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OZET

Her zaman icin renklere, cizime, grafiklere ve ikinci olmak sartiyla muzige olan
ilgim devam etmis ve bir bilgisayar mithendisi olarak, bu tiir sanatsal calismalar
yapmaktan geri kalmamus, sanati, teknoloji ile birlestirmeye calismisimdir. Uzun
stiredir tizerinde ugrastigim Yiksek Lisans,tezimin, sonuclarim derledigim su
giinlerde, bu diistincelerimi en iyi sekilde yerine getirdigimi gormekten son derece
mutluyum. Bilgisayarin tuslarina ilk dokundugum, ekraninda bir seyler gordigiim
ilk Vgunden beri, renk cahsmalari yapmis, grafiksel yazilimlar kurcalamisimdir.
Akademik olarak gelistirmeye calistigimiz algoritmalar da bile daha ¢ok grafiksel

cBzimlere merak sarmisimdir.__

Ama o glnlerden, bu gunlere teknolojide cok hizli degisiklikler oldu, yepyeni
yontemler gelistirildi, bunlart kullanabilmek icin ekstra donammlar ve yazilimlar
gelistirildi. Kullanilmakta olan donanim ve yazilimlar icin ek tiniteler ve araclar ile
cahsilabildigi gibi, tim konfiglirasyonuen bastan degistirmek t€ mimkiin

olabilmekte.

Sayfalar dolusu aciklamalarda bulunabilecegimiz bu cesit cesit firma tarafindan
piyasaya stirilmus olan binlerce yazihm, donanim ve komple tirtinleri takip etmek
glclesmekte ve kullanicilar bu tirtinlerin arasinda kaybolup, gitmektedirler. Daha
tasarimcilar Urtinlerini ve platformlarim secip, calismalarim surdurdukleri ilk

anlarda, bir baska tirtin piyasa stirilmiistur bile.

Bilgisayar glinluk yasantimiza da yogun olarak girmeye baslamis, teknolojik
gelismeler belli bir olgunluga yonelmis ve elektronik bilgilenme genis kitlelere

acilmaya baslamistir. Evrensel gelismenin sonucu olarak, sosyal, politik ve



ekonomik platformlarda hizla kullamlmaya baslayan bilgisayarlar, zorlayan pazar
kosullarma uygun olarak sadece bilgi isler konumdan cikmaya ve gunlik yasantida
daha genis ve etkin kullamm ortam bulmaya baslamistir, Bu gelisme donanim
treticilerini ve yazihm gelistiricilerini, 8ztimleyerek, cesitli ortamlar bilgisayar ile
kullanima yoneltmis ve bilgisayar diinyasmda MULTIMEDIA kavrami konusulur

olmaya baslamustr.

Basan ve yenilginin, daha cok bizim yeni teknolojileri tahmin etme ve izleme
kabiliyetimize bagh oldugu is dunyasinda, otoriteler Multimediay1 iddial
bulmaktadirlar. Tertibesiz multimedia endiistrisi sadece bazi taze bilgisayar
teknolojisine ait araclara basvurmakla kalmayip, veri isleme ve:i MIS calismalarinin

geleneksel simirlarinin disinda da bazi becerileri kullanmaktadir.

Dtinya acisindan Multimedia’ya baktigimizda, biiyiik gelismeler gzlemlenmekte ve
yaygin uygulmalar kullamlmakta. Tirkiye'de ise durum oldukca degisik. Yabanci
multimedia uygulama tirtinleri piyasada satisa sunulmakla beraber, yaygin olarak
kullamlan bir multimedia uygulamasi gt)rihek cok zor. Akademik olarak bile
denemeler yapilmasina yeni yeni baslaniyor. 'Iilrkce olarak yazilmis olan kaynaklar,
dergi makalelerinden ileri gidemiyor. Iste boyle bir ortamda, kendime kattigim
multimedia tecriibesini tezimde de toplarken, benden sonra butylesi bir calisma
yapicak kisilere bir referans olmast amacuyla, bilgi birikimimi aktarmaya calistim.
Bunu yaparken, tzel olarak inceledigim Urunlerin detaylarim veya yapilmis veya
benimyaptigim uygulamalarin icerigini akt;:naktan cok, boyle bir calisma yapmak

icin nelere dikkat etmek gerekir, ne tur bir bilgi birikimi gerekir, bu kadar kapsamli

bir calismanin alt acilimlan nelerdir seklinde konulara aciklik getirmeye calistim.

Bu arada tnemli bir noktayr belirtmek istiyorum. Daha tncede belirttigimiz gibi



hizh gelisen bu bilgisayar caginda, multimedia alamndaki gelismeler de, projeye ilk
basladipim zamandan, tamamladigim su ana kadar bile gozle goruliir bir bicimde

gelismistir.

Son yillarda, sayisal hesaplama masraflari diismeye devam ettikce, bilgisayar
teknolojisi, daha cok mtusteri ihtiyaclann icin yaygin bir sekilde kullamlmaya
baslanacaktir. Kimbilir belki de, televizyon eglencesi, yapay gerceklik oyunlarn, ev
kontrol sistemleri, karsiikl etkilesimli kitaplar, magazin ve gazete basim, telefonik,
televideo ve veri iletisimi gibi daha hayal bile edemedigimiz pek ¢ok yeni
uygulamamn dogal kontrol merkezlerini gelecegin sayisal televizyonlar

olusturacaklardir.

Gelisen teknoloji karsisinda, bir kac yil icerisinde belki de burada yer alan pek cok
konu gecerliligini yitirecektir. Ama ileride buna benzer projeler gelistirmek
isteyenler icin hem Turkce yazih bir kaynak teskil edecegi ve en azindan

teknolojideki gelismeleri gorebilmek acisindan faydah olacagi kanisindayim.



SUMMARY

I have always had interest for colours, drawing, graphics and secondarily for music,
and as a computer engineer I always madesuch artistic studies and tried to combine
technology and arts.In those days when I am trying to compile the results of my
thesis, I am very happy to see to have realized my ideas which I have just
mentioned. Since the first day when I touched the keys of the computer and saw
different things on the screen I've worked on colours and software about graphics.

Even while developing algorithms I’ve been curious about graphical results.

But meanwhile great changes have occured in the technology, brand new methods
R

have been developed and to use them different kinds of hardware and software

have been improved. While additional units and devices may be used for the

hardware and programs it is also possible to change the entire configuration.

It is difficult to follow thousands of programs and products produced by different
firms and therefore the users get lost among these products. While a designer

continues to work on his design another product already appears.

The computer finds usage in daily life, the technological and electronical
advancement addreses great masses of people.'As a result of this advancement, the
computers are used on social, political and economical platforms. They find a great
usage in daily life besides data processing. This development has made the
designers use the computer in the control of different media and has occured a new

concept "Multimedia".

In the business world, where success and defeat depend on our ability to forsee new



technological advancements, the authorities doesn’t only make use of the devices
belonging to the computer technology but also uses some methods beyod the
conventional limits of data processing and MIS (Management Information

Systems).

As we consider Multimedia we can observe great advancements and great usage.
But in Turkey the situation is a little bit different. While foreign multimedia
products are being sold in the market it is difficult to find a generally used
multimedia application. Even in the acaderﬁical field the studies made on this
subject are quite new. The resources written in Turkish are only articles appearing
in periodicals. In such an environment, I've collected my multirinedia knowledge in
my thesis and I think my thesis will serve as a reference for other studiws which will
be made on this subject. In order to do this, I've tried to explain what kind of
knowledge will be needed in such a study and what the subdivisions of such great

study will be.

In recent years where the numerical computationexpenses have decreased the
computer. technology will find a great usage to compensate more customer needs.
Maybe in the future, different types of amusement such as television, books,
newspapers and different applications such as televideo, data processing, etc. will

be under control of digital televisions.

In the presence of advancing technology many subjects mentioned in this thesis may
lose their validity. But this thesis may be used as a resource written in Turkish for
the future studies and it is also useful to see and follow the technological

improvements taking place on this subject.



1. MULTIMEDYA NEDIR ? |

Bu botlimde Multimedya kavraminin ne oldugu, degisen Ozelliklere gtire, bu

kavramin aldif1 degisik isimler tamimlanmaktadr,

Daha sonra, Multimedyaya ait temel bilesenler hakkinda bilgi verilmistir. Bunlar tic

bashk altinda toplanmustir, i

1.1 YAZI
1.2 SES
1.3 RESIiM

Yazinin ne kadar Snemli bir bilesen oldugu, karakterlerin iyi gbriinmesi icin neler
yapilmas: gerektigi, bilgisayarda grafik sanatinin nasil gerceklestirilecegi, renklerin
nasil secilecegi, ses ve video bolumlerinin nasil sayisallastirilacagina dair

aciklamalar bulunmaktadir.



1.1 MULTIMEDYA’YA GIRIS

MULTIMEDYA, veri ve bilgi aktariminda birden fazla medyayr kullanmaktir.
Yogun hareket, kaliteli ses, metinler, grafikler, animasyon tiiri hareketli resim ve
cizimlerin, bilgisayar araciliftyla ¢esitli amaclar icin kullamilmasidir. Yaz, grafik, ses,
muzik, animasyon ve video, su an kullanilan elektronik medyay1 olusturur.
Mﬁliimedya uygulamalannin amaci bu medyalar: birlestirerek eski veri gosterim
stillerinin disinda bir veri ve bilgi sunusunu gerceklestirmektir. Boylece verilmek
istenen bilgi en etkin ve anlasilir yoldan kulléi’uhcxya ulasir. i

Kullaniciya (veya projeyi izleyen kisiye) bu bilesenlerin hangilerinin, ne zaman ve
nasil sunulucagim kontrol etme yetkisi verildiginde, artk ETKILESIMLI
MULTIMEDYA (INTERACTIVE MULTIMEDIA) dan stz edilmeye baslanir,

Kullamcimin  birinden, digerine dogrudan dogruya gecmesini saglamak icin,
bilesenler birbirleri ile baglandiginda artik Etkilesimli Multimedya HYPERMEDYA’

ya dontismiis olur.

Multimedya’nin tanim basit olmakla beraber, bir multimedya projesini calisir hale
getirmek daha karmasik olabilir. Sadece herbir multimedya bileseninin nasil
kurulacagim ve kullanilabilecegini anlamakla kalmayip, multimedya bilgisayar arac
ve teknolojilerini kullanarak bunlarnn nasil birlestirecegimizi de Ogrenmek

zorundayiz,



Eger bir kisi multimedya konusunda yeni ise ve gerek yazihm ve donamimda,
gerekse yeni araclan dgrenme konusunda zaman harcamayr dustintiyorsa, bu
miicadelesinde kademeli bir yaklasim izlemelidir. Multimedya'ya ait herbir elemam
birer birer cahisarak baslamal ve bu elemani yaratmak ve tizerinde oynamak icin bir
kac arac1 8grenerek devam etmelidir. Metin ve fontlarin nasil kullamlacagini, renkli
grafik resimlerin nasil yapilip, nasil degistirflecegini ve nasil canlandinims filmler
yapilabilecegini, sayisal sesin nasil kayit edilip, nasil degistirileceginin basamak

basamak tgrenmesi gerekmektedir.

Elimizdeki materyalleri canlandirmak ve ilgin¢ prezentasyonlar hazirlamak icin,
multimedya elemanlarnini yakindan tamdigimiz kelime-isliem dokiimanlarina,
spreadsheet’ lere ve sunum araclarina katabiliriz. Fakat bu elemanlar nereden
alacapiz? Resim, ses ve animasyonlan, kendimiz sifirdan baslayarak
yapabilecegimiz gibi, bunlari biraraya toplanms "clip medya" dan da temin
edebiliriz. Bu sekilde stok materyaller killanmak yaraticthfimizin  simirlarini
daraltabilir, ama ihtiyacimiz olan bu hazir materyaller sayesinda daha hizh ve daha
basit multimedya Uretimi gerceklestirilinis olunur. Multimedya bilesenlerimizi
sifirdan baslayarak veya hazir materyallerden yararlanarak gerceklestirmeye
calistijimizda ise, resim, ses ve animasyorila‘n projemize katabilmek icin tzel
yazihm ve donamm araclarina ihtiya¢ duyulacaktir, ancak sonugc, goriilmeye deger

ve carpic1 olacaktir.

Multimedya’nin bilesenleri, bazi yertki araclarmu (authoring tools) kullanilarak
biraraya getirilirler ve bir projede kullanihrlar. Bu yazihm araclar multimedya
bilesenlerini ytnetmek icin duisiniilmustur ve kullanicilar icin etkilesim saglarlar.
Kullanicilanin proje ile etkilesimde bulunmalan icin metodlara sahip olmakla

beraber, yetki araclarmin pek c¢ofu, yazi ve resimleri yaratmak ve izerinde



degisiklik yapmak icin bazi kolayliklar da Onerirler ve videodisk, videoteyp
calar ve diger ilgili donanim yanbirimlerini kullanabilmek icin de ek birimlere
sahiptirler. Ses ve filmler genellikle bu medyalara adanmis yazihim araclarn ile
yaratilirlar ve yeniden calinmak tizere yetkili sisteme aktarihirlar. Gergeklesecek

el

olaylarin limitlerini kapsayan donamm ve yazihm multimedya platformudur.

1.1.1 Multimedya Platformlar

Multimedya projelerini tiretmek ve teslim etmek icin en onemli iki platform :
Apple’ i Macintosh bilgisayar1 ve tipik olarak Microsofit’un Windows'u ile
calisabilen IBM PC veya uyumlu bir bilgisayardir. Bu bilgisayarlar, multimedya
gelistirmek ve teslim etmek icin bugtin milyonlarca kisi tarafindan en yaygin sekilde
kullamlan bilgisayarlardir. Detayli ve canlandirilmis multimedya Atari ve Amiga
bilgisayar]armda ve bzellestirilmis is istasyonlarinda hatta buylik sistemlerde bile
yaratilabilir, Fakat, Macintosh ve PC blitceye uygun, yazilim elverisli ve dtinya

capinda ulasilabilir 6zelliklerinin kombinasyonunu sunarlar.

Multimedya elemanlarini yaratma ve degistirmenin temel prensipleri Macintosh ve
PC platformlarinda aymdir. Bir bit haritas: (bit map), yine bit haritasidir, bir
saysallastirilmis ses, yine aymi anlama gelir, onu yaparken, calarken veya tekrar
calarken kullamlan araclarin veya methodlarin neler oldugu tnemli degildir.
Gercekte, pek cok yazihm aracy, resim, ses ve diger multimedya dosyalarimi (ve
hatta tum proje fonksiyonlarim) Macintosh’tan PCye veya PC’den Macintosh’a

aktarabilmektedir,



1.1.2 Multimedya Projeleri

Multimedya, geleneksel etkilesim birimi olan yaziy1 daha da gelistirmistir. Araclar,
mesajlar, kullanictya sunulan etkilesimli icerikler, hepsi birarada Multimedya

Projesini olustururlar.

Bir Multimedya projesinin, Multimedya olarak adlandirilabilmesi icin etkilesimli
olma zorunlulugu yoktur. Kullanicillar sinemadaki veya televizyon seyrederken
oldugu gibi projenin icerigini sadece gorerek ve dinleyerek takip edebilirler. Bu tur
bir Multimedya projesi Lineer olarak adlandirilr ve bastan.i baslar, hicbir yere
dallanmadan dogruca sonuca ilerler. Fakat, kullanicilara istedikleri seviyelere
dallanabilme yetkisi verildiginde, kontrol kullanicinin elinde olacagi icin, bu tiir
Multimedya projesi Lineer Olmayan (Nonlinear) ve Etkilesimli (Interactive)

Multimedya Projesi olarak adlandirilir.

Kullanicinin proje ile nasil etkilesimde bulunacag ve icerigi icerisinde bir bolimden
digerine nasil ulasacag belirlenirken, mesajlara, senaryoya, sanat cahsmalarina ve
programlamaya cok dikkat gtstermek gerekmektedir. Kot diizenlenmis bir arayliz
tim projenin bozulmasma neden olabilecegi gibi, yetersiz ve eksik bir icerik ile

hazirlanmis bir proje de ayn sonucu dogurabilir.

Bir Multimedya Projesi tiretmek, yaratici bir kabiliyet ve yliksek teknolojiden cok
daha fazla seylere ihtiyac duyar. Ayni zamanda organize ve meslek kabiliyetine de
ihtiyac vardir. Projede kullamlmak istenen, kitaplardan alinmis  yazilarda,
magazinlerden taranmus resimlerde ses ve video kliplerinde hep bu malzemelerin

gercek sahiplerinin bildirisi ve telif hakki bulunabilir. Bu nedenle bu tur bir



cahsmada izin almak veya kullanabilmak icin ticret tdemek gerekmektedir.
Gercekte, bdyle bir Multimedya projesinin yonetim ve altyapisimin kurulmasi, bu
projeyi sunmak icin gerekli olan teknoloji ve yaraticiik kabiliyeti kadar ince ve

karmasik olabilir.
1.1.3 Multimedya Icin Gereken Ustahk

lyi bir Multimedya Projesi ortaya cikarmak icin, projeyi gerceklestiren kisinin
bi]éisayar, yazi, grafik sanati, ses ve video gibi konularda detayh bir bilgiye sahip
olmasi gerekmektedir. Multimedya pek cok disiplini bunyesinde toplamistir. Bu
nedenle, Multimedya projesinin herbir bilesenin kendisine, ait 6grenme egrisi
mevcuttur, Teknoloji bilyuk bir hizla gelistigi icin, cogu karmasik olan yeni araclarin
vgrenilip, denenmesi gerekmektedir. Karmasik multimedya projelerini tiretmek icin
genellikle sanatc1 ve bilgisayar sanatkarlarinin bir takim icerisinde toplanmasi

gerekmektedir.

1.2 YAZI —_—

Gtn gectikce yayginlasan grafik tabanh kullamc: sistemleri kisisel bilgisayarlarda
cesitli font ve stillerde yazimin gortintilenmesini sagladi. Bu amacla cesitli
goruntileme teknolojileri ve bunlara bagh olarak font standartlart gelistirildi. Bu
teknolojilerden en tnemlisi Adobe’nin gelistirdigi hem ekran gtriintilemesinde
(Display Postscript), hem de bask: isleminde kullamlan Postscript dili ve bu: dilin
destekledigi Type 1 font teknolojisidir. Postscript, eskiden kullamlan, ne gﬁrﬁrsen
baska bir sey alirsin turiindeki uygulamalan tarihe gommtis ve ne goriirsen az ¢ok

benzerini alirsin uygulamalarinin gelistirilmesinde Sncti olmustur.



1.2.1 Anlamin Giicii

Tek bir kelime bile pek cok anlama gelebilir, bu nedenle herhangi bir ortamla
cabsirken, secilecek kelimlerde dogruluk ve kesinligi saglamaya calismak cok
onemlidir. Multimedya’da bunlar, bashklarda, meniilerde ve navigasyonel(birinden

digerine gecilmesini saglayan) ekranlarda griinecek olan kelimelerdir.

Mﬁlfimedya yazarlan, kelimeleri, sembolleri, sesleri ve resimleri dokurlar ve sonra,

bilgisayarlan kullanarak mesaj ve verileri elde etmek, gbstermek ve yaymlamak

amaciyla, biitunlesik araclan _ve araylizleri yaratmak icin yazilari bu karisima
i

katarlar.

Multimedya projemiz icerisinde stylemeye ihtiyac duydugumuz seyi belirtirken,
multimedya ekranlan, mentleri ve dugmeleri icin etiketler tasarlarken, kesin ve

glicli anlatima sahip olan stzciikleri kullanmak en iyi yoldur.

Kurnazca yapilmis farkhliklan anlamak gerekir : ‘'GERI DON!’, 'Bir Onceki’ nden
daha gucludur. 'CIKIS’, 'Kapat’ dan daha gicludiir. "HARIKA, COK GUZELY’,
’Cevap dogru’ dan daha iyi cahsir.

Kullanmay: planladigimz stizctikleri test ederken, baskalarinin da denemesine izin
vermek gerekir. Eger yeterince biitceye sahip olunursa, bu kelimleri deneyen
potansiyel kullanicilarin olusturdugu bir h::i_éf grup kurulabilir ve onlarin ¢alismasi
izlenebilir. Kullamicilar bunlari kullanmaktan kacimyorlar mi, duraksiyorlar m,

yoksa hemen kullanabiliyorlar m ?... tespit edilir.



Konusulan veya yazilan, herhangi bir formdaki stzck en yaygin haberlesme
aracidir. Onlar, cok sayida kisiye, en yaygin anlasilan ifadeyi dogru ve kesin bir
sekilde aktarirlar. Bu nedenle onlar, multimedya menulerinin, navigasyonel
sistemlerin ve iceriklerin en hayati elemanlandirlar. Eger vaktinizi mukemmel

sozcukler kullanmak icin  harciyorsamz, kendinizi ve kullamicilanmaz

tdullendirmelisiniz.

1.2.2 Fontlar ve Face'ler Hakkinda

Bilgisayar, bir harfi ekrana veya yaziciya cizdiginde, bu harfi nasil sunacagim bilmek
zorundadir. Bunu, musait olan donanima ve mumkun olan fontlardan ve
typeface’lerden belirledigimii secimlere gore gerceklestirirj. Tabii ki yuksek
coziinurluge sahip ekran ve yazicilar daha cékici gorunuste ve degisik karakterlerde
yazilar Ureteceklerdir. Buginiin cok genis yazilim font secimleri, ihtiyacimiza cevap

verebilecek uygun font ve typeface’i bulmamizi saglayacaktir. Sekil 1.1'de bunlarin

birka¢ trnegi gorilmektedir.

AAAAAAANAA

Sekil 1.1 Font ve Typeface rnekleri

’I}rpeface; pek cok tipteki boyut ve stili bunyesinde toplayan grafik karakterler
ailesidir. Font ise, tzel bir typeface ailesine ait tek boyutta ve stilde karakterler
toplulugudur. Tip Boyutlan genellikle Noktalarla belirtilirler; Bir nokta .0138 inc
veya 1/72 in¢ kadardir. Tipik font Svilleri ise, italik, gothik ve benzerleridir. Alt ¢izili

veya cerceveli karakterler gibi diger stil ozellikleri, kullanilan bilgisayarin yazihmi



tarafindan eklenebilir. O halde Times, Helvetica ve Coruier typeface’lerdir, Times

12-nokta italik ise bir fonttur.

Belli fontlarda tamimlanan karakterler (mesela Courier 12-point), Windows
ekraninda yansidig: gibi Macintosh ekraninda gorunmez. Tipik olarak, Macintosh’ta
12-point olarak bilinen bir karakter, Wndows'da, 10 veya 9-point boyutunda
gorunecektir. Ve bit haritasindaki karakterler (bit mapped characters) farkl

olacaktir, Bunun ornegi sekil 1.2’den gorulebilir,

l

10 point Cowrier {10 point Courier
12 point Courier {12 point Courier

8 point Courieril5 point Courier

1

10 point 10 point
- l_.
Magintosh Windows

Sekil 1.2 Macintosh ve PC’deki Courier Typeface ornekleri

Fontlarin boyutlan karakterinin ytikseklik ve genisligini gostermez. Cunkt, iki
fontun buyuk harfleri ayni buyukliikte oldugu halde, bu fontlarin x-yuksekligi (kuguk
harf x’in yuksekligi) degisiklik gosterebilir. Buyuk harflerin en tepesinden, g ve y gibi
harflerin asagiya uzanan kisimlarina (descenders) kadar olan mesafe tipik olarak
'bilgisayar fontunun boyutunu tamimlar. Fakat font tasarimcisi, bu elemanlarin
herhangi birini degistirebilir, hatta tistiinde véya altinda fazladan bosluk birakabilir,
Bu nedenle, nominal boyutlarinin gbry‘p’uslerinde ve satir bosluklarinda baz

degisiklikler olabilir. Sekil 1.3’de goruldugy gibi, bilgisayar fontlar, uygun satir
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bosluklan birakmak veya satir aralanimin anterlerini (leading) olusturmak icin,
harflerin asagt dogru uzanan bolumlerinin (descenders) Uzerine veya altina

bosluklar ekleyebilirler. Boylece fontlar arasxﬁda, vnemli degisiklikler olusturabilir.

- Serif Mean ling

<«+— Ascender

Cap height Height

Point size - Baseling
¥ & Shouiger

Counter

e Sel «—— Descender

S L

Point Size: (Nokta Boyutu) Tum diger boyutlari kapsayan, karakterlerin Ustten
ve alttan olmak tizere en distan cerceveleyen simirlar arasindaki mesafedir.

