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Etkilesimli Medya ve Ogretim Ortamlarinda
Tasarim Gelistirme Sureci

Ars. Gor. Banu Bulduk

Oz

Bu makalede, etkilesimli medya/coklu ortam uygulamalarinin tasarim gelistirme siireci
Coklu Ortam Tasarim ilkeleri kapsaminda incelenmektedir. Etkilesimli medya uygulamalari
gelistirilirken s6z konusu ilkeler ve etkisinin incelenmesi, arastirmanin yontemini
belirlemektedir. Bu aragtirma, coklu ortam uygulamalarinin tasarim gelistirme siirecinin
onemini ortaya koymaya yénelik olup, nitelikli coklu ortam uygulamalarinin tasarim siireci
makalenin sinirliligini olusturmaktadir. Bu kapsamda konunun daha anlagilir kilinabilmesi
icin ogretim materyallerinden 6rnekler, s6z konusu ilkeler kapsaminda incelenmektedir.
Sonug olarak, uygulamalarin nitelikli bir siirec icerisinde tamamlanmasi ve degerlendirilmesi
icin siirecin programlanmasi 6nerilmektedir. Gorsel tasarim ve coklu ortam tasarim
ilkelerinin, etkilesimli medya uygulamalarinin nitelikli iiriin gelistirme siirecinde 6nem
tasidigi sonucuna varilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Coklu Ortam, Coklu Ortam Tasarimi, Etkilesimli Medya, Etkilesimli
Ogretim Ortami, Coklu Ortam Tasarim llkeleri.

DESIGN DEVELOPMENT PROCESS IN INTERACTIVE MEDIA AND
LEARNING ENVIRONMENTS

Abstract

In this article, the design process of interactive media/multimedia applications is discussed
in terms of Multimedia Design Principles. While interactive media applications are
being developed, these principles and the study of its effect formed the method of the
research. As well as this research’s being about revealing the importance of the design
development process of multimedia applications, qualified design depelopment process of
multimedia applications forms the limitedness of this article. Within this framework, the
samples of teaching materials are studied in terms of the principles in order to make the
subject clearer. Consequently, that the process should be programmed is recommended
to complete and evaluate the applications in a qualified process. It is concluded that
visual design and multimedia principles matter to qualified product development process
of interactive media applications.

Keywords: Multimedia, Multimedia Design, Interactive Media, Interactive Learning
Environment, Multimedia Design Principles.

Ars. Gor. Banu Bulduk, Hacettepe Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Béliimii, Ankara.
E-posta: banubulduk@hacettepe.edu.tr E-ag: www.banubulduk.com Tel: 0312 297 88 25

47



GiRiS

Bilgiye erisme yollar, bilgi ve iletisim teknolojileri aracili§iyla genislemekte
ve ginlik yasamda kullanilan &gretim kaynaklarini/materyallerini
cesitlendirmektedir. Ogrenme deneyimi de, s6z konusu kaynaklar aracilig
ile kisiden kisiye gore degismektedir. Coklu ortamla 6grenme, iletinin
birden fazla duyuya aynianda hitap ederek hedefe iletimini saglayan bir yol
olmaktadir. Oyle ki coklu ortam (multimedia) kavrami, birden fazla duyuya
ayni anda hitap etme olarak tanimlanmaktadir. Ogretim boyutunu anlama
veiyilestirmeileilgiliolan 6gretim tasanimi, 6gretimin niteligini arttirmakicin
6gretim kuramlarinin kullandigi bir bilgi disiplini olarak tanimlanmaktadir
(Fer, 2011: 13). Bir baska ifadeyle coklu ortam, “&gretim sisteminin
merkezinde bilgisayarlarin yer aldigi ve 6gretimin birbirini tamamlayan
timlesik kaynaklarla sunularak 6grencinin etken kilindigi egitsel bir
uygulama" olarak ifade edilmektedir (Kuzu, 2014: 3). "Bilginin sézclkler
ve resimlerin birlesimi olarak sunulmasi” olan c¢oklu ortam (Perkmen,
2009: 57), etkili 6grenme slrecinde 6grenilenlerin daha kalici olmasi ile es
anlamhidir. Ogrenilenleri hatirlama oranlari da, s6z konusu duyularin kalici
bellekte yer edinmesine etki oranlarina gére farklilasmaktadir. Ornegin,
gorerek hatirlananlar yiizde 30'luk bir dilim iken, hem isitip hem goérerek
hatirlananlar ylzde 50, gorerek 6grenilenler ise yizde 83'liik bir dilimi
isaret etmektedir (Perkmen, 2009: 19). Bu durum, gorsellerin, bireylerin
6grenme diizeyleri tizerindeki rollint belirgin kilmaktadir. Bu konuda cesitli
arastirmalar, gorsel 6gelerin ve betimlemelerin 6grenenlerin kavramlari
somutlastirma, anlamlarini ¢ikarma, bilginin iletimini kolaylastirma ve
kavramlar arasi baglanti kurmasini saglama acisindan etkili oldugunu
soylemektedir. Gorsellestirme, icerigin somutlastinimasi agisindan daha
acik hale gelmesine katkida bulunmakta, daha somut hale gelen icerigin ise
6grenmeyikolaylastirdigiifade edilmektedir (Tezci, 2011: 16). Bumakalede,
coklu ortam uygulamalarinin kisilerin 6grenme dilizeylerine etkisi, alglyi ve
6grenmeyi kolaylastiric ilkeler cercevesinde incelenmektedir. Arastirma,
oncelikle 6gretim materyallerinden coklu ortam uygulamalarinin, nitelikli
ve islevsel 6zellik tagimasi gerekliligi cercevesindedir. Etkilesimli 68retim
ortamlarinin  belirlenmesi,  kullanici  hareketlerinin ~ gézlemlenmesi,
uygulamalarin tasarimlarinin incelenmesi ve sorunlarin belirlenmesi
oncelikle arastirmanin kapsami icerisindedir. Bireylerin algilarini etkileyip
yonlendirdigi dlstintlen gorsel tasarim ve coklu ortam ilkeleri, makalenin
yontemini  sekillendirmektedir.  Etkilesimli medya uygulamalarinin
s6z konusu ilkeler gozetilerek incelenmesi, kullanicilarin uygulamayi
kullanabilme ve algilayabilme diizeyleri, uygulama 6rnekleri arasinda basari
Olcimi yapabilmeyi olanakl kilmistir. Kullanicinin/okuyucunun etkinligi,
uygulama icerisindeki dolagim hiz ve 6grenme deneyiminin verimliligi,
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s6z konusu 6lcimin degerlendirme asamalarindandir. Egitimde teknoloji
entegrasyonu gbz onlinde tutularak, coklu ortam materyalinin tasarim
sireci detaylandirilarak, konu edinilmektedir.

