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OZET

Bu calismada gesitli olanaksizliklar ve kisitlamalar nedeniyle Tip
Fakitiltesinde yeterince verimli yapilamayan teorik ve pratik derslerin
cokluortam (multimedia) teknolojileri kullanilarak verimli ve etkili
hale getirilmesi planlanmisg, 6grenci ve akademik personel i¢in egitim
CD'lerinin hazirlanmasina ydnelik prototip tasarim yapilmistir. Bu
amaca yonelik secilen "Artroskopik Diz Cerrahisi" konusunda
prototip uygulama gelistirilmistir.
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DEVELOPING AN INTERACTIVE CD-ROM FOR
EDUCATION IN MEDICINE BY USING MULTIMEDIA
TECHNOLOGIES

ABSTRACT

In this study, practical and theoretical lessons which are not efficient
enough because of poor conditions and restriction are planned to be
productive and effective by using multimedia technologies in Medical
Schools, it has been designed as a prototype for the choosen subject
"Artroscopic Knee Surgery" towards educations CD's for student and

academic personnel,
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1.GIRIS VE AMAC

Ganumitzde bilglyi tGretmek ve tretilen bilgiye erismek, onu
paylasmak tretim tirlerinin 6ntine ge¢gmistir. Bunun gostergesi de
bulundugumuz ¢agimn "bilgi ¢agr" olarak adlandiriimasidir.

Geligen bilgisayarlar ve bunlarin entegre oldugu devasa kiresel
aglarla genis ¢apl bilgiye erismek cok kolaylasti. Sorun, ulasilan
bilgi havuzun derlenmesi, ayiklanmasi ve degerlendirilerek gerekli
kismimin ilgili yerlere yeniden iletilebilmesidir. Bu yeniden iletim
noktasinda yeni teknolojilere ihtiyac duyulmaktadir. Iletilecek
bilginin yogun olmasi, ¢ok fazla mesaj icermesi bu bilgiyi kitlelere
iletecek teknolojinin etkin olmasim gerektirmektedir.

Bilimsel arastirmalarin da kanitladigi gibi insanlar gérdiiklerinin
%10'unu, duyduklarinin %20' sini, gérdiikleri ve duyduklarimin %50'
sini, gortp duyup yaptiklarinin %80’ inin akilda tutabilmektedirler.
Ses, gortnti, metin, grafik gibi iletisim unsurlarimi bir arada
bulunduran, goérsel ve isitsel algilama yetilerimizi ve bellegimizi en
verimli bicimde kullanma olanag: saglayan ¢okluortam teknolojisi,
bilginin Kkitlelere iletilmesi noktasinda c¢ok yaygin olarak
kullanilmaya baslamigtir. Grafik araytizli bilgisayarlarin yaygin
olarak kullamilmaya baglanmasi ile birlikte, cokluortama dayali
bilgiye erisim yontemleri egitim, Ogretim, iletigsim, elektronik
katiphane ve dershanelerin vazgecilmez aracglar1 olarak

kullanilmaktadir.



Bilgisayar teknolojisinin ¢ok hizla gelisip, ¢cok degisik olanaklarn
sunmasiyla birlikte bilgisayarlarin egitim strecindeki rolit dnem
kazanmustir. Tip egitimcileri de yasadigimiz bilgi caginda etkin bir tip
egitiminin verilebilmesi i¢in bilgisayar teknolojilerinin kullanilmasi
gerekliliginin farkina varmislardir. Egitimde bilgisayar
teknolojilerinin uygulanmas1 "Bilgisayar Destekli Egitim" olarak
adlandirlmaktadir.

Ulkemizde bilgisayar kullaniminin yeterince yaygin olmamasi, bu
teknolojinin egitimde de kullammm engellemektedir. Universitelerin
dgrenci sayilarinin hizla artmasi, dersane arag, gere¢ olanaklarinin
ise azalmasi egitim Kkalitesini dtistirmektedir. Mevcut
laboratuvarlarin yetersizligi, gerekli donanim ve kimyasal maddelerin
bulunamamasi, varolan olanaklarin ise 6grenci basina diisen
miktarimin ¢ok smiurh olmasi, hem 6grenciyi hem de 6gretim tGyesini
ciddi boyutlarda rahatsiz etmektedir. Bu olumsuz gelismeler tip
egitimini de bayik ol¢itide etkilemektedir.

Tip egitimi kuramsal ve pratik egitim olarak iki ana grupta
toplanabilir(1).

Diinyanmin birgok gelismis tlkesinde oldugu gibi, tlkemizde de
kuramsal egitim, 6gretim tiyesinin aktif 6grencilerin ise pasif birer
dinleyici konumunda oldugu konferans tartindedir. Ulkemizdeki
egitim kosullarimin yetersizligi (kalabahk smiflar, yetersiz materyel,
yetersiz dgretim tiyesi vb.) 6grencinin simf ortaminda aktif olmasina
olanak tamimamaktadir.

Bu egitim tartntn sakincalar1 ginimuzde c¢ok tartisilir hale

gelmigtir. Fakat bugiline dek yeterli alternatif c¢éztimler



tiretilememistir. Bilgisayar teknolojisinin ve bu teknoloji tizerinde
gelistirilen g¢okluortam trtinlerinin egitimde kullanilmasi
dtistintilmis ve bu alanda birka¢ denemenin (A.D.A.M.: Etkilegimli
anatomi CD'si) yapilmas:1 bu triinlerle egitimin zenginlegebilecegi
umutlarm artirmastir. Klasik olarak anlatilmasinda giiclik ¢ekilen
baz1 konular sdzel ve metin bilgilere ek olarak ¢okluortam olanaklari
(canli goérantd, ¢ boyutlu modelleme) kullanilarak daha

anlasilabilir hale getirilmislerdir.

Tipta pratik egitim, laboratuvarlarda ya da hastanede hasta tizerinde
muayene, analiz geklinde yapilmaktadir. Ozellikle egitimde darbogaz,
bu alanda géze ¢carpmaktadir. Bunun nedeni daha dnce de belirtildigi
gibi, 6grenci sayisimin fazlahigl, pratik ortammn yetersizligi. égretim
iiyelerinin muayene ve diger akademik ¢aligmalara harcadigl zaman

nedeniyle 6grenciye yeterince zaman ayiramamasidir.

Bu noktadan hareketle pratik olarak yapilmasi ¢ok gii¢c hatta
olanaksiz olan ¢alismalarin bilgisayar ortaminda gelistirilmesi, s6z
konusu dersin sorumlusunun teorik bilgilerinin metin ya da sesli
olarak aktarilmasi ve bunlan canh olarak yapilan ameliyat, deney ve
diger uygulamalarin goériantilerinin eklenerek oO6grenciye
sunulabilmesinin egitim kalitesini arttiracagi kuskusuzdur. Metin
ses, gortntld, animasyon ve video gibi medyalar1 birarada
kullanabilen ¢okluortam teknolojisi ile hazirlanmmg uygulamalar bu
konuda ideal ¢éztimlerdir. Ancak bunlarin kullanilabilmesi igin
bilgisayar ortam gerekmektedir. Fakat burada da karsimiza her
Ogrenciye bir bilgisayar donamimi verilmesi ve bunlarin degisik
mekanlara tasinabilmesi sorunu ortaya cikmaktadir. Bu sorunun
lstesinden gelmek i¢in dtistiniilebilen en uygun ¢6ztm tasmabilir



manyetik ortamlarn yaratilabilmesidir. Cokluortam yazilimlarinin
kapladigi alanin c¢ok fazla olmasi nedeniyle diskette tasimak
olanaksizdir. Bunun yerine CD' ler kullamilabilir. Yaklasik 500 MB
kapasitede olan bu tirtinler, herhangi bir konudaki teorik ve pratik
dersin tamamum alabilir. Bu ortamda 6grenciye, pratik ve teorik
egitim kaynaklarmi, laboratuvari, dersaneyi, hocay: istedigi mekana
tasima olanag saglanabilir. Hatta evinde bir ¢cokluortam bilgisayar
varsa evine de go6tlirebilir. Bdyle bir olanagi olmayanlar,
liniversitenin bilgisayar laboratuvar ya da ktitiiphaneye konabilecek
cokluortam bilgisayarini kullanabileceklerdir.