Cap Height: (Buyuk Harf Yiksekligi) Omuz (shoulder) ve g ve y gibi harflerin

omuza kadar olan uzanti mesafeleri cikarildiktan sonra, kucuk harflerin

{)ukseklik ile h ve b gibi harflerin Ust simira kadar olan uzantilarin icine alan
uyuk harflerin yuksekligi.

Height: (Kuctk Harf Yiiksekligi) h ve b gibi harflerin ust kisma kadar olan

uzakliklarini (ascender) ve g ve b gibi harflerin omuza kadar olan uzakliklanni

kapsamayan kucuk harflerin yuksekligi.

Baseline: (Taban Cizgisi) Harflerin asagiya dopru olan uzantilan haric,
dayandiklari ¢izgi.

Set Width: (Harf Genisligi) Harflerin genisligini gbsterir,
Ascender: (Yukseltici) h ve b gibi harflerin yukariya dogru olan bolumleri.
Descender: (Dustirticli) g ve y gibi harflerin asagiya dogru olan bulumleri.

Meanline: (Ana Cizgi) Kuctik harflerin uzantilan haric dayandiklari tist sinir.

Counter: (Sayac) Buyuk harflerin i¢ bosluklan.

Serif: Harflerin u¢ noktalarindaki bayrak ve susler.

Sekil 1.3 Tiplerin blctilmesi
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Ozellikle menti ve bashklardaki, pek cok font gtisterim probleminden kacinmak
icin, Ekran yakalama kolayhgi sayesinde, kendi yazimizin resminin o anki
gorintisint cekip bir yazi sahasinda yazdifimiz yaz1 yerine bu bit haritasim
kullanarak, ozellikle meni ve bashiklardaki, pek

¢ok font gsterim probleminden kurtulabiliriz.

Buylece, hangi hardware platformunu kullandigimiza veya hangi fontlarin

yiiklenmis olduguna bakilmaksizin ekran her zaman dogru goriinecektir.

1.2.2.1 Fontlarin Savasi

1985° lerde, Masatisty Yaymncilikta (Desktop Publisﬁling), karakterlerin
geometrilerine dayanan, onlarin sekillerini ’cizen’ 6zel yazihmlar1 kullanan yuiksek
ctzuntrliukteki 300- dpi (dot per inch : in¢ basina nokta sayisi) lik laser yazicilan
kullanmaya olanak saglayan kelime islem ve sayfa diizenleme tiriinlerinde, Apple ve
Macintosh bilgisayarlar1 ©nctilik etmislerdir. Bu ©zel yazihm Adobe’nin
POSTSCRIPT sayfa tamim ve fontlar: taslak dilidir. Apple tarafindan lisanslanmis

ve Apple’in LaserWriter laser yazici firma mallar arasina katilmustir,

PsotScript fontlar her bir karakteri (trnekleri veya sayisallastirilmis resimleri),
matematiksel yapisi (Bezier curves) acisindan tammladigi icin, her karakter
vlceklenebilir. Bu durum, karakterler 10point veya 100point cizilse de, yazic1 300-dpi
LaserWrite veya ytksek ¢ozuntiirlikte 1200-, 2400-hatta 3600-dpi resim diziciler de
olsa, karakterlerin dogru goriinmelerini saglayacaktir. Ve eski moda, her boyuttaki
karakterin, sunusunu kapsayan bit harita tablolan icindeki sekillerden arama
yolundan daha hizli bir sekilde karakterler cizilebilmektedirler. PostScript hizla

masatistil yaymcilik icin, bilfiil enduistri fontu ve yazici standart: haline gelmistir ve
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Apple’in Macintosh bilgisayarlarinin ilk basarisinda Snemli bir rol oynamistir.

Diger sirketler, tlculebilir taslak fontlar icin kendi mallar ve rakip olan sistemler ile
masatistil yayincilik alaninda Adobe'yi takip etmislerdir. Mayis 1989°da Apple "daha
iyi ve daha hizli" ikinci dereceden bir egri taslak fontu metodolojisi gelistirmis ve
TRUE TYPE olarak adlandirmislardir. True type, dtiz karakterleri yazicidan
bastirmaya ek olarak, karakterleri dusik cozunurlukteki (72-dpi) ekranlara da
cizebilme yetenegine sahiptir. True Type’ -1 kullamirken, uygun suriictilerle,

Poétsript’i ve diger tireticilerin taslaklarini da kurabiliriz.
1.2.3 Multimedya’da Yaz kullanimi

Tumiyle yazi kullanilmadan tasarlanmis bir proje dustinelim. Icerigi artik karmasik
olmayabilir ve dinleyiciye, proje icerisinde bir yerden, baska bir yere nasil
ulasabileceklerini gtstermek icin pek cok resim ve sembol kullanmak gerekecektir.
Tabiiki, ses ve stzler dinleyiciye rehberlik edecektir, fakat onlar bundan cabucak
yorulacaklardir. Okunan sdzctiklere dikkati cekebilmek, gbzden gecirilen yazilardan

daha cok gayret ister.

Cok fazla sayida kisiye, en yaygin paylasllah ve anlanabilen manayi dogru ve detayh
bir sekilde anlatmak stizlii veya yazili, herhangi bir formdaki stzctik ve semboller
kullanilitarak gerceklestirilir. Tek bir aksiyon (bir fare kliki, veya ekrana bir
parmagin dokunmas) ile beraberinde mentintin tek bir parcasmni kullanmak biraz
egitim gerektirir ancak temiz ve anindadir. Yazi, bashk ve bas yazilarda (Ne
hakkinda oldugu), mentilerde (nereye gidilecegi), navigasyonel amaclarda (nasil

gidilecegi), ve iceriklerde (oraya gelindiginde ne gorulecegi) kullaniimalidir.



13—

1.2.3.1 Fontlarin Secimi

Tasarlama acisindan bir multimedya prezentasyonunda fontlan kullanmak bir cesit
reklam psikologu ve ayni zamanda bir grafik tasarimcisi olmalidir. Ekrandakilerin
kullanici Uzerindeki potansiyel reaksiyonlarmin ne oldugunu sezmeye cahsmak

gerekir. Asagida yardimci olacag: diistintilen bazi tasarim tavsiyeleri siralanmustir:

-Verilen mesaj karsisinda, ekranda gorintiilenmesi dusintilen ve uygulama

gelistiriciye dogru goriinen fontlar secilmeli ve daha sonra yapilan secime karsi
R

dusen diger fikirler iki kez kontrol edilmelidir. Elestirileri kabul etmeyi grenmek

gerekir.

-Kicuk tipler icin, en okunakh font kullamlmahdir. Dekoratif goriinen, ancak

okunmas gli¢ fontlar kullamlmamahdir.

-Aym ¢ahsma icerinde, miimkin oldugunca az face, ancak iyi goriindugii yerlerde

"italik’ ve "bold’ gibi farkh agirhk ve boyutlar kullamimalidir.

-Yaz1 bloklarinda, ’leading’ lerin en hos gtrtinecek sekilde satir bosluklan icin

ayarlanmasi gerekir. Cok sikisik paketlenmis satirlarin okunmasi giicttir.
-Verilmek istenen mesajin Snemine gore, fontlarin boyutlar degistirilmelidir.

-Buyuk boyutlu bashklarda, harflerin arasindaki bosluklan iyi ayarlamak gerekir.
(Bu "Kerning" olarak adlandinhr). Boylece bosluklar dogru goruntir. Genis harfler
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arasindaki buytik araliklar, yaz1 bashgim dissiz ¢cocuga cevirir. Belki de yazimin

bitmapped versiyonu kullamlarak, el ile diizeltiimek zorunda kalinabilir.

-Tipleri daha kalici veya daha okunakli yapmak icin, farkli renkler kesfedilebilir ve
yaz1 farkh arka ylizlere yerlestirilebilir. Sade bir gorinum icin, ters tipler, siyah

esralivter-

Uizerine beyaz mesajlarla denenmelidir.

-Baslik ve bas yazilara, birbirine uyumlu, yumusak bir hava kazandirmak icin, takma

isimler (anti-aliased) kullamlmahdir.

-Yaz1 bloklan icerisinde ortalanmis tipler kullanihyorsa, satir sayllarim minimumda

tutmak gerekir.

-Dikkat cekici sonuclar icin, yaziyi grafik olarak degistirmek ve carpitmak gerekir.
Kelimeler bir kiire uzerine yazlabilir, bir dalga uzerinde kivrilabilir veya

gokkusaginin renkleri ile boyanabilir.

-Gulge Dusiirmek (Drop Shadows) ile deneyler yapiimahdir. Sozcugiin gecirgen bir
kopyasini, orjinalinin Uzerine yerlestiriimeli ve orjinalinin birkac¢ pixel uzerine
dallandinimahdir. Daha sonra bu koppya gri veya baska bir renkle boyanmahdir.

Bu sekilde kelime daha okunakl olur ve daha cok dikkat ¢eker.

-Bashigin etrafi bolca beyaz bosluk ile cevrilmelidir.
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1.2.3.2 Yazinin Tasarlanmasi

Eger mesajimz kullanicin tarafindan ySnlendirilen, kullanicim gercek zamanh
frame-work icinde calistig1 etkilesimli bir projenin parcas ise, bunlarla kahredici bir
sekilde mesgul olmadan Once, buylik miktarda yaz bilgisini ekranda tutabiliriz.
Kullamcilar yaz sahalarn tizerinde taramay1 durdurup, bu ekranla detayh bir sekilde
calismay: birakip, hazirlanmis olan pathway’ler boyunca ilerleyebilmelilerdir. Cok
az yazi sikici sayfa cevirmeler ve gereksiz kullanici faaliyetlerine ihtiyac duyarlar.
Cok fazla yazi, ekranm cok kalabalik ve sevimsiz kilar. Kullanicilara karsi kibar
olmak gerekir.
i

Diger taraftan, yazimin esas mesaji halk dilinde konusulan bir seslendirme ile
gerceklestirilecegi yasayan bir prezentasyon icin, bol bosluklardan olusmus, genis
fontlar ve az yazi kullanilmalidir. Kullanicinin, ekrana yansiyan nemli baslik ve alt
basliklar1 okuyarak zaman harcamasi yerine, arka plandaki konusmaya konsantre

olamsi saglanmalidir.

Bilgisayar ekranlar, karmasik fikirleri gelistirmek icin, cok az alan saglarlar. Zaman
zaman, dikkat cekici ve 6zlii mesajlar, bilgisayar ekranlarinda miimkiin oldugunca
yogun bir sekilde goruntiilemeye ihtiyac duyabiliriz. Tasarim acisindan bakildiginda,
tzel bir ekrana yerlestirilecek font boyutlan ve baslik sayilar, hem mesajin

karmasikligi, hem de mesajin verildigi yerle yakindan iliskilidir.
1233 Yonlendirme (Navigation) icin Menii Kullanilmasi

Etkilesimli bir multimeya projesi, tipik olatak, kullanicinin bir tusa bas'arak, fareyi

klikleyerek veya ekrana dokunarak bir ekrandan baska bir ekrana ytnelebilecegi
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(navigate) bilgi yiginindan olusmaktadir. En basit liste, yazi listesinden veya
bashklardan olusacaktir. Bir baslik secersiniz, kliklersiniz ve oraya ulasirsinz.
Bilgisayar camiasinda, multimedya ve karsibkh etkilesimli yazihmlar yaygin bir
sekilde kullanilmaya baslandikca, bazi icglidusel hareketler oldukca yaygin bir
sekilde ogrenilir olmaya baslanmistir. Klikleme ve hareket (klik-to-act) fonksiyonu,

artik pekcok bilgisayar kullanici tarafindan anlasilir olmustur.

Zaman zaman, baz1 ment parcalan, kutularla cercevelenmeye baslamis, basilacak
dugrneler haline donusmiustur. Dar alanlarda, "Video Calar", "Cikmak i¢in basin"
tirindeki mesajlar, "Video", "Cikis" tiirtinde kisaltilmis ve hala anlasilir bir bicimde

kullanilmaya devam etmistir. ...

Yaz, kullamcilarin secim ve ment dallanmalan icin hakkinda kalici ipuclan
saglamakta, cok yardimcr olacaktir. Kullamcilar, gelistiricinin yogun bilgilerinden
hedefine ulasmaya calisirken, pekcok m?i'x;{iden olusmus bir dizi katman (layer)
arasinda, klikleyerek bir yukan, bir asag déiaslrken, belki kaybolmayacaktir, ama
"Buradan oraya ulasamam" seklindeki bir sendroma kapilamaktan
kurtulamayacaklardir. Ozellikle mentlerden birbirine oldukca yavas yavas

ulasiliyorsa bu durum gecerlidir.

Iki seviyeden fazla "GERIYE DON" veya "RETURNE BAS" dan kacinmak
gerekir. Cok fazla ilerlemek veya geriye dénmek, kullaniciy1 tekrarh islem yapmak
zorunda birakacak ve gerilime sokacaktir. Etkilesimli yazi ve sembollerle ipucu
veren kalici mentiler gorinttilenmeli, boylece kullanicinin bu katmanlardan olusmus

tunel icerisinde ilerlerken, istedigi yerde programdan ¢ikmas: saglanmahdir.
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1.2.3.4 Etkilesim icin Diigmelerin Kullamlmas:

Multimedyada, Diigmeler, kliklendiginde bir takim is]emleri gerceklestiren
nesnelerdir. Diger nesneler, bir yaz1 blogu, sirin mavi bir ticgen veya bir fotograf
olabilir. Ve bir Nesne-Yonelimli (Object-Oriented) Yetkili Sistem icerisinde, bir
hareket tiretmek icin bu dtigmeye basilabilir. Diigmelerin tizerinden cursor, fare,
tus veya parmakla dokunarak basilip, secilebilmekten baska bir roli olmadi@ icin,
parlaklik kazandirma (highlighting), diger goriintli ve ses efektleri ve sanatsal

calismalarla desteklenmektedirler.

Projedeki uygun yazi ve font secim kurallan, bashklara, yazi bloklarina

uygulanabildikleri gibi, diigmeler icin de gecerlidir.

Gelistirilen yetkili sistem icin, Snceden tasarlanmis diigmeler kullanmak faydah
olacaktir. Onceden tasarlanmis dugme ve stiller sik kullanihyormus gibi gelebilir,
ama standart dugme stilleri, sekilleri kullanmak ve kullamcilarin diigmelerle neler

yapabileceklerini tahmin etme konusunda yardimei olacaktir.

Genellikle dugmeler tizerine yazilar yazilarm aym rutin ile yaratllmasi istenir. Bu
nedenle digmeler icin secilen fontlarin yaziimimizi calstirdigimiz platform
tizerinde ulasilabilir olmas: gerekir. lyi bir gbrintis saglamak icin, font, bosluk ve
renklerin  kombinasyonunun dogru olmasim saglayacak sekilde deneyler
yapimahdir. Bit haritasindan veya c¢izilmis sekillerden kendi diugmelerimizi
olusturmak, dugme tasariminda biiyik bir ozgurlik ve bulunamayan fontlan

kullanabilme kolayligim saglayacaktir. Diger taraftan bu islem oldukca fazla vakit
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alacaktir.

Dugmeler kullanicilanin dokunarak proje ile etkilesim kurduklan en Onemli
nesnelerdir. Ister onceden tasarlanmis olsun, isterse gelistirme asamasinda cizilmis
olsunlar, diigme tasarlama ve etiketleme islemi endlistriyel acidan bakildiginda

sanatsal deger tasimaktadir.
1.2.3_.5 Okuma Sahalarinin Kullanilmasi

Deneyler, bilgisayar ekranindan yazi okumak, aym yaziyi hardcopy olarak veya

kitap formundan okumaktan daha yavas ve giictur,

Bir multimedya projesinin asil hedefi bulyiik bloklar halinde yaz1 basmak olmadig
stirece, kullaniciya bir ekran icersinde, cok kisa paragraf halinde yazi sunulmahdur.

Ve bu yazilar okunakli olarak gortinttilenmelidir.

Bir saha icersine uyacak yazi miktar, genellikle hafiza simirlan ile kisitlanmustir.
Macintosh tizerindeki pek cok yetkili sistemde bu limit 32K; Windows'ta ise
genellikle 64K’dir, Eger yazilan yazi bu sinin asarsa, (32K, 4000 sekiz-karakter
kelime uzunluguna izin verir), dokiiman se;yfalanmam icin baska bir mekanizma
kurmak gerekecektir. Baz1 yetki sistemlerinde, kayan sahalarda, buiytik miktarlarda

yazi gecirmeye calisildiginda, performansta cok belirgin dustsler farkedilecektir.
1.2.3.6 Yaziy1 Zenginlestirmek ve Canlandirmak

Yaz1 ekranda gorintilendiginde, izleyicinin dikkatini ¢ekmenin pek cok yolu

vardir. Mesela, yazilnus bir yazi canlandinlabilir, ekramin bir ucundan, diger ucuna
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ucurulabilir. Ekran uzerinde her seferinde bir karakter bir anda ylikselecek sekilde
duizenlenebilir. Onemli kelimeler parlak olarak gosterilebilir veya konusma efekti
sirasinda bahsedilen konu ile ilgili olan szcikte bir takim renk degisiklikleri

yapilabilir.

Yazilar yavas yavas nokta nokta ekrana gelebilir veya ekrandan kaybolabilir
(dissolve), donerek veya asilarak gelebilir. Dinamik bir kelime listesi elde edilene
kadar pek cok yol denenebilir. Ancak cok fazla tzel efekt kullanarak sikici bir

gdfuntulenmc yapilmamaldir,
1.3 SES

Ses multimedyanin en cok hislere hitap eden elemanidir. Herhangi bir dildeki
anlaml bir konusma, fisiltidan c¢ighiga doniisebilir. Miizik dinleme keyfini, zel
efektlerin Urkutticu aksanini veya ruh halini yansitacaktir. Sesin glicinii kullanma
bicimi, siradan bir multimedya prezantasyonu ile profesyonelce tasarlanmis

gusterisli bir multimedya arasindaki farki gizler ontine serecektir.
1.3.1 Sesin Akustigi

AKUSTIK, Ses bilimidir. Dalgalarn kiyida olusturdugu gibi, ses de bir enerjidir. Ses
basin¢ seviyeleri (gliriltd veya hacmi), desibel veya dB olarak olctiliir. Desibel
oletist gercekte, logaritmik bir Slcek zerinde secilen bir referans noktasi ile deney

ile 6lctilen gercek deger arasindaki orandir.

Ses icin, sessiz bir referans noktasi 10 ile 12 watt arasindadir. Ses ¢ikis giicti dort kat

arttinldiginda, sadce 6dB lik bir artis kaydedilir; ses 100 kat daha giicli yapildiginda
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ise, dB deki artis yuz kat olmaz, sadece 20dB olur. Bazi desibel tlcek ornekleri

Tablo 1.1 de listelenmistir.

Yogunluk acisindan, subjektif olarak duyulan ashnda, objektif olarak duyulan ile
ym degildir. Gurultunun algilanmasi, sesin frekansina veya derecesine baghdir;
dusuk frekanslardaki bir gurultuyu alglamak icin, orta veya yuksek frekans

simirlarindan daha cok guc gereklidir. Ses duyulmaktan cok hissedilebilir.

d8 Watts Example
195 25-40 million.. Satumn rocket ;
170 100,000 Jet engine with afterburner
160 10,000 Turbo-jet engine at 7000 Ibs. thrust
150 1,000
140 100
130 10 75-piece orchestra, at fortissimo
120 1 Large chipping hammer
110 0.1 Riveting machine
100 0.01 Automobile on highway
90 0.001 Subway train; a shouting voice
80 0.0001 Inside a 1952 Corvette at 60 mph
70 0.00001 Voice conversation; a freight train
100 ft. away
60 0.000001 Large department store
50 0.0000001 “Average residence or small business
office
40 0.00000001 Residential areas of Chicago at night
30 0.000000001 Very soft whisper
20 0.0000000001 Sound studio

Tablo 1.1 Desibel ve Watt olarak Tipik ses seviyeleri
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Bu nedenle calisma yerlerinde cevredeki glirtiltii seviyesi 90dB civarina ytikseldigi
zaman, calisanlar yukselen sayida hata yapmaya baslarlar. (Ozellikle yuksek
seviyede frekansl ses bileseni varsa) Seviye 80dB in tizerine ¢iktify zaman, telefon
kullanmak bile mumkun olmayacaktir. Ozel alanlarda yapilmis deneylerde 45dB in
tizerindeki seslerde ses tireteci hicbir tepki vermemistir; 45’den 55 dB’e kadar, ara
sira sikayetler goriilmis; 50’den 60 dB’e kadar yaygin sekilde sikayetler olmus;
55°den 65 dB’e kadar komiteden tehtidler gelmeye baslamis; 65 dB’nin tizerinde,
siddetli tepkilere yol acmis. 1950'lerden beri yapilan bu arastirmalar, bugtinki
multimedya gelistiricileri icin, yardime: kriterler saglamistir.
]

Multimedya projeleri gerceklestirenlerin, harmonik (harmonics), aralik (intervals),
sintis dalgalar (sine waves), notasyon (notation) oktav (octaves), veya akustik
(acustics) ve titresim (vibration) gibi fiziki konularda uzmanlasms bir bilgiye sahip

olmalar beklenmez. Ama asagidaki konulari bilmeleri gerekmektedir:

-Ses nasil yapilir ?
-Ses nasil kaydedilir ve tizerinde degisiklikler yapihir ? (edit)

-Yapilan multimedya calismasina ses nasil katilir ?
1.3.2 Multimedia Sistem Sesi

Isletim sistemi kurulur kurulmaz, gerek Macintosh, gerekse PC platformunda

sisteme ait olan bip ve uyar sesleri hemen kullanilabilir.

Macintosh tizerinde, bir hata ve uyariyr sdylemek icin, sistem bipi olarak pek ¢ok

sesten biri secilebilir: "Droplet, Indigo, Quack, Simple Beep, Sosumi ve Wild Eep".
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Windows 3.1de ise, sistem sesleri, "Chimes, Chord, Ding ve Tada gibi cesitleri
kapsar. Windows ile cahsirken bu seslerden herhangi birisi, herhangi bir amac icin
kullanilabilir. Eger Microsoft'un Extensions yazilimi kurulmussa, bu seslere ek
olarak "Bells, Blocks, Clock, Gong, Jawharp, Laser, Ohoh, Siren ve Water" gibi
cesitler de kullanmlabilecektir. Tabii ki Windows ortaminda bu seslerin PC'nin dahili
spikerinden duyurulabilmesi i¢in bir ses kartina ve 5zel SPEAKER.DRYV dosyasina

sahip olmak gerekmektedir.

133 Sayisallastiriimis Ses

v o &

radyodan, televizyon haberlerinden, poptiler CD’lerden ve en moda long-playing
kayitlardan saywsallastirabilirler (digitize). Gergekte dogal veya kayith herhangi bir

kaynaktan ses sayisallastirilabilir,

Saywsallastirdmus ses, Srneklenmis sestir. Sesin saniyedeki herbir "n" inci kesimi, yani
sesin drnegi alinir ve bit ve byte cinsinden sayisal bilgi olarak saklanir. Bu Srneklerin
ne kadar sik alindig, ornekleme oranuu (sampling rate), depolanan bilginin miktar
ise ornek boyutunu (sample size) verir. Ne kadar ¢ok 6rnek alinir, ne kadar ¢ok veri
depolanirsa, kayit edilmis ses tekrar calindifinda, yakalanan bu sesin o kadar iyi

kalite ve ¢tiztintirliikte sonucu elde edilir. _—

Multimeédyada en sik kullanilan tic trnekleme frekansi, 44.1kHz (kilohertz),
22.05kHz ve 11.025kHz dir. Ornek boyutlan 8 veya 16 bit olabilir, Ornek boyu ne
kadar génis olursa, kayit olmus olan ses o kadar iyi anlatilir. 8-bit ornek boyu,
yakalanmis sesin dinamik dizi veya genislik dilimini (o anki sesin seviyesi) anlatmak

icin, 256 esit Uinite gerekecektir.
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Diger yandan 16-bit 8rnek boyu, bu dinamik diziyi anlatmak icin 65,536 esit Unite
saglar. Sekil 1.4 den de gorulebildigi gibi, bir analog dalga formunun bir dilimi farkh
frekanslarda Orneklenmis ve discrete trnekler 8 veya 16 bitlik veriler halinde
saklanmistir, Ses ne kadar siklikla drneklenir ve bilgi ne kadar cok saklanirsa, ses o

kadar kesin ve yuksek dogrulukta sayisal olarak yeniden uretilmis olacaktir.

