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BleGIS_A,YA_R_ DES.TEKLI EGITIMDE EK.HAN‘TASARIMI
Metin, Renk ve Grafik

Ars. Gér. C.Hakan AYDIN
Ars. Gér. Hasan GALISKAN
- Arg. Gor. Murat ATAIzZI

Bl.lgisayarnn e§itimde kullanimaya Uaslaamasml Heinich, Mo-
»Iernlda ve Russell (1987) egitimde Uglincti devrim olarak adla‘ndnr-
'maktardlr (ilki kitaplarm basimi, ikincisi ise halka aglk kiitlipha-
nelerin yayginlagmast). Bilgisayarin Tiirk Egmm Sletem.in'e girigine
iliskin bityiik ve dnemli adimlar ise, diger pek goik Avrupa iilkesinde
oldugu gibi 80'li yillarda atilmistir. Ozellikle, 1989 ‘yilinda Milli Egi-
tim Bakanligi tarafindan agrlan Bilgisayar Destekli Egitim (BDE) pro-
jesi kisa zamanda ¢ok sayida pnrogralmlln uretllomes’ine yol ‘agmigtir.

Uretilen bu progma:mlla[rm b»uytu'k bll’ bolUmu rstelch becelrlklu fa-
‘kat ekran tasarimi konusunda oldukca az bilgiye sahip kisiler tara-
findan gerceklestirilmistir. Tasc1 (1990), BDE'de temel! kullanici ara-
biriminin ekran oldugunu ve ekran bagarisimin, BDE programinmn,
bunun sonucunda da BDE uygulamasmin basaris tizerinde Snemii
etkiye sahip oldugunu vurgulamaktadir. Tasci, calismasinda, ekran
tasariminin bir yanda metin, grafik elemanlari, hareket ve ikonlar
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gibi ekran unsurlarimin, diger yanda Ise ekonomi, ergonomi ve este-
tik gibi temel o6lgltlerin olusturdugu bir matris yardimiyla ele alinip
incelenebilecedini belirtmistir.

Bu calismada, yukarida adi gegcen matrisin itk b6limiini olugtu-
ran ekran unsurlarindan metin, grafik 6geleri ve renk ele alinmis ve
bu unsurlarin kullanimina iliskin gesitli- kaynaklarda yer alan temel
ilkeler bir araya getirilmigtir*. Calisma, gorsel sunum kurallar yani-
sira, egitsel ileti tasarsmi kurallarini da icermektedir. Her ekran un-
suru i¢in saptanan ilkeler maddeler halinde ele alinmistir.

i

Metin

tyi bir ekran tasariminda metin unsurunun nasil etkili, verimii
ve ¢ekici kullanilabilecedine yonelik ilkeler asagida wverilmistir.

1. Actk ve okunrakll ol.

Bu, metin tasarimmin teme! kural ol'up, gergeklestnﬂlmes: bi-
yik Olclide tasarimcinin yaraticligina ve asafida verllen diger ku-
rallarin uygulayabilmesine baglidir.

-2, Kullamcimin sahip oldugu donanim: bil.

“Her ne kadar plyasadaki monitérierin bliyiik bir bdliimi en son
grafik ozelliklerine sahipse de, Ozellikle okullarda ve evlerde bulu-
nan birgok- bilgisayarda hala yalmizca metin destekleyen tek renkli
ekranlar kullaniimaktadir. Siiper VGA 256 renk ozelliklerine sahip
monitdrier igin tasarlanmis bir ekran, yalniz metin destekleyen ték
renkli monitdrlerde bir ¢dp yi§ini gibi gbriinebilir. Tasarimeilar yazi-
[limlanim geligtirirken, klullamcnlarm sahip o‘IdiwkIarl donanim ozellik-
. vlerlni gozontu.nde tummallldmlar