Bu calismada amag, cesitli olanaksizliklar ve kisitlamalar nedeniyle
yeterince verimli yapilamayan teorik ve pratik derslerin ¢okluortam
(multimedia) trtnleri kullanmilarak hazirlanmasi, bu trtinlerin pratik
¢ogaltma donamimlan ile ¢ogaltihp, 6grenci ve akademik personel
icin egitim CD' lerinin hazirlanmasina yoénelik bir prototipin
gelistirilmesidir. Bu prototipin 6grenciler ve konunun uzmanlaria
test amaciyla sunulup eksikliklerin tespitinden sonra uygulamann
btitiint bu dogrultuda gelistirilecektir.



2.GENEL BILGILER

2.1. Multimedia(cokluortam) Nedir?

Multimedia (gokluortam); ses, metin, grafik, duragan ve hareketli
gortintiler gibi ttiim iletisim unsurlarnm bir arada bulunduran bir
platformdur. Bu unsurlarin herbiri kendi iletisim yapisi ve diline
sahiptir, Herbiri farkh tiirde mesajlar tasir ve farkh tiirde etkilesimler
yaratir. Degisik kaynaklardan olusturulabilecek bu unsurlar
cokluortam olanaklanyla birbirleri ile kaynastinlip tek bir kaynakta
birlestirilir.

Farkli ortamlarin bilgisayar tizerinde bir araya getirilmesi
"multimedia (¢okluortam) ", kullanicinin bir diyalogu baslatmasina,
gelistirmesine, soru sormasina, arastirip bulmasina olanak saglayan,
kullanic1 merkezli cokluortam sistemleri de "etkilesimli cokluortam”
olarak adlandirilirlar(4).

2.1.1. Cokluortam Elemanlar:

Metin: Herhangi bir formdaki kelimeler ve semboller, yazili ya da
s6zel, en temel iletisim sistemidir. Mesajlar bunlar sayesinde tam ve
detayli olarak cok sayida insana ulasir. Bu nedenle metinler
cokluortam meniilerinin, yonetici sistemlerin ve igeriklerin en temel

unsurlandir.

Hi¢c metin kullanmadan bir proje hazirladifinizi diistniin. igerik
karigik olmayacaktir ama projenin yonetilebilmesi i¢in bircok resime
ve sekile ihtiyacimiz olacaktir. Ses ve miizik rehberlik yapabilir ama

bunlar icin metin taramadan daha fazla dikkat harcanmak



zorundadir. Mouse tiklamasi, bir tusa basarak ya da ekrana
parmaginizla dokunarak ulasan menti metni daha az egitimi
gerektirir, acik ve amindadir. Bu nedenle basliklarda (konu ne
hakkinda), meniilerde (nereye gidilir), yonetimde (nasil gidilir) ve

iceriklerde (ne gortliir) metinler vazgecilmez unsurlardir.

Hypertext: Metinler basihi sayfalar yerine bilgisayar ortaminda
saklandig1 zaman, bilgisayarlarin islem kapasitesi uygulanarak daha
anlamhli ve kolay ulasilabilir hale getirilebilir. I¢indeki kelimeler,
béliimler ve konular arasinda bag olusturulmus metin , hypertext
olarak adlandrihr.

Hypertext sadece kelimeler arasmdaki capraz baglan degil bunlarla
ilgili ses, gbriintii, resim, grafik baglarini da organize eder. Bu
nedenle cokluortam tasarmiminda, 6nemli bir &zellik olarak yer

almaktadar.

Ses: Bir fisilidan haykirisa, herhangi bir dildeki anlamli bir
"konusma" sestir. Ses dalgalarinin karisum muizik, konusma, efektler

ya da gartiltayt olusturur.

Ses, cokluortamin dnemli o6gelerinden biridir. Ekran tzerindeki
metin, hareketli gortintii ses ile senkronize edilmedigi zaman
cazibesini yitirebilir. Ses eglendirir, cogturur ve egitir. Sesin giiciini
iyi kullanan ¢okluortam uygulamalan daha etkileyici ve verimlidir.

Goriintii:

Duragan goéruntiler: Elle cizilemeyen, 6zel donanimlar yardimi ile
bilgisayar ortamina aktarilan resimler veya bilgisayar ortaminda



yazilimlar yardim ile olusturulan 2D, 3D grafiklerdir (fotograflar,
cizimler, CAD cizimleri, CT ve MRI' lar gibi).

Hareketli gértntiler: Sabit gortntiilerin yeterli hizda arka arkaya
gosterilmesi ile elde edilirler. Video kaynaklan ile elde edilen ya da
bilgisayar ortaminda olusturulan animasyonlar haraketli gériintii

ornekleridir.

Cokluortam 6geleri ve bunlarin digsavurumlan Cizelge 2.1' de

Ozetlenmistir.

Cizelge 2.1. Cokluortam Ogeleri ve Disavurumlar

Cokluortam | Disavurumlan

Ogeleri
Metin Bilgiyi ulastirmanin en kisa yolu, ekranda sézctikler,ctimleler
vb.
Resim Fotograf yada illiistrasyon olsun, bir resim bazen bin
sbzcife bedeldir
Film Hareketli gortintiler kendi ¢ekimlerinizden veya videodan

kaydedilebilir, hazir video disklerden izlenebilir

Animasyon 2 veya 3 boyutlu canlandinlmig hareketl gértinttiler; ¢izgi
filmler

Ses Bazen bir konusma, bazen bir muzik, bazen bir efekt

Etkilesim Ekranda goérmek istediginiz veya istemediginiz 6geler veya

bilgi fragmanlan arasinda , kitap kanstirir gibi gezinme




2.1.2. Cokluortam Kullamim Alanlar

Egitim ve Ogretim: Cokluortam teknolojilerinin en yaygin
kullanildig: alan egitim ve dgretimdir. Bilginin aktarim sirasinda
daha ¢ok duyuya seslenmenin bilginin kolay égrenilmesini ve daha
kalici olmasim sagladigi géz 6niine alindiginda gokluortamin egitim
alanindaki 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Buna dayanarak ¢okluortam
platformunda hazirlanmig egitim uygulamalar, gérsel, isitsel ve
etkilesim destegi ile klasik y6ntemlere oranla daha verimli
olmaktadir. Ogrenmeyi kalici kilan faktérler olan sunulan bilginin
cesitliligi, zenginligi ve etkilesim olanaklann ile ¢okluortam
uygulamalarn egitimin vazgecilmez araclar1 olmustur.

Is dtinyasinda basarinin sim Kkaliteli, etkili bir is giicti kullanmaktan
gecmektedir. Bu da elamanlarin siirekli olarak giniin sartlarina
uygun olarak egitimden gecmesiyle elde edilir. Personelin zamanim
egitim i¢in kullanmasi uzun vadeli bir yatirnm oldugundan, egitimin
eldeki igleri aksatmayacak sekilde gerceklesmesi gerekir. Bu noktada
cokluortam elamanlara kendi serbest zamanlarinda, isi terk etmeden
egitim alma olanag saglar.

Bilgi Noktalari(Kiosk): Bilgiye gerektigi yerde, gerektigi zaman
ulagabilme gereksinimlerine ¢dztim olarak kullamilmaya baslayan
cokluortam bilgi mekanlar biiytik bir hizla poptler olmaya devam
etmektedir.

Bilgiyl arama ve erisme sistemleri olan bilgi noktalarinin kullanim
alanlart endtistri ve 0zel sektdor (Grtin tanitimi, pazarlama,
etkilesimli tamitim gibi), devlet sektérii (kamuya ait bilgilere erisim
noktalari), kamu hizmetleri mekanlar1 (miizeler ve turizm ofisleri),



egitim ve bilgilenme mekanlan (ktittiphaneler) gibi ortamlar olarak
siralanabilir.

Satis Noktalari: Kurulus yada sirketlerin Grtin ve servislerinin
profesyonel sunumunun gerceklestirildigi satis noktalan misteriye
karar verme asamasinda yardimci olmaktadir. Bilginin dinamik
olarak secimi ve kesintisiz servis olanagi saglar. Kullamim alanlan
turizm, endustri, bankacilik, sigortacilik olarak siralanabilir.

Masaiistii video yayinciligi: Devaml giincellenen bilginin dagitim
icin video etkili bir iletisim aracidir. Masatisti video yayincihigi
denince akla farkli medya ogelerinin bilgisayar yardim ile biraraya
getirilerek video teybe kaydedilmesi gelmektedir. Bilgisayarlar,
tiketici seviyesinden profesyonel seviyede kayit yapabilen video
donanmmim kontrol edebilmektedirler. Multimedya yazihhmlan, video
kameradan , kayit araglarindan ya da laser disk okuyucularindan
alinan gortntilerin Gizerine bashklar, grafik ve ses ekleyerek bunlan
birbirleri ile iligkili bir sekilde yeniden videoya kaydedebilmektedir.
Masaiistii video yaymcihigi geleneksel video yaymciligina gére énemli
maddi tasarruf saglamasinin yanisira, esneklik ve kontrol
acisindan da 6nemli avantajlar saglamaktadir. Gelistirilen trtinlerin

bashca kullamim alam egitim ve pazarlama sektértidiir.