Orjinal |
Dalga Formu

Ornekleme

Frekansi N L 1.1
- . s ® ® ®

Orneklenmis 4 . bt .
Veri * ° ° 4 ° .

Yeniden kurulmus
Dalga Formu

Sekil 1.4 Omekleme frekans: cok kiiciik olursa, orjinal dalgaformuny yeniden
olusturmak mimkiin olmayacaku,

Herbir brnegin degeri, en yakin tam say1 degerine yuvarlanacaktir. Nicellestirme
(quantization). Ve genislik mumkun olan araliktan daha buyukse dalganin olustugu
ust ve. alt kisimlardan kirpilacakur (clipping). Sekil 1.5'den de goruldugu gibi

nicelestirme, arka planda 1slik calan istenmeyen gurultulere, kirpma ise, sesde bir

takim bozukluklara yol acacaktir,

wvaiorgar--
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NICELLESTIRME (QUANTIZING)

—ccmsmbisae

N =~
L - .

Orjinal Dalga Formu Nicellestirilmis Dalga Formu

KIRPMA (CLIPPING)

ANVANRYAWA
LN/ N L \J \

Orjinal Dalga Formu Kirpilmis Dalga Formu

Sekil 1.5 Nicellestirme ve Kupma Ormegi =
1.3.3.1 Sesin Kapladif: Yer

Ozellikle iki kanaldan stereo icin miktar iki katina ¢ikarildiginda, yuksek kalitede
ses elde etmek gerektiren buyuk miktarda sayisal ses bilgisi icin cok fazla disk
depolama alamina ihtiya¢ duyulacaktir. Sikistinlmamis  Kirmizi  Kitap
standartlarinda 11 saniyelik stereo ses icin, yaklasik 1Mb yer gerekmektedir.

Sikistirma  teknikleri ile, ses bir-sekiz'lik yere de depolanabilir, ancak
nicellestirmenin bazi yuvarlama efektlerinden dolayi, sesin dogrulugu bozulacaktir,

Yerden tasarruf etmek icin, downsampling kullandabilir veya saniyede alinan trnek

dilimler azaltilabilir,

Pek cok multimedya gelistiricisi, sesin (AM radyo kalitesi gibi) yeterince iyi

olacagin kabul ettikleri icin 22.05 kHz'de 8-bit 8rnek boyu kullanirlar,
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Asapidaki formul ile, depolama ihtiyaclari tahmin edilebilir. Eger stereo icin iki

kanal kullaniliyorsa, sonucun iki kati ahnmahdur.
(brnekleme oran: * drnek basina bit sayist) / 8 = saniyedeki byte sayisi

1.3.3.2 MIDI Teknolojisi

Musical Instrument Digital Interface’in acihmi olan MIDI, aletlere baglanmus
kablolar boyunca, birbirlerine mesajlar gondererek haberlesen farkl tireticilerden
muzik ses sintizayzerlarna izin veren 1980’lerin baslarinda gelistirilmis bir endustri

standartidir.

MIDI notalar, nota dizileri, hangi enstriimanlarin bu notalart calacagi gibi muzik

sayilarinin detayli tammlart icin de bir protokol teskil eder.
1.3.4 Ses Kaydetme

Syisallastirma isleminin ilk basamag: olarak, pek cok multimedya gelistiricisi ses
materyallerini kasetlere kaydederler. Teyp ile aym sesten pek cok ahntilar

yapilabilir, bu alintilar dinlenebilir ve sayisallastirmak icin en uygun olan: secilebilir.

Dogrudan disk yerine, daha ucuz bir medya tizerinde saklamak, hard diskin gereksiz
seylerele dolmasina engel olacaktir. Eper proje, 41.1 kHz ve 16-bit de CD
kalitesinde sayisallastinlmuis sese ihtiyac duyuyorsa, bir ses stiidyosu kiralamak

gerekecektir.
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Video Kaset Kaydedicileri (VCR : Video Cassette Recorder), genellikle milkkemmel
stereo ses devrelerine sahiptirler ve pek cok multimedya sesi, video teybin ses

yollan (track) kullamilarak kaydedilir ve sayisallastirilir.

Sayisal Ses Teybi (DAT : Digital Audio Tape) sistemi, tuketici pazarna girmis
bulunmaktadir. Teyp temelli 41.1 kHz, 16-bit ile kaydetme ve yeniden calabilme

kabiliyetine sahiptirler.
1.4 RESIM
1.4.1 Yaratmaya Baslamadan Once

Projenin basinda, multimedya tasanmecilarinin htinerlerini gtsterebilmeleri icin
ekran bostur. Projenin gelistiriimesi asamasinda, cesitli deneyler yapildikca,
elemanlar Uzerinde degisiklikler yaplldlkc;ski nesneler atilip, yenileri cizildikce,
cesitli renk ve efektler denendikce, ekran tek’far tekrar degisecektir. lyi bir tasarim

yapabilmek icin 6nce yaklasim planlanmali ve kullanilacak araclar diizenlenmelidir.

Yaklasyzmm Planlanmas: : Template veya yetkili sistemin sagladigs hazir yapilmis
ekranlar. kullamilsa da; nesneler "clip art” tan temin edilmis veya baskalan
tarafindan gerceklestirilmis olsa da; baska bir'projeden alint1 yapilacak olsa da, her

zaman sayfanin "temiz" olabilecegi bir baslangic noktasi vardir.

Hatta bu noktaya ulasmadan tnce bile, bu proje hakkinda yeterince dustntiliip,
plan yapilmis mi, emin olmak gerekir. Kafadan veya miisteri ile beraber

tasarlanacak grafik yaklasim hakkinda fikir tartismasi yapiimahdir.
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Araclarm Dilzenlenmesi : Pek cok yetkili sistem, direkt olarak ekran tizerinde grafik
multimedya nesnesini (yazi, diigme, vektorel cizim nesneleri ve bit haritalan gibi)
yaratabilmek icin araclar saglayacaklardir. Efer bu araclardan bir tanesi, yetkili
sistemin bir parcasi degilse, ihtiyac duyulan nesnenin baska bir uygulamadan

alinmasi icin gerekli olan mekanizma sistem tarafindan saglanacaktir.

Canlandinlmis nesnelerle veya hareketli video ile calisirken, pek cok yetkili sistem,
programlama dili veya 0zel fonksiyonlar gii)i bu elemanlan harekete geciren
vzellikleri de ihtiva etmektedirler. Ayni zamanda "zooms, wipes, dissolves" gibi tzel
efek kiittiphaneleri de olacaktir. Multimedya tasarimecilarimin ¢ogu, araclarmin
simrini tek bir yetkili sistem platformuna indirgemezler, ancak} pek cok ozel islem

icin, degisen uygulama ve araclar gerekecektir.
1.4.2 Duragan Resimlerin Kullamilmasi

Duragan resimler, kticuk, buytk veya tim ekram kaplayacak sekilde olabilirler.
Renkli olabilirler, ekrana rastgele yerlestirilmis olabilirler, hatta geometrik sekilde
olabilirler. Form veya stilleri ne olursa olsun, bilgisayarlarda duragan resimler iki
yoldan yaratihirlar: bit haritalar vaya boya grafikleri (bitmaps or paint graphics), ve
vektorel cizim veya sadece cizim (vector-drawn or drawn) olarak. ‘,

Bit haritalan, fotograf gercekligindeki resimler ve iyi detaylara ihtiyac gtsteren
karmasik cizimler icin kullamlirlar, Vekttrel cizim nesneleri ise, daha ¢ok agi,
koordinat ve mesafe gibi matematiksel olarak ifade edilebilecek ¢izgi, kutu, cember,
poligon ve diger grafik sekiller ile kullanirlar, Cizilmis bir sekil renk veya ornek ile

doldurulabilir ve tek bir nesne gibi secilebilir,
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Iki tipteki resimlerin gorintsleri, Uzerinde cahstiklan bilgisayarin grafik
donamimina, ekranm ctzunurlik ve kabiliyetine baghdir, Her iki tipteki resimler,
cesitli dosya formatlaninda saklanabilir, bir uygulamadan digerine, bir bilgisayar
platformundan digerine transfer edilebilirler. Genellikle hafiza ve disk tasarrufu

yapabilmek i¢in, resim dosyalan sikistinlirlar.

Duragan resimler, multimedya projesinin en Snemli elemalar: olabilirler. Eger birisi
kendi basina bir multimedya tasarlamaya kalkismissa, kendisini bir grafik
sanatcisinin yerine koymasi gerekmektedir. Kullamlan cizim yazihm hakkindaki
tim detaylan ve hileleri kesfetmek icin yeterince zaman aynlmahdir. Grafik sanat

ve tasarimdaki bilgisayar tecritbesi, projenin basarisinda en dnemli yeri tutmaktadir.
N A
1.4.2.1 Bit haritalar1 (Bitmaps)

Bir Bit Haritas: (Bitmap) bilgisayar ekranindaki veya yazici aletindeki, coztintirliigtin

en kiicik elemam olan dot’lari anlatan basit bilgi matrisidir.

Tek boyutlu bir matris, monochrome (beyaz ve siyah) icin gereklidir; Sekil 1.6 da
gosterildigi gibi resimi tamitmak icin, 16 milyondan fazla renge ihtiya¢ duyuluyorsa,
daha derin (fazla bilgi bitleri) kullamlr. Pels veya daha yaygin olarak pixels olarak

bilinirler.

Bu resim elemanlar, "on" veya "off" konumunda olabilir (1-bit harita, monochrome
siyah ve beyaz), veya degisik renk golgelerini temsil edebilirler (4-bit, 16 renk; 8-bit,
256 renk; 24-bit, milyonlarca renk gibi)

I
S
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Bit haritas: yapmanin \i¢ yolu vardir:
-Boyama programi ile en bastan yapilabilir.

-Bir ekran yakalama (screen capture) programi ile bilgisayar ekranindan yakalanip,

boyama programina veya uygulmanin icine aktarilabilirler.

e

-Resmi sayisallastiran bir tarayici veya video kameras: ile bir fotograf, sanat

calismasi veya televizyon resminden yakalanabilirler,

1-bit bit haritasi 4-bit bit haritas: 8-bit bit haritasi 24-bit bit haritasi

2renk 16 renk 256 renk Milyolarca Renk

Sekil 1.6 Bit Haritas, resmi olusturan pixel'lerin karakteristigini tammlayan

matrislerdir.
1.4.2.2 Resimleri yakalanmasi ve Degistirilmesi (Editing)

Ekranda gbrdugimuz resimler, video hafizasinda saklanan ve yaklasik her 1/60
saniyede bir gtincellestirilen sayisal bit haritalandir. Gelistirilen multimedya projesi

icin resimler birlestirilirken, resimleri ekrandan direkt olarak yakalamaya ve

saklamaya ihtiya¢ duyulacaktir,
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Herhangi bir anda ekranda goriintiilenen bir resmi yakalamanin en basit yolu,
bilgisayar klavyesindeki uygun tusa basmaktir. Bu hareket, resmin video bit
haritasindan, gelistiricinin kullandify yazilmin bit harita formatina transfer

edilmesini saglayacaktir.

Bit Haritalan ile ugrasirken, daha yaratic1 bir glic saglamanin yolu, Resim Yazin
Programlan (image editing program) kullanmaktir, Bu tlir programlar, sadece
fotografin detaylarindaki "hatalar duizeltme olanag yaratmakla kalmaz, aym
zamanda ilginc bir fotografa kendi resmimizi yapistirmak gibi yontemeleri

kullanmamiz: da saglar.
1.4.2.3 Vektiirel Cizim Nesneleri

Pek cok multimedya yetkili sistemi cizgi, dikdtrtgen, oval veya yaz1 gibi vekttrel

cizim nesneleri kullanmay saglar.

Bilgisayar Destekli Tasarm (CAD : Computer Aided Design) programlar, geleneksel
olarak, mimarlar ve mihendisler tarafindan ifa edilen oldukca karmasik ve

geometrik yorumlar yaratabilmek icin, vettrel ¢izim nesneleri kullanan sistemlerdir.

Grafik sanatcilan, kagida cizilen bir dikdtrtgeni, ekranda goruntiilemek icin yine
ayni matematigi kullanacagindan dolayl, c¢ikis medyalan icin vektbrel cizim

nesnelerini kullanirlar.

Uc-boyutlu (3-D: Tree dimensional) canlandirmalan gerceklestiren programlari

yapmak icin de vektorel cizim grafikleri kullanilmaktadir.
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1.4.2.4 Vektirel Cizim Nesnelerine Karsilik Bit Haritalari

Vektbrel cizim ile boyanmis bir kare 30 byte’dan daha az alfa numerik (tamm
token’lara aynldifinda veya sikistinldiinda) veri ihtiva eder. Diger yandan,
sikistirilmamis bit haritas: olarak ayni kare, siyah ve beyaz olarak (her pixel icin 1-
bit renk derinligine sahip olan, en az hafiza gerektiren) tammlamak icin 5000 byte
gerekecektir (200 * 200/8). Bundan baska, 256 renk ile yapilmis bir resim, (her pixel
icin, 8-bit renk derinligine sahip), bit haritas: olarak 40K'ya ihtiyac duyacaktir (200 *
200/8*8).

Karmasik bir resim icin, tek bir bit haritas: kullanmak, aym ek]ram olusturmak icin
cok sayida vektorel cizim nesnesi kullanmaktan daha hizh bir sekilde ekram

temizleme islemini gerceklestirecektir.
1.4.2.4 Ekran ve Renk

Bugiin pek cok multimedya, 640 pixel’e, 480 pixel (genellikle 640 * 480 olarak ifade
edilir) ’lik matrisleri goriintiileyebilecek sekilde renkli ekranlarda sunulmaktadirlar.
Her bir pixel bu 256 renkten birisi olabilir. 16 gri tonuna sahip gri Slcekli rsimler iyi
goriinmekle beraber, daha az renk ile, fotograf gercekliginde resimler yapmak
miimktn degildir. Daha cok renk ile, bilgisayar resmi goriinttilemek icin daha cok

calismak zorunda kalinacaktir.

640 * 480, 256-renk yapy, SuperVGA veya SVGA olarak adlandinbirlar. Windows 16-
renk VGA grafik adaptorunt destekler. En azindan bilgisayara takilmus olan, 256-
renk SVGA grafik adaptor kart: ve VGA ekrani iyi bir multimedya yaratacaktir.
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1.4.2.5 Bilgisayarda Renk Yaratilmast

Guzun algilayabilecegi 16 milyon renk veya golgeyi iretmek icin, monittrler Kymizi,
Yesil ve Mavi tic rengi karistirirlar. 24-bit renkli sistemlerde, grafik adapttrii, kiibtin
tic koordinasyon eksenini temsil edicek sekilde, her rengin (kirmiz, yesil ve mavi)
256 discrete gblgeden olusmus Ui¢ kanali ile calisir. Bu 216 renk (256 * 256 * 256)
olmak tzere, toplam 16,777,216 renge izin verir. Compact disklerde, CD
muziklerindeki 44.1 kHz 'lik rnekleme ses standarti gibi, insan gbzunun

hissedebilcegi 24-bit sistemi tarafindan Snerilen renk dizisi kullaniimahdir.

256-renk, 8-bit SVGA sistemleri icin, bilgisayar bir set“erinde milyonlarca
kullamlabilir renk arasindan 256 rengin kullandiran bir palet veya renk secim

tablosu (CLUT : Color LookUp Table) kullamimaktadir.
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2. BIR MULTIMEDYA PROJESININ ORGANIZASYONU

Bir Multimedya Projesine baslamadan tnce, konu ve iceriginin belirlenmesi
gerekmektedir. Proje gelistirilirken, karsisindaki izleyicilerin miimkiin mesajlarim
almak icin cesitli metodlar dusuntlirken, proje yavas yavas kisinin aklinda

sekillenmeye baslayacaktir.

Bunun yaninda, projenin sirlarim ve plamim da iyi organize olmus bir sekilde
gelistirmek gerekmektedir. Elimizdeki beceriyi, zamamni, biitceyi, araclari ve

kaynaklari cok iyi tespit etmek gerekmektedir.

Bu bolimde, bir Multimedya Projesi gerceklestirirken, projenin icinde yeralmas:
gereken tnemli organizasyon ve planlama elemanlan anlatiimaktadir. Projenin
grafikleri, ses ve diger bilesenleri sunuma baslamadan tince hazir olmali ve proje

gosterimi sirasinda kontrol edilmeye devam edilmelidir.
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2.1 PROJENIN BASAMAKLARI

Bazi Multimedya projeleri o kadar basittir ki, tim organize, planlama, teslim ve test
asamalari bir ¢irpida yapilabilir, Boyle bir multimedya projesini ‘Aninda Multimedya’

(Instand Multimedya) olarak adlandirabiliriz. |

Ama pek cok multimedya projesi karmasiktir ve basamaklar halinde dusunulmelidir.
Bazi basamaklar, digerleri baslamadan tamamlanmak zorundadir, bazilari ise

atlanmali veya birlestirilmelidir.

Bir Multimedya Projesinde bulunmas: gereken baslica bes basamak sunlardir

1. Fikir Isleme : Bir multimedya projesi, herzaman ya bir fikir ile veya bu fikrin
mesaj ve hedeflerini 6zimseme ihtiyaci ile baslar. Herbir mesaj ve hedefin, yetkili
sistemimiz ile nasil calisacagina dair detaylarin belirlenmesi gerekmektedir. Proje
Gelistirme asamasina gelmeden nce, ne tir yazi, grafik sanati, muizik, video ve diger
multimedya uzmanhklarina ihtiyac duyul.du'gunun planlanmas1 gerekmektedir,
Projeyi izleyen kisinin, mesaj ve icerikleri gtzden gecirebilmesi icin bir yap
olusturmak kadar, yaratict bir garafik gorinils ve hissi gelistiriimesi de ©Onemli

fakttrlerden birini olusturmaktadir.,

2.Planlama : Projenin tim elemanlarimin gerceklestirilmesi icin gereken zaman

tahmin edilmeli ve butce hazirlanmal. kisa bir prototip tizerinde calisiimalidir.

3.Uretim : Bitmis bir tirtin yaratabilmek icin, tim planlanms islerin yerine getirilmesi

gerekmektedir,
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4.Test : Tiim multimedya programlarinin test edilmesi gerekmektedir.

5. Teslimat : Projenin paketlenip, uc kullaniciya teslimini kapsar.

2.2 FIKIR ISLEME :

Genelikle, aklimiza aniden bir fikir gelir ve 'Bu cok guizel bir multimedya projesi olur’
deriz. Ses, muzik, parlak resimler, ve stiphesiz video kendi yaraticihfimizla, bir
multimedya fikri olarak dogar ve bir is ihtiyacim ¢bzebilir, dikkat ¢ekici bir iirtin
sunusunu saglayabilir, baska bir akilli ama sikic1 bilgisayar veritabam icin ¢ok sik bir
vnyiiz olabilir. |

Multimedya’nin basari ile uygulanabildigi ve uygulanabilecegi bazi konular :

* Masaustli presentasyonlari.

* Video konferanslar.

* Urtin pazarlama, reklam ve satis presentasyonlari.

* Ansiklopedi, referans materyalleri, muzik ¢alismalan, ve diger sayisal veriye dayah

isteklerin duzenlenmesi ile ilgili sistemler.

* Guizel sanatlar, miize ve hayvanat bahcesi presentasyonlari.

* Ses ve video ilave edilmis dokiimanlar.
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* Karsiikli etkilesimli merkezler ve perakende satis noktasi sistemleri.

* Doktiman, resim ve diger veri yonetim sistemleri icin depolama sistemleri.
* Personel bilgi yoneticileri.

* Personel kimlik ve guvenlik sistemleri.

* Oyunlar, cocuk hikayeleri, ve karsihkh etkilesimli eglenceler.

* Alis-veris hizmetleri, aninda teslim ve compact disk ile teslimler.

3
* Karsihkl etkilesimli bilgisayar temelli egitim calismalar.

iy

* Karsilikli etkilesimli yardim sistemleri ve rehberlik turlar.
* Mimarlik ve Mithendislik.
2.2.1 Dengeyi Korumak :

Fikir Isleme bolimtinde akilda tutulmasi gereken en tnemli nokta, dengedir. Fikir
tizerinde dusunuliirken, hedefler ile, fizibilite ve tiretim, teslim masraflan stirekli
olarak tartilmahdir. Bunun icin, dzgurce kagit, kalem, defter veya herhangi bir
bilgisayar programi kullanmaktan cekinilmemelidir. Oncelikle, genis firca
darbeleriy)e baslayip, daha sonra, herbir multimedya elemanini olusturan unsurlar
tizerinde derinlemesine yogunlasiimalidir. Neticede, sonradan uretim icin gerekli yol

haritasi haline gelecek olan hareket plam yaratilmis olacaktir.
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Eger, fikir tzerinde calismalar stirdurtilirken, gerekli olan tim elemanlar dustinilir

ve tartilirsa, plan dengesini koruyacaktir.

Asapidakiler her zaman dikkate alinmalidir :

- Basarmak istenilen seyin mabhiyeti, 8zii nedir? Amac ve verilmesi isenen mesaj

nedir?

- Bu mesaj en iyi hangi multimedya elemanlar (yazi, ses, ve goriintt) ile iletilebilir?

- Prezentasyona dahil edilebilecek video teybi, muzik, dokuman, fotograf, logo,
reklam, pazarlama paketi ve buna benzer sanat calismalar gibi hazir materyaller var

mi1?

- Fikir Multimedya ile zenginlestirilmesi dustintilen hazir bir temadan m1 cikariimus,

yoksa en bastan yepyeni bir proje yaratilmas: mi dstintiliiyor?
- Projenin gelistirilmesi i¢in, ne donanim gerekiyor? Ve bu yeterli mi?

Bl

- Presentasyon icin, ne kadar ve ne cesit veri saklama tinitesi var? Ne kadarina

ihtiyacimiz var?

- Miisteriler veya projeyi izleyen Kisiler icin, mimkiin olacak donanim nedir?

- Hangi Multimedya yazilimlari kullanilabilir?
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- Projeyi gelistiren kisinin, yazihm ve donamim ile ilgili tecriibe ve kabiliyeti ne kadar?

Tek basina yapilabilir mi? Kim yardimei olabilir?
- Ne kadar zamam var?
- Ne kadar parasi var?

Multimedya fikrine, mesleki acidan bakmak gerekir. Ne basariimak istendigini
canlandirmaya calisirken, projenin kazanc potansiyeli karsisinda, bu prbjeyi

gerceklestirmek icin gerekli olan kaynak ve yatirim cabalarim dengelemek gereklidir,
2.2.2 Proje Elemanlarini Eklemek ve Cikarmak : J

Fikir tizerinde degisiklikler yapilirken, bazi multimedya elemanlarim ekleyerek ve
cikarak, dinamik bir sekilde ulasiimas: istenen hedef ve fizibilite arasindaki denge
saglanmahdir. Once kuctk bir prototipten baslanip, tatmin edilebilir bir sonuca
ulasana kadar, birseyler eklenebilir. Veya, cesitli dzellik ve arzu edilen sonuglara
iliskin bir dolu liste ile baslayabilir, daha sonra parcalar: birer birer ekleyerek hicde
pratik olmayan bir yol denenebilir. Ekleme ve ¢itkarma islemi, her ikisi de beraber
gayet glizel bir bicimde calisabilir. Sonucta, bu islem kullanish maliyet tahminlerini ve

tiretim yol haritalarina ortaya koyar.

Su senaryoya bir gtizatalim: Mesajimizi iletmek icin milkemmel bir videoteybimiz var.
Listemize, video hareketlerini de katmus olduk. Bu demektir ki, bir video
sayisallastiniciya ve sayisallastiric: yazihma da yatinnm yapmaya ihtiyacimiz olacaktr.
Bu nedenle, listemize bu parcalar ve on]aruﬁiyatlanm da katmak zorundayiz. Sonra,

birden farkettik ki, yazihmmzi dagitmak icin, iki adet flopy diskete ihtiyacimz
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olacak, ki bu mesajlarimiz ve uzun sayisallastarilmis video dosyalar icin, yéterince yer
olmayacagim gstermektedir. Bu nedenle, video hareketlerini cikarttik, fakat bunun
yerine daha uygun olan animasyonlan ekledik. Ekledik.. Cikarttik... Ekledik...
Fikirlerimizi, elemanlan, elimizdeki mumkiin donamm, yazilim, blitcelestirilmis
zaman, yer ve para sinirlamalar karsisinda nasil dengeleyerek gerceklestirecegimizi

gormemizi saglayacaktir.

