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OZET: Arastirmada lisans diizeyindeki gorsel i@t tasarimi gitimi veren béliimlerde coklu ortam (multimedya)
tasarimi iceren derslerde yer alan video ve anioragpnularinda grencilerin baari ve bilgi seviyelerini dlgmek
amaclanmytir. Ayrica bu argtirma @rencilerin dersinglenisi, mifredati ve kapsaminagkin tutum ve beklentilerini
ortaya koymayi ve sadece ders kapsamini dikkatalalgorsel iletim tasrimi gitimi veren bolumlerde video ve
animasyon iceren deslerin bilimsellik seviyesiniitemeyi de amaclamaktadi2009-2010 @retim yilinda Ankara
ilinde bulunan Universitelerin gorsel ilgth tasarimi gitimi veren fakulteleri argirmanin evrenini, bu alandgigm
veren 5 fakiltededienim gdren 100 grenci 6rneklemini olgturmaktadir. Argtirma tarama modelinde betimsel bir
argtirmadir. Veri toplama araci iki bolimden gtiwrulmustur. Arastirmaya katilan grencilerin kiisel bilgileri tablo
halinde, frekans ve yiizde olarak vergtii Ogrencilere uygulanan bilgi testinde aldiklari puamia okuduklari
okullara gore farklilik gosterip géstermgii kontrol etmek igin T testi ve tek ydnlu varyaasalizi uygulannstir.
Ayrica gorsel ilegim tasarimi gitimi veren fakultelerin bolim programlarinda ¢oldatam (multimedya) tasarimi
iceren derslerin yeterli olup olmagna iliskin gorislerini almak icin gorsel ilegim tasarimi alaninda farkli
kademelerde gorev yapan 1grétim elemani ile yiiz ylize gdrirelerde bulunulmgiur. Arastirma sonunda, yave
cinsiyetin, argtirmaya katilan grencilerin baarisi acisindan 6nemli bir fark gosterngdgtzlenmitir. Bilgi
testinden elde edilen toplam puangeeendirildiginde @rencilerin yeterli olmadiklari ortaya c¢ikshr. Ayrica
argtirmaya katilan gretim elemanlarinin blyidk ganlugu calstiklar kurumlardaki ¢oklu ortam (multimedya)
tasarimi gitiminde uygulanan ders programlarinin iceriklemiriismen yeterli oldgu ve gelgtiriimesi gerektgi
yoniinde gorgibildirmislerdir. 1 5 9
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THE KNOWLEDGE LEVEL OF UNDERGRADUATE STUDENTS ON V iDEO AND ANIMAT iON
SUBJECTSIN THE COURSES WHICH CONTAIN MULT IMEDIA DESIGN: A RESEARCH ON VISUAL
COMMUN ICATION DESIGN EDUCATION

ABSTRACT: The objective of the research is to measure th#eats’ success and the level of their knowledge on
video and animation subjects in multimedia desigurses at the undergraduate level in visual comeation design
education. In addition, this research aims to gtevnformation and determine the scientific levietaurse process,
content, scope of the curriculum and to revealattitudes and expectations of the students takitmaccount only
the scope of the course.While the faculties ofuhwersities in Ankara which offer visual commurtioa design
education during the 2009-2010 education year, theruniverse of the research, a total of 100 stisdeho receive
education in 5 faculties of the fore mentioned dimmapresent the sample group. The research is idomeacanning
model with descriptive style. The data collectiavide is made up of two parts. The tables that Heapersonal
information of the students who has taken parheresearch are given in frequency and percentlageder to see
whether the points in the information test thatshelents have taken differ according to the féesuithey study at, T
test and one-way variance analysis have been ingpierd. In addition, face to face interviews haverbeonducted
with the faculty who teach various levels of visaammunication design so that their views on whethe courses
which provide multimedia design education in thpatément curriculums are adequate or not can beatedl.

As a result of the research, it is observed thataagl sex, do not constitute an important factahénoverall student
success. When the information test results areuated, it is understood that the students do neé safficient
knowledge. Moreover, the majority of the facultieking part in the research has stated that im thegpartments, the
multimedia curriculum and the course contents &t turriculum are not effective. They also exprdssat their
curriculums and course contents need to be changed.

Key words: Video, Animation, Multimedia, Visual Communicati®esign Education.
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Giri s
Problem

Teknoloji 2000’li yillarda artik hayatimizin vazgkegez pargasi olmaktan ¢ikip, hayatimizi idameeditimemiz icin
gereklilik haline gelmitir. Ozellikle iletisim teknolojilerinin hizla gefimesi beraberinde alk olmadgimiz farklh
bircok medyay! da beraberinde getigtini Buglin kullanilan “yeni medya” kavrami interme®0’li yillarin bginda
hayatimiza girmesiyle ortaya cikgnr. Yeni medya, yani bilginin dijital yolla §aabilmesi sayesinde alk
oldugumuz reel hayatin yani sira, hala uyunglamaya caktigimiz “sanal” dinyay! da beraberinde getitini
Aslinda bu sanallik, ileim teknolojileri sayesinde bize sunulan yazi, gdé{inhareketli goriinti ve sesin
kurgulanmg yeni bir hali, yani “multimedya” (coklu ortam) dir

Fluckiger ¢oklu-ortami iki veya daha fazla sayiadgal duyuya hitap eden metin, ses, grafik, animasyaeo gibi
sayisal medya ortamlarinin bir sentezidir olarakrtdamstir. Coklu ortam en azindan bir surekli ve bir faltdynak
iceren; bilgisayar kontrolll, entegre edignmedya, gelitirme, sunum, depolama, saklama ydntemi v@arbaiz bilgi
iletisimi tarafindan karakterize edilgtir (Fluckiger, 1996: 268).

Multimedya (¢oklu ortam)'in ¢ok hizli, ucuz, herrgien ergilebilir, limitsiz olma 6zellgi, egitsel, resmi ve ticari
alanda dev bir sanayi haline gejtii Insanlar artik sandalyelerinden kalkmadarsvehis yapmakta, resmi
islemlerini gerceklgtirmekte ve gitsel faaliyetler yapmaktadirlar. Bltiin bunlar bslgyar dilinin karmaik kodlama
dilinden kurtarilarak tasarlangnmultimedya (¢oklu ortam) sayesinde gercghiektedir.

Multimedya (¢oklu ortam) yakin zamana kadar muhgedin ve kod yazabilen teknik insanlarin kontralépken,

bugin, modern donanima sahip gorsel sileti tasarimi bolimlerinde ystirilen multimedya (coklu ortam)
tasarimcilan tarafindan tasarlanmaktadir. Bu yessilnbélimler, sanal ortamda muhendis ve tekniknal@darin

birakms oldugu gorsel vesitsel kirliligin sona erdirilmesinde en etkin adim oktur. Multimedya oldukca gesi

perspektifli altyapr gerektiren bir disiplindir vgalnizca bir alana hékim olmak mesleyapmaya yeterli

olmamaktadir. Bu agidan bakgthda interaktif medya tasarimi, edebiyattan multsdigei, gosteri sektdriinden,
reklamcilga, pazarlamadan halklaskilere kadar toplam 14 @ik uzmanlk alaninin kegigi noktadir” (Ozcan,

2008: 15).

Coklu ortamin (multimedya) tarifi kolay da olsa yagdmoldukca kagik bir surectir. Coklu ortam (multimedya)
tasarlamak i¢in bilgenlerinin tek tek ne olduklari ve nasil gaklarini bilmekle kalmayip, Uretimini gkyan
karmaik bilgisayar prgramlarini ve araclarina da hakimak gerekir (Vaughan, 2004: 6).

Glnumuzde multimedya (coklu ortam) tasarimindaedfiks;ok nemli olmasina panen igergi etkin ifade etmekte
kavramsallgin 6ncelgi hedef kitle agisindan daha blyik énesintektadir. Bu ylizden giinimizin tasarimcilarinin
rolu gorsellikten kavramsafia dgziru kaymaktadir (Heller. edit. Bruinsma, 1998: 61).

