrnmde netleştlrtltrkerı.: mavı

renk gözün merkezinde netleştlrllir. Partalk kırmız: ve mavi renkler
ekrarıda yan yaına kuiiaruI,dığ ında , göz bu renkler! ardı ardıtre netleş

tireblNmek Içln fazla çaba han::'aya1ralk. bu durum da gö~ünı ç'aibuik
yo1rulmasıına neden olacektır (Galitz, 1988). Başka blr deylşte, spekt
rumdaki renık sıralamasında bi'r'biırinden uzak renkleri kullanmak.
gözün' çabwik yoruhnasma neden olur.

4. izlemenin gerçekleştiği ortamı gözönünde tut.

Az ışığın olduğıu ortamlarda (sılayt, video, vs, sunuml arındaı)
slUınuŞ yaparken koyu ya da oırta.,lkoyu zemin üzerine parlaikmetinler
oldukça iyi göırünür. Bilgis'a1yar ekranı lçln tasarım yaparkeo de', renk
'yoğıun\uğ1uınu aız düzeyde tutUılmalı ve en fazla renk kontrastı metin
lerde kuıııamlmaılıdıır.

5. Titreyen ve gözü ,aldatan renkleri birarada kullanma.

Kırmızı/yeşil, mavi/sarı, yeşll/rnevl, ve' ktrrrueı/rnavl renk bile
şimieri, özelllkle padaik durumda kullanıldıldarındaı• · · tltrtyormuş gibI
görünerek göz aldanmaama ve yanılmasına neden olablltrler. Eğer

bu renkler blrblrlerlne bltişfk hal'lerde kullarmımaik zorunda, kahnırsa,
blrlsl daha pastel ya da daha koyu kuıUanılar,a1k bu sorundan kaçmı

iablltr,

311



6. Hedef kltlene göre renklerini seç.

Henkler, faırklı Insanlar için farklı şeyler ifade edeblllr. Örnek
olarak, yapılan bir araştırmada (Galltz, 1988), Amerika Birleşik Dev
Ietlerl'nln batısında değiş'ik renıkıerfn , insanlarda deği'şik diuygul'aır

uyandıırdığı g,özlenmiştir. Bu Insanlar lçin krrrnm-tehllkeyl.vean-lhtl
yatt, yeşil-güveni, mavi-soğuıkluğıu lfade etmektedir. Sıcalk renkler
aktif; soğuk renkler uzak veglY'i ile beyaz renkler de nötr olarak
algılanır. Budurum farklı kÜıtürlerde karmaşık bır meseledir. Örnek
oI'aıraık , mavi renk faı,rklı hedef kitlelere aşağıda vertlen fairıklıanlam.

,Ia,rı verebll ir:

Film işiı ile uğiraşanıl'ar : yumuşaıklı1k, pornografi
Yöneticiler (lşletrnelerde) :güvenirJiık, birleşme/hütünlülk nitel'iği

Sağlık personel! :' ölüm

7. Birbiriyle ilişkili maddeleri renklerle grupla.

Içerik olarak birbiriyle i1'işıkilİ' metlnier! programın başından so
rumakadar aynı renkle yalZ!ma1k, izleyenıerin konuvu talkip etmesinl
kolaylaştmr.

8. Parlak renkleri' yalnızca dikkat çekmek için kullan.

Aynı ekranda aynı anda pek çok partak renıkl,i metin, iızleyenleri

rahatsız edecektir. Eğ,er prograrn yaı dıa suouş uZ!Uın bir süre lzlene
cekse (2·3 saat), ya dıa hedef tkitıleınin yaş omalama-sı büyükse, par
laık renkler görme boZ!uklıuk ya da kayıplarını telafi etmek lçtn kulla
nılabiilıir.

9. Tekbaşına renge güvenme.

Ekraında. kullanılani rekler, f'a'rlklı monltörlerds farklı görünebile
oeğinden, iç'E}riğe renık, yanında diğergrafi1ksel unsurları da katmak
g:erekir.