Bir Multimedya fikrini gerceklestirirken, en yaygin kisithyic1 faktor, elimizdeki
donamimdir: Eger elimizde videodisk calarimiz yoksa, bu rastgele ulasilabilen bir
analog videomuz olmadigi anlamimna gelir; ses kartsiz ses effektleri yapamayiz;
synthesize iz olmadan, MIDI kullanamayiz; CD-ROM’mumuz olamdan btiytik
projelerimizi dagitamayiz; ylksek seviyede cozuntrluge sahip renk gostericimiz
yoksa, iyi Kkalitede resimler tretemeyiz, Bu nedenle, uc kullanicimizin bilgisayar
platformundaki donamim olanaklarim listeleyerek ise baslamaliyiz. Eger elverisli
elemanlar yeterli degilse, bu platformun tesliminde yapilabilecek mumkiin
yeniliklerin masrafim Slemeye ve bu sonuclari, kendi hedef ve kaynaklarimiz ile

dengelemeye ihtiyacimiz vardir,

Ayrica, elimizdeki yazilim ve tecrubeyi de listelemeliyiz. Bu liste, donanim listesi gibi
kisitlayic1 olmayacaktir, Gereekte, yaziim ihtiyaclan teslimat icin degil, sadece pojeyi
gerceklestirmek icin gecerlidir ve uc kullanicilara hicbir sekilde masraf veya tgrenme
yuku getirmemektedir. Ozetle, baslangictaki ilk kavramlar, tamamlanmas) aylar
stirecek karmastk bir multimedya projesinin temel taslarini olusturacaktir. Once, fikir
tzerinde tatisilir, 8zuimsenir ve ilk proje plam olarak islenir, yetistirilir. Daha sonra,
"bu fikirle projenin tir asamasindan digerine nasil gecebiliriz?" sorusunu
cevaplayabilecek bir prototipin olusturulmasma baslariz. Bu prototip dikkatli bir

sekilde planlanmis cahisma eforu ve bu prototipin tamamlanmis modelini uygulamak



40

icin gerekli teknoloji ile incelenir. Tecriibeye dayanarak, tam bir uygulama icin daha

tamamlanmis bir plan ve masraf tahmini gelistirilir ve proje ciddiyetle baslatilir.
2.3 PLANLAMA :

Genellikle, Fikir Isleme asamasi, tretim plani veya zaman tablosu haline donusmds,
detayli ve dengeli bir Calisma Plani ile sonuttanir. Bu zaman tablosundaﬁ, masraflar
tahmin edilebilir ve kendiliginden fikirlerin geceklestirilecegi Uretim asamasina

gecilebilir,

Bir Multimedya projesini planlamak, bir hticre bolinmesi gibidir: kisinin fikrini
temsil eden o buyuk resim, verilen zamana yayilarak, dnce .iretim asamalarina
bolintr, sonra tekrar, daha klcik ve daha yonetilebilir islemlere ve parcalara

boliintr. Bunlar, Proje Uretiminin temel taslarini olusturur.

Baz islemleri tnceden gerceklestirmek ve digerleri baslamadan Snce tamamlanmak
gerekir, Bu nedenle, planlamanin gidisi cok tnemlidir. Tahmin edilen stire, herbir
islem icin bolusturilmelidir. Bu islemlerin herbiri, takvim temelli (Gantt) zaman

satirh bir tabloya islenmelidir. Iste bu islem Proje Plamini olusturur.

Herbir asamanin sonu, dontim noktasinin yeflestiﬁlebilecegi en dogal yerdir. Yani,
isin ilerledigi, faturaya dayah gercek isin yapildig, ilerleyisin test edilebilecegi, yapici
geribildirimlerin stylenebilecegi zamandir. Projenin karmasikhigina bagh olarak, bu
donim noktalar;, herbir islemin sonuna da yerlestirilebilir. Buna benzer eski
projelerdeki deneyim birikimlerini kullanarak projeyi planlamak da nemli bir fakttr
olusturmaktadir, Zamanla, Multimedya Planlama calismalari desteklenecek ve

gelisecektir. Edinilen tecriibeye gore, calismalara katilan emegin icerigi gittikce
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degisecek ve daha giiclu sonuclar elde edilecektir.
2.3.1 Proje Yonetim Araclan s

Claris’in "Mac Project’ veya Microsoft’'un Windows icin gelistirmis oldugu "Project”
gibi yazihmlar, bir Multimedya Projesi icin gerekli olan pek cok islemi, is parcalarini,
calisan insan kaynaklarini ve masraflar ayarlamak ve dizenlemek icin faydal araclar

olacaktir.

Bu araclar, projenin icra edilmesi ve teslim edilmesi sirasinda, hazirlanan program ve
btitcenin disina tasiimamasi konusunda faydah olacaktir. Ancak Proje Yonetim
Yazihimlarim: sgrenmek ve etkili bir sekilde kullanmak zor olabilit.

CPM (Critical Path Method) Kritik Yol Metodu, uzatildigi takdirde, projenin
tamamlanmasinda gecikmelere yol acabilecek olan tiim tanimlanmis ve tahsis edilmis

islemlere dayanarak projenin toplam stiresini hesaplar.

PERT (Program Evaluation Review Technique) Program Gelistirme ve Inceleme
Teknigi cizelgesi, diger islemler baslamadan tnce, hangi islemlerin tamamlanmasi
gerektigini gbsteren islemlerin arasindaki iliskilerin grafik olarak temsilini saglar.
Gantt cizelgeleri ise, zaman icindeki tiim islemlerin tasvirini resimler.

2.3.2 islemlerin ve Personelin Planianmas: :

Projenin tamamlanmas: icin ihtiyac duyulan safhalar, islemler ve is parcalarim da

icine alan bir plan uzerinde cahsirken, bu elemanlann bir zaman cizgisi boyunca
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planlanmas: gerekmektedir. Bunu yapmak icin, her bir islem icin gerekli olan toplam
zaman hesaplanir, sonra bu siire projede calismasi diistintilen toplam Kkisi sayisina
boluistiirtlir., Burada denge notasyonu ¢ok onemlidir. Eger bir islem icin ihtiyac
duyulan zaman, pek cok kisi arasinda bolustuirtiltlyorsa, orantisal olarak bu isin

tamamlanmasi daha az zaman alacaktir.

Bir iste calismasi icin, bu ise iki kat daha fazla kisi atamak, kesinlikle bu isin
tamamlanma stresini orantili olarak iki kat azaltmaz. Cahsan Kkisi sayisi
arttirldiginda, iletisim, ag cahsmalar ve gerekli ekip toplantilan icin ekstradan

yonetim ve idari masraflar gerekecektir.

Bir Multimedya projesinin planlanmasi cok zor olabilir. Cunku, bir Multimedya
projesi yaratmak icin pek cok artistik yol denenmek zorundadir. Kaydedilmis bir ses,
yeniden yazilma ve belki de pek cok kez degistiriime ihtiyaci duymaktadir.
Animasyonlar, tekrar tekrar calistirilmak ve yeterince uygun ve yumusak bir sekilde
yerlestirilinceye kadar ayarlanmak ihtiyacimi* duyarlar. Planlama aym zamanda,
bilgisayar donamim ve yazihm teknolojisinin strekli olarak degismesinden ve
kaybolup gitmesinden de etkilenir.

Bir mtisteriye teslim etmek uzere hazirlanan bir projeyi planlarken, miusterinin
projeyi pek cok asamasinda kontrol edecegi, elestirecegi ve belki de calismaya son
verebilecegi unutulmamalidir. Bu kontrol islemi kendi zaman dilimini alir ve teslim
edilen isin dizeltmeleri ile sonuclanabilir; hér bir dizeltme zaman ve paraya
malolmaktadir. Bu muisterilerden geri-bilgiler dongustinin bagh olduklan faktbr]er
bazen kontrol disina ¢ikabilir ve planda baz hasarlara neden olabilir. Misterilerle
irtibata gecildigi zaman, izin verilen dizeltmelerin sayisi icin bir limit koymak gerekir;

bu limit asildis zaman, diizeltmelerle ilgili degisiklik siparisi verilebilir ve ekstra
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maliyetler hesaplanabilir,
2.3.3 Maliyetlerin Hesaplanmasi :

Uretim ve Imalat endustrisinde, maliyet ve emegin hesaplanmasi kolay bir olaydir.
Mesela cikolatal bir kek yapmak icin un ve seker gibi malzemelere ve mikser, firin ve
paketleme makinasi gibi bazi aletlere ihtiya¢ vardir. Islem bir kez denendi mi,
hepsinin de tad: birbirinin aym olan, aym kisiler tarafindan yapilmis yuzlerce kek
pisirilebilir. lyi ayarlanmis bilinen harcamalarla, masraflar kolayca kontrol edilebilir;
un ve seker miktarint ayarlamak, uygun firinlar1 kurmak ve daha rekabetsel maas ile
personel kiralamak yeterli olacaktir.
|

Buna karsilik, bir Multimedya gerceklestirmek tekrarlanabilen bir tiretim islemi
degildir. Daha cok, yaratici bir deneme yanilma ile tamimlanmus, stirekli arastirma ve
gelistirme gayretleridir. Her yeni proje, bir tncekinden, bir sekilde bazi farkhihiklar
gosterir ve herbiri farkh araclar ve ¢ozuimlere ihtiya¢ duyabilir.

Diger alanlarla karsilastindifinda, Multimedya gelistirme endustrisinde, sagladig
servislere iliskin olarak belli bir kayit bulunamaz. Mesela kendi kendine calisan bir
gezi yazthminda fiyat yaziimin uzunluguna ve kalitesine bagh olarak 15000 dolar da
olabilir, 150000 dolar da olabilir. Kisa orjinal bir muzik klibi, kullanilan yetenege ve
muzigin dogasina gbre 50 dolar da olabilir, 500 dolar da olabilir. Grafik bir menu
ekranm gelistirmek, karisikhgina ve uygulanacak grafik sanatina gbre iki veya yirmi
saat gerel{tirebilir. Bir Multimedya projesinin maliyeti, projenin bir parcasi veya
tamam icin, ihtiva eden tlm islemleri ve onu gerceklestiren personeli de analiz

ederek hesaplanmalidir.
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Ik kez bir Multimedya projesi gerceklestirilirken, yazihm- donamm araclarim ve
gerekli olan teknigi 8grenmek, buytik caba gerektirir, Ancak ikinci defa buna benzer
bir calisma gerceklestirilirken, artik araclarin neler oldugu, nasil temin edilebilecegi
ve nasil ¢cahistig biliniyordur, bu nedenle calisma daha az bir gayretle tamamlanabilir.
Bir sonraki deneme de ise, kisi artik isin ustasi olacaktir.

Ik kez bir islem yerine getirilirken, dgrenme-egrisi masraflarim telafi etmek icin,
biitceye ekstradan zaman faktSriinti katmay! unutmamak gerekir, daha sonra, fatura

oran; bu gelistirilmis kabiliyet seviyesini gosterebilecek sekilde arttirilabilir.

Idari ve yonetime ait olan sakh masraflan da dahil etmeyi unutmamak gerekir.
Musterilerle telefon gtrusmeleri yapmak, gelisim raporlan hazirlamak, faturalar:
postalamak zaman almaktadir. Bunlara ek olarak, calisma grubunda, grafik
sanatkarlari, mizisyen, egitmen yaraticilar veya yazarlar gibi 6zel hiinerleri olan pek
cok insan olabilir, Bu durumda, proje toplantilarinda ve diger yaratici seanslarda, bu
sanatkarlarin da bulunmalarim saglamak icin, ekstradan gerekli olacak zaman ve

harcamalar her zaman hesaba katilmalidir.

Genel bir kural olarak, proje hesaplamalarinda, degisebilecek ti¢ tane eleman vardir
: Zaman, Para ve Insan. Asapida da belirtilecegi gibi, bu elemanlardan herhangi
birindeki bir azalma, digerlerinden birinde "veya ikisinde birden birtakim artislar
yapmaya ihtiya¢c gtsterecektir. Mesela, projenin tamamlanmas: icin cok az vakit
varsa, fazla personele dolayisi ile fazla mesai ve fazla primleri demek icin daha ¢ok
paraya ihtiyac duyulacaktir. Eger iyi bir ekibe sahip olunmussa, projeyi
tamamlanmak daha az zaman alacaktir. Harcanan para arttinlarak, yeterli fakat
pahali uzmanlara harcama yaparak, calisan saysi azaltilabilir; bu aynmi zamanda,

ihtiyac duyulan zamam da azaltacaktir,
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Sekil 2.1 Zaman, Para ve Insan iliskisi e

Plandaki tUm islemlerin sonuclanmasi icin gerekli olan zamami hesaplarken,
yapilabilenin en iyisi yapilmahdir. Bu hesaplanan deger, bir saatlik fatura oram ile
carpilmahdir. Herbir islem icin gereken maliyet toplanmal ve btylece tUm proje icin
gerekli olan zaman ve maliyet hesaplanmahdir. Bu formulden kolayca gtriilmekle
beraber, herbir islem icin, butcelenen zaman ve para sinirinda kalmaya calismak o

kadar kolay olmayacaktir,



46

2.3.4 Multimedya Yetenegini Kiralamak :

Multimedya gelistiricileri bilgisayar ile ugrasan bilimadamlar1 m1 olamali? Yoksa,
programcilar mi, grafik tasarimcilant mi, muzisyenler mi, animatorler mi, stroyboard
sanatkarlari mi veya Ronesans yazarlari mi? Gercekte higbirisi geleneksel bir YBS:
Yonetim Bilgi Sistemleri (MIS: Managemenet Information Systems) kalibina
uymamaktadir; bir cofu hayatinda bir satir bile Cobol kodu grmemis veya bir IBM

3090 buyukboy sistemini calismaya hazir hale getirmemistir.

Multimedya, tanimi yapilamayacak kadar genis bir dizi kabiliyet ile ortaya mkmis bir
teknolojidir. Bu nedenle, maaslar ve damismanhk ticretleri oldukca icice gecmis
durumdadir. Bu teknolojinin oyuncular, bilgisayar ve sanat dtinyasimn her
kosesinden gelmistir. Video ureticileri, bilgisayar ile yaratilmis animasyonlarla ve
MIDI kontrolleri ile uzman haline gelmislerdix*:v. Mimarlar, iki- boyutlu teknik resim
ciziminden  sikilmislar,  U¢-ortaml canlandinlmis  denemeler  yaratmaya
baslamlslérdxr. Muhendisler, FORTRAN kuli;lnmaktan sikilmuslar, fare yardimi ile
kullanilabilen, kullanici araylizleri olusturmuslardir. Klasik ressamlar, kirmizi, yesil ve
mavinin elektronik elemanlarim 8grenmisler ve inamlmaz derecede bilgisayara dayal

cigi filimler yaratmaktadirlar. Bir Multimedya gelistiricisi, tum bu yukaridakilerden

birinin veya timuntin 6zelliklerine sahip olmak zorundadir.

Multimedya’nin, teknolojideki hizli gelisme ve degisiklikleri ile tanimir ve her zaman
yol gosterici durumda bulunur. Eger, ne yenidir ve ne beklenmektedir konusunda her
zaman bilgili kalinabilinirse, hem cahlsilan yer icin, hem de musteriler icin daha

kiymetli olacaktir. Ancak her zaman, 8grenme egrisinin dik oldugu unutulmamaldr.
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2.3.5 Pilot Projelerin Diizenlenmesi :

Muitimedya projesi planlanirken, bir pilot proje safhasindan gecilmesi tavsiye edilir.
Bu safhada iken, fikirler test edilebilir, model araylizler kurulabilir, donanim

platformlan test edilebilir.

Muisteri, baz1 sanat ¢alismalarin, karsilikl etkilesimli bilgi ahs verislerini, performans
kontrollerini de iceren projenin iskelet versiyonunun kurulmasi konusunda az bir
miktar para ve gayret harcanmast konusunda ikna edilmelidir. Gercekten de,
yapilmasi gerekecek calismanin ve masrafin ta_hminleri yapilmadan once, denenmesi
ve ispat edilmesi gerekli olan baz ¢ok tzel t‘eiéholoji ¢tkarimlan da olabilir. Bu ispat,
hem projeyi gelistiren kisiye, hem de miisteriye projenin hedeflerine ulasmak icin

firsat vermektedir.

Deneysel olarak gelistirilen bu pilot proje, gercek projenin ilk safhasini olusturabilir.
Pilot projenin sonucunda, temel bir rapor ve fonksiyonel bir prezentasyon
hazirlanabilir. Eger sunulan bu prezentasyon begenilirse, tim projenin
tamamlanmasi icin, musteri ve ona bagl: karar yetkisine sahip kisilerin yonetiminde

etkileyici bir tartisma konusu yaratir,

Pilot proje calismasinin sonucunda, teslimin bir parcas: olarak, ihtiyac duyulan isler
ve masraflar icin yapilan tahminlere tekrar deger bicilir, yazili bir rapor ve analiz
hazirlanur, Bu asama musteri icin de, yeniden gtizden gecirilmis ve detaylandirnimis
proje plani gelistirmek icin uygun bir zamandir. Bu durum miisteriye, bazi esneklikler
saglamakta ve projeyi gelistiren kisiyi gercekten kontrol etme imkani saglamaktadir.
Iste tam bu noktada, projenin devamimin saglanmasi icin, bitce ve Sdemeler de

sonuclandirilir.
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2.3.6 Fiyat ve Teklifin Hazirlanmasi :

Bir Multimedya teklifi, verilecegi sirket icerisinde pek cok seviyeden gececektir.
Buylece, ytneticiler ve mtuidurler, projenin kalitesi ve fiyatina deger bicebilirler.
Teklif, yonetim hiyearsisinde ne kadar yuksege giderse, o kadar az degisiklik
gerekecektir. Bu nedenle, projenin hedeflerini kisaca anlatan, bunlarin nasil
basarilabilecegini aciklayan ve masraflan iceren tzet veya icindikiler seklinde bir ilk

sayfa konulmasi faydal olacaktir.

Teklifin ana bdltiminde ise, yaratict ¢ikarimlar hakkinda bir btlim olmah ve
musterinin mesajinin anlaslldiélnl gbsteren projeyi gelistiren kisinin metodu
aciklanmali veya projenin hedeflerini belirten bazi etkilesimli grafiklere
basvurulmalidir. Aymi zamanda, hedeflenen donamim platformunun tammlandig
teknik detaylarin tartiidg bir bolum olmahdir. Eger ihtiyac duyulursa, projede

calisacak ekibin elemanlarn tammlanmal, gorev ve tzellikleri listelenmelidir.

Teklifin belkemigi, bu noktaya kadar projeyi gelistiren kisi tarafindan yaratilms 'olan
tahmin ve proje plamdir, Eger proje cok karmasiksa, hem planin, hem de zaman-
tablosunun kisa bir tzeti hazirlanmali; bu bilgi de Icindekiler kismuna dahil
edilmelidir, Eger cok fazla asamadan olusmussa, bu asamalar, teklifde, farkh farkh

boliim olarak sunulabilir,

Herbir asama veya teslim edilebilir parca icin yapilan fiyat tahminleri, sdeme cetveli
gibi, is tammum takip etmelidir. Eger bu bolum cok uzun olursa, bu btlimde de bir

tzet olmahdir.
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En son, kendi kullandifimiz terimleri iceren bir liste eklenmelidir. Kontrakt terimleri,
sonradan yasal olarak bagliyic1 bir doktiman haline gelebilir. Bu nedenle, hazirlanan

terimler, yasal bir avukat tarafindan gzden-gecirilmelisinde fayda vardir.

2.4 URETIM ;

Uretim, multimedya projesinin gercekten hizmet ettigi asamasidir, Bu safhada,
onemli ve devamli duzenleme calismalan ile micadele edilmektedir. Karmasik
projelerde, tyle zamanlar olacaktir ki, bazen grafik dosyalar kaybolacak, bazen
gelisim raporlan tiretilemeyecek veya gonderilmesi unutulacak, bazen ses calismalar
kayit stidyosuna gotulirken kaybolacak veya hard disk bozulacaktir. Bu nedenle,
dogru yerden, iyi bir organizasyon ile ise baslamak ve tum kurulus islemleri boyunca
detayli bir sekilde yonetim dikkatsizlik ve hatalan duzeltmeye calismak biiylik Snem
tasimaktadir. Bu kural btiylik veya klictik olsun, kendimiz icin veya bir miisteri icin
olsun, tek kisi tarafindan veya 20 kisi tarafindan gelistirilmis olsun tum projeler icin
gecerlidir., Biitlin bunlardan baska, projede calisan herkes icin iyi bir zaman-
muhasebe sistemi saglanmis olur. Hafta sonunda, pazartesi giinu yapilan is icin ne

kadar zaman harcanmis oldugunu hatirlamak zor olacaktir.

Eger proje, birden fazla kisi tarafindan gerceklestirilecek ise, ileride herbir katilimei
icin bzel donum noktalar: ve uretim beklentilerini iceren yonetim yapisinin kurulmas:

gereklidir.

Pekcok temel tretim calismas: tzel dikkat gerektirir: storyboard calismalar, icerigin

olusturulmasy, takip, iletisim ve yetenek kullanimu.
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2.4.1 Hikaye Sahnelerinin ve Navigasyonel Haritalarin Kullanilmas:

Projenin navigasyonel yapisimin planlamasi, her projenin planlama asamasimn daha
itk safhalarinda baslamas: gereken bir calismadir. Bu plan, sahsa ydnelik karsilikh
etkilesimli arayuziun mantiksal akisimin grafigindeki kadar iyi bir icerik tablosu

olusturur,

Sekil 2.2'deki gibi, Multimedya projelerinde genellikle bir butunluk icerisinde dort

temel Orglitleme yapisi kullanilmaktadir:

0

Lineer
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Lineer Olmayan

rﬁ"‘”‘;~l =
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Sekil 2,2 Multimedyada kullandan dort temel navigasyonel yapi
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Lineer : Kullanicilar, bir frame veya bite'lik bilgiden, bir digerine pespese ulasirlar.

Hiyerarsik : Kullanicilar, icerigin dogal mantifina gtre sekil almis, agac yapisinin

dallart boyunca dolasir.

Lineer Olmayan : Kullanicilar, projenin icerigi boyunca, daha tnceden belirlenmis

hicbir rota tarafindan sinirlanmaksizin zgurce dolasabilirler.

Kangsik : Kullanicilar, 8zglirce (lineer olmayan sekilde) dolasabilirler, fakat cok
seyrek olmak tizere, hiyerarsi icerisinde en mantikh sekilde Orgutlenmis filmlerin
veya kritik bilgi ve/veya verinin lineer prezentasyonu ile sinirlanabilir.
_1

Gerceklestirilen multimedya projesini kullanan veya izleyenler icin, proje icerisinde
bir yerden baska bir yere ulasabilmek icin gerceklestirilmis olan metod, kullaruct
arayiziiniin bir parcasim olusturmaktadir. Bu kullanici arayliziin basarisi, sadece
genel diizenlemesine ve grafik sanat uygulamasina bagh degil, aym zamanda
Kullanicimin o anda kullanmakta oldugu faaliyet ile ilgili olarak etkilesimli
diigmelerin poziyonu bu diigmelerin aydinlanip, aydinlanmamast, standart Macintosh
veya Windows pull-down mentlerinin kullamlip kullanilmadigy gibi sayisiz
mithendislik detayina da baghdir. Kullanici arayuizii, projenin tum basarisini
etkileyen en kritik faktordtr. - ‘

Pek cok navigasyonel harita, Ozellikle lineer degildir. Bu tUr' navigasyonel
sistemlerde, kullanicilar veya izleyiciler her zaman yardim veya proje hakkinda genel
bilgi veren bolumlere, indekse, aciklamal stzluk kismina, degisik mentiilere
ulasmakta veya kendi kendinlerine navigasyonel haritaya ddnebilmekte serbettirler.
Izleyicilere, her zaman serbest secim yapmanmin mumkin oldugunu hissettirmek

onemlidir; bu onlar1 konunun icerigi ile ilgili olarak diger bblumleri de inceleme
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konusunda tesvik edecektir.,

Stroyboard ise, resimlerin prezentasyonunda herbir resmi buytk bir detayla anlatan

bir dizi taslak ve nottan olusmaktadir. Bunlar proje icin mimari ¢calisma cizimleridir.
2.4.2 I¢erigin Biraraya Getirilmesi:

Uretim asamasinin en pahali ve zaman harcayan islemlerinden bir tanesi, proje
iceriginin toplanmasidir. Uretim zaman ve masrafi tizerinde buiytik etkileri olan, ciddi
icerik-toplayici ve hazirlayici yayinlar vardir. Bu nedenle biraraya getirilmis olan bu
icerik icin yeterli zaman ve hatta paray: tahsis ederek, plan yapilmalidir.
.