3. Harf gemsl ﬁ esit yazi karakterl kullanmaktan kagin.

~ Bazi yazi karakterlerinde her harfin kendine 6zgl bir gemsllgi
vardir. Buna baglit olarak da harfler arasindaki agiklik orantisizdir.
VVe.fiI-e.nn 6rneklerdeki farkliliga dikkat edin:

* Bircok teme! ilkenin -hemen hemen tim kuvynnlklpmdo 'y‘é*r almasi - nedeniyle, bu
tiketere iligkin kaynok gdsteriminden kacimiimig, yalnizea ozel ilkelere iligkin
- kaynaklar belirtilmigtir.
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Harf geniglidi esit olmayan yazi karokteri : "Bilgisayar Destekli
Egitim"

Harf genisligi esit olan yazi karakteri : "Bilgisayar
Destekli Egitim”

Harf genisligi esit olmayan yazi karakterleri bastli metinlere ben-
zediginden dolayr en okunakli yazi karakterleridir.

4. Sunumda, kullanicida istedigin duygulan uyandirabilecek yaz:
karakterini seg.

Ornek olarak,

Mystical yagn bhiraliterinde barflerin el yampn barflerine
WW%WMMOM,WW
loava verin.

Ote yanda, Euromode yazi karakterinde ise, harfler kancasiz, sadedir.
Bu yaz karakteri de metne modernlik katar.

5. Okunmasi1 kolay punto kullan.

Yazi karakterleri noktalaria dlgilir (1 nokta = 1/72 inch -yakla-
stk 0.35 mm). Bilgisayar ekraninda, 12 ile 18 arasindaki puntolar
istenen okunakligr saglar.

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

iKi YA DA UC KELIMELIK BASLIKLARIN YA DA KISA DEYIMLE-
RIN TUMUNUN BUYUK HARF OLMASI DIKKAT GEKICi BIR UNSUR
OLARAK KULLANILABILIR. ANCAK, UZUN METINLERDE HEP BUYUK
HARFLERIN KULLANILMASI GOZU YORAR. BUTUN KELIMELER BU-
YUK HARFLE YAZILDIGINDA, KELIMELER BIRBIRINE COK BENZER
GORUNUR. ‘

Buyllk ve kiigiik harfler birarada kullanildiginda ise, kelimelerin
inisli ¢rkish goriinmesi, onlary aywt etmeyi kolaylastirir. Marcus
(1992) yaptigt arastirmalar sonunda, blylk ve kigluk harflerin bira-
rada kullamldigi zaman, ckuma hizimin yaklasik % 12 arttigmm bul-
mustur.
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7. Ekranda ¢ok fazla bos alan birakma.

Heines (1984), bilgisayar ekranindaki ¢ok fazla bos alanin, kitap
sayfasindaki bos alanlara gore daha kot goriindiiiline isaret etmis-
tir. Kitap sayfasi, ekrana gore daha fazla yogunluga sahiptir.

© Morrison; Ross, Schultz ve O'Dell (1992) yaptiklan caligmada,
6rneklem grubuna farkli yogunlukta metin, grafik -gibi ekran unsur-
larina sahip gesitli ekranlar gostermiglerdir. Caligma, % 69 bos alana
ve % 31 de metin, grafik gibi ekran unsurlarina sahip bir ekranin
en tatmin edici ekran oldugu sonucunu ortaya grkarmistir,

Ekran yogunlugu, programmn izleyici tzerinde yaratacag: .etkiyi
dogrudan etkiler. Ekranin hemen kenarindan baglayan ve oldukea
yogun olan metinleri iceren ekranlar, 6§renciyi kisa siirede prog-
rami - izlemekten sogutur. Etkili bir ekran, bir satirda 10 ya da 12
kelime (40-60 harf) ve ¢ift satir aralig icerir.

Criswell (1989) kalabaltk metinleri bir ka¢ ekrana dagitirken,
birbiriyle ilgili bilgileri iceren metinleri ayni ekranda vermeye ve
cok fazla ekran olusturmamaya dikkat edilmesi gerektigini belirt-
mistir.