Coklu Ortam, Ogrenme Deneyimi ve Gorsel Alg

Goklu ortam kavramini agiklayici ¢ok sayida tanimlamalar yapilmistir.
Amerikan egitim psikologu ve Kaliforniya Universitesi'nde profesér olarak
gbrev yapan Mayer'e gore, coklu ortam “sdzcliklerin ve gorsellerin
sunum materyallerinde kullanilmasi” anlamina gelmektedir (2001:
2). Ogrenme, her gecen giin gelisen teknoloji ve araclar ile bicim ve
ortam degistirmektedir. Senemoglu, 6grenmeyi “Bireyin cevresiyle
belli bir dizeydeki etkilesimleri sonucunda meydana gelen nispeten
kalici izli davranis degismesi” olarak tanimlamaktadir (2010: 4). Bilgi
ve iletisim teknolojileri, coklu ortam uygulamalarini etkili ve verimli bir
6grenmenin gerceklestirilebilmesi icin degistirmekte, teknoloji araciligiyla
yeni ortamlarda 6gretim materyalleri tasarlanmaktadir. Boylelikle coklu
ortam tasarim drlnleri, egitim ortamlarinda kullanilir hale gelmektedir.
Bilgisayar teknolojisi, bireylerin cevresiyle etkilesime ge¢cmesi baglaminda
rol alan araglar olmaktadir. Oyle ki bilgisayar ve programlan araciligi ile
6grenmeyi gerceklestirdikleri, 6grenci — bilgisayar etkilesimli bir 68retim
bicimi olarak ifade edilir. Ogretim tasarimi ise, grenenin bilgiyi edindigi
coklu ortam tasarim araci olarak tanimlanabilir. Akbulut'a gore, “Egitsel
gereksinimleri karsilamak ve 6grenme deneyimlerinin kalitesini arttirmak
amaciyla etkili 6grenme sistemleri, gelistirmeyi gerektiren bir stre¢” diye
dastndlirse (2014: 38), 68renmeyi etkin hale getirmek, gorsel tasarimin
sorumlulugundadir. Gorsel tasarim, mesajin hedef kitleye iletiminde
etkinligini arttinc arac olarak tanimlanmaktadir. Kisilerin, nesneler
arasi iletisimini saglayan gorsel algi kavrami da bu baglamda 6nem
kazanmaktadir. Gorsel algl, plastik sanatlar/gorsel sanatlar 6gretiminde
énemli bir yerdedir. Oyle ki algisal deneyimler, bilgi edinmenin énemli bir
araci olarak goriilmektedir. Kisi, gérme, dokunma, duyma, tat alma ve
koklama duyulari ile cevreden ¢ok sayida bilgi almaktadir (Tuna, 2009:
149). Ciiceloglu, algy1 duyudan farkl olarak nitelendirmektedir. Algilama
aninda insan beyni, bireyin icinde bulundugu durumdan beklentilerini,
gecmis yasantilanini, diger duyu organlarindan gelen farkli duyulan ve
toplumsal ve kiilttrel farkl etkenleri hesaba katarak gelen duyulara anlam
verme eylemini gerceklestirir. Duyu organlari, insan beynine basit duyulari
iletirken, algilama, bireyin ge¢mis 68renme ve deneyimini de katan
karmasik bir stre¢ gelistirir (2013: 118-119). Bu nedenle, tasarimlarda
kullanilan her bir 6genin anlam, boyut, icerik ve konumu bu baglamda
bireylerin algi becerilerini etkileyen égeler olmaktadir. Bu sebeple alginin,
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kendisini olusturan duyusal girdilerin toplamindan fazla bir anlam ifade
ettigini ilk, Alman psikologlar Gestalt kelimesi ile ifade etmistir. Gestalt
ilkeleri, bireylerin gérsel diizenlemeleri algilama sekilleriyle ilgilenir. Algi
diizeylerini etkileyen Gestalt ilkeleri, bireylerin algilama sistemlerinin sekil
ve zemin arasindaki ayrimi algilamasi, sekil-zemin (figure-ground) ilkesi,
organizmanin tamamlanmamis bicimleri, sekilleri ve sesleri tamamlayarak
algilamasi tamamlama (closure) ilkesi, ayni yénde giden cizgi, nokta vb.
sekillerin birlikte gruplanarak algilanmasi devamlilik (continuity) ilkesi,
organizmanin bir alandaki dgeleri, nesneleri birbirlerine olan yakinliklarina
gore gruplandirarak algilama egiliminde olmasi yakinlik (proximity) ilkesi,
bireyin basit, diizenli bir sekilde organize edilmis figtirleri algilamasi basitlik
(simplicity) ve sekil, doku, renk, bigim, cinsiyet, vb. 6zellikleri ile birbirlerine
benzer maddelerin birlikte gruplandirilarak algilanmasi benzerlik (similarity)
ilkesi olarak siralanmakta ve tanimlanmaktadir (Cliceloglu, 2013: 123-125;
Senemoglu, 2010: 243-247). Gestalt kuramina gore algi bir 6rgiitlenme/bir
araya gelme/bilgiye temel olan ve onu olusturan bitiin olarak tanimlanir.
Kuramin gelistiricilerinden M. Wertheimer, belli uyaricilarin bir arada nasil
kullanilmasini, yapilastirimasini ve yorumlanmasini belirleyen séz konusu
ilkeler ile her alginin bicim olarak gelisen bir butiini olusturdugunu
ifade eder (Tuna, 2009: 150). Bicim, sekil, form, parcalarin toplamindan
ziyade bitlin anlamina gelen Gestalt kelimesi, kuramcilara gére “Biitiin,
parcalarin toplamindan daha fazladir ve birey, bltlini parcalarina
aynstirarak degil, batlnlik icinde algilar” (Senemoglu, 2010: 240). Bir
grafik Grliniin de bircok 6geden (tasarim égesinden) olusmasi, ancak bir
bitiin olarak algilanmasi bu duruma 6rnek gosterilebilir. T.F. Ucar, Gestalt
felsefesini bir grafik tasarimci gozlyle soyle ifade etmektedir: “Gestalt
felsefesini bilmek, grafik tasarimciya hedef kitlenin algi boyutuna gore
tasarim Uretebilmek agisindan degerli veriler sunar.” (2004: 65). Gorsel
iletisim tasanmi agisindan algilama ilkeleri olarak adlandirilabilen Gorsel
algi baglaminda Gestalt ilkeleri, grafik tasanm uygulamalarinda mesaiji
taslyan ve onu organize eden kavram cercevesinde hedefe ulagan bir (iriin
olarak sekil bulmaktadir. Oyle ki ¢oklu ortam tasarim uygulamalarinda
da algiyr kolaylastirmak ve 6grenmeyi gerceklestirmek amaciyla Mayer'in
Coklu Ortam Tasarim ilkeleri goz éniinde tutulmaktadir. iki durumda da
bireylerin algi becerilerini, ¢oklu ortam uygulamalarinin tasarimlarinin
yonlendirmekte oldugu séylenebilir.