Hareketli Sunular: Cokluortam olanaklarinin en yaygin olarak
kullamldigr alandir. fzleyici sayisina bagh olarak gériintii monitére
veya bilgisayara bagh bir projeksiyon sistemi ile perdeye yansitilir.
Geleneksel sunu hazirlama yontemlerine gére esnek ve dusik
maliyetlidir. Bu sunular is diinyasinda 6nemli muisteri ziyaretlerinde,

sirket ve Uriin tamitiminda c¢ok etkili olmaktadir. En yaygin



kullanildig:r alanlar fuar gosterileri, irtin tamitimi, konferanslar,
brifinglerdir.

2.1.3.Cokluortam Uygulamalarinin Tip Egitiminde
Kullanilmasinin Avantajlari

Cokluortam egitim programlarimin tip egitiminde kullanmilmasi bilgi
temelli, ders-verme merkezli klasik egitimin dezavantajlarinin
ortadan kaldirilmasina olanak tanir. Bilgisayar egitim
programlarinin kullanimi, 6grencilerin fakiltelerine yik olmadan ,
bagimsiz ve aktif 6grenme olanagi sunar. BDE ¢ok yakin gelecekte
tip, hemsirelik ve eczacihik egitiminin temelini olusturacaktir. Ayrica
okul sonras1 devam eden egitimi de kolaylastiracaktir. BDE'nin
Kklasik egitime gore avantajlar (5):

Etkilesimli Ogrenme: lyi hazirlanmis BDE egitim programlari
o6grenciyi sec¢imler yapmaya ve sorulann yanitlamaya ydneltir.
Derslerde ya da kitaplan okurken yaptig1 pasif olarak bilgi toplama
yerine, problem hakkinda distinmek ve aktif olarak ¢6zmek

zorundadir.

Aninda, 68rencive 6zel geribesleme: BDE programlan etkilesimli
oldugu icin o6grencinin tepkilerini aninda &lgebilir ve tepkinin

dogrulugu ya da yanhshg hakkinda geribesleme saglayabilir. Dogru
ya da yanlhs yamtlar i¢in aciklamalar yaparak 6grencinin neden
dogru yada neden yanhs dasindigint anlamasim saglar. Ayrica
etkilesim yanliz 68renci ve bilgisayar arasinda oldugu icin, dgrenci
elestirilme veya hata yapma korkusuna kapilmadan daha verimli
ogrenir.
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Ogrenciye 6zel dersler: BDE programlan degisik 6grenci seviyelerine
gore diizenlenmislerdir. Ogrenci kendini eksik hissettigi konulardaki
materyalleri segebilir ve bunlarn istedigi kadar tekrar edebilir. Baz1
programlar 6grencinin tepkileri dlgerek 6grencinin kendisinin bile
farkinda olmadig: eksikliklerini ortaya ¢ikarip, yardim onerebilir.
Kendi kendine yénetilen egzersizler 6gretmenin eksikliginden
kaynaklanan kisitlan ortadan kaldirir. Ogrenme 6grencinin kendi
istedigi ortam ve zamanda olacag i¢in daha etkili olacaktir.

Objektif 6lcme: BDE programlan dgrencinin bilgisini, problem ¢dzme
yetenegini tarafsiz olarak olger. Ogrenci kendi bilgisini élgmek igin
test sonucglarmm kullanabilir ya da fakiilteler 6grenci performansim
bu yolla kolayca 6l¢ebilirler.

Eglenerek 6grenme: Iyl hazirlanmis programlar dgrenciyi egitirken
ayn1 zamanda eglendirir. Boylece 6grenciyi etkilesime devam etmek

icin motive eder.

Daha ¢ok duyuya hitap eden ¢okluortam uygulamalan 6grencinin
tim duyu yetilerini ve belegini etkin bir bi¢imde kullanma olanag
saglayarak egitimin etkili ve kalic1 olmasimi saglar.

Etkilesimli animasyon programlan ile 6grenci klinik ortamda tekrar
tekrar yapilmasi miimkiin olmayan operasyonlarn ya da o ortamda iyi
gozlemlenemeyen olaylarn kolayhkla anlayabilmektedir.

Benzetim programlari, 6grencilerin gercek hasta tizerinde bir
rahatsizlik ya da tehlike olusturmadan hasta tizerinde uygulama
yapmasina olanak saglayarak problem ¢6zme, karar verme

uzmanhgini gelistirmesine olanak saglar. Bu programlarla 6grenci
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hastanin klinik sorumlulugunu tstlenebilir. Bdylece yaptigi
uygulamanin sonuglarm okumak yada dinlemek yerine deneyerek
Ogrenebilir. Ayrica bu programlar, égrencilerin vakalar1 hastaligin
gelisme stlirecine ya da hastanin hastanede kalma stresine bagimh
kalmadan yénetmesine olanak verir. Bu deneyimler, 6grenci tizerinde
klasik dgrenme tekniklerinden daha gigli ve kahci etki yaratir.

2.2.Cokluortam Sistem Bilegenleri
Temel bir ¢cokluortam sistemi;

-Yiksek ¢oztintrliklt monitér ile kisisel bilgisayar

-CD-ROM siiriicii

-Hoparlér, mikrofon

-Video ve ses oynatici kartlan

-Ses, goruntd, video islemé ve uygulama gelistirme yazihmlan
icermelidir.

Multimedya uygulamasi gelistirmek i¢in 6zel fonksiyonlar iceren
donanmim ve yazilim gerekmektedir. Boyle bir sistem;

-Ses ve video materyallerini sayisallagtiran, degisiklik,
sikistirma, igleme, yakalama islevini iceren ses ve video kartlar

-Uygulama gelistirme yazilimlar, ses ve gorsel materyalleri
isleyebilen yazilimlar

-Sistem destegi, temel fonksiyonlar i¢in yazilm kuttiphaneleri,
uygulama gelistirme araytizii
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-Ozel uygulamalar i¢in yazarlik araclar
-Resim, miizik ve video kiittiphaneleri
2.3.Cokluortam Sistem Gelistirme Fornksiyonlari

Bir cokluortam gelistirme sisteminin Gi¢ temel fonksiyonu yerine
getirmesi gerekmektedir (Sekil 2.1).

Girls |———pp|Geligtirme | Cikis

ty

Depolama Dagitim

Sekil 2.1. Cokluortam Sistem Fonksiyonlari

Bu fonksiyonlar; kaynaklardan yveri girisi (kamera yada miizik CD'leri
gibi), uygulama gelistirme ve gelistirilen Griintn ¢ikt1 aracglarina
kaydedilmesi (video disk, CD-ROM gibi). Sekil 2.2' de bu
fonksiyonlan iceren 6rnek bir sistem verilmistir.
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Grafik ses Dideo

Kaynagi i Kaynag Texnt
ynag Kaynag ynag Kaynaiji
Grafik Ses Uideo Text
Editor Editor Editor Editor

Sayisallagtinimig Sayisaliagtiriimis
Ses Dideo

Sayisallagtinimis
Grafik

Hard Disk

Yazarlik
dilleri

Score-
Sequence ve
Etkilesim
Bilgisi

> CD-ROM

Donanimi

Formatiama | g»! EMULRTOR}> CO-ROM

Donanimi
Emulator'iin
Hard Diski

Sekil 2.2. CD-ROM Gelistirme Sistemi
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2.3.1.Veri Girisi(Input)

Giri:
=z |
/ Yakalama Index / De;)lsgma
% %//////////////'
é Sayisallagtirma Depolama
% //
é Sikigtirma /Uétti:;:dia

Sekil 2.3. Temel Veri Giris Fonksiyonlan

Sekil 2.3 temel veri giris fonksiyonlarn1 arasindaki iligkiyi
gostermektedir. Bunlar verinin yakalanmasi, sikistirilmasa,
islenmesi, goriinttilenmesi ve saklanmas1 asamalarim icerir. Genel
olarak cokluortam verileri bilgisayar ortaminin diginda tretilir. i1k ve
onemli adim veri kaynagmin belirlenmesidir. Bu kaynaklar; canh
kaynaklar (bir miizik enstriimani, video kamera) ya da daha énceden
kaydedilmis kaynaklar (videoteyp, mtizik CD'si) olabilir. Her iki
durumda da veriler analog formda olacaktir. ikinci adimda yapilmasi
gereken bu analog verilerin sayisallastirilmasi ve islenmesidir.