8 iki yana yaslama ayarindan ka&;m

Trollllp {1986) yaptifi «;:allsmada ekrandaki iki yana yaslanlmls
metinlerin, okuma hizii % 12'ye kadar azalttigini  bulmustur. Iki
yana yaslanmis bu paragraftaki satirlarin, birbiriyle ayni boyda olma-
larini saglayabilmek igin, kelime araliklarmin farklr olduguna dikkat
ediniz. Boyle bir ayar, okunurlugu azaltir ve sabit bir okuma hizinin
-saglanmasini zorlastirir,.

Iki yana yaslanmis ayardan kaginmamizr gerektiren diger bir
‘neden Ise, satirlarin farkly boydeki sa§ uglarimn metinlere, onlara
0zgli bir bigim vermesidir. Aragtirmalar, icerigin grafiksel bigim ile
iliskilendirildiginde, 6grenmenin, Ozellikle de geri ¢agirimin kolay-
Iasablleceglnl gostermlstir |[Trollnp, 1986).

Isaacs [1987]. anlasilirh@ kolaylagtirmak igin sanal satir sonla-
rinvin kullamlabilecegini. savunmugtur. Bork (1987) ise, bu ybdntemin
iyi okuyuculardan ¢ok kotli okuyuculara faydasi olabilecegini ifade
etmistir. : :
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Sizce asagidaki metinlerin hangisi daha anlagilir?

“Dogrusal bir fonksiyona, egitimi negatif ise azalan dbg*rusal
fonksiyon, egimi pozitif ise artan dogrusal fonksiyon adr vemllr

“Dogrusal bir fonksiyona,
egimi negatif ise azalan dogrusal fonksiyon,
e§imi pozitif ise artan dogrusal fonksiyon
adi verilir.”

9. Onemli kelime ya da ciimleyi cesitli yollarla vurgula.

. Hannefin-ve. Peck (1988), dnemli kelime ya da ciimlelerin vur-
gulanabilmesinde kullanilabilecek gesitli teknikleri 6zetlemislerdir.
Bunlardan koyu, yana yatik, tersi-diiz, alti gizgili, farkli punto, renkli,
yanip sonen, gdlgeli gibi teknikler ekrana canlilik verir.

Kelime ya da cimleleri vurgularken dikkat edilmesi gereken
onemli bir nokta, vurgulama igin segilen teknigin program boyunca
ayni islevi yerine getirmesidir. Ornek olarak, Anadolu Universitesi
Bilgisayar Destekli Egitim Birimi tarafindan Milli Egitim Bakanli§i'nin
1989-90 yillarinda agmis oldugu ders yazilimi projesi igin IBM'le or-
taklasa gergeklestirilen programlarda, Uniteler iginde verilen her
yeni kelime tersi-diiz teknigiyle vurgulanmistir. Bu kelimeler iizerine
tiklandiginda, 6grenciler, o kelimenin daha genis agiklandigi sozlik
bélimiine gegerler. Programlardalkl her tersi-diiz kelime ya da deyim
daima ayni fonksiyonu. yerine getirir.

10. Acik ve anlasilir yaz,

Hartley (1987), 6gretici metinterin genellikle kiigiik bolimier ve
parcalar halinde okundugunu, bu nedenle de kicik, ama kendi basg-
larina bir biitin teskil eden bloklar halinde yazilmalart gerektigini
belirtmistir. Merrill (1987) ise, Bilgisayar Destekli Egitim program-
larinda BDE, MEB gibi kisaltmalardan uzak durulmasi gerektigini
6ne slrmiistir.

Metinlerin kisa, ozlu ve anla|$|~l‘mas1 kolay blr seikllde yazilabil-
mesi i¢in basit kelimeler, kisa ciimleler, paragrafiar, listeler ve
ciimlelerde de olabildigince edilgen ifadelerden kaginilmalidir.