Multimedya (coklu ortam) kavraminin yeni olmasgjtieilerinin yetisme surecinin devam etmekte olmasi, alanda
teknolojinin hizli dgisimi bazi problemleri de beraberinde getirmekteBin. problemlerin en banda kiisel altyapi

ve teknoloji iliskisi gelmektedir. Coklu ortam (multimedya) kendinge uzmanlik bilgi ve altyapisi gerektigdicin
1990l yillarda Universitelerde ilgiim tasarimi bolimlerinde farkl dersler altindatis gitimi kapsamina girngtir.
Coklu ortam (multimedya) farkli disiplinlerde disipin prensipleri dgrultusunda ele alingi igin her disiplin ¢oklu
ortami (multimedya) kendi uzmanlik alani igerisindeelemgtir (Dedeal, 2003: 97).

Multimedya (coklu ortam) dersi veren bolimleringislayar kursu nitefinden ayrgmasi icin, @rencilere tasarim
yapabilmelerinde kullanmalari gereken 6geler oliale®, animasyon, tipografi, gorinti, grafik ve bakkinda tarihi
gelisim sureci de g6z 6nunde bulundurularagtin verilmelidir. Daha sonra bu elemanlarl yarattasarim,
reklamcilik ve estetik kurallar cercevesinde ergegrderek Urine dogtiirme yetengi kazandirilmalidir.
Multimedyay! (¢oklu ortam) gier tasarim disiplinlerinden farkh kilan en 6neittiellik, farkli degsiskenleri bir arada
uyum icerisinde kullanabilmektir. Bu 6zgliile bu meslgi yapacak kilerin egitimi, bitin bu dgiskenlerin
teknoloji, kiltlr, sanat akimi, sosyal devinim, gdama stratejileri, reklamcilik, §sel alskanliklar gibi daha birgok
dig faktor tarafindan surekli olarak etkilegdig6z 6nunde bulundurularakgigm programlari ayni paralelde
gelismeli ve giincel olmalidir.
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Multimedya (coklu ortam), tipografiyi, gorintuytateketli goriintlyl ve sesi bir arada kullanaraknas yapmayi
gerektirdginden, cok daha kapsamli ve etkin bigiten siireci gerektirmektedirinteraktif medya tasariminin
digerlerinden ayrilan en belirgin 6zgili dogrusal olmayan bir yapisi olmasina «ar temelde tim ger sanat ve
tasarim Urunlerinde olgu gibi, belirli diizeyde estetik boyutta gorsel wésel kompozisyona sahip olmasidir.
oldugu icin fotografik, gorsel bir anlatim dili gahgi icin illUstratif, iletisim unsuru oldgu icin tipografik temellerin
bir interaktif tirinde bulgmasi ¢cok normaldir (Ozcan, 2008: 14).

GuUnumuzde hedef kitlesi oldumuz multimedya urlnlerinin gorsel nitgliaslinda onu tasarlayan tasarimcinin
tasarim gicuniin somut gostergesidir. Uretim siigatiye sarildiinda, tasarimcilara lisangsitmi safhasinda
uygulanan gitim programlari hakkinda da hedef kitlesini fildahibi yapmaktadir. Zincirleme ggn bir stirecin
sonucunda, yarinin multimedya Urtnleri aslinda louiiiencilere verilen lisansggiminin somut yansimalaridir. Bu
Ozelliginden dolayi, gorsel ilefim tasarimi bolimlerinde verilen multimedya derislier, icerik bakimindan yaratici
tasarim Urtnleri Uzerindeki etkigij mesleki gitim acisindan karmiza c¢ikan en énemli unsurdur.

Arastirmanin Amaci

Bu calsmada genel amag, lisans dizeyinde gorselsiitetitasarimi gitimi veren bdlimlerde c¢oklu ortam
(multimedya) tasarimi iceren derslerde video venasiyon bilgisi diizeylerini belirlemek ve gyainsiyet, okul tird
degiskenlerine gore agirmanin drneklemine giren fakiltelerirgréncilerinin bigi diizeyleri arasinda anlamli fark
olup olmadgini belirlemektir. Bu amaca ulmak icin gagidaki soruya cevap aranghr;Gorsel iletsim tasarimi
bolimu 4. sinif grencilerinin ¢coklu ortam (multimedya) derslerindeleo ve animasyon konularinaskin bilgi
duzeyleri nedir?

Arastirmanin Onemi 1 6 1

Arastirmanin bulgulari iki tir dnemi ortaya koymaktadBirincisi, gorsel ilegim tasarimi bélimlerinin ders
programlarinda video ve animasyon konularinin nekal alindgi, gorsel iletsim tasarimi gitimine katkilari ve
gorsel iletsim tasarimi gitiminde yganilan problemlerin belirlenmesi, gorsel et tasarimi alaninda 6nemli bir
boslugu doldurmasi bakimindan énemlidikincisi ise, belirtilen bolumlere aitg#im programlarinda yer alan
derslerin icerikleri belirlenirken, video ve animyag konularinin nasil daha etkin kullanilabilgioe iliskin gelecekte
tasarlanacak programlarak tutmasi acisindan éneme sahiptir. Ayrica dahee dyapilan bilimsel caimalarin
taranmasi sonucunda, benzer birggafiya rastlanmantir. Bu yizden bu ¢aimanin ileride yapilacak olan benzer
calismalara ornek tgkil etmesi beklenmektedir.

Varsayimlar

1- Baskent Universitesijletisim Fakultesilletisim Tasarimi Boliimii, B&ent Universitesi Giizel Sanatlar Tasarim ve
Mimarlik Fakiltesi, Gorsel Sanatlar ve Tasarim Bdl{ifilkent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim vinirlik
Fakiiltesi,letisim ve Tasarim Bolumi, Gazi Universitesi, Giizel Standiakiiltesi, Gorsdletisim Tasarimi Bolumi,
Gazi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Ugnali Sanatlar Bolumi Grafikgimi Ana Bilim Dal’'nda
okutulan multimedya (¢oklu ortam) ders programirame icerik agisindan benzer niteliktedir.

2- Ankara'daki lisans dlzeyinde gorsel ieti tasarimi gitimi veren bodlumlerde grencilere coklu ortam
(multimedya) tasarimi konusunda ortak veya benasgramlar uygulanmakta ve farkli uygulamalar yapiktadir.

3- Arastirma kapsamina girergtetim elemanlari uygulanan ankete samimi vgrda@evap vermgierdir.

Sinirliliklar

1- Konu sinirlamasi: Bu camada gorsel ilegim tasarimi, ¢oklu ortam (multimedya) iceren dedsdi video ve
animasyon konulari ile sinirlandirilgnve Bakent Universitesi,iletisim Fakiiltesi, Iletisim Tasarimi Bélimi,
Baskent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve MirkaRakiiltesi, Gorsel Sanatlar ve Tasarim Bolumii, éBitk
Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlikifgesi, iletisim ve Tasarim Bolumii, Gazi Universitesi, Giizel
Sanatlar Fakiltesi, Gorséletisim Tasarimi Bolumi, Gazi Universitesi, Sanat ve TiasaFakiiltesi, Uygulamali
Sanatlar Bolimiu Grafik gtimi Ana Bilim Dali boélumlerinde lisans duzeyindekiers programlarinda kullanim
acisindan ¢gtli yonlerle analiz edilmeye ¢aglimistir.
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2- Alan sinirlamasi: Video ve animasyon konularisadece lisans diizeyindeki ders programlari igefésiele
alinmstir. Lisans Ustl duzeyindeki gorsel il@th tasarimi gitimi programlari kapsam ginda birakilmytir.