Coklu Ortam ilkeleri ve Tasarim Siireci

Coklu ortam tasarimlarinda tasarim slireci, gérsel tasarim 6gelerinin tasarim
ilkeleri cercevesinde diizenlenmesini kapsamaktadir. Uygulamanin hedef
kitlesinin belirlenmesi ve analizi, tasarnimin amacinin olusturulmasiile paralel

50



olarak gelisir. Amacin belirlenmesi, uygulamanin tasarimini da etkiler. Coklu
ortam tasanim uygulamasi, éncelikle disiplinler arasi bir calisma olarak
adlandirilabilir. Uygulamayi yapacak kisilerin, farkli alan uzmanlarindan
olusmasi nedeniyle bir ekip kurulmasi slrecin baglangicini olusturur.
Uygulama, proje yduritliclist, egitimci, metin yazan, grafik tasarimci,
yaziimar vb. ilgili alan uzmanlarindan olusturulan ekip ile gerceklestirilir.
Proje olarak adlandinlan bu uygulamada, is akis cizelgesi olusturmak ve
proje takvimi cikarmak strenin saghkh kullaniimasi agisindan yol gosterici
olmaktadir. S6z konusu ekip, alaninda yetkin ve donanimli kisiler olarak
belirlenmeli, ekibin hizini kesmeyecek nitelikte ve tecriibeli kisiler olmasi
onerilmektedir. Coklu ortam uygulamalar resimli cocuk kitabi, yetiskinlere
yonelik hikaye kitabi, egitsel e-kitaplar, 6gretici oyunlar, bilgilendirici
grafikler, ydnlendirici ara yiizler ya da tanitici uygulamalar olarak sayilabilir.
Heruygulamaigin 6ncelikle bir kavram belirlenmeli, icerik projenin amacina
gore hazirlanmali, konu ile ilgili literatiir aragtirmasi gerceklestiriimeli ve
projenin kimligi olusturulmaldir. Projenin rotasi, temanin belirlenmesi,
ana fikrin olusturulmasi ile belirlenir. Bir diger nokta ise uygulamanin
hitap edecegi kitlenin belirlenmesidir. Uygulamanin hedefe ulasabilmesi
alt yapisinin planlanmasi ile ilgilidir. Uygulamanin gorsel catisi ise calisma
ekibinde yer alan tasarimcilar tarafindan olusturulur.

icerik ile ilgili bir gérsel kimligin olusturulmasi, projenin islevselligini
etkilemekte ve bu nedenle 6nemli bir asama olarak kabul edilmektedir.
Ogrenme ve algilama becerilerini etkileyen Coklu Ortam Tasarim ilkeleri bu
asamada goz 6nlinde bulundurulmali, algiy1 yonlendirici detaylar, 6grenimi
kolaylastirici ve dikkati toplayici &zellikler eklenmelidir. icerigi olusturulan ve
gorsel tasanimi gerceklestirilen uygulama, yazihm uzmanlari ile cahstinlabilir
hale getirilir. Altyapi planlamasi ve goriintiilenecegi ortamin belirlenmesiile
kullanicilardan geri dénusler alinir. Bu sekilde, varsa yazihm cakismalari ve
kullanim hatalan giderilir. Kullanilabilirlik testi olarak adlandirilan bu agsama,
projenin 6n degerlendirme suirecidir. S6z konusu test, uygulamanin daha iyi
calismasi, eksikliklerin eklenmesi, varsa calismayan 6zelliklerin giderilmesi
ve uygulamanin kullanici dostu olarak gelistiriimesi sebebiyle &nemli
bir asamadir. Uygulamanin son kullaniciya erismesi, projenin is akisinin
programlanmasi ve bu akisa uyulmasi ile saglkli bir sekilde gerceklestirilmis
olur. iletisimi yayincilik sektoriinde tek tarafli olmaktan cikaran etkilesim
kavrami, okuyucular (6grenenleri) etkinlestiren ve yoénlendirip kontrol
yetkisi veren ¢oklu ortam tasarim uygulamalarinda kullanilan bir ézellik
olmaktadir. E-68renmenin 6grenci basarn dlzeyi (izerindeki etkisinin
incelendigi arastirmalar yapilmis, okuyucuyu kullanici olarak aktif hale
getiren bu 6zellik hakkinda, Roblyer ve Wiencke uzaktan egitimle verilen
derslerde, 6grencilerle etkilesim derecesinin, basariyi agiklayan énemli bir
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gosterge oldugunu ifade etmistir (Gulbahar, 2012: 72). Bilgiye ulasmada
geleneksel yontemlerin degiserek gelistigi su giinlerde, kullanicinin
Urlin icerisinde dolasimini, égeleri hareket ettirebilmesini ve uygulamayi
yonlendirebilmesini saglayan etkilesimli coklu ortam uygulamalari tercih
edilir olmaktadir.