Eger proje robotik bir makinanin yeni bir parcasinin kullanimini anlatiyorsa, gerekli
resimlerin cekilmesi icin bir fotografcinin fabrikaya gonderilmesine ihtiyac var midir?
Yoksa, hazir fotograflarin sayisallastiriimasi 'yeterli midir? Petrol arastirmalarinin
gelecegi hakkinda 100 kadar grafik ve tablo ile cahstigimz1 diistinelim. Rapor ve
notlardaki saf veriyi toplayarak mi, yoksa halihazirda kullanilmakta olan veritabani
ve tablolan ile ise baslamak mi daha iyidir? Belki de, eldeki veriden uretilmis ve

TIFF veya PICT dosyalari olarak saklanan tainl\olar da kullamlabilir.

Orjinal video sahnelerine mi ihtiyac var, yoksa degisiklik yapmak icin hazir teypler mi
var?

Proje planinda, ticncu partiden saglanacak olan veri ve icerigin format ve kalitesini
belirlemede dikkatli davramiimalidir. Format dontistiirme ve yazma islemi icin gerekli

olan zamanin, ger¢cek zamandan kullanilmak zorunda oldugu unutulmamalidir.
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2.4.3 lyi bir iletisimi Desteklemek :

Proje organizasyonu, projeyi gelistiren kisiler arasinda, projeyi gelistiren kisi ile

miisteri arasinda olmasi gerektigi kadar iyi bir iletisim kurulmasin saglamahdir.

Musteri Onaylama Periodlari : Sonsuz dongtilerden kacinmak icin iyi bir yonetim
bakimi saglanmaldir- btylesi bir durumda musteri her nasisa bir tiirli memnun
kalmaz ve proje gelistiren kisi pek cok kez projeyi didiklemek ve duzeltmek
durumunda kalir, Uretim tyle bir yonetilmeli ki, proje gelistirildikce, musteri stirekli
olarak bilgilendirilmeli ve yapilan sanat calismalari kesin olarak tasvip edilmelidir
Musterinin onaylama periyodlarinin sayisim ve stresini belirleyen bir sema
gelistirilmeli ve siparisteki deisiklerle ilgili bir mekanizma kurulmahdir.
Unutulmamalidir ki, her bir siparisle ilgili degisiklik icin mtisteri ekstra tdeme

yapmak durumundadir.
2.4.4 Veri Saklama Ortami ve Tasinmas: ¢

Miisterinin yapilan calismay kolayca gtizden gecirebilmesi cok Snemlidir. Projeyi
gerceklestirenler, hem kendileri, hem de uzaktaki ekibin veri degisim sistem ve
araclanimin  biribiri ile uyumlu olmasi gerektigini unutmamaldirlar. Calismaya
baslamadan tnce sistemi, hem projeyi gelistiren kisi, hem de miisteri icin beraberce
uygun bir sistem ve wverinin transfer metodu ‘Uzerinde fikir birligine vararak
diizenlemek gerekir. Veri depolama ortami olarak, floppy disketler, harici hard
diskler, éyquest’in tasinabilir cartridge’leri, Bernoulli diskleri veya optik diskler

kullanilabilir.

Multimedya dosyalar1 c¢ok buytk oldugu icin bu bilgilerin uzak mesafelerdeki
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miisterilere tasinmasi ytntemi tzellikle onemlidir. Eger her iki tarafta birbirlerine
yuksek hizdaki bir network ile bagh degillerse, en fiyat ve zaman tasarrufu saglayan

tasima metodu, bir gecelik kurye servisidir.

Baud hizlari arttikca, modem fiyatlari dustugi icin Modem’ler, multimedya

dosyalarinmn telefon ile transferinde oldukea kullanish hale gelmistir.
2.4.5 Projeyi Takip Etmek :

Gerceklestirilen multimedya projesi  icerisinde kullamlan hammaddelerin
makbuzunu takip etmek icin bir metod duzenlenmelidir. Hatta kiictik projelerde bile,

pek cok sayisal bitlerle ve parcai'érla ugrasiimaktadir.

Projenin yapisina uygun bir dosya isimlendirme metodu gelistirilmelidir. Bu dosyalar:
mantikh isimler verdigimiz rehberlerde veya kiitiphanelerde tutmak gerekir. Eger
farkh platformlar kullamiliyorsa, sekiz karaktere ek olarak tic karakter uzantisi olan
bir DOS dosya isimlendirme sistemi gelistirmek gerekecektir. Ayni zamanda bu sekiz
karakter kodluk dosya isimlerine karsihk gelen daha uzun ve detayli aciklamalarn
tutmak icin bir veritabam kurma ihtiyact da dogabilir. Bu nedenle, kodlarin ne

anlama geldigini bilmek gereklidir.

Ozellikle “btiyuk projelerde, dosyalarin versiyon kontrolleri de (yani yazih
degisikliklerin takibi) kritik onem tasimaktadir. Eger bir grup dosya tizerinde birden
fazla kisi calisiyorsa, hangi versiyonun en son versiyon oldugu bilinir, ancak kimin bu
versiyonu kullandigim bulmak sorun olacaktir: Eger yeterince yer varsa, herhangibir
sekilde fikir degisikligi olup, geriye donmek istenebilecegi dustinulerek tum dosya

iterasyonlar arsivlenmelidir,
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2.5 URETIM VE TEST

Multimedya projesi gelistiriimeye baslandiginda, plan hazirlanmis ve Srgutlenmis
olamalidir; bunlar daha once anlatildig: gibi 1.,2. ve 3. basamaklan olusturmaktadir.
Simdi bu proje plani, tirini kurabilmek icin basamak basamak takip edilmesi

gereken komut kitabi haline gelecektir.

e e e

islemini yapmak -¢l ile yaratmak ve tiretmek- projenin en eglenceli kismini olusturur.

3. ve 4. basamak: Uretim ve Test. —

2.5.1 Ucus Onesi Kontrol Listesi

Multimedya projesini harekete gecirmeden tince, donanim ve yazihm gelismelerinin
on kontrolinil yapmak ve organizasyonel ve yonetimsel yapiyr gbzden gecirmek
onemlidir. Bu ciddi bir son dakika islemidir. Buyle davranmakla, projenin orta
yerinde, diskte grafik dosyalan ve sayisallastinlmis film segmentlerini koyacak yer
bulunulamamas: gibi bir durumla karsilasiimasina engel olunacaktir. Onceden
hazirlanmus bu liste, kritik bir yazihm aracinin wyumsuz versiyonuna veya her iki giin
de bir bozulup dizelen networke saplanip kalinmadigindan emin olma konusunda
yardime: olacakti. Bu tur olaylar ¢cbzmek glinler, hatta haftalar alabilir, bu nedenle,

baslamadan tnce elverdigince cok potansiyel probleme engel olmaya calisimalidir.,

Asapida kisa bir kantrol listesi ornegi yer almaktadir:
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1.Giivenlik: Masa ve kafa engellerden temizlenmis mi?

2.Hesap: Karsilanabilecek en hizi CPU ve RAM?

3.Sira: Zaman hesaplama ve ytinetim sistemi yerinde mi?

4.Kontrol: Karsilanabilecek en biiytik ekran?

5.Kilit: Ttim calisma dosyalan icin yeterli disk depolama

yeri?

6.Giivenlik: Kritik dosyalarin diizenli yedeklemeleri?

7.Ayarlama: Cahsma dosyalarim isimlendirmek ve kaynak dokiimanlari ySnetmek

icin sistem?

8.Kurmak: Yardimci yazilim arac ve aksesuarlarinin son versiyonlan?

9.Kurmak: Birinci yetkili yazilimin en son versiyonu?

10.Cevap: Mtisteri ile haberlesme yolu acik mi?

11.Kontrol: Yonetim islemleri icin oda?

12.Acik: Finansal anlasmalar giivenli mi?
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13.Kontrol: Projenin tim asamalannda uzmanlar hazir m?
14.Kapal: Toplantilar tamamland: mi?
2.5.2 Beklenmesi Gereken Kazalar ve Sorunlar
Proje gelistirme sirasinda, tecrubeli Ureticiler ve gelistiriciler bile baz1 kansikliklara
duserler. Bununla beraber bir uzmamn, ucag sarsilmaya basladiginda veya irtifa
kaybettiginde hicbir zaman parcalanmaz. Bir multimedya projesi gelistirirken,
asagidaki noktalarla karsilasinca, islerin chleseéegi beklenebilir.
- Gercek bir kullanici araytizi olusturmak !
- Diistik seviyeli programlar yazmak
- Donanim performans sorunlarini ¢zmek
- Uzun stireli calismak
- Test, test, hep test yapmak
- Miisterinin gecici olarak isi birakma durumlar ile ilgilenmek

- Gecikmis 8demelerle ylizylize kalmak

- Kontrol disinda gelisen olaylarn ¢ctzmek
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Kiuctk sorunlar bile, uretkenlige karsi olan ciddi boyutlara ulasabilir. Uretim
asamasl, tum katiimcilar arasinda buytik yaraticiigi, dinamik gorusmelerin ve tum
bunlarn tizerinde siki ¢calismamn zamam olarak bilinir. Asagida cok sik rastlanan
sinirlendirici olaylardan kacimlmaldir, en azindan uygun planlar yaparak ve bu

planlar uygulayarak hafifletmeye cahsmahdir,
- Elestirileri iyi kullanamayan yaratici calisma gruplarn
- Karar veremeyen veya karar vermeye yetkisi olmayan mtsteriler

- Bir seferinde ikiden fazla kisinin tiim gece calismas:

- Cok fazla ismarlama kod yazma

- Koyu kahveler ve ayakisti yemekler
- Cok fazla toplantilar
= Kagirilms teslim tarihleri

Eger proje bir takim calismas: gerektiriyorsa, herkesin hepbirlikte calismasi veya
birbirlerinin farkliliklarina toleransh olmalari ¢ok tnemlidir. Prejede cahsanlarin
zihinsel saghklarina dikkat edilmeli, grubun karsihkli sahsi kisiliklerden etkilenip
etkilenmediklerinden haberdar olunmahdir. Eger bir takim problemler doguyorsa,

tehlikeli boyutlara yukselmeden kendileriyle goriistilmelidir.
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2.5.3 Yetenekleri Kullanmak

Bildigimiz herkes test edildikten sonra, proje grubunda hala birilerine ihtiyac
duyuluyorsa, belki de profesyonel sanatkarlara ihtiyacimiz olabilir. Gercek bir aktor,
model veya konusmacinin sesi, bizim icin ¢cok onemli olabilir. Projenin bir kismina
veya tamamina amatdr havasi verecek sekilde konusunda iyi olmayan biri veya hic de

yakismayan bir aktbriin sesini yerlestirmek istenmiyecek bir secimdir.
2.5.4 Ihtiyac Duyulan Profesyonellerin Yerlestirilmesi

Bir profesyoneli kamera karsisina glivenli bir sekilde getirmeden once, bu yetenegi
bulmak zorundayiz, ancak daha sonra kiralamak veya kontrakt imzalamak tizere

masaya oturmak gerekir,

Oncelikle profesyonel olarak bu is ile ugrasanlarla iliski kurulmali, onlardan alinan
resmi kayitlara, ses ve gortinti drneklerine gore secim yapilabilecegi gibi, tiyatro,
Universite gibi toplu yerlere asacafimiz ilanlar ile de buldugumuz kisileri de

kullanabiliriz.

2.5.5 Yaymn Izni Kazanma

Eger yaratilacak olan multimedya tirtini, bir anlasma karsthfn resmi bir yer ile
yapilmissa, sadece onlarin tzel izinleri ile bu malzemeleri kullanma konusunda sinir

getirilebilir.

Resmi bir yer ile yapilmayip, sahsi bir kisi ile proje gerceklestirilecek ise, bu kisinin

imzalayacag bir izin formuna ihtiyac duyulacaktir. Bu form, proje gelistiren kisiye,
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kayit sirasinda yapilan malzemeyi kullanabilme konusunda belli izinleri almasim

saglar.

Yapilacak olan multimedya projesinde, kendi kendimize kayit ettigimiz veya
yazdigimiz malzemeler bile olsa, bu malzemeleri kullanabilecegimize dair bir yazih

iznimiz olmadan tek bir resim veya sesi kullanmamaliyiz.

2.5.6 Baskalar1 Tarafindan Yaratilmis Iceriklerin Kullanilmasi

Multimedya icerigi, sahip olunan arayuiziin ilettiklerinden olusur. Icerik pek cok
seyden olusabilir: insanlara Ingilizce konusmasim Ggreten bir egitim program
hikayesi ve hareketli bir video olabilir; CD-ROM tizerinde diizenlenmis Winston
Churchill hakkinda hazirlanmis bir fotograf ve metinlerin bir derlemesi olabilir,
miizik kutusu icindeki hit muziklerden olusmus bir ktittiphane olabilir; hastanelerde
ilk yardim odalarinda tavsiye veren secme hemsireler icin akilli bir bilgi sistemi
olabilir. Bir icerigin yasal olarak sahibi olmak multimedya diinyasinda biiytik nem
tasimaktadir. Cunku, Yeni bir multimedya icerigini sifirdan baslayip ortaya
cikarmaktansa, hazir bulunan bir icerigi yeniden kullanmak veya degistirmek daha az

el

masrafhdir.

1980’nin sonlarindan beri, multimedya pazarindaki yatiimcilar iceriklerin temel
insaa bloklarina-filmler, videolar, fotografsal kolleksiyonlar ve yazilmus bilgileri- kars,
gelecekte bu elemanlarin geleneksel formlarindan, bilgisayar temelli depolama ve
teslim sekline dtntisebilecegini bilerek elektronik haklarim kazanmislardir. Bu
akillica, ancak kolay olmamistir; pek cok dernek temelli kontrakt simirlamalan,
sanatci ve yapimci haklart sadece karisik ve takip etmesi zor olmakla kalmayip, fakat

ayni zamanda ele gecirilmesi de pahahdir.
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Bununla beraber, icerik icin haklarin kazanilmasi uimitsiz bir tesebbiis degildir.
Bugtin, diger yayinlann eglence ve bilgileri ile dolu gunluk planlayic: ve diizenleyici
makina yazilm pazarindadir. Y1l sonunda, musteriler diger yil yeniden doldurmak

lizere basitce bir konu paketi alirlar ve bunu yazihm makinalarina takarlar.
2.5.7 Ruhsat ve Telif Hakk:

Herhangi bir yaziyr aynen yazildig gibi almak veya bir resim veya mizigi oldugu gibi
kopyalamak, bunlar1 calismalarimiza katabilmek icin, sahibinden acikca izin almak
zorundayiz. Calismamizin baslangici olarak bir baskasinin malzemesinin sadece cok
az bir parcasini kullanmak iste)}ébiliriz veya bir baskasina ait olan ve artik kaynagi
bulunamayacak sekilde olan bir icerigin kiictik bir parcasini degistirmek isteyebiliriz.
Bu yasal olur mu? Urin bizim olmadan tnce orjinalinin ne kadarim degistirebiliriz?

Bu defa bdyle zor sorulara cevap vermek kolay olmayacaktir.

Resim, ses veya diger kaynaklari depo evlerinden kullanmak en giivenli yol olacaktir.

Cunku bu malzemelerin sahipleri ve kullanma haklar: da acikca belirtilmistir.
2.5.8 Acik Kod fle Calisma

Pek cok yazihim platformu, gelistirdigimiz projenin kullanilabilmesi icin programlama

koduna ulasmamiza ve degistirmemize izin verir.

Boylesine acik kodlu bir platformda, digerlerinin programlama ile ilgili
calismalarimizi gbrmelerine izin verecek miyiz, yoksa vermeyecek miyiz ? Kodlarimiz

duizgun ve aciklamalarla dolu mu? Projemizin icerisine bizim akilli tzelliklerimizi ve
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ayni zamana da program kodlanmzi, cahsmalarimizi, oyunlanimizi, tekniklerimizi

gorebilecekleri sekilde telif hakk: yerlestirebiliriz.
2.6 TEST VE KALITE KONTROLU

Test et, sonra yine test et; bu kacilmilmaz bir kuraldir. Projenin hatasiz, giivenilir,
operasyonel ve gdrintlisel olarak hedeflendigi gibi olup olmadigini ve miisterinin
ihtiyaclarimi  karsilayip karsilamadigini gormek icin, test edilmesi ve gtzden

gecirilmesi lazimdir. )

Bunu is bitmeden ve halkin veya musterinin kullanmas: icin yaymnlamadan once
yapmak gerekir. Henuiz tamamlanmams Urtinlerin yayinlanmasi ile kazamlan kotu
sohret, daha sonradan duzeltilmesi zor yaralar acabilir. Mtikemmel bir is ise binlerce
saatlik calismanin sonucunu temsil eder. Eger ihtiyac olursa, yapilan isin
yaymlanmasi, olabildigince iyi olana kadar ertelenebilir. Eldeki zamani projeyi
sinamak, biylik kicik tim problemleri. vc.'bzmekle gecirmek, sonucta proje

gelistirenleri butytik htisranlardan kurtaracaktir.

Gelistirilen multimedya projesi test edilirken karsilasilacak en buyiik zorluk,
performansin belli donamm ve sistem konfigirasyonuna bagll olusudur, Eger
kullamcinin platformu kontrol edilemiyorsa veya proje pek cok farkh platformda
gusterilmek tizere diizenlenmisse, projeyi miimkin oldugu kadar farkh platformlarda

test etmekte fayda vardur.,

Cok az bilgisayar konfigtirasyonu birbirine benzer. Hatta birbirine esdeger donamim
platformlari bile cahstirdiklan farkl yaziimlar ile hic de beklenmeyen sekilde proje

programlan ile iletisim kurmaya calisabilir.
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Bu nedenle, yapilan anlasma veya kontraktta, miusteriye teslim edilmesi distintilen
platformlar, donamim ve yazihm konfiglirasyonlar1 belirtilmeli ve sadece bu

platformalarda test edilebilecegine iliskin bir cimle yer almalidir.

Bilgisayarin herhangi bir parcas), bir problem veya hatanin nedeni olabileceginden,
test stiresinin buylik bir bolumiinu bu platformlar konfigire ederken ve kayidi
tutulmus olan bu problemleri yeniden yaratip, onlan duzeltmeye cahsirken

kullanmak faydal: olacaktir.

Pek cok alete sahip olan bir yazihm gelistirmecisi icin bile, mimkiin olan tim
bilgisayar konfigﬁrasyonlanmn',” yazihm ve lictinci parti ekstra devrelerin test

edilebilmesi ¢ok zordur.

Herkes yazihm testi yapamaz. Bu islemi sabirla gerceklestirmek ozel bir kisilik
gerektirir. Herbir ozellik ve fonksiyon denenmeli, herbir tusa basiimahdir. Sonra ayn
test, farkli platformlarda ve farkh sartlarda tekrar tekrar denenmelidir.

s

2.6.1 Alfa ve Beta Safhalanr

Yazihm gelistiriciler tarafindan Alfa ve Beta terimleri, testin yapilip, geri
bildirimlerin elde edilmeye baslandifi zaman urtin gelistirmelerininin seviyesini

tanimlayabilmek icin kullanilir.

Alfa yapimlari, sadece sirket ici dolasim icindir ve taklit kullanicilardan secilmis bir
grup arasinda kullanilir. Urtintin bu versiyonlari, projenin en bastaki ilk calisma

taslaklar: olup, bir takim problemler i¢erebilir veya tamamlanmamus olabilir,
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Diger yandan Beta yapimlari, aym ikazlarla, yine secilmis fakat daha genis bir
dinleyici grubuna gonderilir. Bu yazilim bazi hatalar ve kusurlar icerebilir. Artik tiriin
disarida da gOsterilmeye ve kullamilmaya baslandif icin, Beta safhasinda taninmasi
sekil almaya baslayacaktir, Beta seviyesindeki hatalar, Alfa hatalarindan daha az

tehlikelidir.
2.6.2 Alfa Testi

Alfa testlerini gerceklestirenlerin yorumlarim gozden gecirirken, projenin duzen ve
davranislarindaki degisikliklere kars: esnek ve sakin olunmahdir. Alfa testi yapan
gruplarn, pozitif yonde elestiriler yapan arkadaslara sahip oldugu unutulmamaldir.
Tercihen, calismalar: tum ySnlerinden elestiri yagmuruna tutacak saldirgan bir kisiye
ihtiyac duyulacaktir. Test arenasinda, dost ve dismandan tecriibeli bir sekilde
faydalanmay: dgrenmek gerekir. En detayl planda bile gzden kacirilabilecek seyler

olacaktir.
2.6.3 Beta Testi

Beta test grubu, proje Uretimine hi¢c katilmamis olan gercek kullamicilan temsil
etmelidir. Beta testi yapanlar Onyargili—olmamahdirlar. En son yazﬂlm ile
oynayabilmek ve bu islemin bir parcas: olarak tamiyabilmek icin degismeli olarak

onlardan aciklama ve raporlar istenebilir.

Beta testi geribildirimlerini yonetmek kritik bir konudur. Eger test yapan Kkisinin
aciklamalar1 gbzden kacinlir veya ihmal edilirse, bu test etme gayretleri ziyan

olacaktir. - Test yapan kisiye, problem olustugu anda donamim ve yazihm
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konfigtirasyonunun detayli tanimini dahil etmesi ve basamak basamak problemin
yeniden nakletmesini stiylemek gerekir. Boylece problem yeniden yaratilabilir, analiz

edilebilir ve duizeltilebilir. Genel aciklama ve fikirler de istenmelidir.
2.6.4 Faaliyet Gruplan

Gercek kullanicilarla ve kontrollu sartlar altinda, tirtinu test etmek icin bir faaliyet
grubunu calistirmak fevkalade birseydir. Faaliyet Grubu, projeyi test ederken
izlenmeyi kabul eden cok sayidaki potansiyel kullamicilardan ibarettir. Onlarin

geribildirimleri ve fikirlerinin degerli oldugunu anlarlar.

Bir faaliyet grubunda, tirin incelenirken sunlara dikkat edilir.

- Fonksiyonel olmast : Proje ne yapmas: diistintiliyorsa, bunu yerine getirmelidir.

- Kullamlabilirlik : Kullamec: araytizu calismahdir. Kullanicilar, gerceklestrilen

projenin gezintisel (navigational) yapisindan ve benzetmelinden memnun kalirlar ve

kimse kaybolmaz.

- Giivenilirlik : Icerik dogrudur. Eger program kullamicilarin girdikleri degerlere

dayali bazi hesaplamalar yapiyorsa, bunlar da dogrudur.

Anlamh gbzlemler yapip, iyi kayitlar tutma gbrevini iyi yapmak kadar, projenin hangi
elemanlarimin  test edilecegine karar vermek de, proje gelistiricisinin

sorumlulugundadir.

Faaliyet grubu calismas, kisa sureli bir olaydir. Bu nedenle hazirlik ¢cok Snemlidir :

v
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- Testte yeralacak herkes icin, kendi uzmanhk seviyelerini anlatan bilgi formu
hazirlamahdir, Bu arada, ¢alisma sirasinda, notlar hazirlamak icin odadan ¢ikmak

gerekir,

- Teste katilanlara, kendi araytizleri ve icerikleri hakkinda sorular sorabilmek icin bir
liste olusturulmalidir. "Eger sunu yapmis olsaydik,.." ttirtinde sorular da dahil
edilmelidir, —— .

- Kullanicilanin test edebilmesi icin, birbiri ile iliskili olan proje elemanlarmin

operasyonel olarak yeterince giiclii olduklarindan emin olmak gerekir.