3- Bu aratirma, Bakent Universitesi,iletisim Fakiiltesiiletisim Tasarimi Boluimi, B&ent Universitesi, Gizel
Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Gorsel $anae Tasarim Bolimii, Bilkent Universitesi, Giizeingtlar
Tasarim ve Mimarlik Fakiltesiletisim ve Tasanm Bélimi, Gazi Universitesi, Giizel SanaEakiltesi, Gorsel
Iletisim Tasarimi Bolimii, Gazi Universitesi, Sanat ve TiasaFakiiltesi Uygulamali Sanatlar Boliimii, Grafik
Egitimi Ana Bilim Dalinda, 2009-2010 gietim yilinda 4.sinifta okuyanggenciler ve bu dersi okutan ogretim
elemanlarinin gogleri ile sinirlidir.

Kavramsal Cerceve
Coklu Ortam (Multimedya)

Coklu ortam (multimedya) kavrami yazinin, miimj s6zli kongmanin, videonun, illistrasyonun ve fgtafin
belirlenmi bir mesaji iletmek amaci ile konsepteshh&alinarak(ayrica interaktif olarak) bir aradalleaiimasidir.
Bilginin optik olarak saklanabilmesi ¢oklu ortam (ithmedya) kavramini 1908’lerin ortalarinda ¢ok &iklanilir
hale getirmjtir. 1993 yilinda inretnetin gglimi ve ilk web arama programi olan “Mosaic” in orgacikmasi ile
birbiri ile baglanms, medya elemanlarinina internette sikga rastlann@anmstir. Textin yani normal metnin
linklenerek “hypertext”in ortaya ¢ikmasi ¢oklu artgmultimedya) kavraminin “hypermedya” ya démigsine sebep
olmustur.

Burger coklu ortami (multimedya) “birden fazla medya bilgisayar ortaminda biggrilmesi” olarak
tanimlamaktadir. Coklu ortam (multimedya) masautgi¢ayarlarin devreye girmesinden ¢ok dnce, seslagt
sovlar ve hareketli resim albimlerinin mizigliginde verilmeskeklinde varlgini gostermitir (Burger, 1994: 495).

Cawkell ¢oklu ortami (multimedya); iki veya ikiden fazla medyanin sunum bilgisi icersiire¢” olarak
tanimlamgtir. Yazi ve basit grafikleri bir aradasléeyen c¢oklu ortam (multimedya) bilgisayarlar yitar
kullanilmaktadir. Ama yillar icerisinde elde edilgalismelerle ¢oklu ortam (multimedya) yazi, resim, videsnk ve
ses elemanlarinin birarada kullangidsunumsekli haline gelmjtir. Coklu ortam (multimedya) alaninda sistem ve
teknolojik gelsmeler alani gegleterek, hipertext, gorintisleme, sikgtirma sistemleri, elektronik renklendirme
sistemleri, tarayicilar, kameralar, c¢ikti sistemlenonitorler, aktarim sistemleri, sanal gercekkompakt diskler,
elektronik kitaplar, video konferans sistemleri lvidgisayar oyunlari gibi yeni elemanlari binyesutéhil etmitir
(Cawkell, 1996: 3).

Wise ¢oklu ortam (multimedya) kavraminin pazarlakaarami ile birlikte giindeme gefgdni soylerken, ¢oklu
ortamin (multimedya) 1960 ve 1970'li yillarda batdyt yonteminin kullaniimasi ileggim alanina girdgini ifade
eder. Kiisel bilgisayarlarin gedimi, tiketici ¢coklu ortam (multimedya) pazarininr lgerekliligi haline gelmekle
birlikte, daha bu bilgisayar sistemleri gglilmeden 6nce de, ¢oklu ortam (multimedya) uygeddarinin yapildii
teknoloji mevcuttu. 1980’lerde ¢oklu ortam (multidy@) Ureten bilgisayarlar mevcut olmakla birliktédukca
masrafli oldgu icin sadecesidiinyasinin ihtiyaglarini ketamakla sinirlydi. Bu dénemde diinyasi ¢coklu ortami
(multimedya), glence, gitim ve bilgilendirme alanlarinada kullangtardir (Wise, 2000: 45).

Coklu ortam (multimedya) kendi icinde uzmanlik bilg altyapisi gerektirdi icin 1990'li yillarda Universitelerde

iletisim tasarimi boélimlerinde farkli dersler altindaatis gitimi kapsamina girngtir. Coklu ortam (multimedya)

farkli disiplinlerde disiplinin prensipleri doultusunda ele alingi icin her disiplin ¢oklu ortami (multimedya) kendi
uzmanlik alani igerisinde incelegtir (Dedeal, 2003: 97).

Coklu ortamin (multimedya) kkngici aslinda tagma goétirse de M. O. 3000 yilina dayanmaktadir. I@rga
Cin’'de eslence sektoriinde perde lzerine yansitilan kukfagilgesi ve Uzerine yapilan kamoalar gériintii ve sesin
birlesmesi 6zellginden dolay! ¢oklu ortam (multimedya) olarak kaldilmektedir. 1960'll yillarda Unli muzik
guruplarindan Gratful Dead ve Pink Floyd konsertsnasinda sahnede video, slayt, arka pidtan ve dstten
yansiyangiklar kullanarak aslinda Cin’lilerin yaptiklarindéemelde ¢okta farkgeyler yapmangiardir. Bu tiir ¢coklu
ortam (multimedya) gosterilerinin arasingdgphesiz en barili olani 1966’da Andy Warhol'un Velvet Undergrali
grubu icin yapmy oldugu yapms oldugu “Plastik Patlama Kag¢inilmaz'adli sovu olmutur.
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Coklu ortam (multimedya) teknolojinin heniiz devregiemedisi ilk yillarinda birgok form igerisinde galinis ve
interaktivite yani etkilgimlilik kavrami sadece yazilarla gercejdastir. Yillardir gindemde olan ¢oklu ortam
(multimedya) kavrami 1908’lerin Blarinda masaustl bilgisayarlarin devreye girmesi dnem kazanmaya
baslamistir. Mlzik veya ses diginde gerceklgen slayt sovlar siphesiz interaktif(etkilgmli) ¢oklu ortamin
(multimedya) ilk 6rneklerini tgkil etmistir. O zamanlar interaktivite diiz bir sunugeklindeydi ve izleyicilerin
sunumlara katilimi sunumun interaktif olmasina lddak bulunmygtur. Buglinkdl teknolojinin geldi nokta ile
karsilastiriidiginda ¢oklu ortam (multimedya) oldukca ilkel bir dorda oldgunu séylemek mumkundur (Vaughan,
2004: 328).

2001 yihinda, Randall Packer ve Ken Jordan’in yazohdugu “Multimedia: From Wagner to Virtual Reality”
kitabinda bahsettikleri gibi ¢oklu ortamin (multidy@) modern bgangici aslinda 1949 yilinda Alman besteci
Wagner'in “The Artwork of the Future” adli yazisedelirtiimistir. Bu yazida Wagner “biitiin sanatlarin toplami”
kavramini vurgulamgtir. Packer ve Jordan’a gére Wagner, bitin sarkroa modern anlamda ve sistematik olarak
birlestirmeyi disuinen ilk sanatcidir. Wagner'in fikirleri ¢coklu onten (multimedya) bilgisayar gana kadar olan
gelisiminde hareket noktasi olmgr. Wagner'den sonra c¢oklu ortam (multimedya) geéye devam etrtir.
Ftografin gelsmesi ve telegrafin kullaniimasi ¢oklu ortamin (rimédya) gemesinde 6nemli adimlar olrgtur.
19.ylizyihn sonlarina dwpu ses kaydinin ve sinemanin ¢ikmasi vesigedisi ¢coklu ortamin (multimedya) gglinini
olumlu yonde etkilenstir (Jones, 2003: 329).

Diger yandan Feldman Coklu ortami (multimedya); videtograf, bilgisayar garfikleri ve animasyonlar, sextte
bilgisayar kaynakl sayisal bilgi ve programlarrlditirmek icin gereken donanim ve programlari tek kakunda
toplamaya yarayan bir sistem olarak tanimlar. Aygkilde mutimedya programlari sayesinde video, iesm, text
ve sayisal bilgi tek bir kaynakta(CD) toplanabjieldman, 1994: 2).