Richard E. Mayer, 6grenmenin bilissel altyapisive 6grenmeye etkisi lizerinde
cahismis; calisan bellek ve 68renme sirecini géz dniinde bulundurmus ve
coklu ortamda &grenme sirecinin gerceklesmesi, calisan bellekte olusan
biligsel yikiin seviyesinin uygun diizeyde tutulmasi ve islenmesi amaciyla
coklu ortamda 6grenme kuramini gelistirmistir. Bu baglamda coklu
ortamin ve yeni medya uygulamalarinin 6grenmeye etkilerini inceleyerek
yol gosterici ilkeler gelistirmistir. Clinkii calisan bellek, ¢oklu ortamda
6grenmenin gerceklestigi bir alandir. Bu nedenle gereksiz 6gelerle asiri
ylklenmis bilissel yiik, 6grenmeyi olumsuz etkilemektedir. Mayer, 2001
yilinda Multimedia Learning adli kitabinda yer verdigi 6grenme stirecini
gelistiren ve destekleyen Coklu Ortam Tasarim ilkeleri'ne yer vermek
gerekirse;

Mayer'in, (1) Coklu Ortam ilkesi, 6grenenlerin yalnizca sézciiklerin
kullanilmasi yerine, gorsel 6ge (cizim, resim, tablo, sekil, fotograf, hareketli
gorunti vb.) ve sozclklerin bir arada kullanilmasi durumunda daha iyi
dgrenme gerceklestireceklerini sdyler. Oyle ki, icerigin yalnizca gérsel 6ge
ya da sozclkler ile desteklenerek sunuldugu tasarimlara gore ve sdzciik
ve gorsel 6gelerin ayni konuda butiinlestirildigi tasarimlarda égrenmenin
daha iyi gerceklestirildigi ifade edilmektedir. W. Howard Levie ve Richard
Lentz, 1982 yilinda yaptigi bir arastirmada, gorsel 6geli ve 6gesiz metinlerin
cocuklar tizerindeki 6grenme ve algilama diizeylerini test etmigslerdir. 55
deney arastirmasinin degerlendirilmesi ise resimli ve resimsiz metinlerin
karsilastirimasi ile yapilmistir. Arastirmanin sonuca goére %98 oranla,
resimlemesi ile beraber sunulan metinlerin resimsiz metine gére daha iyi
ve etkili 6grenildigi sonucuna ulagilmistir (Levie & Lentz, 1982)." Bu durum,
gorsel ogelerin bireylerin metinleri algilama ve &Zrenme becerilerine
katkisini destekler niteliktedir. Metinlerin bireyler tarafindan daha tutarl
ve dogru hatirlandigi konuile ilgili yapilan diger aragtirmalarin da ortak bir
sonucudur. (2) Birliktelik ilkesi, 8grenenlerin birbirleri ile ilgili gbrsel dge ve
sdzciklerin ayni sayfada ya da ekranda konumsal ve zamansal anlamda
yakin olarak yerlestiriimesi ile daha iyi 6grenilecegini kapsar. Bu sekilde
birbirleri ile ilgili gdrsel 6ge ve sézclklerin sayfada veya ekranda yakin

"Levie, W.H., Lentz, R. (1982). Effects of Text lllustrations: A Review of Research. ECT], 30(4), s.
(195-232), Web: http://link.springer.com/article/10.1007%2FBF02765 | 84#page- adresinden 05
Mayis 2015°te alinmistir.
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olarak konumlandinlmasinin, uzak olarak konumlandinldigi durumlara
gore daha etkili olacagina isaret edilir (Clark ve Mayer, 2003: 70). (3)
Tutarhihk (Ozliilik - Mantiklilik) ilkesi, konu ile ilgili olmayan materyallerin
6gretim tasarimi disinda tutulmasi ile 8grenmenin daha iyi gerceklestirildigi
dustincesini icermektedir. Tutarlilik ilkesi, konu disi materyallerin 6grencinin
dikkatini dagitacag dustincesiyle gelistirilmistir (Mayer, 2001: 113). Konu
ile ilgili olmayan s6zclk ve seslerin, 6grenenin dikkatini dagitmasina neden
oldugu ve konuyu kavrama suresini uzattigi ifade edilmektedir. Bu ilke,
uygulama tasariminda icerikle baglantisi olmayan tasarim égelerine (ses,
metin, gorsel 6ge, sekil, mlzik vb.) yer verilmemesini gerekli kilar. (4) Bicim
/ Siraya Koyma / Kanal ilkesi, coklu ortam tasarim uygulamalarinda tasarim
ogelerinden sézclk (metin) ve animasyonun ayni anda sunulmasi yerine,
s6zIl anlatimlarin ve animasyonlarin birlikte yer almasi ile 6grenmenin
daha kalici hale getirildigini icerir. Mayer'e gore, 6grenenler, ekranda yer
alan sozciik ve animasyondan ziyade s6zlii anlatim ve animasyonla daha
iyi 6grenme yasarlar (2001: 134, 184). Metin ve animasyonun ayni anda
sunulmasi ile 6grenenin biligsel sistemine hem resim hem yazi iglenir ve
gorsel sistemde asir yiike neden olur. Bu nedenle sézlii anlatimli animasyon
gosterimlerinde dncelikle sézclikler bireyin sézel kanalina girer ve 6grenen
gorsel kanalda resimleriigler (Kuzu, 2014: 15). (5) Gereksizlik / Asirilik ilkesi,
gorsel 6ge ve seslendirilmis metinlerin birlikte kullanildigi tasarimlarla, ses,
metin ve gorsel dgenin Gglinln birlikte kullanildig tasarimlara gére daha iyi
6grenme gerceklestirilmesini kapsar. Mayer'in Bilissel Yik Kuramina gore,
bilissel ylke asin ytklenmemek adina ¢ 6genin ayni anda kullanilmamasi
onerili. Uc &genin ayni anda kullanilmamasi ile 6grenenler metinleri
gorsel 6gelerle iliskilendirirken metinlere daha fazla dikkat ederler. Gozleri
metindeyken ekrandaki gorsel dgeleri géremeyebilirler (Clark ve Mayer,
2003: 100). (6) Bireysel Farkliliklar ilkesi, tasanm etkisi, daha az bilgiye
sahip 68renenlerde daha ¢ok bilgiye sahip 6grenenlerden daha fazladir
(Mayer, 2001: 161). S6z konusu ilkeye gore, coklu ortam tasarimi,
6gretilen konu hakkinda fazla bilgi sahibi olanlardan cok, az bilgi sahibi
insanlar icin daha etkili oldugunu icerir (Perkmen, 2009: 107). Mayer'e
gore "konu hakkinda 6n bilgi sahibi olanlar énceki bilgilerini kullanarak
yalnizca sozcliklerle sunulan sézel bilginin zihinsel modelini ¢ok rahat
cikarabilirler”. Konu hakkinda bilgi sahibi olmayanlar ise, “zihinsel model
olusturmada gliclik cekerler”. (Aktaran: Perkmen, 2011: 79). Bu ilke,
coklu ortam tasaniminin hitap ettigi kisileri netlestirici niteliktedir. (7)
Bolimlere Ayirma / Parcalara Bdlme ilkesi, 6grenenlere sozlii anlatimli
bir animasyonu tek parca halinde uzun sireli izletmektense, bélimlere ve
parcalara aynlmis kiigiik boyutlu olarak sunmanin daha iyi bir 6grenme
yasatacagini icermektedir. Biligsel ylke yiiklenen bilginin kontroliinin
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kullaniciya verildigi bu ilke ile 6grenen, coklu ortam tasariminda yer alan
s6zIl anlatimli animasyonlar kisa bolimlere ayrilmis sekilde izleyebilir.
(8) Sinyal ilkesi, coklu ortam tasariminda, icerigi destekleyici isaretlerin,
yonlendirici metinlerin, dikkat cekici sinyallerin, aciklayici bilgilerin, dikkat
toplayici ve dolagimi kolaylastirict yonlendirmelerin ve metinlerin icermesi
gerektigini kapsamaktadir. Béylelikle 6grenenler daha nitelikli ve kalici bir
égrenme siireci yasarlar. (9) Kisilestirme ilkesi ise, dgrenenlerin égretim
materyalinde yer alan metnin ya da seslendirmenin akademik bir dil yerine
glnlik bir dil kullanimi ile daha iyi 68renme gerceklestirilecegini icerir.