- Musteriler icin ihtiyac duyulacak herhangi bir resmi raporu hazirlayabilmek ve
sonuclar1 calismalarla biittinlestirebilmek icin, tum izlenenler arasindan faaliyet

grubunun sonuclarim gzden gecirebilmek icin bolca vakit ayirmak gerekir.
2.7 PLANLAMA

Projenin Plan asamas, bilgisayar ile ilgili bilgi ve becerimizin, grafik sanatlar, video,
ve muzikteki yeteneklerimizin, bilgilerden mantiksal yollan kavramsallastirma
kabiliyetimizin, gercek seyleri yaratmak icin odaklandigi yerdir. Planlamak,
dusitnmek, secmek, yapmak ve tamamlamaktir. Planlamak, sekil vermek,
yumusatmak, yeniden calismak, suslemek, test etmek ve yazmaktir. Planlama
yaparken, artik fikirler ve kavramlar gercege dontismeye baslar. Multimedya
gefceklestiren amattrleri, profesyonellerden ayiran sey planlama safhasindaki

rekabettir,
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Projenin hedefine, grubun biiytkluk ve tipine gtre, planlamada iki yaklasim
kullanilabilir. Projeyi gercek detaylan (kelimeler, ekran resimleri icin taslaklar, ses,
ve navigasyonel secenekler, sagdan asafiya belli renk ve golgeler, tzellikler ve
fontlar, dugme sekilleri ve stilleri, cevaplarla, ses biikulmeleri) ile anlatmak icin,
storyboard uzerinde ¢ok fazla caba harcanabilir, Veya storyboard’u daha kaba
sematik rehber olarak kullanip, daha az dizenleme ile ugrasip, tirunu is istasyonunda

gustermeye daha cok caba harcanabilir,

Her .iki yaklastm da, multimedya araclan ve kabiliyetleri konusunda aym bilgiyi
gerektirir, ve her ikisinde de storyboard veya proje taslaklar1 kullamilir, Ilk yaklasim
daha cok, tiretim islemlerini ve cahsanlanimgiderlerini yakinen takip etﬁlek isteyen
musteriler tarafindan tercih edilmektedir, Ikinci yaklasim ise, sizi dogruca isin zor
olan, baskasina verilecek islere dogru gﬁtumr; Fakat en sonunda, bu zamam geri
vermek zorunda kalabilirsiniz. Ctinkd, ilerlemekte olan calismayr yumusatmak icin
daha fazla iterasyon ve yazim islemi gerekeceXktir.

2.7.1 Kullama: Araytizii

Multime;iya urtinintn kullamer arayyzd, onun grafik elemanlan ve navigasyonel
sisteminin bir kansimidir. Eger mesajlar ve icerikler iyi organize edilmemisse ve
bulunmasi zor ise veya kullamcr yanhs ybnlendiriliyorsa veya sikihyorsa, proje kotu
sonuclanabilir. Zayif grafikler, sikinti yaratir. Zayif navigasyonel yardimlar ise,
izleyiciye kaybolmus ve icerikten kopmus hissini verir, yada daha da kottistl, dogruca

projenin disina dogru yonelip, herseyi blrakxp, programdan ¢ikmasina neden olabilir.

Iki tip kullanicr oldugunu bilmek gerekir : bilgisayar tahsilli olanlar ve olmayahlar.

Bilgisayarlarin icadindan beri, bu iki tur kullamiciyt da tatmin edecek bir kullanic
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arayuzu yaratmak hep ikilem yaratmstir. Cesitli seviyelerde uzmanlhklara sahip
kullanicilarin sorunlarim1 ¢Bzmenin en basit yolu, kullanan kisinin sekilsel olarak
olusturulmus YENI BASLAYAN/UZMAN tuslarindan birini basitce klik’leyerek tum
arayliziin yaklasimim daha cok veya daha az detayh veya karmasik iceriklere sahip

sekilsel araytzlere dontstirebilmesini saglayabilmektir.

Maalesef, multimedya projelerinde sekilsel araytizler kullanmak iyi bir cevap
degildir. Kullanicinin kafasinin  karnistirabilecegi dustntilerek, bu tur modeller
duzenlemekten kacinmak gerekir. Tipik olarak, kullanicilarin ¢ok az1 uzmandir.
Cevap, yardim sistemindeki kadar iyi bir sekilde tium seviyelerdeki kullanicilara icerik
ve islemlere ulasabilmelerini saglayan, pek ‘cok navigasyonel glicli iceren bir
_ multimedya  projesi kurmgkn}: Tum bu.:i*gchu, anlasiimasi kolay yapuda ve
kaﬂ}i’amlarla, yazili temiz ipuclan ile sunmak gerekir. Bunlarin da ttesinde, —éfayﬁzu
olabildigince basit tutmak gerekir. Hatta uzmanlar bile, minik diigmelerle ve gizli
anahtarlarla dolu karmasik bir ekran karsisinda duraklayacaklar, derli toplu ve temiz
kapilardan gecerek proje icerigine ulasabildiklerinde ise bunu begen’f ile

karsilayacaklardir.

Kendi multimedya arayiiztimiz ile basaril olmak istiyorsak, kullanici araytiztintin °
hem gbruhuS, hem de davramisini diizenlemek konusunda tutarli olmak zorundayiz.
Multimedya yetkili sistemleri, kullanicilara yarattiklan taslaklardan, kendi grafiksel
kullamc arayuzlerini diizenleyebilmeleri ve uygulayabilmeleri icin araclar saglarlar.
Projenin icerigi ve mesajlan cok ilginc seyler olmadifi veya Gzel bir muamele
istemedigi takdirde, dipme tasarimlarinda ve gruplamalarinda, gortinttise] ve sessel
geribildirimlerde ve navigasyonel yapida, kabul edilmis olan icatlar1 sonuna kadar
kullanmak en iyisi olacaktir. Vaughan'in arayliz duzenlemesi ile ilgili kurahm

unutmamak gerekir.
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"En iyi kullaruct arayiizii, ogrenmek icin en az efor harcanamdu."

Potansiyel uc kullanicilarin cok genis bir bolimi tarafindan anlasilabilecek gercek
hayattaki olaylarin mecazlarini kullanmaya calismak faydali olacaktir, Mesela, ¢okca
rastladigimiz sekilde, dosyalar: silmek icin bir teneke kutu, objeleri stirtiklemek icin el
seklinde bir imleg, beklemeler icin bir saat kullanmak gibi. Eger malzeme, zamana
bagh ise, benzetmeleri gecmis, o an ve gelecekicin gelistirmek gerekir. Eger bashga

bagl ise, bu bashklarin kendileri ile iliskili benzetmeler secmek daha iyidir.

Hazirlanan icerik icerisinde, kullanicimin kendisini yonlendirebilmesi icin yardimei
ipuclart saglamak istcniyorsa,w buyuk - projelerde, her .ana- btlimiin temelini
olusturmak tizere farkli mecazlar kullamiimak istenebilir. Mesela, seyahat ile ilgili bir
baliim icin, bir yelkenli gemi secilebilir, finans ile ilgili bir bolum icin, farkl paralar
tus olarak kullamlabilir, uluslararasi islemlerle ilgili dugme icin cesitli renklerden

olusmus farkl: tilkelerin bayraklan kullanilabilir.

Genellikle kullanicilar kontrol altinda olmak isterler. Bu nedenle, sakli komutlar ve
alsilmadik tus ve fare kliklerinden olusmus kombinasyonlardan kacimilmaldir.
Araylizii Oyle duzenlemek gerekir ki, kullanicilarin proje icersinde ilerleyebilmeleri
icin hicbir sekilde komut kitaplarina veya ozel bir egitime ihtiyaclar1 olmasin.
Kullanicilar klavye tuslarimt veya ozel kodlar hatirlamaktan hoslanmazlar. Bu
nedenle, karsiikh etkilesimde olduklann dugmeleri ve mentleri kolayca
kullanabilecekleri sekilde tam secenegi belirtmek gerekir. Ve en son olarak,
kullanicilarin hata yapacaklarini dustinerek, "Gercekten silmek istiyor musunuz?
SIL/IAYRIL" seklinde uyarlarla bu tur dikkatsiz veya tehlikeli durumlardan

kurtulmalarina izin vermek gerekir. Arayizti miimkun oldugunca basit ve arkadasca

e
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tutmak gerekir.

2.7.2 Ekranlar arasindaki Baglant: (Navigasyon)

Multimedya projesi icin gerekli olan min;: cizimler, storyboard ve navigasyonel
haritalanidir, Storyboard’lar, tim resim, animasyon, film segmentleri, ses, yazi ve
navigasyon ile ilgili ipuclanimi buylik bir detayla anlatan taslak ve notlardir.
Navigasyonel haritalar ise, icerige ait olan cesitli alanlarin arasindaki baglant1 ve
iliskileri belirler. Storyboard’lar tasarim islemi sirasinda navigasyonel haritalar ile bir

btitiin olustururlar,

Projenin karsihikl etkilesimli né(zigasyone] yapis, etkilesimli arayuziin mantiksal akis
diyagramu kadar iyi bir icindekiler tablosu saglar. Eger bu bilgi projeye dahil edilirse,
kullamcilar icin iyi bir rehber olacaktir, Lineer, hiyerarsik, lineer olmayan veya

kansik olmak tizere dtrt temel organizasyon yapilarindan herhangi biri kullamilabilir.

Oncelikler projenin konusu sematik olarak duzenlenmelidir. Bu kutucuklarin
icindeki aktif digmeler sadece icerigini tammlamakla kalmayip, kullanicilar1 dogruca
secilen konuya ytnlendirmektedir, Kullanicilar, projenin herhangi bir yerinde:iken,

bu ekranlar cagirabilmeli ve dogruca sectikleri konuya ynelebilmelidirler.

Boyle bir projenin storyboard calismasina gelince, proje swrayla ekran ekran
tanimlanmali ve her bir ekran, proje teslim edilmeden once, tum ayrintilan ve

dizenleme notlari ile birlikte cizilmelidir.

Multimedya, proje icerigi icerisinde bir yerden, baska bir yere dallanabilme

konusunda buytk bir gu¢ saglar. Kullamicilara tzgiirce secim yapabilecekleri hissini
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saflamak Unemli olmakla birlikte, cok fazla ozgurlik de kansikhik yaratip,
kullamcimin proje icerisinde kaybolmasina neden olabilir. Kullamicilara detaylara
girmeden dofruca disariya dallanmalarina izin verecek sekilde, ana konudan
saprhadan, duzenli bir akis icerisinde mesaj ve iceriklerin organizasyonu

tasarlanmalidir.

Tahmin edilen yerlere ulasilmasini saglayan digmelerle, her zaman guvenilir bir
kaynak olusturulmali, kullanicilarin her zaman dtnebilecekleri tanidik bir ekran

tasarlanmahdir,

Icerik her zaman kesin konulardan olusmus bir bitunluk icerisinde olmayabilir. Eger
proje malzemesi, zaman icerisinde olmus kronolojik olaylardan olusmussa,
kullaniciya bu sira boyunca ilerleyebilmesi ve arzu ettigi takdirde de, belli bir tarih

veya tarih arahigina atlayabilmesi imkani taninmalidir.

Lineer zaman temmelli bir yap: da bile, olaylarin, olduklar zamana bakilmaksizin,
siraya dizilmesi istenebilir, Bunu yapmamak icin hi¢c bir neden yoktur, icerik
icerisinde birden ¢ok navigasyonel metod kullanilabilir. Bir uygulamada, aym olaya
hem zaman cizgisi boyunca ulasilabilir, hem de konusuna gtre anlamh gruplarn

icinden secilerek ulasilabilir.

2.7.3 Diigmeler

Pek cok multimedya yetkili sistemi, ekranin herhangi bir bolumint veya nesneyi, bir
dugme icine yerelestirmeye miusade eder. Dugmeye basildifi anda, bir olay

gerceklesir. Bu multimedya’yr sadece etkilesimli yapmakla kalmaz, ilgin¢ kilar. Bu
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nedenle, yapilacak sefer diizenlemeleri bu anlamda diigmeler icermelidir.
Kullanicilan stirekli olarak yeni veya ozel dugmeler kullanmak zorunda birakmamal,
tgrenme egrisini minimumda tutmahdir, Belli olaylar icin, belli sekiller kullanmak
faydah olacaktir. Mesela stirekli olarak birekrandan cikmak, projenin tamamindan
ctkmak veya bir islemi iptal etmek gerektiginde hep aym tlirdeki sekilli digmelerle

¢ikis gerceklestirilebilmelidir.

Uc cesit genel dugme simifi vardir : yaz, grafik ve ikon seklinde. Yaz dtigmeleri
bildigimiz yaz ve fontlardan olusmuslardir. Grafik dugmeler ise grafikleri veya grafik
parcalarin icerebilir. Mesela cesitli renkteki sehirlerden olusmus bir harita tizerinde,
bu bolgelerden birisi Uzerine gidip, fare veya klavye yardim ile secildiginde, o
bolgeye iliskin bilgiler ekrana gelebilir. Ikonlar, tzel olarak anlamh dugme amaciyla
kullanilmak tzere tasarlanmus grafik nesnelerdir ve genellikle kiicuk olurlar. Ikonlar,
bir faaliyet veya olayl sembolik olarak ifade eden temel grafik nesnelerdir. Pek cok
multimedya yetkili sistemi grafik ve ikon dugmeleri kadar iyi cesitli stillerde yaz
dugmeleri (radyo diigmeleri, kontrol kutﬁlan, basma diigmeleri, animasyon

dugmeleri, cevirme diigmeleri) yaratmak icin araclara sahiptirler.

Tek bir klik yapildiginda, ilgi duyulan neshenin secildigini gdstermeniﬁ en yaygm
metodu, o digme veya nesneyi parlak (Highlight) gostermektir. Dugmeye iki kez klik
edildiginde, gorilmek istenen faaliyete gecilmeden drnce, kullanicimin bu diigmeye
gercekten klik edildigini anlamasini saglamak icin, ilk klikte parlak olarak gtrulmesi
saglanmalidir. Parlak olarak gosterme genel]ikle, nesnenin renginin tersini, yani
beyazi siyaha, siyahi beyaza cevirerek veya, reﬁgini degistirerek saglanir. Digmenin
hemen alt kismina ve sag tarafina hafif bir golge dustriilerek veya nasil gbriinmesi
isténiyorsa o sekilde disarda (basdmanus), veya'icerde (basdmis) olarak tic-boyutlu bir

goriintim almasi saglanabilir.
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2.7.4 Grafiksel Yaklasim

Mukemmel bir bilgisayar ekram tasarlamak, bir dizi tzel glizel sanatlar kabliyeti
gerektirir ve bilgisayar grafikleri yaratmak, her programeci icin veya glizel sanatlar
mezunu icin uygun degildir. Bilgisayar grafik sanatcilan, kullamlmakta olan isletim
sistemi ve dilleri takip etmek zorunda olan programcilar gibi, tuval uzerinde cok hizh
degisen tzelliklerden, tekniklerden, uygulamalardan ve yaratici araclardan haberdar

7

olmak zorundadirlar.

Sanatcilann cok genis tasar: secenekleri vardir: cocuk oyunlars icin tasarlanmus ¢izgi
film figtirleri, saghk referanslan .icin yapilan gosteriler, Avrupa’min seyahat turu icin
taranmis bit haritalari. Grafik sanat calismalan sadece konu icin degil, kullanici icin
de uygun olmak zorundadir. Yaklasima bir kere karar verildikten sonra, sanatci
gercek pixelleri bilgisayar ekramina yerlestirmeli ve isini yapmahdir. Multimedya
grafik sanatcisi, projenin tasanm ve teslim islemleri sirasinda, iyi goriinmesini
saglayacak renkleri secerken, yazi fontlarini belirlerken, neler yapildigini temsil eden

dugmeleri tasarlarken, kendini daima kullanicinin yerine koymak zorundadir.
2.7.5 Yapilmasi Gerekenler

Asapgida iyi sonuclar veren bazi grafik yaklasimlar bulunmaktadir :

- Actkcea calistirilmis tezatlar : buyuk/kiicuk, agir/hafif, acik/koyu, ince/kalin gibi.

- Bolca bos alandan olusan basit ve temiz ekranlar.
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- Ik harflerin buyuk yazilmas: veya gri blcekli ekran tizerinde yalniz tek bir parlak

nesnenin gsterilmesi gibi goz alici presentasyon.

« Farkh koyuluklarda goigeler. .

- Onemli yazi veya resimleri vurgulamak icin ters cevrilmis grafikler.
- Iki veya ti¢c boyutlu gtlgelenmis nesneler.

2.7.6 Kacinilmas: Gerekenler

Bilgisayar grafikleri yaratirken kacinilmas gereken bazi hatalar: -

= Renk cimbusii.

« Yorucu ekranlar.

- Sik sik tekrar eden animasyonlardaki basmakalip mizah.

- Bir duigmeye basildiginda ¢tkan kulak yirticy, guiriltuly, ¢inlar gibi sesler.
= Desenlerin etrafindaki asir1 kenar sisleri.

« Unluy filmlerden alinmus hos satirlar.

- Cikis yapmak icin iki defa dugmeye dokunmak zorunda kalinmas.
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- Cok fazla say1 kullanmak (Tablolardaki sayilari1 25 limitinde tutmali, miimkiinse

sadece toplamlar gbstermeli)

- Cok fazla soz (stzleri cok fazla kalabaliklastirmamak gerekir, bilgileri bit boyutunda

yiginlara bolmek faydali olacaktir)

- Cok hizh bir sekilde cok fazla bagimsiz eleman kullanilmasi. Pek ¢ok grafik sanatcisi
tasarimin sezgi yolu ile gerceklesebilecegini-soyleyecektir. Fakat onlar, hergtink
islerinde takip etmek zorunda olduklari kurallari aktarmakta zorlanacaklardir.
Onlar renkler uygun dismediginde, hissederler ve tekrar tekrar degistirerek dogru
olanim bulurlar, ancak neden renklerin birbirine uyup, uymadiklarim anlatamazlar.
lyi bir navigasyon tasarimi ile gerceklestiriimis bir proje, iyi bir planlama ve
storyboard teknigi ile gelistirilmis olmasina r:’agmen, gercekte daha cok, saatlerce
ugrasilarak yapilmis pek cok diugme ve editdr ile gerceklestirilmis calismalarin

sonucudur.
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3. AVC (AUDIO VISUAL CONNECTION) ﬂ

—

—ninidpa—-

Burada, IBM’in yeni bir multimedya prezentaston iirini olan Audio Visual
Connection (AVC) hakkinda bilgi verilecektir. AVC iki tane adaptor tarafindan
desteklemektedir : Audio Capture Playback Adaptorit (ACPA) ve Video Capture
Adaptorii(VCA). AVC bu adaptorlerle berab;r kullanildiginda, stereo ses ve renkli
videoyu saysallastirabilmekte, glicli yazim ve senkronize fonksiyonlan
gerceklestirebilmekte, etkilesimli bir kullanici ortami yaratabilmekte ve donanim
olarak standart IBM Personal System/2 kullanarak multimedya prezentasyonlar

gerceklestirebilmektedir.

MIDI (Musical Instruments Digital Interface) sarki dosyalarim, ekran goruntiilerini ve
AVClye ait olmayan diger goruinttileri ek girdi verisi olarak kullanabilir. Sonug, pasif

sunustan, etkilesimli uygulamalara, akilli veritabani tn yuzlerine kadar uzanmaktadir.



77

3.1 Audio Visual Connection

IBM’in multimedya program tiriinlerinden biri olan Audio Visual Connection
(AVC)’dan baska Storyboard Plus, LANWay ve InfoWindow ise IBM’in baska
multimedya tirinleri de vardir. Onlar gibi AVC de son uygulamay1 ve multiemdia
sunumunu gelistirmeye yarayan bir aractir. AVC kendi kendine bir son urtin

degildir.

Bir kurulusta AVC baska urlinlere veya araclara gerek kalmadan, karmasik

multimedya sunumlar yaratabilme olanag saglar.

AVC yazilim, Personel System/2 (PS/2) ile birlesik olarai( kullanilabilen iki
donanim adapttrli ile kullamlabilir : Ses Yakalama ve Calma (ACPA : Audio
Capture and Playback Adapttrii) ve Video Yakalama (VCA : Video Capture
Adaptorii).

ACPA, hem ses yakalama (audio capture : yani, bilgisayarda saklayabilmek icin,
analog sinyallerin sayisal formata donustiirilmesi) ve hem de sesin yeniden
yaratdmas: (regeneration : yani, bilgisayarda depolanmis sayisal sinyallerin yeniden

analog formata donusturulmesi) islemlerini gerceklestirir.

VCA, normal olarak sadece, tzel bir donanima ihtiyac duymadan standart PS/2
ekranlarinda resimlerin yeniden yaratilabilmeleri icin video yakalama amaci ile
kullanilirlar. Tek bir istisna, bir prezentasyonu video kaseti ile kayit ederken, video

cikis sinyali verdigi zaman olur.

Audio Capture and Playbak Adaptorii (ACPA) iki modelde kullanilabilir : birisi
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MicroChannel makinalar icin ve digeri MiroChannel olmayan makinalar icin. Video
Capture Adaptorit (VCA) ise, North American BroadCast Television ve daha ¢ok
European Broad Cast Television olmak tzere, iki standartta, MircoChannel

makina modelleri i¢in uygundur.

Kooperatif islem, AVC’nin kabiliyetlerini arttinr. IBM Token-Ring Networkti
dosya paylasimu icin pek cok bilgisayar: baglamakda kullanilir. Bir bilgisayar ses ve
gortinti dosyalarim depolar, digerleri dosyalar lazim oldukca bunlan geri yiikler

(download).

C programlama dili araytizil, baska bir programi cagirabilme ve baska bir program
tarafindan cagrilabilme olanap saglar. AVC, OS/2 Extended Edition veritabaninda
saklanan veriye ulasabilir. Fazladan hesaplama giicti icin, AVC Bilgi araclar1 ve

IBM ana sistem (host) temelli bir uzman sistem tiriinti ile haberlesebilir.
3.2 Multimedya Yaraﬁna Islemi

Bir multimedya prezentasyonu, asagidaki tic asamadan gecerek yaratilir ;
3.2,1 Gortint Yakalama (Capture)

Yakalama islemi, cesitli elektronik medya formlarini, orjinal medyanin sayisal
prezentasyonuna cevirir ve onlar bilgisilyar dosyalani seklinde saklar. Bu
medyalara, bir cicegin televizyon kamerasindaki resmini, bir dokiimanin
tarayicidan (scanner) dan alinmis resmini, bir insan konusmasinin mikrofondaki ses
sinyallerini, veya bir senfoninin compact diskteki ses ciktilarim Ornek olarak

-

verebiliriz,
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ACPA ve VCA adaptorleri ve AVC yazilimi bu dontisimleri gerceklestirir ve belli
harici programlar tarafindan yaratilmis dosyalari kabul eder. Video kamerasi, video
ekrani, video kaset kaydedicisi, mikrofon, ses ylikselticisi ve ekolar gibi ekstradan

araclar, multimedya yakalama sistemini tamamlarlar.

Ik olarak, ses ve video yakalama araclarim kurabilmek icin teknik uzmanlara
ihtiyac vardir. Bir multimedya trununde basanh bir sekilde yakalama isleminin
gerceklestirilebilmesi icin, ses ve video araclari, aydinlatma teknikleri ve gliriilttiden
arinmis ses sinyali kayit metodlari hakkinda bilgi sahibi olmak gerekmektedir. Bir
kere araclar kurulduktan sonra, yakalama islemi daha az tecriibeli kisiler tarafindan

gerceklestirilebilir.
3.2.2 Yetki (Authoring)

Yetki (Authoring) islemi, multimedya prezentasyonunu kontrol eden ve STORY
olarak isimlendirilen bir dizi prosediir kurar. Hikaye, pek cok medya formatinda
gusterilen veya duyulan, medya tipi ile insanlar arasinda birbirini etkileyen
senkronizasyon icinde sira ve metodlan tammlar. AVC ile, insan etkilesim
kabiliyetleri yaygindir. Mesela, AVC hikayesi, bilgisayar ekraninda cursor
hareketleri ile prezentasyonun kontrol edilmesine izin vermelidir. Prezentasyon
kontrolu icin diger bir olasilik ise, AVC hikayelerinin, kullamci tarafindan uzak bir
ana sistem (mainframe) lizerinde, karisik bir veritabani taramas: baslatabilmesi icin
gdrtintulénen veya stylenen bir soruya verilen cevap olarak girilen bir verinin elde
edilmesidir. Basit bir prezentasyon icin, etkilesim, kullaniciya sadece farenin bir
dugmesine dokunarak, dosdogru resimler tizerinde ilerleyebilmesini saglayacak

kadar acik olmahdir.
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Yetki sistemi, yakalama isleminde yaratilmis olan bilgisayar dosyalan icin (editing)
yazip, degistirme olanag saglar. Ses dosyalari, baska yerlerden transfer edilmis klik
ve pop sesleri veya daha dnce kaydedilmis konusma icersine ilave edilmis yeni bir
cimleye sahip olabilir. Resim dosyalar, baska yerlerden alinmis arkayliz
(background) nesneleri olabilir. Ayn1 zamanda, bir resmin bir parcasi, diger resim
ile kanistinlabilir veya bir resim, orjinalinin ‘aynadaki aksi seklinde gosterilebilir.
Yazi, bir resmin Uzerine yazilarak bilgi verebilir veya soru olusturabilir. Cizim
araclari, basit kutucuklardan, ovallerden ve grafiklerden, ayrintili ¢izimlere kadar

bilgisayarda yaratilmis resimleri tiretebilir.