11. Kayan metinleri kullanma.

Tasarimct, uzun metinleri igceren programlar hamrla;rken metni
kayan bir alan igine yerlestirmek yerine grafik, ¢izim ya da animas-
yonlari ise kosabilir. Boylece uzun metinler lzleylcﬂeﬂ stkmadan ve
daha etkili bir sekilde verilir.
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12. Metinleri her ekranda farkh yerlere yerlestirmekten kagin.

Metinleri efkrand‘a daima ayni yerlere yerlestirmek, daha gigli
bir gericagrima neden olur (Gagne ve White, 1988). Her ne kadar
metinlerin ekrandaki yerleri gerigagrim icin tek bagina yeterli olma-
sa da, icerik ve gorsel blgwm arasindaki iligkiy saglayan bir arag
gorevi ustlenir.

13. Zamani, yani dordiincii boyutu kullan.

Bilgisayar ekrani kitap sayfasi gibi duragan degildir. Metinler
bigimsel oldugu kadar zaman ile de gbrintillenebilir. Bilgi, ya kul-
lanici ya da bilgisayar denetiminde zaman icinde gelisebilir. Ornek
olarak, metinler kullanicilarin okuma hizina bagli olarak ekrana ya-
vag yavas gelebilir.

Renk

Renk secimi, tasarimciyr ve hazirladi§r programi goéklere de
cikartir, yerin dibine de batirir. Tasarimcinin programini diizenlerken
secebilecedi pek cok renk vardir. Renk segiminde Gnerilen yollardan
biri, ekrana konmasi dislindilen metin ya da grafik unsurlarini ekra-
na once siyah-beyaz yerlestirerek ekran biitlinligiini saglayip, daha
sonra renklendirmektir. Asagida, bilgisayar ekraninda renk kullani-
mina iliskin temel bazi ilkeler siralanmistir.

1. Gokkusagini unutma.

: Spektrumda renkler kirmizy, kavunici, sarr, yesil, mavi, eflatun
ve en sonda beyaz ve siyah olarak siralanir. Bu dogal renk sirala-
masi, ardistk ekran 6gelerinin tasariminda da kullamlabilir. Ornek
olarak, “menii” ekraminin tasariminda, eder menii segenekleri
bir ardigikitk gerektiriyorsa, segeneklerin yaZImmda bu dogal renk
siralamasindan yararlanilabilir.

2. Cok fazla rengi‘b‘irarada kullanma.

) Marcus (1992), acemi ekran tasarimcilari olabilecegi gibi, acemi
ekran izleyicilerinin de mevcut olduguna dikkat cekmistir. Renklerle
yeni tanisan kimseler ‘igin, ayni ekranda en fazla dort renk kullanil-
masi tavsiye edilir. Gok fazla renk iceren ekranlar gozii yorar.
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3. Go6zii tani.

Renkleri ayirt etmek igin kullandigimiz organmmiz géziimiizdiir.
Isiktaki her farklr renk goziimiizdeki hiicreler tarafindan algilanir.
Gozde mavi renge duyarli hiicrelerin sayisi oldukca azdir. Bu da
mavi rengi, zemin ve ekran kenarlarinda kullanmak i¢in mikemmel
bir renk kiar. Gink{i, mavi renk goz tarafindan az algilandigs igin,
ekranda astl verilmek istenen metni ya da diger unsurlari 6n plana
crkartr. Ayni nedenden dolayr mavi rengi metinlerde, kiicilkk nesne-
lerde ve ince gerceve ya da cizgilerde kullanmak hatali olacaktir.

Kirmizt ve yesil renkleri algilayan hiicreler, gdziin orta kesimin-
de yogunlasmislardir. Bu nedenle, kirmizi ya da yesil harfler, ¢izgi
ve gizimlerin ekranin orta kisminda yer almasi etkilesimi arttirir.
Bu renkler gorsel alan kenarina yaklastikga algilanmalan giiglesir;
glinki bu renkleri algilayici hiicrelerin sayisr gz kenarinda azdir.
Diger yandan siyah, beyaz, sari ve mavi renkler kenarlarda daha
duyarli renklerdir.