Vaughan’'a gore ise, kullaniciya herhangi bir calitam (multimedya) projesinde neyi ne zaman korgdadbilecgi 1 6 3
yetkisi verilirse bu interaktif medya, kullaniciyiatedigi sekilde hareket edebilmesi icin yapilandirgniinkli
elemanlar sunulursa o zaman interaktif medya hipdgmdir (Vaughan, 2004: 5).

Coklu ortamin (multimedya) tarifi kolay da olsa yagmolduk¢a kasik bir surectir. Coklu ortam (multimedya)
tasarlamak icin bilgenlerinin tek tek ne olduklari ve nasil gaklarini bilmekle kalmayip, Uretimini gkyan
karmalk bilgisayar prgramlarini ve araclarina da hakimak gerekir (Vaughan, 2004: 6).

Video

Video teknik anlamda gorintilerin elektronik sige¢ ve daha sonrada bu elektronik sinyallerin tgdnilir
goruntilere donditrilme klemidir. Etkilegimli (interaktif) video ise kullanicinin secgimlerve direktifleri
dogrultusunda hareket edebilen video turidur. Kullasegimleri videonun sahip olgu veya kullanicinin anlik
istekleri d@rultusunda dgisim gosterebilir. Video temelli grenim ve yonergeler teknolojinin de olumlu etkiks i
yayincilikta, telekonferanslarda, video kasetlerdésklerde ve c¢oklu ortam (multimedya) iceren Isfgiar
iletisiminde geng bir kullanim alanina sahiptir. Son yillarda videe video uygulamalarina olan ilgi, bu alanda
teknolojinin ilerlemesine ve fiyatlarin giinesine neden olarak kullanim alanini oldukca geetmistir.

Sessiz sinemanin gosundan bugine insanlar “hareketli” goériintiler izéarkadeta blyilendiler. Ginimuzde ¢oklu
ortam (multimedya) elemani olarak kullanilan vidéosanlar ticarisovlara tgimakla kalmayip, grencilerin
bilgisayar tabanli grenmeye ilgilerini cekmeyi Barmstir. Sayisal (dijital) video multimedya projelennien ¢ok
bulustugu ortak yer haline geldi ve bilgisayar kullanicifargercek diinyaya daha ¢ok yakiemistir. Ayrica video,
televizyonla buyumginesillere ¢oklu ortanfmultimedya) en etkin tayan kanal olmgtur. Tasarimcilar projelerinde
video elemanlarini kullanarak mesajlarini dahalietkrme, hikayelerini giiclendirme gibi avantajlazahip olurken,
izleyiciler ise gorduklerinden ¢ok daha fazlasimia oldular (Vaughan, 2004: 296).

Hareketli gorintt olgusu video ve film iceren uyauklara birgok faydalar gamistir. Bunlar: 1. icerik dgerine
olan ilgi, 2. devamli olma 0Ozeffi, 3. anlatiimak istenen kavramin karakteristik Ibilerini belirtmesi, 4. hareket
kavraminin bilinmesi gereldi yerlerdeki roli ve 5. sdzel olarak agiklanmasg gilan kavramlari gorsel olarak
verebilmesidir (Wetzel, Radtke ve Stern, 1994: 15).
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Video, yuksek iletim kuram konusunda oldukga etkili ollwicin, ¢oklu ortam (multimedya) uygulamalarind& ¢o
blyiik avantajlara sahiptir. Orgie, herhangi bir eylemin neekilde gercekligiriimesi gerektgini yazili olarak
anlatmaktansa, vidosunu gostermek izleyici acisimgk daha etkilidir. Stenzler ve Eckert'e goreildlyi yaymak
acisindan video ¢ok dnemli bir aragtir ve bircodsmmmaya gore ¢oklu ortam (multimedya) formunda leapssitsel
faaliyetler, gelenekselg@im faaliyetlerin gére cok daha ferilidir.” Stenzler ve Eckert video kavramigiiyle
tanimlar: @er kullanicinin videonun ajna etkisi varsa o etkgenli (interaktif) videodur ve kullanicilarin
gelecekteki secimlerine etki edecektir (StenzleEekert, 1996: 76)

Video coklu ortam (multimedya) elemanlari igerignbilgisayar ortaminda en ¢ok performans gerektierbuna
basl olarak bilgisayarin hafizasini en fazla zorlagd@mandir. Yiksek ¢ozunurlikteki bir resmin ekreame kadar
yer kaplandiini ve ne odlciide hafiza gerektigii g6z 6niinde bulundurursak, bunu 30 ile ¢@ptiz zaman 1
saniyelik gorintinin okabilmesi icin gereken performansi anlamamiz daHaykoolur. Video dosyalarinin bu
Ozelliginden dolay! bircok coklu ortam (multimedya) telajisi Ureticileri bugin video dosyalarini sayisagri
olarak nasil sitiracaklari konusu tzerinde gahaktadirlar. Coklu ortam (multimedya) tasarimcigger projelerini
urettikleri calgma platformlarini iyi kontrol edebilirlerse, en y@#k kalite videolari uygun cihaz ve programlar
sayesinde elde edebilirler.

Video sikstirma donanimlari ¢oklu ortam (multimedya) tasarlarma full ekran ve tam hareketli goruntileri
rahatca bilgisayardasleme olang tanimaktadir. Ayrica ileri teknoloji ses dizgnevideo projelerinde CD
kalitesinde ses elde etme imkanglaanaktadir (Vaughan, 2004: 297)

Video’nun Sayisallatiriimasi (Dijitasyon)

Hareketli gorintileri sayisal ortama aktarmaniry@u vardir. Bunlardan birincisi; video kamera kaiarak hareketi
aninda canh olarak kaydetmektlkincisi ise; videoyu olgturan her karenin teker teker ister bilgisayar mortada
veya kamera kullanarak glwrulmasidir. Birinci yolla elde edilen goriintilaneeq ikincisi ile olana danimasyon
denir. Her ikisi de hareket eden goruntilerdentafiu icin ortak 6zellikler sahiptirler ama aralaringg&nik agidan
baz farkliliklar vardir.

Video bilgisayar sistemlerinin bilgi depolama vetaakna sirecini en ¢ok zorlayan elemandir. Ayrietevizyon
izlemeye akkin olan izleyicilere video hazirlanmasi sdiatlirse, en ¢ok c¢oklu ortam (multimedya) teknik
zorluklarla ve dgisikliklerle yliiz ylize gelmektedir. Coklu ortam (multya) ortaminda video bilgisayar ortaminda
izlendigi icin alan ve teknik kapasite televizyon yayiniaenla ¢cok daha azdir. Bu sebepten dolayr videonun
bilgisayarda izlenebilmesi icin kaliteden &din vernmtimali glindeme gelir. Bu sepeten dolayl ¢okldamr
(multimedya) tasarimcilari bu durumu g6z énindeubdlirarak projelerini yonlendirmelidirler (Chapma&Q04:
191).

Sayisallatirma yani dijitasyonsiemi sirasinda, videonun sayisal ortamda yargtduiégi aktarimi en ¢ok Uzerinde
durulmasi gereken unsurdur. Video dizini video keanen sensorlerinin yaratmioldugu cok sayida karelere
bolinmi bitmap gorintulerden aur(Chapman, 2004: 192). Amerikan gorunti sistemn NESC sisteminde tek
karedeki goruntinin boyutu 640x480 pikseldir. Yhar goruntl 24-bit renk bilgisi iceggidusunilirse, bir kare
yaklasik 900 kb yer tutar. Bu hesaba gére gikimamg 30 kareden okan 1 saniye gorunti 26 mb yer kaplar. Bu
oran 1 dakika fvideo i¢in 1,6 gb gibi ¢cok blyik bakamdir. Bu durum, Avrupa gorunti sistemi olamnLPA
sisteminde biraz daha yuksektir, ¢ciinkii PAL’" deliaire 768x576 pixel ve saniyede 25 karedir. PAlLesishe gore 1
saniye video ise 31 mb yer tutar. Bu da dakikada gt8gibi bir rakama denk gelir.