Yetki ortami ACPA ve ses calma aracina (audio playbaclé equipment) (sesin
prezentasyonda gerektigi varsayarak), ihtiyac duyacaktir. Ciink, standart PS/2
donanmmi, gosterim amciyla kullanilir. Basarihh multimedya prezentasyonu, hazirhk
ve iyice disunulip tasimilmus bir plan geretirir. Herhangi bir prezentasyonda oldugu
gibi, uygun bir plan cok tnemlidir. Bir kere tamamlandiginda, bir fiyat bilgi
degisikligi veya resimin yer degisikligi gibi ufak degisiklikler yapmak cok az

multimedya kabiliyeti gerektirecektir.
3.2.2.1 Hafiza Ihtiyaca
Yetki sistemindeki, program hafiza ihtiyaci cogunlukla, kullanilan resmin boyutuna

baghdir. O halde program hafiza ihtiyaci, yetkili yazihm tarafindan kullanilan

maksimum resim boyutu ile tammlanir. Asagidaki tlctiler, yaklasik degerlerdir:
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Resim Tipi Program boyutu ve Veri Alam
8514/A (640 * 480 * 256 renk) 2.6 Mb
VGA (640 * 480 * 16 renk) 1.8 Mb
VGAS8 (360 * 480 * 256 renk) 1.8 Mb
MCGA (320 * 200 * 256 renk) 1.4 Mb

Tablo 3.1 Resim Tiplerine Gore Yaklasik Hafza Ihtiyaclan

3.2.2.2 Prezentasyon (Runtime) Sistem

Resim Tipi Program boyutu ve Veri Alani
8514/A (640 * 480 * 256 renk) 1.9Mb

VGA (640 * 480 * 16 renk) 1.6 Mb

VGAS8 (360 * 480 * 256 renk) 1.6°Mb
MCGA (320 * 200 * 256 renk) 1.4 Mb

Tablo 3.2 Resim Tiplerine Gbre Runtime sistem Yaklasik Hafiza Ihtiyaclan
3.2.2.3 Sabit Disk Alam Tahminleri

Yukarnidaki disk alanlarina ek olarak, Kullanici Uygulama rehberlerinde (directory)

Resim ve Ses dosyalarini saklayabilmek icin de bos alanlar tahsis edilmelidir.

Kullanici uygulama alanalar, pek c¢ok faktdre bagh olarak degismektedir.
Kullanicimin verileri saklamak icin ihtiyac duyacafi alan hesaplanirken, kullanici

resim veya ses modundan herhangi birini sectigini belirtmelidir. Disk alaninin’ esas
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kullamcilan resim ve sestir. Ihtiyac duyulan disk alanin: hesap etmek icin, online

olarak ihtiyac duyulan resim ve ses dosyalan hesaplanmahdir.
3.2.2.4 Resim

Kabaca hesaplama icin, asagidaki numaralar kullamlabilir, Bunlar AVC sikistirilmis

resimleri icin ortalama degerlerdir.

Resim Tipi Timtiyle Yakalanmis Resim Tiimtiyle Yazi Resmi
8514/A (640 * 480 * 256 renky  180Kb 3k
VGA (640 * 480 * 16 renk) 100Kb 45k
VGAS8 (360 * 480 * 256 renk)  105Kb 40k
MCGA (320 *200* 256 renk)  SOKb 25k

Tablo 3.3 AVC siastrdms resimleri icin ortalama degerler.

3.2.2.5 Resim Saklama Modlar1 ve Tum ekran (full-screen) Resim Saklama

Ihtiyaclan

8514/A : (640 * 480 * 256 pels) Maksimum resim renk ve ¢ctzunurliigline sahiptir. M-
Motion Video Adapttr/A yoktur. Disk depolama kapasitesi: sayisallastirilmis resim
icin, 180KB; yaz1 ve grafik resim karisimi icin, SOKb’tir.

VGAS8 : (360 * 480 * 256 pels) miikemmel gercek bir resim ve iyi yaz kalitesine
sahiptir. Renk, resim, yazi ve grafik icin en iyi dzelliklere sahiptir. M-Motion Video
Adaptbr{A ile beraber 256 renk secenepi sunar. Disk depolama kapasitesi:

sayisallastirilmis resim icin, J05KB; yazi ve grafik resim karisimi icin, 40Kb’tir.
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VGA : (640 * 480 * 16 pels) Yazi ve grafik icin cBztinurluk Snemli, renk nemsiz ise,
en ideal olanidir. M-Motion ideo Adaptor/A ile kullamilir. Grinin 12-15 tonu ile
siyah/beyaz milkemmel kalitede grafikler icin kullanilir. Disk depolama kapasitesi:

sayisallastirilmis resim icin, J00KB; yazi ve grafik resim karisimu icin, 45Kb’tir.

MCGA : (320 * 200 * 256 pels) Pel’ler daha detayl gbriinur, ancak gortintii kotudtir,
Daha cok renk kullanma sansi vardir, cozintirluk 1/4 kadardir. M-Motion Video
Adapttr ile kullanili, En az disk kullanilan secenektir. Disk depolama kapasitesi:

sayisallastiriimis resim icin, 150KB; yazi ve grafik resim karnsimi icin, 25Kb’tir.

Tiimiiyle Yakalanmis Resimler (Full Captureds Images), video kameras: ile
sayisallastirilmis resimlerdir. Tiuimiiyle Yazi Resimleri (Full Text Images) ise,
AVCnin yazi yaratma fonksiyonu ile kat1 arkaylize (background) yaratilmis

tumtuyle yazi ekranlandir.

Bulumsel resimler veya resim, yazi karisimlarn icin, ortalama duruma gtire ayarlanir.,
Mesela, 8514/A tam ekran resim ortalamas! 180Kb ve yarim ekran ortalamasi 90Kb
dir,

3'2.2.6 Sés

Sesin her saniyesi icin ihtiyac duyulan disk alanim hesaplamak icin asagidaki

degerler kullanilabilir :
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Ses Kalite Modu Saniye basina Byte
Yuksek kalite muzik (mono) 22.0Kb
Stereo muizik 22.0Kb
Muzik (mono) (AM<..<FM) 11.0Kb
Ses (mono) (AM kalitesinde) 5.5Kb

Tablo 3.4 Ses icin gerekli olan alan

MIDI (Musical Instruments Digital Interface), harici MIDI programindan alinmis,
MIDI dosyalarinin transfer edilmis halini kullanan "playback-only modu". Burada

hafiza daha az kullanilir, ancak bir tek bu mod 0S/2 ile beraber.calisir.
3.2.3 Sunum (Presentation)

Prezantasyon islemi, multimedya sunumunu koordine eden ve kullamici ile
etkilesimini saglayan hikayenin cahsmasi asamasidir. Prezantasyon ortami, sesin
sunumda kullamldigi farzedilerek, ACPA Ve ses calma araci gerektirir. Eger
prezentasyon, buylik bir gruba karsi yapilacaksa, video projeksiyon sistemi
kullanilabilir. lyi tasarlanmus bir hikaye, kullaniciya sunumu calistirabilecek bilgi ve
secenekler de saglar. Boylece, kullaniciya tzel bir multimedya tecritbesine gerek

duymadigimi empoze eder.
3.3 Multimedya’ nin [lerlemesi
Multimedya kolayliklar sagladikca, ticari olarak basanl uygulamalar, mantiksal

gelisme icerisinde gelisecekler, satis araclarindan egitim yardimlarina,

uygulamalardaki yogun biitunlesik Yardim tzelliklerine kadar ilerleyecektir.
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Bu asamalar, herhangi bir tirtin icin sorulacak ti¢ temel soru ile paraleldir:
1:Nicin alacagim ?
2-Faydalar: nelerdir ?

3-Nasil ¢calisir ?

3.4 AVC’yi Programlama

3.4.1 Ozet
IBM OS/2 Audio Visual Connection (AVC) 1.02, multimedya yetkili yazilimi, dosya
yonetimi kabiliyeti ve runtime tistunliikleri saglar. Bu bolumde OS/2 Extended

Edition (EE) ve AVC yetkili dili kullamilarak uygulama gelistirme anlatiimaktadir.

AVC uygulamalar, kullanicilarla hypertext baglantilar ve saysallastirilmis, yuksek
kalitede ses ve fotograf benzeri renkli resimlerle iletisime girer. Ses, goruntu ve

hareket efektlerinin bu coklugu, hizh ilerleme saglar ve dikkat cekicidir.

Gelistiriciler, AVC'yi uygulama gelistirmek veya diger programlar icin, sunum
hizmetleri olarak kullanabilirler. Uygulama gelistiriciler icin, IBM Ses Yakalama ve
Calma Adaptorii (IBM ACPA : Audio Capture and Playback Adapter/A ) ve IBM
Video Yakalama Adaptirti (IBM VCA : Video Capture Adapter/A) ile beraber AVC

tUm ses-goriint czimtinu sunar.
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3.4.2 Ses Guriintt Yetkili dili
(Audio Visual Authoring Language)

Hikaye (Story), istenen sirada resim ve sesi tireten ve kullamcimin sistem ile
etkilesimini saglayan komutlar dizisidir. Bu komutlar, AVC story editoriinil
kullanarak, Ses Gurtinti Yetkili (AVA : Audio Visual Authoring) programa dili
kullanilarak yazilir. AVA, ses-goriintl uygulamalan gelistirmek icin kullamlan bir

’intérpreted ’yiiksek seviyeli programlama dilidir.

Mantiksal komutlar1 ve fonksiyonlan IBM'in REXX programlama dilinin bir alt

ktimesini olusturur. Ses-g&riintti komutlar resim ve ses gibi nesnelerle ilgilidir,
3.4.3 Ileri Program Gelistiriciler

Bir hikaye basit bir yapida gelistirilebilecegi gibi, karisik bir yapiya da sahip olabilir.
Bir hikaye, resim ve sesten olusmus basit bir liste olabilecegi gibi, yapisal bilgisayar
programlarina ¢ok fazla benzeyen mantiksal satirlar da icerebilir. Ana goriintu
kontrol ve diger hikayeler tarafindan kullanilan hikaye ve dosya verileri gibi bazi
AVC hikayeleri sadece AVC programlama dilinin mantiksal komutlarini icerebilir.

Bu anlamda AVC hikayeleri, programlar elabilir.

AVC aym zamanda dosya yonetimi, dizi (string) operasyonlar, degisken veri
prezentasyonlan ve ileri uygulama gelistirmek icin uygun hale getirilmis diger ana
fonksiyonlarim icerir. AVA'nin C araylizii (interface) ve kullamici tarafindan
yazilabilen Dinamik Baglanti Kiittiphanesi (DLL : Dynamic Link Library)

kabiliyeti sayesinde ekstradan fonksiyonlar eklenebilir. Bunlar OS/2’ nin tum
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fonksiyonelligini AVC'nin glictine dahil etmektedir.
3.4.4 Ana Sistem (Mainframe) Baglantisi

AVC host uygulamalarina da baglant: kurabilmektedir. IBM’ in KnowledgeTool,
mainframe VM/MVS host-temelli uzman sistem uriini AVC Programlanabilir Is
Istasyonlari (PWS : AVC Programmable Workstation) ile heberlesebilmek icin,
baglant1 Ozelligi olan gerekli kodlara sahiptir. Bu AVCye KnowledgeTool
uygulamalarinin 6n yiiz (front-end) prezentasyonlarinda kullanilabilme olanag

saglar.

Pek cok AVA fonksiyon ¢agrimlan (calls), Host’tan AVC PWS"Baglantl servislerini
desteklemektedir. Diger mainframe host tirtinleri AVC PWS Baglantilarini
kullanmak icin yazilabilirler. Bu araytiz, Server Requester Programming Interface
(SRPI) kullanir ve AVC'nin fonksiyonelligini artiran SRPT'yi destekleyen herhangi

bir mainframe programi ile haberlesebilir.
3.4.5 AVC Hikaye Edituril

AVC Hikaye Editort, hikayelerdeki AVA komutlarini kodlamak icin kullamlan
etkilesimli, tam ekranl bir editordur, Hikayé Editoru, grafiksel kullamci arayliztini
destekler ve fare veya klavye kullammim saglar. Editor ayrica, hikaye gelistiren
kisiye, klavyede bir tusa basarak veya fareyi klikleyerek AVA komutlan ile

kullamlanilabilecek, secenek ve parametreleri gtisterir.

Interpretive oldugundan dolay,, herhangi bir syntax hatasi oldugunda edittr bu
sorunu bir mesaj ile gustererek, bunu bir bayrak ile isaretlecektir. Hikaye

—tpii—
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Editortintin bu 6zellikleri, AVA’ y1 yeni kullanmaya baslayan kisiler icin, AVA
hikayelerini kodlamada ihtiyac duyduklan bilgi ve zamam azaltmasim saglamistir.
Daha detayh programcilar icin, karmasik hikayeler gelistirme konusunda, Hikaye

Edittru trace ve debug tzelligi de sunmakteehr.
3.4.6 Ses-Gortintii Kontroli (Audio-Visual Control)

Ses-Gorlintl komutlari, resim ve grafikleri gorintiileme ve sesi calma islemlerini
kontrol eden komutlardir, Ses-Gbruntt komutlarimin temel tasi olan SHOW ve
PLAY programlamaya yeni baslayanlar icin basit bir sekilde kullamlabildigi gibi,
aym zamanda, karmasik hikayelerin talep éttigi ihtiyaclara da cevap verecek

sekilde, glicli parametrelere de sahiptir.

AVC, resimleri goruntiilerken, ‘checker’, ‘explode’, 'replace’, ‘fade’, ’stripe’, ‘weave’,
‘multidirectional’, ‘push’ ve diger pek cok ekran coziintirliik (dissolve) metoduna
sahiptir. Tablo 3.5°de AVC'de kullanilan farkh ¢ozunurluk (dissolve) metodlan
listelenmistir. Bu metodlar, gortntiilenen resimlerin tam zamanlarini ve siralarim
ayarlamay: saglayan Zaman ve Bekleme 'Time’ ve "Wait’ parametreleri ile beraber
kullamilirlar, Wait parametresi, ses 'sync’ etiketini de belirler. Bu etiket, ses kayidina
yerlestirilen bir isaretten ibarettir. Bu bir ctffnlenin baslangici veya miizikteki bir
degisiklik gibi onemli bir olaya karsihk gelmektedir. Ses Editdrune eklenen sync
etiketi kullamlarak, gtrinttilenen bir resim, calinan bir ses ile birlikte ayni sync

icerisinde saklanabilir,

‘Size’, ‘imagexy’, 'wdth/hght’ ve ‘screenxy’ secenekleri ile beraber kullamlan SHOW
komutu, tim bir resmi veya bir kismin goriintuleyebilir. Hikaye Editoru, otomatik

olarak, btlimsel gorunttileme icin, imagexy, wdth/hght ve screenxy koordinatlarin
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doldurur. Bu nedenle koordinatlar icin hesap yapmak gereksizdir. Resim
gorinttilenir ve kullamicy, yeniden Siculendirilebilir / hareketlendirilebilir bir kutu
(resizeable/mavable box) kullanarak arzu ettigi bolimsel alam secebilir. Daha
sonra, kullanic, fare veya yon tuslan ile bu bolumsel remi goriintuleyebilir ve

gercek pozisyonunu ayarlayabilir.

Cozunurlik methodu Cozunurluk Yonu
CHECKER upP
CRUSH DOWN
OIAGONAL IN HORIZONTAL
EXPLODE —_ OUTHORIZONTAL
FADE IN VERTICAL *
FADEIN OUT VERTICAL
FADEOUT RIGHT
MOVE LEFT
MOVEOQFF
MOVEON —
NONE
PUSH
REPLACE
SPLIT
STRIPES
WEAVE

Tablo 3.5 AVC 1.02’de kullanidan Resim Coziinurluk (Dissolve) Metodlan

SHOW komutunda oldugu gibi, PLAY komutunun da ses volume, zamanlama ve
syncing gibi dzellikleri tizerinde tam bir kontrol olanag saglanabilmektedir. fade’,
volume’ ve 'time’ secenekleri kullanilarak, ses herhangi bir prezentasyona, heyecan,
enerji ve canhlik katacaktir, Mesela, herhangi bir satis prezentasyonunda,
konusmasinda veya Urun tamitiminda, herhangi bir muzik dosyasi kademeli olarak
volume’ unu kresendo (crescendo) 'ya kadar cikarip, daha sonra aniden dikkat

cekici bir geciste bulunabilir.
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3.4.7 Yapisal Programlama/Mantiksal Kontrol

(Structured Programming/Logical Control)

Yapisal programlama degiskenlere ihtiyac duyar. SYMBOL olarak adlandinlan
AVA degiskenleri 250 karaktere kadar olabilirler. C ve COBOL dan farkh olarak,
AVA degiskenleri tnceden tamimlanmak (declare edilmek) zorunda degillerdir; bir
degisken hikaye icersinde, bir atama komutu (assignment statement) sirasinda
tanimlanabilir. AVA degiskenleri, basit olabildikleri gibi, bilesik degiskenler
olusturmak icin, yuksek seviyeden niteleyiciler (qualifiers) ile kansik yapida da
tanimlanabilirler. Bu tzellik, dizilerle ve listelerle cahsirken faydahdir. AVA, resim
isimlerini, ses dosya isimlerini, sistem kontrol degiskenlerini, kullamcimn veri
girislerini ve degisken veriye ihtiyac duyulan diger kontrol &egisken]erini temsil

etmek icin kullanabilir.

AVA, ’comman knowledge variables’ diye adlandinlan global degiskenleri de
destekler. Bu degiskenler, local degiskenlerde oldugu gibi, aym isim yaraticiliklarin
kullanir, fakat herbiri @ veya # seklinde bir 6n ek (prefix) alir ve tim hikayelerden
ulasilabilir. AVA ayni zamanda, onceden tammlanmis sistem degiskeniérine de
sahiptir., AVA REXX dilinin bir alt kiimesi oldugundan dolay), bu degiskenler,

degisken kullanimi icin, REXX kurallarina uyarlar.

3.4.8 Sayisal ve Mantiksal [slemler
(Numeric and Logical Operations)

AVA’nin, tam ve gercel sayr islemleri icin fonksiyonlan vardir. AVA, AND ve
Inclusive OR gibi Boolean islemlerini ve bir dolu karsilastirma operattrlerini de

destekler.
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3.4.9 Uygulama Kontrolii
(Execution Control)

Her yapisal program uygulama kontroline ihtiyac duyar. Call ve Tell komutlan,
uygulamay baska bir hikayeye veya aym hikaye icerisinde baska bir rutine (routine)

transfer eder.

CALL, bir rutin veya hikayeyi calistirabilir, Orjinal call calistirildiktan sonra, kontrol
normal olarak bir sonraki komuta gececektir. Tabii ki bu islem Cagrilar rutin
bittikten sonra gerceklesecektir. TELL de buna benzerdir, ancak kontrol, islem bir
rutin veya hikayeye gecip, tamamlandiktan sonra, cagiran rutin veya hikayeye geri

dsnmez.

TELL bir seri hikayeyi birbirine baglayabilir. Bu tzellik oncelikle, kullaniciya bir
seri birbirinden ayn hikaye arasinda, rastgele gtizden gecirme imkani saglayan
uygulamalarda kullanilir, CALL normal olargﬁ(, alt rutinleri ve yaygin fonksiyonalari

o

capirmak icin kullanilir,

3.4.10 Kullanic1 Etkilesimli Kontrol

(User Interactive Control)

Multimedya uygulamalarn, diger standart tus-basma yonelimli (key-stroke oriented)
uygulamalardan farkh olarak kullamic etkilesimine ihtiyac duyarlar. Bir frlultimedya
uygulamasi, kullaniciya bazi bilgileri klavyeden girmesini, fare ile ekrandan bilgi
secmesini, dokunmatik ekrandan (touch-screen) istenen secenege dokunarak secim

yapmasini ve hatta bir cevabi mikrofona kayit etmesini isteyebilir. AVC kullanici
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etkilesimlerini trigger ve girdi sahalar ile saglar.

Bir trigger sahasi kullanicinin, AVC Resim Editorinit (AVC Image Editor)
kullanarak, onceden tanimladifi ve tek bir isim verdigi herhangi bir resmin
secilebilir alanmidir, Resim bir kere giisterildiginde, kullanici cursor’s trigger sahasinin
tizerine yerlestirip, 'Enter’ tusuna veya farenin sol tusuna basarak bu sahay
secebilir.  Kullanici, cursor’in  altindaki alanin  secildigini, cursor’n sekil
degistirmesinden anlar. Trigger sahalan dokunmatik ekranlar ile beraber de
kullanilabilir. Bunun icin, kullamcinm bz{éitce bu trigger ahasina dokunmasi

yeterlidir. Secim fare ile yapildig: gibi olacaktir.

Bir kere trigger sahasi secildikten sonra, AVC degiskeni @fF bu secilen trigger
sahasinin ismini saklayacaktir. Bu isim, Resim Editorii kullanilarak yaratildiginda
trigger sahasina verilen isim ile aynidir. @TF ve sartli "IF’ komutlar1 kullanilarak,
bir hikaye kullanici tarafindan fare veya dokunmatik ekran kullamlarak yapilan
herhangi bir secimi farkedebilir. Mesela, asagidaki komut, ogrenci FIZIK1 diye

isimlendirilen trigger sahasini sectiginde, kontroli FIZIK hikayesine gecirecektir,
IF @TF = 'FIZIK1I'THEN TELL FIZIK

Kullanici, aym secim islemini klavye ile @KEYCODE ve @CHAR sistem
degiskenlerini kullanarak da gerceklestirilebilir. @KEYCODE degiskeni kullanic
tarafindan girilen en son tusun klavye kodunu icerir. F1-F12 tuslarim veya
klavyedeki herhangi bir karakterin kontroltinii yapabilir. Fareyi yukar: asag: hareket
ettirmek, kliklemek ve dokunmatik ekrana dokunmak, AVA komutlan tarafindan

@KEYCODE degerlerinin kontrol edilmesini saglar.
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Girdi sahalarn (Input fields) kullamicimin klavyeyi kullanarak veri girdikleri resim
tizerinde tammlanan alanlardir. Resim Editor, girdi saha tammlarim yaratabilir ve
herbir sahaya belli bir isim verebilir. Bu isimli bir degisken kullamc tarafindan

girilmis bir veriyi icerebilir ve bir AV A hikayesine ulasilabilir yapabilir.

Girdi ve trigger sahalar, AVA komutu INPUT ile beraber kullamilabilir. INPUT
komutu, AVA'ya goruntilenen bir resim_{izerinde herhangi bir girdi veya trigger
sahasim aktif hale getirmesini styleyebilir. AVA bu sahalari, kullanicr girdileri icin
acar ve/veya kullanici trigger secimleri icin arar. Kullamici, INPUT komutuna belli
bir saha ismi verebilir ve sadece bu sahalar girdi icin acilirlar. Eger hi¢ bir saha
belirtilmezse, tum gortintilenen sahalar (girdi ve trigger) kullamci girisleri icin

acilirlar.

Acilmis bir girdi sahas, giris icin miisait odugunu gostermek icin, icerisinde cursor
bulunduracaktir, Trigger ve girdi sahalari, SHOW komutunun Wait seceneginde
"trigger’ veya "input" anahtar stzcuiklerini (keywords) belirleyerek de acabilir. Bu
INPUT komutu ile ayni islemi yapar, ancak-kod satirindan tasarruf yapar. "input"
hem input, hem de trigger sahalarim aktif hale gecirirken, "trigger" sadece trigger

sahalariru aktif hale gecirir.