10. Hayatı daha neşeli kıl, renkleri kullan!

, ,Günümüzde yapılan pek çok eraştırma, 'renkli metlnlerln öğren

meye siyah-beyaz merlnlerdeo daha' fazla bir şey kazandumadığrm

ortaya çrkarrmştır. Ancaıkrenk, öğrenmede örıemlt bir güd'üleyic'ldir
ve öğrenciıleri öğrenme üzerinde dahafazla zaman harcamaya teş

vik eder. Ayrıca, renk bize bil,gini1n seklanrnesme, yönelık lpuçlan
verir.
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Öncelert ırenglin faydalaırını kabullenmeyen Baek ve Layne,(1988),
p,ııogramla-rıında rassel ol'a'l"ak renk ıkıu ii andııklıarın i ve bunu da' dersin
arnaçlanru peklştlrmek içim yapmadıklarını ifade etmişlerdir. Ancak
blr çaltşrnalanoda öğırenc'ilerin siyah-beyaz yerlrıe Iren1kUlronlU'l'art
Izlemeyi terdhetıtıi1klerini bellrlemlşlerdlr. Programını sonunda öğ

rencilerin test SlkOlf'\laınnda bir dieğ!işme olmasa da, öğrencHerln der
siınrenıkl'i olmasından dlolayı konuyu daha zevk veIstekle lızJed'llkle

rini gıözlemişlerdir.

Grafik

Bir resmin binlerce 'kelimeye değeır olduğu söylenir. Bilg'isaya,r
Destekli Eğitim uylgulama:l,arında gıra'fik unsurlamu kullanıNoIken, ek
ran taaartrnctsırun ilk dH<ikıaıt etmesi geıreken nokta, haztelanan prog
ramın kuiia[i i I,acağ i ortamda. Bıu ortamın tncelenmesl sırasmde tasa
rımcı dört alana ilişik'in soruyla 'karşı karşıyadır.

Bıu alıanlardan i ııki kullanıemın bilgisayar sistemiyle ilgilidiıI'. Ta
saırrmcı, kullanıcı bilgisaıyıaır sisteminin ne tür grafi'k, anlimasyon, çö

~ürıürlük, renk ve benzeri özelliklere sahip oldluğıuınu bllmelldir. Böy
lece kuHamla'ca1k gırafilk unsurların sınırlan saptanmış ckır.

Taserımcı iikinci olarak, zaman ve yer unsurlarını göz önüne al
melrdır. Başka b:j,r deyişle, tasenmcı, öğıret'im amaçlarrm ne tür şektl,

renk, boyut ve hareketlerle hedef kitleye ulıaştı1rarb'ileceğin'1 düşün

melidir.

Tasanmcı üçüncü olarak prıogıramıdıa somot ya dıa soyut nesne
ler kultamlrp IklUnaını.!madığını, grafi1k unsıurlann verllmek istenen
bilgiıleırin tamamır» mı, yoksa bir bölümünlÜ mü 0Iuş1JU1l'iaıc,ağınl ve
grafik unsurların neyi ifade edeceğin'i dıüş1ünmelidir.

Bütün bunlar! yaptıkten sorıra tasanencı. ~ul,.lanıla'Cak olan g'ratik
unsurların kolay tanuup tanınamaıya1cağını, kolay hanrlanabtllr ollUp
olrnadığıru, göze hoş gıöııün1üp görünmediğini ve ekranda diğer un
surlarla beraber bir bütünlük oluşturup oluşturmadığıını göz önünde
buılıunıdurmalıdır.

AŞıağıda bir BiI'gisayar Destekii Eği'tim proçrammda graıfik un
sUlrlaırl kullanı rken d1iıklkaıt edtlmesl geıreken bazı noktalar verllmlştlr:

313



1. Grafik unsurlarını tasarım sürecinin başında düşün ve uygula.

Metin varenklerle verilmeye çahştlen vlUr:gul,anın aksine, gırafi1k

unsurlar btr Billlgisa'Yıar Destekll Eğitim proqramırnr» akışınıı, g,ö1r'Ü'nü
şünü, havastru ve' lçerlğtnl önemli ölç'Üdedieğ'iştirıebH'i,r. Bu nederıle.

gır,afi'k unsıurlıaırımn yazılımm başıında diığ1er ekr1a1n unsurlarıyla birlikte
dlüşüıniÜlüp tasertanması ge:rekiır.

2. Bilgisayar Destekıli Eğitim uygulamasının bütün kaynaklarını grafik
unsurları üzerine harcama.

Bu tür çalışmalarda sjkça raselanan bir hata da uzun zamarı alan,
karmaşrk, kafa yorucu ve yaraıtlılmaast güç grıaHk urısuelar üzerinde
çalışrnaknr. Daha az zaman ve çaba harcenarak yaratılan basit grafilk
u1nsurlarda çoğu zamaokarmaşjk ve' detaylı grafik unsurların vere
bilec6'ğineti,leır'i daha açık ve sade ble şekilde vereblllr. Günümüzdie
ço1k faızıla para ve zamanıla yürüyen bi,rBng'isa'Y'ar Destekli Eğitim

projesi yoıktUlr. Bu yüzden zaman ve para unsurlanru ekonomik 'kUlI
falnımak bir zorunluluktur.