Goz mercedi, renkleri gbz iginde farkli yerlerde netlestirir. Or-
nek olarak, kirmizi 1sik goziin arka kisminda netlestirilirken, mavl!
renk goziin merkezinde netlestirilir. Parlak kirmizi ve mavi renkler
ekranda yan yana kullanildiginda, géz bu renkleri ardi ardina netles-
tirebilmek igin fazla ¢aba harcayarak, bu durum da g6ziin g¢abuk
yorulmasina neden olacaktir (Galitz, 1988). Bagka bir deyisle, spekt-
rumdaki renk siralamasinda birbirinden uzak renkleri kullanmak,
gbztin cabuk yorulmasina neden olur.

4. lzlemenin gerceklestigi ortami gozoniinde tut.

Az 1s1gin oldugu ortamlarda (slayt, video, vs, sunumlarinda)
sunus yaparken koyu ya da ortaskoyu zemin Uizerine parlak metinler
oldukga iyi goriiniir. Bilgisayar ekrani igin tasarim yaparken de, renk
yogunlugunu az dizeyde tutulmalt ve en fazla renk kontrasti metin-
lerde kullanudmalidir,

5. Titreyen ve gozii aldatan renkleri birarada kullanma.

Kirmizi/yesil, mavi/sari, yesil/mavi, ve kirmizi/mavi renk bile-
simleri, 6zellikle parlak durumda kuilamldiklarinda, titriyormus gibi
goriinerek gbz aldanmasina ve yorulmasina neden olabilirler. Eger
bu renkler birbirlerine bitisik hallerde kullanilmak zorunda kalinirsa,

birisi daha pastel ya da daha koyu kullanilarak bu sorundan kagml-
labilir.
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6. Hedef kitlene gore renklerini seg.

Renkler, farkh insanlar icin farkli seyler ifade edebilir. Ornek
olarak, yapilan bir arastirmada (Galitz, 1988), Amerika Birlesik Dev-
letleri'nin batisinda degisik renklerin, insanlarda degisik duygular
uyandirdigr gozlenmistir. Bu insanlar igin kirmzi-tehlikeyi, sari-ihti-
yati, yesil-giiveni, mavi-soduklugu ifade etmektedir. Sicak renkler
aktif, soguk renkler uzak ve ‘gri ile beyaz renkler de notr olarak
algilanir. Bu durum farkli kiiltiirlerde karmasik bir meseledir. Ormek
olarak, mavi renk farkli hedef kitlelere asagida verilen farkli anlam-
larn verebilir: -

Film isi ile ugrrasanslar : yumusaklik, pornografi
Yoneticiler (isletmelerde) : glivenirlik, birlesme/biitinlik niteligi
Sagh'k perStoneh '- : olu'm

7. B!lrblrlyle iliskili. maddeleri ‘renklerle grupla.

icerik olarak birbiriyle iliskili metinleri programin basindan so-
nuna kadar ayni renkle yazmek, izleyenlerin konuyu takip etmesini
kolaylastirir.

8. Parlak renkleri yalmizca dikkat cekmek igin kullan.

Ayni ekranda ayni anda pek ¢ok parlak renkli metin, izleyenleri
rahatsiz edecektir. E§er program ya da sunu$ uzun bir slire izlene-
cekse (2-3 saat), ya da hedef kitlenin yas ortalamas: biiylikse, par-
lak renkler gorme bozukluk ya da kayiplarini telafi etmek icin kulla-
nilabilir, ‘

9. Tek basina renge giivenme..

Ekranda kulla'nlléni rékler farkli monitérlerde farkli goriinebile-

oéglnden, lqerlge renk . yanlnd»a diger grafiksel unsurlari da katmak
gerekir.