Pratikte bircok cokluortam sistemi ¢ok degisik kaynaklardan elde
edilen verilerin bilesimidir. Duragan gértintiiler, érnegin; déktiman
ve fotograflar genellikle optik tarayicilar ya da kameralar yardim ile
elde edilir. Yiiksek ¢oziinirlikli resimler veya radyolojik gértntiiler
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icin 6zel araclar gerekir. Konusma ve ses, bilgisayara bagh
mikrofondan direkt ya da daha o6nce kaydedilmis teyplerden,
CD'lerden elde edilebilir. Her iki durumdada analog sesi yakalayip,
sayisallagtiran ses kartlar1 kullanir.

Audiovisual materyaller standart formatlarda girilebilir ( composite,
S-VHS, PAL). Bu materyaller icin giris araglar1 VCRler (Video Casette
Recorder), videodisk oynaticilar, TV tuner, video kameralardir. Video
sayisallagtiricilarin analog veriyl tim bu kaynaklardan alip,

sayisallastirabilecek kapasitede olmasi gerekmektedir.

Veri yakalama igleminden sonra verinin dosyalanmasi gerekmektedir.
Bunun ic¢in verilerin indekslenmesini ve diske kaydedilmesini
saglayan yazilimlara ihtiya¢ vardir. Cokluortam verilerinin ¢ok biiytk
olmasi1 nedeni ile bu islem i¢in genellikle diskler ve optik depolama
araclan kullanmlir.

Biitiin bu islemler yogun emek ve zaman gerektiren islemlerdir. En
cok zaman harcanan kisim ise yakalanan kaynaklarnn indekslenmesi
asamasindadir. Bu asamada bazi uygulama programlarinin
performanslarindan yararlamlabilir. Ornegin, optik karakter tanyici
sistemler ile dokiimanlar otomatik olarak bilgisayar ortamina

aktanlabilir.

Verilerin kontrol edilip indekslendikten sonra bir saklama sistemine
transfer edilmesi ve yedeginin alinmasi gerekir. Bu bir disk yada
optik depolama araci olabilir.

Degisik kaynaklardan elde edilen c¢okluortam verileri bilgisayarda
bit'ler olarak kaydedilirler, ¢cok btiiytik disk alam kaplarlar. Bu
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nedenle bu verilerin standart algoritmalar kullanmilarak sikistinlmasi
ve kullanilacagi zaman agilmasi gerekir.

2.3.1.1.Veri Tipleri

Gériintii: Cokluortam uygulamalar, uygulamamn igerigine gére ¢cok
gesitli gértunta tipi kullanir. Siyah-beyaz tiplerinden biri metin
doktimanidir. Diger siyah-beyaz gortintti tipi ise "line art” olarak
adlandirilan CAD ¢izimleri, tablolar, akis diyagramlari ve
karikattrlerdir. Bu tipte goriintiilerin bilgisayara aktarilmasi icin
tarama ve tanima teknolojileri kullanir.

Gri tonlamali goértintiiler, grinin degisik tonlarim igerir. Bu tip
gortntiiler daha c¢ok sayfa tasariminda, gazetelerde, bilimsel ve

teknik uygulamalarda kullanmilir (CT'ler, MRI).

Renkli gértinttiler ise ¢okluortam uygulamalarinda en ¢ok kullamlan
gortintiilerdir. Renkli fotograflar, tablolar, video kareleri vb.

Gortintti Yakalama: Gortntilerin btytik cogunlugu, tarayici ve
kameralar tarafindan sayisallastirllir ve pixel olarak adlandirilan
noktalar dizini olarak saklanir. Dizinin boyutu taramanin
¢oztinurlilagine (dpi) baghdir. Tarama yapihirken secilecek yogunluk
c¢ikti biriminin yogunluguna baglidir. MRI ve CT gibi yuksek
¢oztintirlikte gorantilenmesi gereken goruntilerin bilgisayar

ortamina aktarilmasi i¢in 6zel araglar gerekmektedir.

Sikistirma: Sikistirlmamus bir gortintiiyl temsil eden byte sayis1 ¢ok
biliytktar. A4 bhaytakliga 200 dpi tonlamali bir resim 2-8 MB, renkli
bir resim ise 15-60 MB kadar yer kaplayabilmektedir. Textleri ASCII,

lineart'lann vektorlere, gri ve renkli gortinttileri standartlarla
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belirlenmis coder/decoder kullanarak JPEG, GIF, DCT) gibi
formatlarda sikistirabiliriz.

Ses: Kaset, CD-ROM, CD-DA gibi kaynaklardan ses yakalamak ve
sayisallastirmak i¢in ses sayisallastiricilann kullanihir. Diger bir
alternatif ise bilgisayara baglanmis mikrofon yada MIDI araytizi ile
bilgisayara bagli enstrimanlardan sesin kaydedilip
sayisallastirilmasidir. Bircok bilgisayar yerlesik ses isleyicileri ve
hoparlérler icerir. Bunun yaninda disaridan extra gticlti hoparldrler

ses netligi ve yliksek volume olanag saglar (Sekil 2.4).

Hoparlorler
Sayisallagtirici P

Bilgisayar

— F 3

Sekil 2.4 . Ses sistemi konfigtirasyonu

Video: Video uygulamalan yaratmak veya gelistirilen uygulamalar
icinde video kullanmak ic¢in bir video kaynagi( video kamera vb.),
video kart1 ve video isleme icin bir yazilm gerekmektedir (Sekil 2.5).
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——-’t Gértntiileme

Sayisallasgtirici

Bilgisayar

Kaynak

Sekil 2.5. Video Sistemi Konfigtirasyonu

Sayisallagtirici: Video disk player, VCR, video kamera gibi
kaynaklardan PAL ve NTSC standardindaki sinyalleri
sayisallagtirirlar. Tek bir kare yakalayarak duragan resim olarak
saklama olanag:1 sunarlar. Bazi sayisallastiricilar video
goruntiilerinin real-time islenmesine (boyutunun degistirilmesi,
parlakligi, pozisyonu vb.) olanak saglar. Video edit yazilimlar ile
degisik kaynaklardan kareler biraraya getirilebilir, sesler , degisik
efektler, metin ve baslhklar eklenebilir.

Sikistirma kartlan sayisallastirici karttan digital veriyi alip
sikigtirarak diske gercek zamanh kaydeder. Bu kartlarin buiyik
cogunlugu uluslararasi JPEG ve MPEG standartlarim destekler.

2.3.2.Uygulama Gelistirme(Development)

Cokluortam uygulamasinin gelistirilmesi bircok yazilim araclarinin
kullamilmas ile gergeklestirilir. Bu yazilimlar degisik cokluortam
verilerini birarada kullanip, senkronize eder. Bu araglar gelistiriciye

sunu i¢in script'ler hazirlama, uygulamalar arasinda baglar
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olusturma, ekran tasarimi, video goértintiilerine metin eklemesi,

degisik kaynaklardan sesleri mix yapma vb. olanaklar sunar.
2.3.2.1. Uygulama Gelistirme Araclari
Sunu Araglan

Sunu yazilimlari, geleneksel sunu araglari olan 35m slide’lar ve
transparanlarin yerini alarak, kisisel bilgisayarlarla ftizerinde
videografik uzmani olmayan kisilere ¢cokluortam sunu yaratma
olanag: sagladi. Bu sunu yazilimlan video kameradan goértntii
yakalamak, bunlan bilgisayarda olusturulmus grafik, animasyon, ses
ile birlestirmek, bir videoteybe kaydetmek kolayhklarim kullamiciya
sundu. Goértnti kolleksiyonu, ses ve video klipleri, hazir format
kiittiphaneleri ile desteklenen dinamik sunu araclari, bu kolayhklar
sayesinde grafik sanatcilarina, tasarimcilara ve yaratici ydnetmenlere

gerek duymadan sunu hazirlama olanagim saglar.