Bu verilere gére CD veya DVD ortaminda uzun siretlea saklanmasi imkénsiz olacaktir. Ayrica videolari
internet Uzerinden aktariimasi bu verilere goére lgdrzusu bile dgildir. Dolayisi ile ¢oklu ortam(multimedya) ve
web ortami i¢in tasarim yapilirken kullanilacak roleideo dosyalarinin piyasa standartlarina uygusgnamlar
kullanilarak sikgtirlimasi gerekir.
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Editing ve Post-Production

Cekilmis veya kaydedilmi video sadece ham haldedir. Film, klip veya interigen bitmis halde bir videonun
hazirlanmasi icin ekslemlerin yapilmasi gerekir. Chapman’a gore “farkircbk video gorintisinin belli bir
batunlik icinde yapilandiriimasglémi editing yani edit etme denir.” Editing stresgsin de kullanilg, se¢cme,
kirpoma ve ham materyallerin organize edilmeginaalarini kapsarTransitionsyani ge¢cmeler ¢cekimler arasinda
gecileri sgzlamak icin kullanilir ama geger goriintinin kendisine midahale etm@mst-productionislemi ise
editing den farkl olarak materyallerin @gtiriimesi ve eklenmesisiemidir. Renk ve zitlik diizeltmeleri, yurmatma
ve keskinlgtirme gibi hareketli géruntli Gzerinde yapilargigiklikler bu asamada gercekiérilir.

Ayrica, kompoze yani; farkli gériintiilerin Ust Ubtadiriimesi veya bir araya getirilmesi post-protian agamasinda
gerceklatirilir. Ornegin, farkli zamanlarda gekilen figiir ve arka planigiiiileri tek bir sahne gériintiisii verebilmek
tek katmanda ust Uste bindirilir. Post-productiogaraasinda istenilirse animasyon ve cekilngdruntiler
birlestirilerek karakteristik filmler veya 6zel efektletusturulabilir (Ohanion, 1998: 145).

Animasyon (Canlandirma)

Turkce kelime kanligi canlandirma olan animasyon; resim veya grafiklgapay olarak hareketlendiriimesi olarak
tanimlanabilir. Animasyonda hareket hissi, araldaurklicik farkliliklar olan ayni resim ve grafikieryan yana
dizilerek ve hizli birgekilde gosterilmesi ile okwr. Anime edilmg(canlandirilmg) resim ve grafikler boyutlarindan,
hizindan veya karngekkligindan dolayi, gercek hayatta yakalanmasi imkanarz gorintuler elde edilmesinigar.

Gorsel verileri yumgak gecen ve devam eden bkekilde izleyiciye ulatiginda, izleyicinin algi sistemi, hareket
gercek olmasa da hareket vagngibi algilar. Bu bglamda hareketi algilama hissi esas olarak izleiiciginde
bulundigu manevi durumla ilgilidir (Norman, 1982: 53) 1 6 5

Animasyon biyolojik bir fenomen olan “gdérintininvaenliligl” sayesinde gerceldebilmektedir. Objeler insan
gozu tarafindan gorilgiinden kisa siire sonra kimyasal olarak retina tataf haritalanmaktadir. Bgléme insan
zihninin de katilmasi ile gorintilerin ard ardalihgekilde goruntilenmesi insanin algisinda hareketimislusturur
(Vaughan, 2004: 281).

Chapman’a gére animasyon; “kare bazinda hareket g@iémtilerin yaratilmasidir.” 20. ylizyil boyuna@raasyon,
eglence, reklamcilik, gtim, sanat ve propaganda filmlerinde, daha sonxédieo endistrisinde, glinimuzde ise web
ve ¢oklu ortam (multimedya) alanlarinda en sik&ullan eleman olmgur (Chapman, 2004: 242).

Geleneksel anlamda animasyon, karakterlerin hdegkeh her kare igin tek tek ¢izilmesinden glu. Animasyon
hazirlanmaya bdanmadan ©6nce amimatdtoryboard ad1 verilen ve hareketlerin siralarinin ve kardktar
ifadelerinin bulundgu plan verilir. Ayrica animator animasyonda kullanak olan ses veya muzik varsa hareketleri
belirlenmis vurgu veya sesin afina gore karelerin ayarlamasini yapar. Bilgisay@éimasyonundan énce animatorler
karakterlerin tum hareketlerini elleri ile asetapyaklarini Uzerlerine cizerlerdi. Daha sonra bydaen yapraklar ts
Uste bindirilerek karakterlerin haraketleri ortaykardi.

Gunumuzde ise bilgisayarlar cok zahmetli olanselligini ve rendefcevirmek)islemini devralmg durumdadir.
Bigisayar animasyonu temel olarak, animasyonwtotan karelerin otomatik olarak uretimesinigise. Benzer
sekilde bilgisayarlar, farkli sahnelerin elle Ustdibindirilerek olgturulan kompozisyonlari yine otomatik olarak bir
araya getirerek birlgirilmesini salarlar. Ayrica bilgisayarlar karakterlerinn sayisalarak geometrik yapilarini
olusturarak, ayni karakterin farkli harereketlerini mtatik olarak Uretilmesini gtar. Bdylece zaman kaybinin ve
karakterin kareketinde muhtemel gdibilecek kopukluklarin da 6niine gecigmiur.

Bilgisayar animasyonu coklu ortam (multimedya) tasarlarinin projelerinde en c¢ok kullagdielemanlardan
birsidir. Karakter yaratmanin yani sira geomesgekiller ve tipografi bilgisayar animasyonunun erk ¢allanilan
gorsel 6geleridir.
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Coklu ortam (multimedya) projeleri bir¢cok farli meady binyesinde barindigiicin bu medyalarin kendi iginde
oldugu kadar birbirleri ile olan ifkilerinde de birlik hissi tamalidir. Animasyon, ¢oklu ortam (multimedya) icend
kendi baina ses, hareket, resim ve grafiklerin biraradendigi bir zemin oldgu icin tasarimcilarin animasyon
hazirlamadan 6nce ve dikkat etmesi gereken bazalwk/ardir. Vaughan a gére bunlar kisaca:

1. Animasyonu olgturan dgelerin nasil uygulanmasi gergikiin organize edilmesi.
Animasyonda dikkat ¢ekilmek istenen tim noktaldreglamadan 6nce zihinde slurulmasi ve gerekirse tim bu
noktalarin listelenerek yazila hale getiriimesi.

2. Animasyonun gergekjérilebilmesi icin en uygun olan araclarin éncedestirlenmesi.

3. Kare siralamalarinin ve gorsel efektlerin animasyoalamadan 6nce denenmesi.

4. Test ve denemeler igin olabilecek maksimum zaméalfaniimasi. (Clnku proje esnasinda bgyleri
degistirmek zordur ve tuttarsiz sonuclarg@oabilme ihtimali vardir)

5. Son olarak, animasyon proje icine ysfiemeden 6nce test edilmeli ve gerekiyorsa O0zelke ve ses

eklenmeli (Vaughan, 2004: 281).

Butun bu noktalarin, ¢coklu ortam (multimedya) praoj@s gorsel ve estetik agidan izleyici Uzerindeakacg! etkiyi
olumlu veya olumsuz etkileyecegi tasarimci taraimd6z ardi edilmemelidir.

Cel Animasyon (Asetat Animasyon)

En geng kullanim alani ve en bilinen animasyon ticél animasyondur. “Cel” kelimesi cellulose (seliloz)
keimesinin kistmasindan tiregii. Cel animasyon, asetat olarak da bilinen setidoz yapilan saydam plastik
kégitlar Uzerine karakterlerin hareketlerinin kareekgizilerek olgturulur. Transparan olarak hazirlanan bu kareler
daha sonra farki bir tabakada hazirlapoian arka plan Uzerine bindirilerek sahnelegitulur. Hatta bu arka plan
resimler bazen ekrandarnsé@ak sekilde olyturulur ve karakterler bu arka plan Uzerinde harelt#rilerek, sanki
ilerliyormus hissi yaratilir (Chapman, 2004: 243). Cel animasyawrami teknoloji paralelinde ggfirilerek dijital
(sayisal) ortama aktarilgtir. Buglin bilinen birgok c¢izgi film bu teknik kulhalarak hazirlanmaktadir.