10. Hayati daha neseli kil, renkleri kullan!

.+ Guniimiizde yapilan pek ¢ok aragtirma, renkli metinlerin &3ren-
meye siyah-beyaz metinlerden dsha fazla bir sey kazandirmadigini
ortaya‘glkarmwtlr. Ancak renk, 6grenmede 6nemli bir giidileyicidir
ve Ogrencileri 6§renme Uzerinde daha fazla zaman harcamaya tes-
vik eder. Ayrica, renk bize bilginin saklanmasina yonelik ipuglar
verir.
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Onceleri rengin faydalarini kabullenmeyen Baek ve Layne (1988),
programlarinda rassal olarak renk kullandiklarini ve bunu da dersin
amaglarint pekistirmek icin yapmadiklarimi ifade etmisglerdir. Ancak
bir calismalarinda Ggrencilerin siyah-beyaz yerine renkli konulari
izlemeyi tercih ettiklerini belirlemislerdir. Programin sonunda 6g-
rencilerin test skorlarinda bir degisme olmasa da, dgrencilerin der-
sin renkli olmasindan dolay: konuyu daha zevk ve istekle izledikle-
rini gozlemislerdir.

Grafik

Bir resmin binlerce kelimeye deger oldugu soylenir. Bilgisayar
Destekli Egitim uygulamalarinda grafik unsurlarin kullanirken, ek-
ran tasarimcisinin itk dikkat etmesi gereken nokta, hazirlanan prog-
ramtn kullanilacagi ortamdir. Bu ortamin incelenmesi sirasinda tasa-
rimel dort alana iliskin soruyla karsi karsiyadir,

Bu alanlardan ilki kullanicinin bilgisayar sistemiyle ilgilidir. Ta-
sarimel, kullanict bilgisayar sisteminin ne tiir grafik, animasyon, ¢o-
ziundirlik, renk ve benzeri 6zelliklere sahip oldugunu bilmelidir. Boy-
lece kullanilacak grafik unsurlarin sinirlary saptanmis olur.

Tasarime! ikinci olarak, zaman ve yer unsurlarin goz 6nine al-
malidir. Baska bir deyisle, tasarimct, 6gretim amaglarini ne tiir sekil,
renk, boyut ve hareketlerle hedef kitleye ulastirabilecedini diislin-
melidir.

Tasarimer Uglincli olarak programda somut ya da soyut nesne-
ler kullamhp kullaniimadigini, grafik unsurlarin verilmek istenen
bilgilerin tamamini mi, yoksa bir b6limintt mi olusturacadin ve
grafik unsurlarin neyi ifade edecegini diusiinmelidir.

Butln bunlarr yaptiktan sonra tasarimel, kullanilacak olan grafik
unsurlarin kolay taninip taninamayacagini, kolay hatirlanabilir olup
olmadigini, géze hos goriiniip gbriimmedigini ve ekranda diger un-
surlarla beraber bir biitiinliikk olusturup olusturmadigini g6z Gniinde
bulundurmalidir.

. Asagida bir Bilgisayar Destekli Egitim programinda grafik un-
surlart kullanirken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar verilmistir:
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1. Grafik unsurlarini tasarim siirecinin basinda diisiin ve uygula.

Metin ve ‘renklerle verilmeye c¢alisilan vurgularin aksine, grafik
unsurlar bir Bilgisayar Destekli Egitim programinin akigini, gériini-
sinli, havasini ve igerigini énemli 6lgiide degistirebilir. Bu nedenle,
grafik unsurlarinin yazilimin basinda diger ekran unsurlariyla birlikte
diistintlip tasarlanmasi gerekir. .