Bu Ozelliklerin yaninda etkilesimli medya tasarimi, coklu ortam
uygulamalarinda kullanicilarin uygulama icerisindeki dolagimini etkileyen
ve bireysel etkinlik kazandiran &nemli bir 6zellik barindinir. Oyle ki etkilesim
kavrami karsilikli olarak etkileme anlamina gelen, elektronik yayimcilikta
da okuyucu ile yayimci arasinda bir bag kuran, yayimciligi tek yonlilikten
cikaran bir 6zellik olmustur. iletisimin tek tarafli bir olgu olmamasi gerektigi
gerceginden hareketle etkilesim, medya uygulamalarinda ve ¢oklu ortam
tasarimlarinda kullaniciyr etkinlestiren, uygulamayi ydnlendirebilen,
denetleyebilen ve icerisinde gezinebilen bir hale dénlstiirmesi acisindan
s6z konusu uygulamalarda dnemli bir dzellik olarak var olur. Gestalt ilkeleri
ve Coklu Ortam Tasarim ilkeleri gibi Gérsel Tasarnim ilkeleri de bitiinsel
anlamda tasarimin mesajininiletilmesini etkileyen ve bireyin algi ve bununla
beraber 6grenme becerisini olumlu etkileyen &zellikler barindirmaktadir.
Oyle ki tasarimin gorsellestiriimesi, 6gelerin belirli bicimsel bir diizen ve
butinlik icerisinde bir araya getirilmesi siirecinde yasanir. Bu baglamda
s6z konusu gorsel tasarim ilkelerine yer vermek yerinde olacaktir.