3,. Tabloları, şemaları, çizimleri ve nesneleri kullanmaktan çekinme.

Bu tür grafik uınsudanna, BDE prO'g:ramla.rı1nıda sıkça rastiamr.
Nesnelerev-şemalsra, çizim ya da tablolara başlık yazarken, başlık,

tanımı yapılan unsurlara O'ldulkça yakm yanlmalıdır. Bu, gıöz hare
ketini sınırlar ve öğren.cinin .dik!katini, sunulan materyalı üzerinde
yoğ'U'nlaştınr. Bu unsurler prog:r1am Içinde tekrarlenrrken, renklerin
daima aynı kalmasına dHcka:t edilmelidir.

4. Grafik unsurların metinleri ikinci plana atılmasına izin verme.

'Bilgisayar destekli eğit'im 'Pl'Olgraımllarıında ses, renk, ani1masyo'n,
görün1:tü, metin ve gıraıfiık unsurlar öğırtetim amacına yönelik bir bü
tünlük içinde verllmelldtr. Bu dengeyi' sağlayabilmek güçıama ya
pılrnası gereıken bir işNr.

5. Grafik unsurlarını hedef kitle ile aynı özelliklere sahip bir grup
üzerinetest et.

Yezrlrmm ön değ'erılendiirllrnest sırasında, denerne glYıuibunun g-ra
flkler konusundatd düşürıcelerlne illşıkin vertler de toplanmalıdır. Bu
veriler ışığında, grafik unsurlen gere!ktiğindie değiş:tiriılmeli'dir. Bu
tııturn, BDiE yazrlırnmın başarısını artırır.
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Bilgisayar Destekli Eğitimde Ekran Tasarım Ilkeleri----
Metin

1. Açık ve okuoekl: ol.
2. ~U'IIa:nıcıın.ın sahip olduğu donerırmı biL.
3. OkunabiHrliği aırtıırmaık için harfler araısı aıçıldığı orantıh yazı

karaıkteıri kullan,
4. Gösterimde,'kuUamcııdaı istediğlin duyguları uyandl'ra'bilece'k yazı

kaırakterini ssç.
5. Okunması kolay punto kullen,
6. Asla ve asla uzun metlnlerde hep büyük harf kuUanma.
7. B~randıa fazla boş alan bırekrna.

8. iki yana yaslanma ayanndan kaçınma.

9. Önemli kelime ya da. cümleyi V'urglU'la.
10. Açık ve a.nlaşılıır yaz.
11. Ka'yanı rnetlnlerl kullanma.
12. Metinleri her ekranda faırlkılı yeriere yerleştirmeden kaçın.

13. Zamanı, yani diôl'dlünıcü boyu:tıu IkiUUan.

Renk

1. Gölk!~uşağıını unutma.
2. Çoik fazle rengi bir arada kuHa1nma.
3. Gözü tanı.

4. lzlementn gerçeikleştiğ'i ortemı jıözönünds tut.
5. Tltreyerı ve gözüaldaıt!an renkler] bir arada kullanma,
6. Hedef kltiene g,öre' rerıklerl seç,
7. Bj,ı'biıriyle i1işkUi madde,leri renklerle grupl'a.
8. Pa,daik renklerl yalnızca dikkat çekrnek lçln kullan,
9. Tek başına renqe güvenme.

10. Hayatı daha rıeşelt 'kıl, renıkıleri kullan.

Grafik

1. Grafi'k unsuriana« tasanm sürecinin başında düşün ve uygul,a..
2. Bilgisayar Destekli Eğitim uygulamaısının bütün kaynaikıla1rını gıra-

Hk unsurlar üzerinde harcama.
3. Taıblolaırı, şernaları. çtzlmlert ve nesıne.lıer'i kuHanımaıktan çeikinme.
4. Grafik unsuelarımn rnetlrıierl 'ilkinci plana atmasına izin verme.
5. Gırafik unsurla,rını hedef kltle He aynı özelliklere sahfp bir gırup

üzerinde test et. .
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