2. Bilgisayar Destekli Egitim uygulamasimin biitiin kaynakla‘rlnl grafik
unsurlan lizerine harcama.

Bu tiir calismalarda stkca rastlanan bir hata da uzun zaman alan,
karmasik, kafa yorucu ve yaratilmaasi gl¢ grafik unsurlar tizerinde
galismaktir. Daha az zaman ve ¢aba harcanarak yaratilan basit grafik
unsurlar da ¢ogu zaman karmasik ve detayli grafik unsurlarin vere-
bilecegi iletileri daha agik ve sade bir sekilde verebilir. Giiniimiizde
¢ok fazla para ve zamanla yiirltyen.bir Bilgisayar Destekli Egitim
projesi yoktur. Bu ylizden zaman ve para unsurlarini ekonomik kul-
lanmak bir zorunltuluktur.

3. Tablolari, semalar, cizimleri ve nesneleri kullanmaktan ¢ekinme.

Bu tir grafik unsurlarina, BDE programlarinda stkca rastlanir.
Nesnelere, -semalera, cizim ya da tablolara baslik yazarken, baslik,
tanmimt yaptlan unsurlara oldukca yakin yazilmalidir. Bu, gtz hare-
ketini sinirlar ve Ogrencinin dikkatini, sunulan materyal {zerinde
yogunlastirir. Bu unsurlar program icinde tekrarlanirken, renklerin
daima ayni kalmasina dikkat edilmelidir.

4. Grafik unsurlarin metinleri ikinci plana atilmasina izin verme.

Bilgisayar destekli egitim programilarinda ses, renk, animasyon,
goriintli, metin ve grafik unsurlar 6§retim amacina yonelik bir bi-
tinlik icinde verilmelidir. Bu dengeyi saglayabilmek gii¢, ama ya-
pumasi gereken bir istir.

5. Grafik unsurlarimi hedef kitle ile aym &zelliklere sahip bir grup
tizerine test et.

Yazilimin 6n degerlendirilmesi sirasinda, deneme grubunun gra-
fikler konusundaki diistincelerine iligkin veriler de toplanmalidir. Bu
veriler 1signda, grafik unsurlari gerektiginde degistirilmelidir. Bu
tutum, BDE yaziliminin basarisimi artirir.
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Bilgisayar Destekli Egitimde Ekran Tasarim llkeleri

Metin

1

® 3o U

. Agtk ve okunakli ol.
2.
3.

Kullanicinin sahip oldugu donanimi bil.
Okunabilirligi artirmak igin harfler arasi acgikligi orantili yaz
karakteri kullan.

. Gosterimde, kullanicida istedigin duygulari uyandirabilecek yazi

karakterini sec.

. Okunmasi kolay punto kulla'n

. Asla ve asla uzun metinlerde hep bityitk harf kullanma.
. Ekranda fazla bos alan birakma.

. iki yana yaslanma ayarindan kaginma.

9.
10.
11.
12,
13.

Onemli kelime ya da ciimleyi vurgula.

Acik ve anlasilir yaz.

Kayan metinleri kullanma.

Metinleri her akranda farkli yerlere yerle$tlrmeden kagin.
Zamani, yani dordiinel boyutu kullan.

Renk

-t

CoeNOR W=

Gokkusagmi unutma. _

Cok fazla rengi bir arada kullanma.

Gozi tani.

Izlemenin gergeklestigi ortami gbzoniinde tut.
Titreyen ve g6zl aldatan renkleri bir arada kullamman
Hedef kitlene gére renkleri seg.

Birbiriyle iligkili maddeleri renklerle grupla.

Parlak renkleri yalnizca dikkat gekmek igin kullan.
Tek basina renge glvenme.

Hayati daha neseli kil, renkleri kullan.

Grafik

1.
2.

3.

P |

Grafik unsurlariny tasarim siirecinin baginda diigiin ve uygula.
Bilgisayar Destekli Egitim uygulamasinin biitiin kaynaklarini gra-
fik unsurlar lizerinde harcama.

Tablolari, semalar1, gizimleri ve nesneleri kullanmaktan cekinme.
Grafik unsurlarinin metinleri ikinci plana atmasina izin' verme.

. Grafik unsurlarim hedef kitle ile ayni Ozelliklere sahip bir grup

lizerinde test et.
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