Baz: ticari sunu hazirlama yazilimlari:

Urlin Platform
Microsoft PowerPoint Macintosh,Windows
Astound Macintosh,Windows

Yazarlik Araclari

Yazarlik araclar; etkilesimli ¢okluortam uygulamalar: (egitim
programlari, bilgi kiosklari) gelistiren profesyonel uygulama

gelistiriciler icin tasarlanmistir. Bu araglar grafik tasarimi,
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animasyon, dallandirma ve yénetim kontroli 6zelliklerini destekler.
Bir ¢ok yazilim degisik veri tipleri arasinda baglar olusturan
hypertext 6zelliginide igerir.

Yazilim araclar, ekran tasarim araclar1 metin, goriintii ve hotspot
(etkilesim noktalar) destegi icin ekran tasarim olanagi da sunar.
‘Baz1 yazarlik araclari, simgeleri ve kullaniciya uygulamay: izleme ve
degisiklik yapma alanagi sunan iki boyutlu grafik tasarimini
kullanan gorsel programlama formundadir. Yazar, son kullanicinin

izleyecegi yollan ve baglarn yaratir.

Baz Ticari Yazarhk Araclan :
Uriin Platform
Authorware Professional Macintosh
Windows
Director Macintosh
Windows
Hypercard Macintosh
IconAuthor Windows
LinkWay 2/LinkWay DOS
Multimedia Tool Book Windows
Storyboard Live! DOS
ToolBook Windows
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Authorware Professional: Macromedia'nin Authorware Professional'l;
az sayida simge iceren gorsel programlama araytizini kullanan,
Macintosh ve Windows ortaminda tistiin gelistirme olanagi saglayan
bir yazilimdar.

Director: Macintosh ve PC platformlan ic¢in profesyonel sunular,
animasyon ve etkilesimli uygulamalar gelistirme olanagi sunan bir
aractir. Grafik, animasyon, zaman cizelgesi, etkilesim script dili
(Lingo) ve baz1 elemanlarin detayli tasarimi destegini sunar.
Gelistirilen uygulamalar runtime destegi (player) ile her iki
platformdada kullamilmaktadir.

Hypercard: Hypercard, bilginin dogrusal olmayan bir metodla
organizasyonu icin indekslenmis kartlar1 kullanan modele
dayandirilmis bir yazihmdir. Kullamc; ses, grafik, metin gibi bilgileri
kartlar tizerine kaydeder. Kartlar grubu desteler olarak organize
edilir. Ozel islemler (siralama, baski, tarama gibi) diigmelere
"Hypertalk" dili kullanilarak yazilan tetikleyiciler (scriptler) ile yerine
getirilir.

IconAuthor: Aim Tech Corp'in IconAuthor'u gorsel programlama
yaklagsimim kullanan bir yazilimdir.

LinkWay: DOS igletim sistemi altinda ¢aligsan, ekranlar arasindaki
baglar icin simgeleri kullanan bir yazarhk aracidir.

Storyvboard Livel: IBM tarafindan kiosk uygulamalar igin
gelistirilmistir.

Multimedia ToolBook: Toolbook bir gérsel programlama sistemidir.
Animasyon ve video isleme icin degisik olanaklar sunar. Etkilesim
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kullanicinin sectigi nesnelere atanan tetikleyiciler ile saglanir.

"Openscript” olarak adlandirilan script dili kullanilir.

Script Dilleri

Script, bir bilgisayar programinin yorumlayacagi formda yazilan
komutlar ktimesidir. Béyle bir komut kiimesi ekranda bir diigmeye
atanabilir. Ticari yazilimlar script dillerini kendi i¢inde banndinrlar,
ornegin Macromedia'min "Lingo" dili, Hypercard'in "Hypertalk" dili.
Degisik platformlarda kullanilabilen script dilleri, degisik
platformlarda kullanilabilen g¢okluortam uygulamalar1 yaratma

olanagim da saglar. Ornek: Dirctor's Lingo.
Programlama Dilleri

Ticari yazarhk sistemlerini kullanirken baz1 kisitlar ile
karsilagabiliriz yada kendi uygulamamizda programin sagladigi
olanaklar disinda 6zgiin calismalara ihtiya¢ duyabiliriz. Boyle
durumlarda uygulamamnn bir béliiminti ya da uygulama ic¢in kendi
araclarimiz1 yaratirken ticltincti kusak dillerden (object-oriented)
ornegin; C++, Smalltalk'tan yararlanilabilir. Object-oriented
sistemde veri ve ona iliskin islemler nesne olarak paketlenmistir. Bu
yaklasim c¢okluortam uygulamalan i¢in ¢ok uygundur. Bircok
yazarhk yazihlmi bu yaklasima adapte edilmistir. Standart nesne
kitiiphaneleri bu programlar tarafindan kullamlabilmektedir.

2.3.3.Cikt1 ( Output )

Sekil 2.6' da verilen temel cikt1 fonksiyonlan verinin saklandigi
kaynaktan alinip, son islemlerin yapilmasi ve tamamlanmig

uygulamanin playback icin bir medyaya kaydedilmesi asamalarimi
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icerir. Uygulama; standart formatlarda (cofnposite, S-VHS, NTSC) bir
videoteybe yada CD'ye kaydedilebilir.

Data store
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Multimedia
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Sekil 2.6. Temel Cikt1 Fonksiyonlar:

2.3.3.1.Cikt1 Araclan

Optik Medya: Bilgi saklama kapasiteleri, uzun sire saklanabilmeleri

ve taginabilme kolayliklan ile optik araclar ¢okluortamin vazgecilmez

cikt1 araclandir.

CD-DA (Compact Disk- Digital Audio): Mtzik CD'lerinin
yayimmlandigi medyadir ve tiim CD okuyucularinda calisabilme

ozelligine sahiptir. CD-DA bilgi kayit formati Kirmizi Kitap ad:
verilen teknik spesifikasyonla standartlastinlmistar.

CD-ROM (CD-Read Only Memory): 550 MB digital veriyi
destekleyen CD-DA teknolojisiin gelismis bir bi¢cimidir. CD-ROM
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formati(Sar1 Kitap 1985 yilinda Sony ve Philips tarafindan
duyurulmustur. Mode 1 bilgisayar verileri i¢cin, Mode II ise
sikistirllmis ses, gortnta ve video verileri i¢in gelistirilmistir.

CD-ROM' lar isletim sistemi bagimlidirlar.Macintosh ve MS-DOS
icin farklh versiyonlar gerekmektedir.Dizin formati (IS9660) ISO
tarafindan standartlagtirilmistir. Level 1 dosya ve dizin 6zellikleri ile
MS-DOS (High Sierra standardi) dosya sistemine benzer. Level II
diskler 32 karaktere kadar dosya ve dizin isimlerini kabul eder.
Macintosh' ta kullanmilan CD-ROM'larin buytk cogunlugu High
Sierra ve 1S9660 formatindan ayri, HFS (Hierarchical Filing System)
formatinda yaratilmaktadirlar.

CD-ROM!1 ar bilginin yaymlanmasinda ve dagitiminda kullanilan en
ekonomik araclardan biridir.

CD-MO (Magnetic Optik) ve CD-WO (Write Once): "Orange

Book" adi verilen teknik spesifikasyonla standartlastirilmis
kaydedilebilir CD format iki béliimdtr. Béliim I CD-MO' lar1 B6liim
II CD-WO' lan kapsar. ikinci bir CD-WO tipi olan hybrid diskleri de
tanimlar.

Photo CD: Kodak tarafindan gelistirilen bu teknoloji 35 mm
film Gzerindeki gértntiilerin Orange Book standardina gore CD' ye
kaydedilmesini sagliyan teknolojidir.

CD-ROM XA (CD Extended Architecture): Bu format Sony' nin
gelistirdigi bir standart olup fazla yayginlik kazanmamistir. CD-ROM
formatinin daha iyi gorsel bilgi aktarabilmesi icin gelistirilmis bir ara
¢6ztimdir. Bu kayit format:1 San Kitapta standartlastinlmstir.
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CD-I( CD Interactive): Ttiketici pazarina yonelik tretilen ve
televizyon ile birlikte kullanilabilen bir CD calar aygiti1 i¢in

gelistirilmis bir formattir. Uzerine 19 saatlik mono ses veya 72

dakikalik full-screen video veya 5000 adet

fotograf

kaydedilebilmektedir. CD-I okuyucunun diger okuyuculardan farki

kullanimi i¢in sadece bir TV' nin yeterli olmasidir. Ayrica tiim CD-
DA' lann okuyabilmektedir.

CD formatlarinin genel bir karsilastirmasi Cizelge 2.2' de verilmisgtir.