Gorsel Tasarim Ogeleri ve ilkeleri

Gorsel iletisim ve grafik tasarim, iletisim kavramiyla yakindan iligkilidir.
Mesaj iletme kaygisiyla iletisimi saglama goérevi olan grafik tasarim,
bireylerin gorsel algi diizeyini etkileyerek gorsel tasarim 6geleri aracilifiyla
cevresi ile iletisime gecmesini saglar. Oyle ki gorsel iletisim ve tasarim
kavramlar bu acidan degerlendirilebilir. iletisimi grafik tasanmin hayati
ogesi olarak sayan E. Becer, “...grafik tasarimi bu denli ilging, dinamik
ve cagdas kilan sey de iletisime yonelik olmasidir” sézliyle belirtmektedir
(2002: 34). Ayni sekilde tasarimcilarin da gtincel bilgiyi, cagdas begeni
anlayisiicinde ve yine cagdas arag ve gereclerle sunmak zorunda oldugunu,
boylelikle de yeni egilimleri, teknolojik bulus ve yenilikleri izleyen kisiler
olmasi gerektigini ifade eder (Becer, 2002: 35). Coklu ortam tasarimi, yeni
medya uygulamalar, egitimde teknoloji entegrasyonu ve yeni iletisim
donanimlarinin etkisiyle tasanmcilarin, bireylerin gorsel algi yetenek ve
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becerilerini etkileyen faktorleri géz dnilinde tutarak, 6grenme diizeylerini
etkileyecek ilkelere sadik kalarak ve evrensel tasarim ilkeleri gézeterek
iriinleri tasarlamalar gerekmektedir. Oyle ki evrensel tasarim ilkeleri, bir
grafik tasarim Griiniin niteligine etki edecek ve hedefine ulastiracak bir
strecin iceriginde kullanilir. Cizgi, renk, ton, doku, bicim, élcli ve yon bir
grafik Griinlin tasariminda kullanilan gorsel 6geler olarak siralanir. Bitiini
olusturan parcalarnin bitiinsel anlamda algly1 yaratabilmesi agisindan
parcalarin belirli kurallara gore diizenlenmesi gerekir. Bu égeleri, etkili bir
tasanm gerceklestirebilmek igin yerlestirme/bicimsel diizenleme, bltlinsel
anlamda algiy! yaratabilmesi ve mesaji iletebilmesi agisindan énemlidir.
Bunlarise evrensel tasanim ilkeleri/ gorsel tasarim ilkeleri olarak nitelendirilir.
Oyle ki, grafik tasarim evrensel bir dile sahip olma ézelligi ile etkili bir iletigim
urtinG gelistirebilen bir niteliktedir. Yararlanilan ilkeler, gorsel algi ve isleme
kurami cercevesinde anlamlanmakta ve denge, oran - oranti, hiyerarsi,
gorsel devamlilik, batinluk, karsithk (zithk), yakinlik, hizalama, ritim ve
vurgu kavramlar Gzerine sekillenmektedir (Ketenci ve Bilgili, 2006: 282),
(Becer, 2002: 56-74). Grafik tasarimcilara goére s6z konusu tasarim égeleri
farkl sekillerde siralanmaktadir. Bunlardan biri, bosluk, birlik (bGtlnliik),
sayfa dlizenlemesi (insaasi) ve yazi olarak tanimlanmakta (White, 2011),
bir digeri de bicim ve bosluk, renk temelleri, yazi karakterinin secimi ve
kullanimi, gorsel 6ge ve bu 6gelerin bir arada kullaniimasi olarak (Samara,
2007) ifade edilmektedir. Alexander W. White, yedi tane temel tasarim
bileseni oldugunu séylemekte, bunlari bosluk, birlik ve Gestalt, nokta,
cizgi ve duzlem, blylklik ve hakimiyet, hiyerarsi, denge ve renk olarak
ifade etmektedir (2011: 81). Bltlin tasarim 6geleri birbirleriyle iliskili olarak
nitelik gelistirir. Ornegin, tasanmda kullanilan tim dgelerin diizenlenmesi,
tasarimda batinligu (birligi) var eder. Baskinlk 6zelligi de, diger nesnelerin
blyuklik, konum, renk, bicim ve diizlemiyle ilgili olarak gelistirilir. Esit
olctilerdeki 6gelerin bir arada kullanilmasiyla tasarimda vurgu noktasi
yaratilamamasi durumunun hiyerarsi 6zelligi ile iliskilendirilebildigi gibi.
Bu nedenle her bir 6genin &zellikleri bir digerine gore sekillendirilerek
etkili bir tasarim gerceklestirilebilecegi sdylenebilir. Ulasilabilirlik, estetik
diizey, kullanilabilirlik, uygunluk-uyumluluk, bilissel celiski - uyumsuzluk,
renk, tutarlilik, streklilik, sinilama, yakinsama - benzesme, figiir - zemin
iliskisi, bicim islevi takip eder prensibi, bosluk - doluluk, yogunlasma,
gorlinrlik, benzerlik, yonelim ve okunakllk s6z konusu ilkelerin devami
niteliginde bicimin islevselligini destekleyici dizenleme kurallar olarak
saylilabilir (Lidwell, Holden and Butler, 2010). Coklu ortam ilkelerinden
Biitiinliik ilkesi'ne gore, birbiriyle iligkili olmayan dgelerin kullaniimasiyla
tasanimin batlnliglinin bozulmasi durumu ile icerikte dikkat cekilmesi ve
vurgulanmasi gereken 6genin diger 6gelere gore daha belirgin blyukllkte,
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dokuda ve renkte kullanilmasiyla gorsel tasarim ilkelerinden Vurgu ilkesi
iliskilendirilebilir. Bu sekilde izleyicilerin dikkatlerini cekmeleri istenen odak
noktasi belirginlestiriimekte ve esas égenin digerlerinin dnline gegmesi
saglanmaktadir. Baskinlk, hakimiyet, hiyerarsi ve vurgu 6zellikleriyle bu
durum paralel anlamlidr.

Bu ilkeler, tasarim Grinleri gelistirilirken gozetilmekte, yapi égelerinin
insasl, konumlandiriimasi ve bireysel Gislup kazandirilmasi stirecin sonucunu
hazirlamaktadir. Hem islevsel hem de bicimsel anlamda nitelikli bir tasarim
urtni gelistirebilmek, anlamsal ve bicimsel ilkeleri bilmek ve bilingli
uygulamak ile saglanabilir.

Coklu Ortam Uygulamalarindan Ornek incelemeleri

Bu asamada, coklu ortam tasarimlarindan egitici ve 6gretici e-kitap,
oyun, etkinlik uygulamalar, bilgilendirici yonlendirici grafikler, etkilegimli
medya uygulamalari séz konusu ilkeler cercevesinde degerlendirilebilir.
Uygulamalardan eglenerek 6grenme deneyimi olan PBS KIDS adli oyun
sirketinin gelistirdigi peg-cat, etkilesimli medya uygulamalaridir. Peg-
cat, etkilesimli egitsel-68retici etkinlik uygulamasi olarak tanimlanabilir.
BunlardanbiriPeg's Pizza Placeisimlidgreticibiroyun/etkinlik uygulamasidir
(Gorsel 1). Adi gecen sirketin gelistirdigi uygulamalar, bir ekip calismasi
projeleridir. Oyun gelistiriciler, yapimci, miizik ve ses tasarimcilari, grafik
tasarimcilar, sanat ve tasarim yénetmenleri, animasyon yapimcilari, yaratici
yOnetmenler, egitim danigmanlar, psikolog ve yazilimcilar bu genis ekibin
Uyeleridir. Peg's Pizza Place isimli oyun, 3-5 yas arasi okuldncesi ddnemdeki
cocuklara hitap etmektedir. Peg ve Kedi, eglenceli etkinlik olan ve matematik
temelli macera serilerinin kahramanlaridir. Uygulama 6gretme, pekistirme
ve kavratma uUzerine kurgulanmistir. Amag, s6z konusu yas araligindaki
cocuklara matematigi eglenceli ve anlasilir bir sekilde 6gretmektir. Etkinlik
uygulamasinda 6grenenden (cocuktan) bir pizza yapmasi beklenmektedir.
Gocuk, etkilesimli 6geler olan pizza malzemelerini tut-sirikle-birak
yontemiyle ekranda yer alan bos pizza hamuru Uzerine yerlestirmekte,
kac tane koymasi gerektigi ses veya yazi uyaranlaryla belirtiimektedir. Bu
sekilde sayma becerisi kazanmakta, sayilari pekistirmekte ve hem gorsel
oge ile hem de metin yardimiyla 6grenme eylemi gerceklestirilmektedir.
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Gorsel |: Jennifer Oxley, Billy Oronson 2011, Peg’in Pizza Evi [ Peg’s Pizza Place *