3.4.11 Dis Ortam ile Biitiinlilk

(Integration to External Environment)

Pek cok multimedya uygulamasai tamamiyle AVA programlama dili ile yazilabilir.
Prezentasyonlar, ufak etkilesimli egitim sistemleri ve basit ticari rtin goriintu
sistemleri gibi uygulamalar AVA kodu ile gelistirilebilecek uygulamlara ornek

olarak gtsterilebilir. Resim veritabanlar, karar destek kurgulamlan ve kooperatif
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islem uygulamalr gibi daha ileri multimedya uygulamalart AVA’'nin sagladigindan
daha fazla fonksiyonellige ihtiyac duyarlar. Veritabanina erisim (PS/2 ve
mainframe), spreadsheet’lere ulasim, akilli yazim kontrolleri, karmasik dosya
yonetimi, guvenligi ve standartmicrohost haberlesme kabiliyeti gibi fonksiyonlar,
yiksek kalitede resim ve sesden olusmus karmasik uygulamalarin gelistiriimesine

ihtiyac duyarlar.

Bu problemin cevabi, AVA’nin dis fonksiyonlaria olan btittinligtidur. AVA harici C
programlanni cagirabilir ve onlant dogrudan calistirabilir. Bu fonksiyonlar OS/2
DLL'leri seklinde de yazilabilir ve AVA Kullamca DLL ozelligi (AVA User DLL
feature) olarak AVA'ya eklenebilir.

Harici C programlari, AVA hikayesi icersinde bir satira, program ismini tirnak
icinde yerlestirerek de direkt olarak callsnrf;abilir. (Mesela, "C:\BIN\SQL.EXE").
AVA, tirnak icerisindeki diziyi islemez, sadece bunu calistirilacag: isletim sistemine
aktanir. Yani, SQL.EXE OS/2 komut prompt'undan baslatilmiscasina calistirilir.
Eger harici C program: uygulamay: kontrol ediyorsa ve AVC resim ve sesi sadece
prezentasyon araci olarak kullaniliyorsa, dogrudan program calistinlmasi daha
faydahdir, Bu durumda, harici C programi, normal bir sekilde yazilir, derlenir, link

edilir ve daha sonra hikaye icerisinden calistirilir.

AVA'nin C programlarina olan arayiizi, bir dizi Uygulama Programlama Arayiizii
(API : Application Programming Interface) cagnlan ile gerceklesir. Harici
programlar, tim AVA degiskenlerine (yerel veya genel, local veya global) erisebilir
ve diger'AVC hikayelerini calistirabilir. VPUT herhangi bir degiskeni yenilerken,
VGET fonksiyon cagrimi herhangi bir AVA degiskenini geri alabilir. CALLAVA bir
AVC hikayesini cahstirabilir; ORETVAL, program sona erdiginde, dtnen degeri
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sabitler.

AVA DLL ozelligini kullanmak, Harici C programlarina erismenin ikinci yoludur.
Eger uygulamalar1 AVA kontrol edecekse ve harici program tarafindan sadece baz
ek fonksiyonlara ihtiyac varsa, direkt program calistirmak yerine, Kullanict DLL’i
kullanilabilir. Bu tzelligin en 8nemli faydasi, program cagrildiginda, ihtiya¢c duyulan
sistem overhead’lerini yok eder. AVA’ya Kullanici DLL lerini eklemek icin, ihtiyac
duyulan fonksiyon, OS/2 DLL'’i olarak yazilir, derlenir ve link edilir. Daha sonra
DLL, FUNCADD komutu kullanilarak, AVA'ya tamtiir. FUNCADD, AVA'ya
fonksiyonun adini, DLL'in adim, DLL icindeki fonksiyon kodunun giris noktasim

soyler.

Bu arayliz ile, artik herhangi bir AVC multimedya uygulamasi, OS/2'nin tiim
fonksiyon ve kabiliyetlerine sahiptir. Ara islem haberlesmesi (pipes, queues, and
shared memory) Veritabani Ytinetim erisimi, host’a olan haberlesme erisimi, yazic

kabiliyetleri, ve diger OS/2 tzelliklerinin timii kullanilabilir.

Sekil 3.1'de, AVC ve Kullanici DLL’lerini kullanarak, mainframe zerinde
depolanmis calisanlann bilgilerine ve Lo;:al Area Network (LAN) tizerinde
depolanmis calisanlarin resimlerine ulasabilen kisisel bir veritabam sisteminin blok
diyagrami gortilmektedir. AVC, kullanictya SQL sorgulamasini formtile etmekte
kullamlan belli bilgileri sormak icin bir ekran sunar. AVA kullanicinin girdilerini
okur ve girilen veri tizerinde yazim kontroli islemlerini yapan #1 numaral
Kullanici DLL’ine gecirip, Named Pipes diye adlandirilan #2 numarah oturuma
gecirir. #2 numarah oturumda, DB2'dan gerekli verileri alip, formatlayip, bilgileri
ile beraber uygun AVC degiskenlerini glincellestirmek icin Programdan Programa

Ileri Haberlesmeyi (APPI : Advanced Program-to-Program Communications)
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SA.Veri formatlanir ve APPC oturumu tizerinden hosta gonderilir.

SB.LAN temelli resim dagiticisindan (server), karsilik gelen resimlerin aym anda
6.SQL yaratilir ve calisanlarin verisi kisisel veritabanindan ele gecirilir.

8.Uygun AVC degiskenleri yeni veri ve resimlerle glincellestirilir.

9.AVC, tum calisan bilgi ve resimlerini gruntuler,

Sekil 3.1 Harici Fonksiyonlan kullanan Uygulama Omegi

b
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kullanarak, mainframe ile haberlesir. Bu arada, #1 numaral oturum ileri dosya
yonetim fonksiyonlarim kullanir, calisanin resmini yerel resim dagiticisinda (server)

bulur, ismini goriinttilemek tizere AVC'ye gecirir.
3.5 IAPI Kullanarak Program Gelistirme

Resim Uygulama Gelistirme Arayiizit (IAPI : Image Application Prbgramming
Interface), AVC resim dosyalarina, kolayca program erisimi saglayacak sekilde
tasarlanmis bir dizi yiksek seviyeli fonksiyondur. Bu fonksiyonlar, uygulama
programlarini, dahili AVC dosya format]anndén korumak niyetindedirler.

IAPI fonksiyonlari, kullamici. tarafindan yazilmis programlarin, AVC dosya
formatinda saklanan resimlere ulasmasini saglar. Saglanan fohksiyonellik, cagiran
programa (caller), pel veriyi AVC resim dosyasindan, ¢agiran program tarafindan
tahsis edilmis hafiza alanina (buffer) okumaya ve bu pel veriyi, hafiza alamindan
(buffer) | AVC resim dosyasina yazmaya izin verir. IAPI icerisinde, resim

goruntileyen hic bir fonksiyon yoktur.

Dosya girdi/cikt1 (file 1/O) islemlerini saglayan fonksiyonlara ek olarak, 8514/A
gorintu adapttr kartin1 kurulmasim test eden ve bir resim dosyas! hakkinda mod ve

boyut bilgisini alan sorgulama fonksiyonu da vardir.

Tum IAPI fonksiyonlan, kuttiphane formunda teslim edilmistir. Ayr1 desteklenen
her isletim sistemi icin, bir kitiiphane, saglanmistir. Fonksiyonlar icin kaynak
kodlar, "C" ile yazilmis, Microsoft "C" derleyicisi versiyon 5.1'in genis model
secenekleri ile derlenmistir. IAPI fonksiyonldn icin yapilan tum cagnlar, "uzak"
("far") cagrilar olmali ve tim pointer argtimanlan da aym sekilde, "uzak" pointer’lar

olmak zorundadir.
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3.5.1 Bir trnekte siralanmis pespese IAPI fonksiyonlan :

AVC_8514A() : 8514/A adaptoriintin kurulmasini test etmek icin. Kullanici, kaynak

AVC resim dosyasinin ismini girmis mi?
AVC_Query() : kaynak resmin boyut ve modunu ogrenir.
AVC_OPEN() : Kaynak resim dosyasini okumak icin acar.

AVC_READH() : Kaynak resim dosyasinin bashk ve veri haritasimi okur. Uygun

sekilde boyutlandiriimis pel veri alam tahsis eder.

e
it

AVC_READF () : Kaynak resim arkayuiz pel verisini okur.
AVC_READF() : Kaynak resim yazi pel versirﬁ okur ve transfer eder.

AVC_CLOSE() : Kaynak resim dosyasim kapatir. kullamicinin, hedef resim dosya

ismini girmesini saglar.
AVC_OPEN() : Hedef dosyay1 yazmak icin acar.
AVC_WRITEH() : Resmin bashk ve veri haritasim yazar.

AVC_CLOSE() : Hedef resim dosyasini kapatir.
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4. MULTIMEDYA'NIN GELECEGI HAKKINDA GARTNER GRUBUN
RAPORU

1979 yiind kurulan ve merkezi ABD’de bulunan Gartner Grup, Enformasyon
Teknolojisi (IT : Information Technology) damismanlipy, arastirma ve stratejik
planlamasinda diinyanin en 6nde gelen kurulusudur. Diinya tizerinde Gartner Grup
40’dan féz]a merkezde orguitlenmistir. Stratejik planlama ve arastirma hizmetleri,
teknik elemanlar, MIS ytneticileri ve karar alici yonetim kademelerini kapsayacak
kadar genis bir kitleye hitap eder.

Gartner Grubun su anda yaklasik 9,500 tyesi bulunmaktadir. Kullamc tiyeler,
ureticiler ve yatinmecilardan topladigi bilgileri kendi uzmanlarinin suzgecinden

gecirerek tiyelerinin kullanimina sunmaktadir.

Bu btlimde Gartner Grubun donemsel olarak duzenledigi uluslararasi bir

koferanstan alinan notlari 8zetlenmistir.
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4.1 Masatistil Multimedya’nin Gelecegi

Gartner Grup, 1992, Peter Soendergaard tarafindan verilen konferans sunum

notlarina gore, anahtar bashklar sunlardir:
1.Mulimedya’nin masaustinde kullaniminda kritik faktorler nelerdir ?

2.Multimedya tabanh bir elektronik pazarn, is temelli multimedya pazarimi nasil

etkiler ?
3.Herkesin kullanabilecegi bir multimedya standart: nasil olusturulur ?

4.Apple, IBM ve Microsoft gelecek isletim sistemlerine nasil multimedya destegi

verecek ?7
S.Multimedya arac ve uygulama pazarlayan Snemli firmalar kim olacak ?
6.Kullanicilar multimedya uygulamalan gelistirmek icin neler yapmalilar ?

4.2 Masaiistiinde multimedya’nin Basarisini Etkileyen Kritik
Faktorler Nelerdir ?

Gartner Grubun 1992 tahminlerine gore multimedya’nin gelecegi tic senaryo

seklinde olasiliklar ile beraber asagida sunulmustur.

Senaryo A (0.2 olasihkla) : Bu senaryoya gore silikon devreler, sikistirma

standartlan, isletim sistemlerinin Ozellikleri ve gelistirme araclarinda biiytik
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degisiklikler olacak. Kullandifimiz endustri standartlari, multimedya teknolojisinin

karmasikhig ile yavaslayacaktir.

Senaryo B (0.2 olasilikla) : Bu senaryo dizensiz satic1 ve teknoloji varhgim savunur.
Disk ve ag ihtiyaclan teknolojiyi olumsuz etkileyerek, simrh sayida multimedya

kullanicisinin olusmasint saglar.

Senaryo C (0.5 olasilikla) : Bu senaryo teknolojinin 1993/1994’e kadar play-back
tekholojisi etrafinda toplanacagim kabul eder. Bunun da btesinde saticilar, Apple

ve Microsoft’un isletim sistemleri etrafinda toplanacaktir,

Multimedya Tek Bir Tekmoloji Degildir, Basarist Bircok Birbirine vBagh Teknolojiye Ve

Pazarm Zorlamasma Baghdu.

Resim dosyalarimin genellikle, bir ekran buytklugtinde olanlari 1MByte’tir. Yogun
hareketli bir video her saniyede 30 frame icerir (veya her frame icin 25Mbyte).
Acikca gortiluyor ki buytik video dosyalarim bir iletisim agi tizerinden gondermek

afin bant genisligini agmaktir, Cozim ise sikistirmaktir,

Gelistirme araclar, buylik gelismelere sahne olacak ve simdiye gre daha kullanish

olacaktir. -

Multimedya, 1996’dan Once, Masaiistiinde Heryerde Kullanlwr Olamayacagindan,
Buglin Pekcok Gucli Uygulama, Yaygm Adaptasyon Kazanabilmek Icin Yeterince
Kazang Gosterisi Yapacaklardw. (0.75 olasdikia)

"Tumiiyle danseden ve sarki styleyen” masausti, planlanan period icersinde

T.5. VEUSEKOERETIN KURULY
DOKUIIANTASYOM MAERKEZI



gerceklestirilemeyecektir, Bununla beraber, Teknoloji ve Pazar, Multimedya’nin
gelismesinin devamimi destekledigi stirece, pekcok guiclii uygulama, gittikce artan

bir sekilde dikkat cekecektir.

Multimedya ile egitimin, daha kisa tgrenme zaman, daha fazla ilgi ve daha az

egitim maliyeti gibi gorinen yararlan vardir. Bu tur uygulamalarin gelistirme
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maliyetleri azaldikca kullanim alanlari daha yaygin olacaktir.

Multimedya Tuketici Elektronik Pazan,_ Meslek-Yonelimli Multimedya’y: Nasd

Etkileyecek ?

Multimedia |

y
.-I

et

Major vendors: Product categories
Apple i Videoconferencing
Microsoft Productivity apps

1BM internal developed apps
Authoring tool vendors| Network multimedia
System Vendors Video clip ant

y

Mutual impacts

* Increase in multimedia skills
* Increased availability of clip ant
* Vendor pay-back on investment

y

Major vendors: Product categories
Philips Entertainment apps
Sony : Training apps
Matsushita information titles
Apple Dedicated hardware
Microsoft TV extensions

Sekil 4.1 Baslhca Multimedya Sanciar ve Urtin Katogorileri
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1996 yihna dogru, is ve tiiketici tabanhi multimedya trtinleri ve uygulamalar,
uygulama ve platform ybnlinden birbirlerinden ayrnlacaktir. Bu tarihte Japon
ureticiler, tuketici pazarim birkac istisna disinda (Apple, Philips ve Microsoft)
tamamen ele gecirecektir.

Pekcok Masaiistii Multimedya Platformu Icin Hangi Seviyede

Standartlasmaya Ihtiyac Var ?

Multimedya isletim sistemleri ve donamim elemanlarini destekleyecek sekildedir.

Donanim ve uygulama standartlari, 1993’te sabit bir hale gelecektir.

Baslica ¢ip tireticileri, gelisen video/resim pazarimin "Intel" in yeni bir basarisi

olduguna inanmaktadir.

Apple’in Quick-time ve Microsoft’un Multimedya Extension 1.0°1 su andaki isletim

sistemi tizelliklerini kullanan iki multimedya uygulamasidir.

1994’te, 32-bit coklu islemi ve nesne yonelimli isletim sistemlerini destekleyen ikinci
nesil multimedya urunleri gelisecektir. 1994’ kadar multimedya uygulama trtinleri

ti¢ boliimden olusacaktir.
Multimedya uygulamalari  gelistirecek  kisilerin  geleneksel programlama
yeteneklerinden fazlasina sahip olmalarn gérekmektedir. Fakat bu kisiler tekil

olmayacaktir. Grup calismalar: seklinde olacaktir.

CD-Rom’larin tretim maliyeti gintmtiizde hala maliyetlerin dilsmesini engelleyen
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tnemli bir faktordir.

Yazi ve grafik tabanli PC'lerden muitimedya tabanh sistemlere gecis ile insanlar
pekcok sey kazanacaktir. En Onemli kazan¢ kullaniciya ylklenen ytikiin

azaltiimasidir. Yazi ve grafik sistemler kullamciyr gerektigi kadar zorladiklar sinira

ulasmuslardir, :
Tool Vendor Applications | Operating System Plattorms |
) Win 0S/2 Mac Unix DOS
Authoring Authorware Authorware Pro X X X
Owl International  Professional Publisher] X
AimTech IconAuthor X X
Asymetrix ToolBook Mulimedia | X (X) -
Apple ) HyperCard x .
Digital F1X Video F/X .
CEIT Systems  Authology: Mulimedia] X
1BM AVC (X) X
Animation Autodesk Animator X X
Gokd Disk Animation Works | X X
MacroMind Dirgctor X X X
Presentation |MacroMind Action X
Audio Author, | Midisoft Studio X
Passport Designs  Master Tracks Pro X X
Passport Design ~ Trax X
Ture Beach Syst. Wave for Windows X (X

Sekil 4.2 Multimedya Araclan (Tool) Sancian

Ozet olarak:

Apple'in Quicktime ve Microsoft'un Multimedya Extention uruinleri gelecekteki
tnemli Urtinler olacaktir,

.Gelecek ¢ yil icinde, multimedya uygulamasi gelistirme maliyetleri % 50
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azalacaktir.



SONUC

Bu kadar detayh olan bir konunun, sonucunda cikardiklarimi su bir kac sayfa
icerisinde ozetlemek cok zor olacak. Cunkt ashnda tezimin tamami bu konuda
yaptigim calismalarin sonuclarim icermekte, herbir satir1 varilan yargilan ifade

etmektedir,

Ancak, sonu¢ olarak yaptigim bu cahsma bana ne katti, tezi referans alacaklara
neler saflayacak ve yaptigim calisma ger};ek hayatta ne ise yaradi, bunlan

tzetlemeye calisacagim. —

Tezimi gelistirme sirasinda, farkinda bile olmadan hizla gelisen teknolojinin
Multimedia dinyasina neler getirmis oldugunu inceledim, ogrendim, denedim ve

tezimde de paylasmaya calistim.

Bir multimedia calismasinda kullamlan teknik kadar icerigi de “nemlidir. Daha en
basinda proje icerigini yani veriyi toplarken bile pek cok sey Sgrenmeye basladim.
Calistigim ortam icerisinde, yuzlerce resim ve yaziyi, bir o kadar kitab1 taramak,
cekilmis fotograflari derlemek gibi cok yogun, 6zen ve dikkat isteyen bu ilk
calismamda bile ¢ok seyler ogrenmeye baslamis, sanatkar gozliklerimi takmistim

bile.

Bu secme, tarama ve derleme islemi, diger arkadaslarla birlikte, projenin sonuna
kadar surdy. Veri toplamamin daha zor olan kism ise, ses ve video gorunttilerinin
toplanmas: idi. Cunku bu calsmanin yapilmas: icin sadece kitap, dikkat ve bir
tarayicidan cok daha fazla seye ihtiyac vardi. Her seyden once konunun uzmani

esliginde, bir film cekimi titizliginde saatler, hatta gtinler stiren, hem bedenen, hem



de zihnen yoran ¢alismalar sonucunda video c¢ekim c¢alismalan tamamlandi. Bu
buyuk bir deneyimdi. Tabii ki yapilan bu calisma senaryo calismalarinin sadece bir
bolimiinii olusturuyordu. Yine tecriibeli Kkisiler esliginde kagit ve bilgisayar
izerinde cesitli senaryo calismalan yapildi.

Bilgisayar tizerinde calismalarda ise yepyeni bir isletim sistemi ile tanisma firsati
yakalayabildim: OS/2. Daha tnceden bilgi sahibi oldugum pek cok multimedia
urunlerinden AVC ile derin calismalar yapma imkanina kavustum. Goruntuler
tizerinde cahsmalar yaptigim ekran tuvalim, kayith sesler tizerinde degisiklikler
yaptigim ekran piyanom olmustu. Algoritmalrin en sanatsalimt onlarla ortaya

cikardim.

Bu arada gercek harita bilgilerini tarayici ile Autocad’e aktarma ve bu platform
Uzerinde, cesitli gézlem ve Sicumlerle elde edilen bir takim bilgiler 1siginda yapilan
duzeltmeleri ve Storyboard kullanlarak yapilan renklendirme ve daha ¢ok boyutsal
asamadaki ikinci duzeltme calismalarimi kicimsememek gerekir. Unutulmamasi
gereken diger calisma ise masalistli yayincihik tirinlerinden sirkette daha cok dergi,
brosur ve kitap derleme ve basimi islemlerinde kullanilan Ventura ve Microsoft
Excel kullanimi ile yapilmis calismalardir. Multimedia teknolojisi en iyi ses, resim,
yazi ve video isleme ile bulustugundan dolayi, yaptigim arastirma ve cahismalar tim
bunlari kullanmay: saglayan multimedia cevre birimlerini kaplamstir. Bu nedenle,
video kameralan, video teypleri, dokunmatik ekranlar, disk suructler, tarayicilar,

CD calicilar, mikrofon, televizyon ve cesitli kartlarla ugrasmak durumunda kaldim.

Buylesine yiiksek seviyede teknolojilerin bir araya geldigi bir konuda arastirma
yapmaktan ve kullanarak uygulama gelistirmekten ve tecriibbe edinmekten doley:

son derece mutluyum,



lleride boyle bir proje gelistirmek isteyen kisilerin, projelerine baslamadan tnce,

hazirlamis oldugum bu tezimi incelemelerini tavsiye edecegim.

Cunku pek c¢ok yerde multimedia teknolojisi ile ilgili kaynak bulabilirler, Teknik
vzelliklerine gbre cesitli karsilastirmalar yaptiktan sonra, secim yaptiklan tirtiny
kurmak cok zor olmayacaktir. Ama esas zorluk, kafada sekillenen calismanin
secilen donamim ve yaziim tizerinde gercefe en iyi sekilde donusturulmesidir. Iste
bu asamada tezimdeki bilgilerin faydah olacégl dtisincesindeyim. Cunku burada bu
teknolojilere ek olarak yasanmis tecriibelere de rastlayacaklardir. Hic hesaba
katmadiklar1 bir renk veya ses cahsmasimin ne kadar titizlik istedigini
farkedeceklerdir. Derin icerige sahip bir projenin senaryo céilsmasmlh ne kadar
tnemli oldugunu anlayacaklardir. Buyuk bir proje gelistirmek icin saglam bir ekip

calismasi gerkliliginin nemini kavrayacaklardir.

Yapilan uygulamanin tnemine gelince, herseyden nce Turkiye'de gelistirilen ilk

multimedia uygulamalarindan biri olmasi en bitytik ozelligidir.

Blinyesinde, hem c¢esitli multimedia elemanlarim gercek anlamui ile kullanmis, hem
de sanatsal acidan zangin yaz, resim, grafik, ses ve video gtriintuleri gibi ogeleri

sanatsal bir biitunluk icerisinde toplayabilmisir.
Modiiler yapis: ve veri zenginligi acisindan farkli amacalara hizmet edicek sekilde
gelistirilmistir. Yani algoritmik acidan bakildiginda, icerisinde hicbir bilgi olmadan,

iskelet halinin bile bir anlam btitinlugti vardir.

Projenin, Istanbul'daki oteller icin gelistirilmis olan tamtim sunumu, gercek



anlamda yYreyi hi¢ tamimayan birinin, acil telefonlardan, resmi kuruluslara, gezi
yerlerinden, tarihi bilgilere, eglence yerlerine kadar detayli veya 6z her tuirli bilgiye
klavye kullanmadan, sadce ekran Uzerindeki belirli yerlere dokunarak

ulasabilecekleri, sade, herkese hitap eden, zengin bir icerige sahiptir.

Buylesine ¢ok ybnlu bir calismanin, sunum alanlarim sadece otellerle simrlamayip
daha genis bir alana yayarsak tnemi daha da artacakur. Sehrin belli yerlerine
yerlestirilen dev dokunmatik ekranlarla tum halka bu hizmet goturultirtilebilir.
Belediyelerden, itfaiyelere, polis teskilatindan, haritalarla ilgilenen pek cok resmi ve
tzel kurulusa sadece tanitimim yapacaklari konuya ait olan bilgiler Uzerinde
degisiklik yapmak sarti ile cok yaygin kullamm alam saglamak hic de zor
olmayacaktir. Hatta dis tilkelerde tilkemizin turizmini anlatan bir tamtim klipi
sekline bile buriinebilir. Okullarda grencilerin cografya konularini daha hizli ve

zevkli bir sekilde islemeleri saglanabilir.

Goruldugu gibi, proje tek bir modul ve farkhi verilerle ve tabii ki bunlara ait
calismalarla, egitimden, turizme, halka hizmetten, devlete hizmete kadar pek. ¢cok

faydali alanda hizmet verebilir.

Tum bunlan yasamus, gerceklestirmis ve bir tez olarak derkleyip, aktarmis olmaktan
dolayr son derece mutluyum. Ancak, bundan daha bilyiik mutluluk, bu konuda
gelistirilecek yeni teknolojileri tammak, bu teknolojileri kullanmak ve buna benzer

projelerin daha glizel rneklerine sahit olmak olacaktir.
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