Cizelge 2.2. CD Formatlarimin Karsilastiriimasi Judith'ten (6)

Disk Turi Bilgi Tra Ozellikleri
CD-DA muzik Kirmuz: Kitap
CD+G muizik,grafik
CD-ROM Mode 1 text San Kitap
text, grafik, duragan
CD-ROM Mode 2 resimler ve ses
CD-MO kaydedilebilir Turuncu Kitap Boltim I
Cd-WO kaydedilebilir Turuncu Kitap Boltm II
. Turuncu Kitap Bélim
Photo CD fotograflar I hybrid diskler
text, grafik, duragan
CD-ROM XA resimler ,ses ve video San Kitap Eki
CD-I text,grafik,ses ve video Yesil Kitap
text, grafik, ses ve FSFM
Karaoke CD video
t £ $
Video CD ext, gr aﬁkvigz ve FSFM Beyaz Kitap
DVD (Digital Versatile Disk}: DVD' ler yanlizca bilgisayarlar i¢in

ideal bir veri depolama araci olarak degil, VHS videoya' da rakip
olarak tasarlanmistir. MPEG-2 formatinda sikistirnlmis 133 dakikalik
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hareketli gértintiiyti saklayabilmektedirler. Ayrica TV kalitesinde
goranti verebilmektedirler.

Etkilesimli Videodiskler: Video diskler video bilgisinin analog formda
kaydedildigi disklerin genel adidir. Etkilesimli VD'ler kullaniciya
video'nun belirlenen karelere erisim olanagi saglar. Laser Vision
olarak bilinen videodisk standardi 1978'de Sony tarafindan
gelistirilmistir. 8. ve 12. boyutlarinda analog video ve sesi
destekleyen diskler mevcuttur. Videodisk sistemleri etkilesim seviyesi
tasarlanmgtir. Level O - dogrusal oynatma - Level 5 VD'nin compact
disk gibi kullamimi. NTSC ya da PAL TV yaymn standardim destekler.
Fakat bilgi analog olarak kaydedildigi i¢in islenemez.

2.4.Cokluortam Uretim Platformlan

Cokluortam projesinin gelistirilecegi platformun sec¢imi, maddi
olanaklara, projenin icerigine, gerekli materyal tipine, Grtntn
dagitim gereksinmelerine ya da kigisel bilgisayar tercihine goére
degismektedir. Gintmiuzde c¢okluortam gelistiricilerin buayuak
cogunlugu Macintosh tlizerinde trtn gelistirmenin Windows'dan
daha problemsiz oldugu konusunda gériis birligi icersindedirler. Cok
yakin zamanda Windows i¢in donanim ve yazilimdaki gelismelerle,
cokluortam projeleri her iki ortamda da aym kolaylikta gelistirilebilir
hale gelecektir.

Macintosh'larin baslangi¢c agsamasindan beri built-in ses icermesine
karsin, 1980'lerde IBM PC'ler sesi, ¢cok pahali ek donanimlar
olmadan islemiyorlardi. Uzun yillar ¢ok kisitlh ses ve gortnta
6zellikleri ile sinirli kaldilar. Fakat oyun, eglence, egitim

yazilimlarimin talepleri ile PC pazarmm btyukligti goéz 6ntnde
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tutularak PC'ler icin cokluortam yazilim ve donamimlar hizla

gelistirilip tretildi.
Bellek ve disk alami

Macintosh platformunda uygulamalar i¢in minimum bellek (RAM)
gereksinimi 16 MB. Fakat ciddi ¢okluortam uygulamalarini
gelistirmek icin 100 MB ve tistii RAM gerekmektedir. Baz1 yaziimlar
icin bellek gereksinimi: Photoshop; minimum 4 MB, tercih edilen 10
Mb. Director; minimum 4 Mb, tercih edilen 20 MB. Topas; minimum
4 Mb, tercih edilen 10 Mb. MPC platformu i¢in; minimum 4 MB 8 MB
ve Usti tercih edilen bellek miktaridir.

Multimedya uygulamalarinda kullanmilan ses, goriintii, resim icin
buytik miktarlarda disk alanlarina gereksinim duyulmaktadir.
Projenin kendisi, kullamlan dosyalarin orjinalleri, diizeltme yapilmig
béltimleri, projenin en az bir yedegi (diger yedek icin farkh bir disk
alam) icin yeterli disk alanminin saglanmasi gerekmektedir.

Uretim ortamu icin, network tizerinde sunucu amacl, ¢ok genis
kapasiteli hard disk bu amacla kullanilabilir. Ayrica tasmabilir
kartuslar, yazilabilir CD-ROM' lar ¢ok miktardaki disk gereksinimini
karsilayabilir.

2.4.1.Macintosh Platformu

Biittin Macintosh bilgisayarlar ek bir donanmima gerek duymadan sesi
sayisallagtirma yazilim ve donamimina sahiptirler. Biiyik
go§un1u§unda 8-bit, 16-bit, 32-bit grafik kapasitesi mevcuttur. Power
PC islemcili, AV serisi Macintoshlar, yerlesik video, tiim audio-visual
(ses, video, grafik) yazilim ve donanimim destegini icermektedir. CD-
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ROM' larin c¢okluortam pazarinin gelismesinde 6nemli bir yol
oldugunu goéren Apple, yerlesik CD-ROM sitrucilerini standart
6zellik bilgisayarlanna ekleyen ilk firmadir. Grafik araytizli isletim
sistemni, kullanicinin tretim islemi sirasinda gereksinim duydugu
bilgilerin yada grafik dosyalarinin kolayca ve esnek kaydedilmesine,
erisilmesine olanak tanir.

Gelistirilen projenin gereksinimlerine, igerigine, kullanilan araglara
ve Urdnin dagitim gereksinimlerine, bitgeye gore degisik MAC
donanim ve yazilimlan secilebilir. Tabii ki ideal olani; en yeni
teknoloji, en hizli, en esnek modeli se¢gmektir. Fakat kabul edilebilir
performansta proje gelistirmek en yeni konfigtirasyonla sinirh
degildir. Basit ¢okluortam projelerini en alt MAC modellerinde bile
gelistirmek miimkandir.

2.4.2.Multimedya PC Platformlar:

MPC bilgisayari bir donamm degil minimum gereksinmeleri iceren bir
standarttir. Minimum MPC bilgisayar i¢in 386SX islemci, enaz 2MB
RAM (8 MB ve tistii gelistirme icin) CD-ROM stirticti, VGA video(4-
bit,16 renk), ses karti, hoparlér, ¢okluortam genisletmeleri ile
Windows yazilimu gerekmektedir (Cizelge 2.3).

Fakat minimum MPC riin gelistirmek icin yeterli degildir. Urtin
gelistirmek icin en az (tercihen pentium) 486 islemli, 25 Mhz
hizinda, ¢ok miktarda RAM ve disk alami gerekmektedir. Daha iyi
video kalitesi i¢cin SVGA yada XGA grafik kartlar1 ve monitérler
kullamilmahdir.
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MPC, belirli bir bilgisayar degil bir standart oldugu i¢in bu standard:

olusturmak icin,

ureticilerden saglanabilir.

Cizelge 2.3. MPC I¢in Minumum Konfigiirasyonlar

degisik bilesenler degisik kaynaklardan,

Levell MPC Level2 MPC Glniimiizde(Min)
Proccessor 16 MHZ 386SX 25 MHZ 486SX Pentium 120
Memory 2 MB 4 MB 32 MB
Hard Disk 30 MB 160 MB 1.2 GB
Flopy Disk | 3.5 inc HD 3.5 inc HD 3.5 inc HD
Video 640x480, 16 renk 640x480,65,536 640x480,milyon renk
Display renk
Ses 8-bit sayisal ses 16-bit sayisal ses | 16-bit sayisal ses
CD-ROM 150 KB/s transfer| 300 KB/s transfer | 8 hizli
hizi hiz
I/0 araglann | 101tusluklavye, 101tusgluklavye, 101tusluklavye,
mouse mouse mouse
Portlar MIDI 1/0,joystick MIDI I/0,joystick { MIDI I/0,joystick
Isletim Multimedia Multimedia Windows 95
Sistemi genisletmeleri 1ile| genisletmeleri ile
Windows 3.0 veya| Windows 3.0 veya
Windows 3.1 Windows 3.1
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2.4.3.UNIX Workstation Platformlan
Sun

Sun, cokluortam olanaklarimi kullanan ilk UNIX Workstation tiretici
firmadir. Sun'in masaitistii sistemlerinin biytik ¢ogunlugul6-bit ses
giris-cikisim ve ISDN' i [(Integrated Services Digital Network)-ses,
gorintii,ve veri tasiyan 64 Kbit/s telefon hatt1 sistemi- destekler.
CD-ROM XA 'y1 destekleyen CD-ROM siiriiciiler secenekli olarak
mevcuttur. Sun video yakalama/sikistirma kartlar1 ve video kamera
herhangi bir SPARCstation' da kullanilabilir. Sistemm UNIX System
V.4. temelli cokluortam destekli Sun' in "Solaris Live" isletim
sistemini kullanmaktadir.