Gorsel 6ge ve sozcuklerin bir arada kullaniimasiyla Mayer'in Coklu Ortam
ilkesi, birbirleriile iligkili gérsel dge ve sézciiklerin ayni ekranda yer almasiyla
Birliktelik ilkesi, yalin ve anlagilir tasarim ve kompozisyonunun, konu ile
ilgili 6gelerin sayfada (6gretim materyalinde) yer verilmemesi 6zelligi ile
Tutarlilik ilkesi, sdzlii anlatim ile gérsel dgelerin bir arada kullanilmasiyla
(yazi dgesinin istege bagl gériintiilenebilir olmasi) Bigim ilkesi'ne uyuldugu
goriilmektedir. Ogrenmeyive algiyi kolaylastirici 6zelliklerin kullanilmasiyla,
s6zkonusu6gretimmateryaliniteligininarttinldigisdéylenebilir. The Highlight
Zone adli egitsel etkinlik uygulamasinda da (Gorsel 2), Mayer'in Coklu
Ortam Tasarim ilkeleri gzetilmis, geometrik sekilleri kavratmaya yénelik
s6z konusu ¢oklu ortam tasariminda 6grenmeyi kolaylastiric yapi 6riintlisi
ile gorsel 6ge, ses, s6zli anlatim, yazi 6gesi ve renk vurgularn Peg's Pizza
Place adl egitici uygulamada oldugu gibi tasarlanmistir. Bu sekilde cocuga
calisan belleginin 6grenmeye etkisi gbzetilerek bilgi aktariimaktadir. Gorsel
ogelerin kurgusu yapilirken ve gorsel alfabe gelistirilirken temel tasarim
ilkeleri, ortaya konulan Gestalt kuraminin nesnel kurallar olarak ifade
edilir (Bayraktar ve digerleri, 2012: 13). Oyle ki, tasanm egitimi verilen
kurumlarda da bu kurallan cesitli 6ge, arac ve ortamlarda kullanabilme
becerisi kazandinlmaktadir. Tasarim 6gelerinin kullanimi, diger 6gelerle
olan birlikteligi ve etkisi dustintilerek yerlestirilir. The Highlight Zone adli
uygulamada da geometrik sekillerin birbirleriyle olan iligkisi, mesafe, renk,
doku ve blyuklik farkliiklar yaratilarak konumlandiriimistir. Bu etkilegimli
medya uygulamasi ile bireylerin dikkatleri amaclanan vurgu noktasinda
tutulmaktadir. Ayni zamanda 6grenmeyi kolaylastirici nesnelere bicimsel
farkhliklarin kazandinldigi ve konumlandirmalar yapildigi gériilmektedir.

Garsel 2: Jennifer Oxley, Billy Oronson (Pbs Kids) 201 I, Vurgu Bélgesi / The Highlight Zone. 3

20xley, |., Oronson, B. (2011). Peg’s Pizza Place, Web: http://pbskids.org/peg/games/pizza-place
adresinden 07 Mayis 2015°te alinmistir.

? Oxley, |., Oronson, B. (201 1). The Highlight Zone, Web: http://pbskids.org/peg/games/highlight-zone
adresinden 07 Mayis 2015°te alinmistir.
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iPad icin 6zel olarak hazirlanmig bir etkilesimli cocuk hikaye kitabi olan Nedi
the Yeti (Gorsel 3), bir oyun havasinda 2 ve (izeri yas ¢ocuklara yoénelik
egitici ve eglendirici bir hikdyeden olusur. ilgi cekici yalin resimleme dili,
eglenceli ve etkilesimli hayvan figlrleri ile cocuklara renkleri, hayvanlari
ve numaralari 6gretme gorevi Ustlenir.

Gorsel 3: Rob Warnick, Lee Calloway 201 I, Nedi Yeti / Nedi the Yeti.*

Yazari ve cizeri Rob Warnick olan ve uygulamanin programcisi Lee
Calloway olan bu kitap ile birden fazla duyuya ayni anda hitap eden bir
yaklagim vurgulanmistir. Hikaye kahramani Nedi, saklambag¢ oynayarak
arkadaslarini aramaktadir. Bu sirada renk, nesne, sayi, bicim kavramlari
iletiimekte, kullanicilar renkler ile hayvanlari eslestirmektedir. Ses ve
etkilesim bu kitabi eglenceli yapan uyaranlardir. Coklu Ortam ilkeleri
gozetilerek hazirlanan bu uygulamanin, nitelikli etkilesimli e-kitaplar
arasinda yer aldigi sdylenebilir. Uygulama gorsel tasarim ilkeleri acisindan
degerlendirildiginde, sahne tasarimlarinda kullanilan vurgu noktalari, renk,
doku ve bilydklik farkliiklanyla belirginlestirilmistir. “Beni bul” diyen
tilkinin mavi bir atmosferde karsit renk olan turuncu renk ile isaretlenmesi
gibi. Sahne tasanimlarda gorsel dgelerin bitlinlik icerisinde ele alinmasi
ve tasarimlarda devamlihg saglayacak bicimsel dizenleme anlayiginin
hakimiyeti, uygulamanin niteligini arttiran 6zellikler olarak siralanabilir.

Bir diger 6rnek, Paperplane sirketi tarafindan piyasaya sirilen Monkeys
in My Head adli etkilesimli elektronik cocuk kitabidir. Monkeys in My
Head, Pirouette isimli kiigiik bir kiz cocugunun ve onun kafasinin icindeki
maymunlarin hikayesini konu almaktadir (Gorsel 4). 4 yas ve lzeri cocuklar

*Warnick, R., Calloway, L. (2011). Nedi the Yeti, Web: http://www.bestinteractiveebooks.
com/2012/03/nedi-the-yeti/ adresinden |5 Mayis 2015°te alinmigtir.
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icin tasarlanmig bu kitap, 6zgln hikayesi ve resimlemesi, etkilesimli sayfalari
ve Ogeleri ile iPad uygulamasi olarak gelistirilmistir.