Disney firmasi tarafindan bilinir hale getirilen \gelistirilen cel animasyon, saniyede 24 karedenswiu Bir
dakikalik bir cel animasyon 1440 farkh karedensalu Keyframe(anahtar goruntii) ise karelerin (frame) 6zel bir
¢esidi olup, animasyonda @aim ve donigiimlerin gerceklgtigi 6zel goriintii kareleridir. Orgen animsayonda diiz
yolda yurliyen bir insan bir siire sonra ziplarsaziplama dgisikli gi keyframe olur ve aradaki hareketi gturan
kareler - ki bunlaraweenadi verilir - bu anahtar kareler gore hazirlaBugiin ise bilgisayar animasyon programlari
sayesinde, programa sadece keyframeler tanitiarattaki kareleri program kendisi doldurmasglaair. Bu ara
doldurma §lemine detweeningadi verilir. Bdylece geleneksel anlamda binlerceetan olgan el kciligi ortadan
kalkmis olur.

Bilgisayar Animasyonu

Bilgisayar animasyon programlari, katman, keyfraneetweening gibi cel animasyonun tim mantik ve diirec
sayisal ortamda uygular. Bilgisayar animasyonundkleadirme, doldurmalar ve renk gderi RGB pixel dgerleri
Uzerinden gerceki@. Bilgisyarda animasyonunungir bir avataji ise saniye faa digen kare oranlarinin tasarimci
tarafindan kolaylikla ayarlanabilmesidir. Ama bureeaoranlarindaki d#sikli gin ekrana yansimasi ekranin ve
sistemin hizina ve gucune gyair. Her nekadar animasyon bilgisayarin limittérizorlamasada, animasyonun
goruntilenmesi i¢in oldukga gl¢ gerekir.

Bilgisayar animasyonunda cel yerine onun dijitalskgt olan layer (katman) kullanmak animasyonu yapaiyéi
zaman kazandirir, fakat animasyonun nasil kaydediidetkilemez. Bitm§ animasyonda her kare goruntil dosyasi
ve dizinler QuickTimemovie veyagif animasyon olarak saklanir. Ayni setin elemanlamdlgan dizinlerde ek
veriler olwabilir. Ama sikgtirma glemi gercekletirildi gi zaman bu fazlaliklar yok edilgblur.

iki boyutlu ve hareket eden objelerle gin animasyonlaraprite animasyorwe objeler desprite denir. Sprite; arka
plan tzerinde yerlgirilen ve hareket hissi veren bitmap goérintiler&iprite objelerin boyutlari ekran boyutuna gére
daha kiiciktir. Orrign, yesillik (izerinde ziplayan bir tasani canlandirmak igin animatér énces@wn tiim ziplama
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hareketlerini hazirlar ve daha sonrgilji alandan olgan arka plan izerinde bu hateketleri diizenler t&pemelli
animasyonlari giincel teknoloji sayesinde Uretmekiki¢a kolaydir ama sprite objeler sabitlepkbleksiyonlardan
geldigi icin 151k ve derinlik agisindan dsiklik yapmak ve yeniden dretmek mimkin olmayabil8prite
animasyonlar render hizinin gergekgilikten dahaniineldugu etkilegimli (interaktif) medyalarda c¢ok tercih edilen
bir animasyon tiridir (Hodgins, O'Brien ve Bodenhejh886: 11).

Web Animasyon ve Flash

Animasyonlar web sayfalarina anime edimif veya gdémilméi video formatinda eklenebilinir. Web tasariminda en
sik kullanilan web animasyon tiirii Adobe Flash pogrtarafindan dretilebileBhokwave Flash (SWKrmatidir.
SWF vektorel bir format ve sikgariimis bir yapida oldgu icin, web sitelerinde kullaniimak igin oldukgagundur
(Chapman, 2004: 254). Ayrica SWF animasyonlar noramimasyondan ve bitmap gérintilerden dahgiikll
bandwith (bant gegligi) gerektirdii icin transferi daha hizlidir ama buna ghk vektorel bazli olmasi pozitif yonu
iken, bitmap goruntilerin vergiidetaylari sglayamamasi negatif yonudur.

Adobe Flash animasyon programi olmaktan daha faz#iklere sahiptirActionScriptadi verilen ve animasyonlara
web kullanicilarinin  etkilgmini sagslayan “etkilgimlilik “6zelli gini ekleyen bilgisayar dilini destekler. Flash
programi bitmap goriintilerin animasyona ¢evrilmes#ilar ve bazi ¢izim stillerini daha az yer kaplayaktdrel
animasyonlara doéstiiriir. Ama birgok flash animasyonlarinin web sitielde yuklenmesi oldukga uzun siirmektedir.
Bu durum dikkate alinirsa, bitmap animasyonlardajade vektorel tabanl animasyonlarin kullaniimagerinet
lizerinde daha hizli veri aktarimigsayacaktir.

Uc Boyutlu (3D) Animasyonlar

Uc boyutlu animasyon; karakter ve objelerin harekttgi ve birbirleri ile etkilgtigi sanal bir ortamin yaratilmasi iIe1 6 7

ilgilidir. Animatérler bu tir animasyonlari gerceldirirken 3 boyutlu nesneleri modelleme, canlandirrma
render(cevirme)slemlerinden olgan bir bitunlik icerisinde ele almalidir.

Kisaca modelleme, sahnenin elemanlarinin belirlshme uygunsekilde yerlgtiriimesi surecidir. Modellemenin
yapilabilmesi icin her nesnenin hem statik(sabiinde hareketinin ogabilmesi icin gereken verilere ihtiyag vardir.
Bu tir veriyi elde etmenin en ¢ok kullanilan yontemadelin eklemelerinin modellenmesidir. Bir moddligturan
tim parcalarin hiyergik olarak @ac dallari gibi birbirlerine nasil gndginin belilenmesi buna bir 6rnektir
(Hodgins, O'Brien ve Bodenheimer, 1986: 7). Canlandjrnesnelerin 3 boyutlu ortamdaki hareketleriender
islemi ise nesnelerin nitelik ve hareketlerinin gd&tiye donitiriimesidir. Modelleme ve rendegaaalari genelde
animasyon surecinde giansizdirlar.

Uc boyutlu modellerin sahip olgu 6zellikler sayisal derlerle ifade edilirler. Bu sayilarin gigtiriimesi, modellerin
boslukdaki pozisyonlarinin, doslerinin, ylizey 6zelliklerinin ve hattgekillerinin desismesine neden olur. Ayrica
model Uzerine dien si1gin yogunlugu ve d@rultusu, kameranin pozisyonu ve hareketleri derreded verilerle ifade
edilir. 3-boyutlu bir animasyon hazirlanirken illapiimasi gereken; ilk sahnenin kurulmasi ve ilkekém render
edilerek animasyonun gjrisahnesinin okturulmasidir. Ardindan gerekli gmiklik ve parametre dgsiklikleri
yapilarak sahneler gfturulmaya devam edilir. 3-boyutlu animasyon rakdndsgerlerin dgistiriimesi yolu ile elde
edildigi i¢in, “timeline” yani zaman c¢izgisi Uzerinde orgae etmek en divu yoldur.Motion pathadi verilen hareket
patikalari kullanilarak 3-boyutlu objelerin hardket timeline (zamanlama paneli) tzerinde rahadliblwturulur
(Chapman, 2004: 269).