2.4.4.Silicon Graphics

Silicon Graphics(SGI) tarafindan 1993' te lanse edilen Indy
Workstation, network tizerinde ses ve goriintli yakalama ve iletisim
olanag1 saglayan ISDN yazilim ve donamim destegi icerir. Indy
Workstation, monitortin tizerinde renkli sayisal kamera, mikrofon,
dahili hoparlér ve stereo kulakliklar ile gelir. Cok c¢esitli giris- cikis
araglarimi destekler ve video kamera,videodisk oynatici veya
camcorder' lardan analog veriyi sayisallagtirabilir. Biitiin SGI
sistemleri X Windows sistemi tizerinde yliksek performansh 2D ve
3D grafik olanag1 sunar. Ses tanima sistemi destekli "Indigo Magic"
adh kullanici araytizi ile, bir mikrofon yardimla workstation kontrol
edilebilir.
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2.5. Cokluortam Uygulama Gelistirme Asamalan

Herhangi bir ¢okluortam projesi kullanicinin ihtiyaclarini analize
dayali (ki bunlar uygulamanin 6gelerini de belirleyecektir) genis caph
bir plan yapmay1 gerektirir. Bu 6geler uygulama i¢in gereken metin,
grafik, gortintii, ses ve video materyallerinin belirlenmesini ve
tretilmesini de icerecektir. Bu islem sistem gelistirme ile paralel
yluriatilmek zorundadir. Ayni zamanda bir c¢oklu ortam
uygulamasinin basarisi kullanici araytiziinin(user interface)
tasarimina da baghdir. Egitim yazilim miihendisleri tasarimla
ugrasabilirler fakat bu yeterli degildir. Bu nedenle ¢okluortam
uygulama gelistirmede grafik tasanmidan video tretimine kadar
uzanan genis bir yelpazede degisik ¢calisma gruplarmmn olusturulmasi
gerekmektedir.

Cokluortam sistem gelistirme icin, giintimiizde kullamilan sistem
analiz yontemlerinin hicbirisi yeterli ve tam olarak uygun degildir.
Cunki ¢okluortam uygulama gelistirme igerik olusturma ve onu
kontrol eden bilgisayar program geligtirme gibi birbiri ile paralel
yiiriitiilmesi gereken islemleri igcerir. Uriinler ve servisler hakkinda
bilgi toplama, metin ve gortintiileri yaratma, ses ve video kayitlan
extra zaman gerektiren islemlerdir. Bu islemler program gelistirme ile
paralel yuritialebilir, fakat bunlar ayn uzmanhik gerektiren
islemlerdir. Bu nedenlerle proje plaminin her iki aktivitenin de
baglangi¢ ve bitis noktalarimi koordine edebilmesi gerekir.

Sekil 2.7' de c¢okluortam Urini gelistirme temel asamalarn ve

aralarindaki iliski gésterilmistir.
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Tasarim ———| Gelistirme [—»| Test

Evet

Degis

‘ Hayir
Urtin

Sekil 2.7. Uygulama Gelistirme Fonksiyonlari

2.5.1.Tasarim

Gelistirilecek olan projenin igeriginin belirlenmesi, bununla ilgili
akis diyagrami, seneryo, zamanlama, personel, yazihm ve donamm,
kullanilacak cokluortam elemanlarinin (metin, grafik, resim,
animasyon, video) kaynaklarinin se¢imi, saglanmasi ve biitce

planlamalarim igerir.

Onemli ilk tasarim aktivitesi kullanicimin programi kullanirken
gorecegi ya da isitecegi materyalleri aciklamaktir. Egitim
uygulamalarinda bu senaryo olarak bilinir. Senaryo her ekranin
detayl planmim gosteren ya da kullanilacak her 6genin ekranda
gosterim bicimlerini detayh olarak aciklayan bir plandir.
Senaryolar video, grafik ve miizik bolimlerinin zamanlamasi
icinde kullamlabilir.
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Sistemdeki ana meniiler ve dallanmalar, déngiiler ve bilgi akisi
icin karar agaci kullanmilabilir. Bu, bir her ekrani bir numara
yada isim ile belirleyen, fonksiyonel kategori ve dallanmalarin
olusacagi diger ekranlar gosteren bir ekran tasarim dékimam
hazirlanarak olusturulabilir.

2.5.2.Geligtirme

Bu asama, kullanilacak c¢okluortam elemanlarinin bilgisayar
ortamina aktarilmasi, arayiiz tasarim, yazarhk sistemi kullamlarak
medyalarin biraraya getirilme agamalarim igerir.

2.5.3.Test

Hazirlanan urintn hedef kitle ve konunun uzmanlarn tarafindan
sinanip eksiklerin giderilmesi ayrica trintin kullamlacag: degisik
platformlar, donanimlar tizerinde c¢aligtinlip test edilmesi

asamalarini igerir.
2.5.4.Final Uriin

Test islemi tamamlanan trtntn ¢ikt1i donanimina (CD-I, CD-ROM,
UCR, Laserdisk) kaydedilip, cogaltilmas1 agamasidir.

Tam asamalardaki temel aktiviteler Cizelge 2.4' de verilmistir.
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Cizelge 2.4. Uygulama Geligtirme Asamalarn ve Temel Aktiviteler

Judith'ten (6)

Adimlar Temel Aktiviteler Temel Aktiviteler
Tasanm Proje Planlama
Senaryo Sartname
On Cahsma Prototip Olusturma Analiz
Zamanlama Tasarnm
Bitce
GoOrtunti Verilerini Toplama Programlama
Ses Verilerini Toplama Boltim Testleri
Oretim Video Verilerini Toplama Entegrasyon Testleri
re Goruntinin islenmesi
Ses Kaydi
Video Kaydi
Ses mix/edit iglemleri Sistemin test edilmesi
Grafik ve Resimlerin edit Kullanic tarafindan
Post-Production Islemni test islemleri
Sistem Emiilasyonu
Diger formatlara transfer Yedekleme ve Saklama
Urtintin Tamamlanmasi| Tamamlanmig Grintn
dagritirm
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3.METOD

Calismada ilk asama olarak c¢alisma yapilacak konunun iceriginin
belirlenmesi, bununla ilgili akis diyagrami, seneryo, zamanlama,
calismanin gerceklestirilecegi yazihim ve donanim, kullanmilacak
grafik, resim, animasyon, video gibi kaynaklarinin sec¢imi ve
saglanmas1 gibi aktiviteleri iceren tasarim asamasi

gerceklestirilmigtir.

Bu amaca yodnelik, ilk olarak konunun kapsami konunun
uzmanlarinca belirlenmis ve bir icerik cikartilmistir. Bu icerik
kapsamindaki konular verililirken kullanilacak olan
materyaller (metin, resim, video vb.) tespit edilmistir.Metinler bu
konuda egitim veren uzmanlar tarafindan degisik kaynaklardan
biraraya getirilerek yeniden hazirlanmistir. Video gértintileri icin
Ortopedi ABD'nin arsivinde bulunan, biigiine kadar gerceklestirilen
baz1 operasyonlarin artroskobun ucunda bulunan kameradan videoya
kaydedilen gortuntdleri taranmig, gerekli olanlar sec¢ilmis, eksik
goruntiiler ileride kaydedilmek tizere tespit edilmistir. Uygulamada
kullanilacak resimler ise degisik kitaplardan ve yine Ortopedi ABD
arsivinde bulunan fotograflardan sec¢ilmistir. Kaynaklarin se¢imi ve
toplanmasindan sonra kullanicinin tiim bu bilgilere nasil erigsecegini
belirleyen akis diagrami ve senaryo hazirlanmigtir. Senaryo
hazirlanirken kullanicinin uygulama iginde sikilmadan ve
kaybolmadan dolagabilecegi, gereksininim duyabilecegi her bilgiye
kolayca ulagabilecegi bir sistem olusturulmaya cahgilmistir.
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Tasarim asamasinin tamamlanmasindan sonra uygulamanin
gelistirilmesi igin gerekli yazilim, donamim tespit edilmis ve
saglanmigtir. Bu ¢okluortam uygulamasimin gelistirilebilmesi i¢in
gerekli olan donamim minumum 100 MB bellek, CD-ROM, video ve
ses kart1 iceren bir multimedia PC, bir tarayici, CD kaydedici,
videoplayer yazilim ise; ses, video ve resim isleme yazihmlari, metin
editéria, 2D ve 3D grafik yazilimi, bir yazarlik araci olarak
belirlenmistir.