Gorsel 4: Paperplane Pilots Pte Ltd., 2012, Kafamin icindeki Maymunlar / Monkeys in My
Head. *

Kitabin her sayfasinda hareket ettirilebilen goriintiler, sayfalar arasi gegisin
hizl film seridi 6zelliginde olmasi, 6zglin resimleme dili, seslendirme,
muizik ve ses efektleriyle dolgunlastinimis bir e-kitap uygulamasi
olmasini saglamistir. Her insanin zihninde yasattigi canlilarla bas etmenin
yollarini 68reten bu kitap, sézciik, kavram, sekil ve ses arasindaki iligkiyi
netlestirmektedir. Uygulama, birbirleri ile iliskili sézclik ve gérlintilerin bir
arada kullanilmasi, gorsel 6geler ile sesli anlatimlarin buttinlestiriimesiyle
coklu ortam tasarim ilkelerine, dengeli kompozisyon anlayisi, gorsel
hiyerarsi, bicimsel bltlnlik ve vurgulama 6zellikleriyle de gérsel tasarim
ilkelerine uymaktadir.

insanlarda &grenme deneyiminin nitelikli gerceklestirilebilmesi adina
Mayer'in gelistirdigi ilkeler, coklu ortamla 6grenme deneyiminin nitelikli,
akilda kalici ve sorunsuz yasanmasi adina izlenmesi gereken bir sireci
kapsar. Tipki tasarim ilkelerinin nitelikli ve amacina uygun grafik trtinlerin
olusturulmasi icin gelistirilmesi ve kullanilmasi gibi. Gérsel 6ge ve s6zcik
arasindaki baglantilarin kurulabilmesinde etken olan bu ilkeler, gorsel
ogelerin dlizenlenmesini, gorsel dgelerin calisan bellekte yazi 6gesi ile
eslesmesini, sézcliklerin calisan bellekte kolaylikla islenmesini, sézli ve
gorsel ogelerin bilgi metinleriyle batinlestirilmesini kullanilir. Yapilan

® Paperplane Pilots Pte Ltd. (2012). Monkeys in My Head, Web: http://www.paperplaneco.com/#/0/4
adresinden |5 Mayis 2015 te alinmigtir.
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calismalarda, kurgu, analiz, hedef, tasarim, yazilm gelistirme, uygulama,
kompozisyon, kullanilabilirlik testi ve degerlendirme olgusu bir &gretim
tasannminin gerceklestirilmesi kapsaminda coklu ortam projesi hazirlama
asamalari olarak sayilabilir. Coklu ortam tasarim ilkeleri de bu anlamda s6z
konusu sirecin alt yapisini olusturan énemli bir asamadir. Tasarim sirecinin
gorsel tasarim ilkeleriyle islenerek tamamlanmasi ise tasarim Gridnlerinin ve
medya uygulamalarinin niteligini arttiracagi yoénindedir.

Sonug

Goklu ortam tasarim uygulamalari, 6grencinin etkinlestirildigi ve kullanici
kontrollntinverildigibir6gretimtasarimialanuygulamasiolaraktanimlandig
su glinlerde, 6grenme materyalleri tasidiklari anlamlari ve icerikleriyle
6grenenlere bilgi edinme sorumlulugu yuklemektedir. Uygulamalarin
bireysellestirilmesi, uygulamalara eklenen etkilesimli 6gelerin kullanici
kontrolliilerlemesi, 6grenenlerin kullanici olarak etkinlestirilmesi bu sekilde
aciklanabilir. Ogrenenin s6z konusu 6gretim materyalinin tagidigi anlami
anlamlandirabilmesiise 6grenenin onunasilalgiladigiileiliskilidir. Bunedenle
algi olusturma, mesaji tasidigi anlamiyla iletebilme, algiyr yénlendirebilme
bu makale kapsaminda gerek Gestalt ilkeleri gerek Coklu Ortam Tasarim
ilkeleri ile desteklenmistir. Bu nedenle, algiyi olusturabilme, égrenmeyi
kolaylastirma, anlami cikarabilme, mesaji iletebilme anlaminda tasarimda
kullanilan tasarim égelerinin (gorsel ve sozel gelerin) kisinin 6grenmesini
kolaylastirdigi gercegi duistinlilerek tasarimin gerceklestirilmesi bu yazinin
temel sorunsalidir. S6z konusu o©zelliklerden hareketle nitelikli egitsel
coklu ortam uygulamalar érnekler tizerinden degerlendirilmistir. Oyle ki
tasarimcilarin bir kitabin icerigini bilmeden kapagini tasarlamasinin yanhs bir
yontem oldugu bir gercekse, coklu ortamda 68renme ilkeleri hakkinda bilgi
sahibiolmadan Uretilen coklu ortam tasarimlari da, yalnizca tasarlanan Giriin
olarak adlandirilabilir. Keza bir tasarim Grliniinlin islevsel olmasi, ulasilabilir
olmasi, isler, kullanilabilir ve algilanabilir olmasi niteligini destekler dzellikler
olarak gortulmektedir. Bu makale kapsaminda, algiyr yonlendirici ve
6grenmeyi kolaylastirici coklu ortam 6zellikleri incelenmekte, coklu ortam
tasanm ilkeleri ve gorsel tasarim ilkeleri dahilinde 6rnek degerlendirmeleri
yapillmakta, uygulamalarin nitelikli bir slreg icerisinde tamamlanmasi
ve degerlendirilmesi icin siirecin programlanmasi &nerilmektedir. Genel
degerlendirme cercevesinde gorsel tasarim ilkeleri ve ¢oklu ortam tasarim
ilkeleri, etkilesimli medya uygulamalarinin nitelikli Griin gelistirme strecini
tanimlayan asamalar oldugu sonucuna ulagiimaktadir. Oyle ki, etkilesimli
coklu ortam tasarim uygulamalar, disiplinler arasi bir stire¢ dahilinde
uretilmektedir. Bu nedenle bu sireg cesitli alan uzmanlarinin isbirligi ile
bicim bulmaktadir. Ekibin, alaninda uzman/yetkin kisilerden olusturulmasi
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ve etkilesim 6zelligi ile 6gretim ortamlarinda okuyucuya kullanici rolliniin
kazandirlmasi (etkinliginin artinlmasi), 6gretim ortamlarinda islevsel
yonden glicli 6gretim materyallerinin gelistirilmesini etkilemektedir. S6z
konusu materyallerin, gérsel tasarim ilkeleri ve goérsel ve isitsel dgelerin ayni
anda iletildigi ortamlar olan etkilesimli medya cercevesinde coklu ortam
tasarim ilkeleri gozetilerek hazirlanmasi ise tasarim gelistirme stirecini
bicimlendirdigi ve 6gretim materyalinin niteligini etkiledigi sonucuna
variimaktadir.
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