3-Boyutlu animasyon @er animasyon tlrlerine gore ¢ok daha zordur. Zorasinin en énemli sebebi, insanlarin 3-
boyutu zihinlerinde goéruntiilemesindeki zorluklardikinci bir zorluksa, 3-boyutlu bir animasyonun rende
edilebilmesi icin gereken teknik altyapi ve bilgiaa glicidir. 3-Boyutlu animasyonda 1 saniyelik Wirtgtinin
elde edilebilmesi icin ortalama 12-30 arasi gortiiiti slenmesi gerekmektedir. Bu durum daha uzun sureli
animasyonlar i¢in diiintld{su zaman render(cevirmek) nerdeyse imkansiz olaigléim halini almaktadir.

3-Boyutlu animasyonlar ¢oklu ortam (multimedya) piejinde genellikle tipografik diizenlemelerin vaggometrik
yaplya sahigekillerin hareketlendirilmesi olarak kullaniimaktadizleyicide mekan ve derinlik hissi yargitiigin
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daha cok ilgisini ¢ekerek, W&k ve vurgularla diiz yazi yerine anime ediyn8-boyutlu yazilarin kullaniimasi
izleyicinin odak ve ilgisini dgal olarak proje tUzerinde ganlasmasini sglayacaktir.

Son yillarda 6zellikle otomobil firmalari ve endiigel Grlinler satan ticari web sitelerinde ¢ok skld kullanilan 3-
boyutlu animasyon, izleyiciye Urinlin fgmaf ile verilemeyecek olan teknik detay ve mekaimde 360 derece
gorintiisiinii vermektediizleyici kamera gérevi géren ve kendi kontrol @tkontrol gubuklari sayesinde isterse bir
arind bgluk icerisinde istedii yonden goruntlleyebilir veya herhangi bir mekéstedii acidan sanki icinde
geziyormy gibi sanal olarak doabilir. Coklu ortam (multimedya) projelerinde kullian bu teknoloji sayesinde
kullanicilar, internet Gizerinden veya CD ortamindaditam dgistirmeden gorsel bilgiye sahip olma imkani buimu
olurlar.

Yodntem
Arastirmanin Modeli

Bu argtirma betimsel bir cayjmadir ve tarama modeli kullanilarak yapgtm Betimsel modelle, bir konudaki hali
hazirdaki durum agarilir. Betimsel modelle yiritilen bir gtamanin bainda, argtirma evreni belirlenir.

Tarama Modeli: Gegngie ve halen var olan bir durumu offlusekliyle betimlemeyi amaglayan yaklanlardir.
Arastirmaya konu olan olay, birey ya da nesne, kendulkari icinde var oldgu gibi tanimlanmaya ¢aliir. Onlari
herhangi birgekilde deistirme, etkileme ¢abasi gdsterilmez. Tarama modeteramaglarin ifade ediligenellikle,
soru cumleleri ile olur. Bunlar: “Ne idi?”, “Ne ildgilidir?”, ve “Nelerden olgmaktadir?” gibi sorulardir. Bir
kamuoyu yoklamasinda, “halkin siyasgilinleri nedir?” den, bir maddenin “hangi blenleri vardir'a kadar pek
¢ok soru, tarama modelinde bir girema ile cevaplandirilabilir. Burada 6nemli olanarvolani dgistirmeye
kalkmadan gozleyebilmektir (Karasar, 1999: 77).

Evren ve Orneklem

Bu argtirmanin ¢ajma evrenini, 2009-2010gdetim yilinda Ankara ilinde bulunan Universitelegrafik ve gorsel
iletisim tasarimi gitimi veren fakdltelerinin 4.sinifinda okuyansrénciler ve bu fakultelerde bu dersleri okutan
Ogretim elemanlari; dérneklemini ise 8@nt Universitesiiletisim Fakiiltesiiletisim Tasarimi Bolumii, Bgkent
Universitesi Guizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik itdsi Gorsel Sanatlar ve Tasarim Bélimi, Bilkentvérsitesi
Guzel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakultdlitisim ve Tasarim Bolimii, Gazi Universitesi Giizel Samatl
Fakultesi Gorseliletisim Tasarimi Bolimii, Gazi Universitesi Sanat ve TasaFakiiltesi Uygulamali Sanatlar
Bolumu Grafik Esitimi Ana Bilim Dali’'nda ¢oklu ortam (multimedya) ¢arimi iceren dersleri alan 4.singréncileri

ve bu dersleri verengpetim elemanlari okturmaktadir. @retim elemanlari az sayida ofgindan timii agrma
kapsamina alinrgtir.

Bulgular ve Yorumlar

Coklu Ortam (multimedya) Tasarimi Egitimi Alan O grencilere fliskin Ki sisel Bilgiler

Arastirmaya katilan grencilere ilgskin demografik bulgular yuzde-frekans istatistiklele ortaya konmstur.
Ogrencilerin @renim gordiikleri okullara gére gaumi Tablo 1'de gosterilngtir.
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Tablo 1: Gsrenim goriilen okullara gére grenci sayilari.

n %n
Okul GAZI UNIVERSITES], GRAHK EGITIMI BOLUMU 15 15
BASKENT UNIVERSITESI, GORSEL SANATLAR VE TASARIM 21 21
BOLUMU
BASKENT UNIVERSITES], ILETISIM TASARIMI BOLUMU 23 23
BILKENT UNIVERSITES], ILETiSIM VE TASARIM BOLUMU 25 25
GAZI UNIVERITESI, GORSELILETISIM TASARIMI BOLUMU 16 16
Toplam 100 100

Arastirmaya katilan grencilerin en cok %25'i Bilkent Universitesi ilgitin ve tasarim boélimi giencisidir.
Ogrencilerin %16’s1 Gazi Universitesi gorsel ikt tasarimi, %15'i Gazi Universitesi grafikgigmi, %20’si
Baskent Universitesi gorsel sanatlar ve tasarimi, %Baskent Universitesiletisim Tasarimi Bélumirndendir.
Ogrencilerin cinsiyetlerine gére gdimi Tablo 2'de gosterilngtir.

Tablo 2: Gsrencilerin cinsiyetlerine gére dgilimi.

n %n
Cinsiyet  Erkek 48 48
Kiz 52 52

Toplam 100 100 1 6 9

Ogrencilerin %48’ erkek ve %52’si kizspencidir.
Ogrencilerin yalarina gére dalimi Tablo 3'de gosterilngtir.

Tablo 3: Yga gore @rencilerin dagihmi.

n %n
YAS 20-21vya 24 24
22-23ya 43 43
24-32 ya 33 33
Toplam 100 100

Ogrencilerin %43’ 22-23 yaaralginda; %24'i 20-21 yaaralginda ve %33'li 24-32 yaralgindadir.

Ogrencilerin ¢oklu ortam (multimedya) tasariminda “video ve animasyon bilgisi diizeyleri” nasildir ve b
dizeyleri cinsiyetlerine, yalarina ve okul tirtine gore farklilik gdstermekte midir?

Tablo 4: Qsrencilerin cinsiyetlerine gore “ t” testi sonuglari

Cinsiyet N Ortalama Std.sapma t Sd P
Video ve Erkek 48 3,15 1,49 -2,694 98 0,008*
Animasyon Kiz 52 4,00 1,67

*p<0.05
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Kiz &grencilerin video ve animasyon bilgisi dUZeyI@K'té4.OO), erkek grencilere gore daha yiiksektistatistiksel
olarak da kiz ve erkekggencilerin video bilgisi diizeyleri arasinda anlabih fark bulunmgtur(p<0.05).Crencilerin
Ogrenim gordukleri Universitelere gore video animasyilgi dizeylerinin ortalama istatistikleri Tabldo’de
gosterilmitir.

Tablo 5: Qsrencilerin ¢grenim gordikleri lniversitelere gore video ve anisyon bilgi diizeylerinin ortalama
istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma

Video ve GAZi UNIVERSITESI, GRAHK EGITiMi BOLUMU 15 2,87 0,99
Animasyon BASKENT UNIVERSITESI, GORSEL SANATLAR VE 21 3,43 1,60
TASARIM BOLUMU
BASKENT UNIVERSITESI, ILETISIM TASARIMI 23 3,13 1,98
BOLUMU
BILKENT UNIVERSITES], ILETISIM VE TASARIM 25 4,16 1,25
BOLUMU
GAZI UNIVERITES], GORSELILETISIM TASARIMI 16 4,25 1,77
BOLUMU

Gazi Universitesi Gorsdletisim Tasarim Boélimi'nde genim géren grencilerin video bilgi dUzeerriX=4.25),
diger universitelerde genim goren @rencilere gére daha yilksek bulurgtwr. Ancak &rencilerin @&renim
gordukleri Gniversitelere gore {milari arasinda anlaml bir farkin olup olmadtek yonli varyans analizi
(ANOVA) ile testi edilmi ve sonuclari Tablo 21'de gdsteriltii.

Tablo 6: Qsrencilerin 6grenim gordiikleri tGiniversitelere gore tek yonlii vaags analizi.

Karelerinin Sd Karelerinin F p
Toplami Ortalamasi
Video ve Gruplar arasi 28,345 4 7,086 2,854 0,028*
Animasyon Gruplar ici 235,845 95 2,483
Toplam 264,190 99
*p<0.05

Varyans analizine goéregtencilerin @&renim gordukleri Universitelere gore video bilgizeileri arasinda
anlaml bir fark bulunmaktadir (p<0.05).

Bu anlamli fark, Gazi Universitesi Grafikgimi Bolimii ile Bilkent Universitesiletisim Tasarimi Bolimi
Ogrencileri arasinda gorulngtiir.

Bu fark; video, animasyon ve goruntfleme gibi donanim ve yazilim altyapisinin dnemkeet oldgu
derslerde, bolimlerin sahip olduklar ekipman veilyalar, Gretim elemanlarinin uyguladiklargietim teknikleri
ve bolim programlarinda video ve animasyon konehsldrin sayica farklg ile aciklanabilir.

Ogrencilerin yalarina gore video bilgi diizeylerinin ortalama ittikleri Tablo 22'de gosterilrgtir.
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Tablo 7: Gsrencilerin yaslarina gére video ve animasyon bilgi diizeylerinin@ama istatistikleri.

N Ortalama Std.sapma
Video ve 20-21ya 24 3,42 1,84
animasyon 3353 ya 43 3,88 1,72
24-32 y3 33 3,33 1,31
22-23 ya aralginda olan @rencilerin video ve animasyon bilgi duzeyleri

(X=3.88), 20-21 ve 24-32 yaralgindaki Grencilere gore daha yuksek bulurgtur. Ancak @rencilerin yaglarina
gore baarilari arasinda anlamli bir farkin olup olmadiek yonli varyans analizi (ANOVA) ile testi edlily ve
sonuglar1 Tablo 23'de gdsterilgtir.

Tablo 8: Gsrencilerin yaslarina gore tek yonlii varyans analizi sonuglari.

Karelerinin Sd Karelerinin F P
Toplami Ortalamasi
Video ve Gruplar arasi 6,605 2 3,302 1,244 0,293
Animasyon Gruplar ici 257,585 97 2,656

Toplam 264,190 99 1 7 1

Vayans analizine goregiencilerin yglarina gore video ve animasyon bilgi dizeyleri avda anlamli bir fark
bulunmamaktadir (p>0.05).

Tablo 9: Arastirmaya katilan tim @rencilerin alt boyutlar Gzerindeki genel kyari ortalamalari.

Ortalama Std. Sapma
Teorik Bilgi 2,90 1,48
Tipografi Bilgisi 3,39 1,76
Duragan Goruntu Bilgisi 4,05 1,84
Video ve Animasyon Bilgisi 3,59 1,63
Ses Bilgisi 2,62 2,02

Sonug ve Oneriler
Sonug

Teknoloji ile paralel hareket eden gorsel fimti tasarimi, yeni ortaya ¢ikan ve sirekli glincellencergi ile her
gecen gun geslemektedir. Bu gegieme, icerisinde teknolojik gslineleri, kuramsal bilgi birikimini, bilgisayar
yazilimlarini, donanim bilgisini ve uygulama biligisicermektedir. Dgal olarak bu alana tasarimci yéten esitim
kurumlari bu gelimeleri tum yonleri ile takip ederek izlediklerigigm programlarin sireklisekillendirmek
durumundadirlar. Bu @im programlarinin uygulayicilar olangiémciler de aynisekilde verdikleri derslerin
iceriklerini alanin gerekliliklerine goére dizenlelidéler.

Gorsel iletsim tasarimi alani ¢oklu ortam (multimedya) Uzerigulu oldygu icin, bu alanda grenim goéren
Ogrencilerin yetenek ve yaraticilik 6zelliklerininryasira, gorsel ilegim tasarimcisi olabilmeleri icin ¢oklu ortam
(multimedya) tasarimi hakkinda oncelikli olarak igdrir bilgi altyapisina ihtiyaclari vardir. Bu altya@grencilerin
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egitimleri stiresinde ve meslek hayatindadrdi olarabilmeleri i¢in vazgecilmezdir. Bu anama sonucu elsde edilen
bulgular aagida belirtilmistir:

1- Arastirmaya katilan grencilerin % 52'si kiz, % 48'i erkektir.

2- Arastirmaya katilan grencilerin % 24’0 20-21 ygarasi, % 43’0 22-23 yarasl, % 33’ 23-32 yagrubundadir.

3- Arastirmaya katilan grencilerin %25'i Bilkent Universitediletisim ve Tasarimi, %16’s1 Gazi Universitesi Giizel
sanatlar Fakiltesi Gorsdletisim Tasarimi, %15'i Gazi Universitesi Sanat ve TamaFakiiltesi Grafik Eitimi,
%20'si Bakent Universitesi Giizel sanatlar Fakiiltesi Grafiésarim, %21'i Bgkent Universitesiletisim Fakiiltesi
fletisim Tasarimi boluminde géenim gérmektedirler. Agtirmaya katilan grencilerin tamaminin goklu ortam
(multimedya) iceren dersler aldiklari goriilmektedir

4- Bilgi testinde ¢oklu ortam (multimedya) tasaridanvideo ve animasyon bilgisi diizeylerini 6lgcen 35-arasi
Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliigrencileri % 42.8, Bgkent Universitesiiletisim Fakiiltesi
Iletisim Tasarimi Bolimii grencileri % 39, Bilkent Universitedletisim ve Tasarim Bélimugiencileri % 52, Gazi
Universitesi Glizel sanatlar Fakiiltesi Goii$etisim Tasarimi Bolumii grencileri % 53 bgar

5- Bilgi testinin tamamindagbencilerin gosterngioldugu genel bgari diizeyinin yaklgik % 41 oldgu gorulmitdr.

Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglara ve gelecekte yagklaargtirmalara yonelik olarak sagidaki oneriler
gelistirilmi stir:

1- Video ve animasyon uygulamalarinin yer gldhareketli gérinti” konularinda uygulama bilgis birlikte teorik
bilgiye ders iceriklerinde daha fazla yer verilra@i

2- Coklu ortam (multimedya) bidenleri agisindan alana spesififrétim elemanlari yegirilmelidir.

3- Alana spesifik Turkce yazilgukaynak itiyacinin kaflanmasi @rencilerin ders @i aktivitelerine katkida
bulunacaktir.

4- Derslerde kullanilan yazilim ve donanim altyaprs giincel tutulmasi okul sonrasi profesyonel temygecie
katkida bulunmakla birlikte derslerin daha etkigmesini sglayacaktir.

5- Coklu ortam (multimedya) alanini igceren bolinkarulmadan énce yetkingtetim elemani ve altyapi yeterli
sglanmali ve beklentileri kadamalidir. Ayrica, derslere sektér profesyonellelahil edilerek entegrasyon
sgzlanmasi @renci baarisini etkileyectir.
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