Uygulamanin ilk asamada prototipi gerceklestirilmigtir. Prototip
uzmanlar ve égrenciler tarafindan test edildikten sonra uygulamanin

tamaminin gerceklestirilmesi disiintilmektedir.

3.1 Kullanilan Donanim ve Yazihim

3.1.1. Donanim

Macintosh 8500/200 (yerlesik ses ve video karti)
Apple ColorOneScanner

Kamera

Video Player

3.1.2.Yazilim

Gortinti isleme Yazihmi:Adobe Photoshop 3.0
Ses Isleme Yazihimi:Sound Edit Pro 1.0

Yazarhk Yazihimi:Macromind Director 4.0

Text Editor:Microsoft Word 5.0

Video Editor:Avid Video Shop 3.0, Adobe Premier

37



3.2 Proje Gelistirme Asamalan

3.2.1.Tasarim

Tipta Cerrahi Dallardan biri olan Ortopedi' de "Diz Eklemi

Atroskobisi" ¢in yapilmasi planlanan Egitim CD"si i¢in hedef kitlenin

tamim ve buna bagh olarak konunun sirlar bu konunun egitimini

veren uzmanlarca tespit edildi.

Hedef Kitle:Tip Fakiltesi 6grencileri ve akademik personel
Konu: Diz Eklemi Artroskobisi
3.2.1.1.icerik

a.Enstriimantasyon
al.Artroskoplar
a2.El Aletleri
a2.1.Probe
a2.2.Bigaklar
a2.3.Yakalama Pensleri
a2.4.Basket forsepler
a2.5.Makaslar
a3.Motorize Enstriimanlar
a4.Laser
ab.Diz Tutucu
a6.Pompa
a7.Digerleri
b.Hasta Hazirhig:
bl.Anestezi
bl.1.Preoperatif degerlendirme
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b1l.2.Anestezi Secimi
b1.3.Turnike
bl.4.Postoperatif agrinin giderilmesi
b2.0ut-Patient Uygulama
b3.Operasyon odasi,Hemgire
b4.Temel Set(Set Up)
b5.Aletlerin Bakim
b6.Sterilizasyon
c.Temel Atroskobi Teknigi
cl.Hasta Pozisyonu
c2.Irrigasyon(Distansiyon) ve digaahm(out flow)
c3.Videokamera
c3.1.Uyum
c3.2.Multiple views
c3.3.Kenar takibi
¢3.4.Probe
c3.5.Triangtilasyon
c3.6.Parallax
¢3.7.Gortintiileme Sorunlan
c3.7.1.Yellow-out/White -out
c3.7.2.Red-out
c3.8.Ekstraartikiilasyon
c4.Giris Yollan
d.Diz Eklemi Kompartmanlarinin Goértntilenmesi Ve Normal
Artroskopik Anatomi
d1.Suprapatellar Mesafe
d2.Patellofemoral Eklem
d3.Medial Kompartman
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d4.Interkondiler mesafe
d5.Lateral Kompartman
d6.Posterior Kompartmanlar
d6.1.Posteromedial
d6.2.Posterolateral
e.Diz Eklemi Patolojileri Ve Artroskopik Cerrahisi
el.Meniskal Patolojiler
el.1.Medial Meniskts
el.2.Lateral Meniskts
el.3.Artroskobik Menisektomi(Teknik,ilkeler)
el.4.Artroskopik Meniskiis Onarim
e2.Snovyal Patolojiler
€2.1.Snovit
€2.2.Snovyal Ttmerler
€2.3.Patolojik Plikalar
e3.Kondral ve Osteokondral Lezyonlar
e4.0Osteokondritis Dissekans(OCD)
e5.Dejeneratif Eklem Hastaligi
€6.Loose Body
e7.Ligament6z Patolojiler
e8.Patellofemoral Eklem Hastaliklan
f.Artroskopi Sonrasi Komplikasyonlar
g.Tanisal Ve Cerrahi Artroskopi Sonrasi Rehabilitasyon

3.2.1.2.0rganizasyon Yapisi

Icerigin belirlenmesinden sonra kullanacinin menii, metin, grafik,

animasyon gibi icerik 6gelerine ne sekilde erisecegini belirleyen
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organizasyon gemasi olusturuldu. Sekil 3.1' de prototip agsamasi i¢in
gelistirilen boliimGin organizasyon semasi goriilmektedir.

Ana Menii
nstriimantasyon Hasta Hazirhg Temel Artroskobi
Meniisii Meniisti Teknigi Meniisii |~

Enstriimantasyon
‘/' Menil
fArtroskoplar \‘\A

Isik Kaynag ve ‘. El Aletieri ‘ > Motaorize
Uideokamera Sist. Enstriimanlar

Probe [<@—P»| Bigaklar |<@—P> -

/3\

Resim 2

Resim 1 Resim 3

Sekil 3.1. Prototip Uygulamanmin Organizasyon Yapisi
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3.2.1.3. Senaryo

Bu uygulamada kullanicinin bilgiye ulastinnlmasinda, kullamcimn
calisma esnasinda kaybolmasimi 6nlemek amaciyla organizasyon
semasinda gosterilen belirli bir hiyerarsi izlenmektedir. Bu,
mentiilerde kullanicinin se¢imine sunulan konu basliklan yoluyla
saglanmistir. Her konu baghigmin sec¢imi kullaniciy1 daha ayrntih
bilgilere ulastiracak alt konu baghklarmin bulundugu meniilere
gotirmektedir. Her ekrana yardim digmesi konularak ekrandaki
digmelerin fonksiyonlar1 kullaniciya aciklanmistir. Pull-Down
mentiler kullanicin her asamada diger alt bashklara ve her konunun
mentisiine kolayhkla gecmesini saglayacak sekilde tasarlanmistir.
Ayrica kullanici, uygulamanin herhangi bir asamasindan bir diigme
aracihigi ile ana mentye dénebilmektedir.

Konularnn agiklandigi ekranlarda kullanici konuyla ilgili resim,
video, animasyon, grafik gibi 6gelere metin icinde gecen alt1 ¢izgili
kelimelere ya da ekranda yer alan simgelere tiklayarak

ulasabilmektedir.

Geligtirilen prototip i¢cin her asamada kullanilacak olan dgelerin
(metin, resim, video, animasyon vb.) bu konuda egitim veren
uzmanlarla birlikte belirlenmesi asamasindan sonra hazirlanan

senaryonun bir boliimt agagidaki gibidir.
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Ana Menu

Boliim bashklan metin olarak yer alacak ve
kullanici istedigi boliime gecis i¢in mouse
kullanacak.

Programdan cikis diigmesi

Yardim Diugmesi

Boliimlere geciste uyar sesi

Enstriimantasyon
Meniisii

Ekranl(ana meni)

Kullanici se¢cimlerini Pull down ve
metin menii yardim ile yapacak
Programdan cikis diigmesi

Ana Menii'ye déntis diigmesi
Yardim diigmesi

Ekran 2
Artroskoplar

Ekran2a
(Artroskoplar)

Ekran2b
( Artroskoplar)

pull down menti'de ekranl'e ve mentnin diger

ekranlarina gecis dgeleri

Artroskoplar konusunun metin agiklamasi
Metinle ilgili resimlerin simgeleri

Ana Meniti'ye dontis diigmesi

Yardim diigmesi

Resim 1
Ekran 2'ye mouse tiklamasi ile déntilecek

Resim 2

Ekran 2'ye mouse tiklamasi ile déntlecek
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Ekran2c Resim 3

(Artroskoplar) Ekran 2'ye mouse tiklamasi ile donilecek
Ekran2d pull down menti'de ekranl'e ve mentinin diger
(Artroskoplar) ekranlanna gecis ogeleri

Artroskoplar konusunun metin acgiklamasi
Metinle ilgili resimlerin simgeleri

Ana Menit'ye dontis diigmesi

Yardim dtigmesi

Ekran 3 pull down menti'de ekranl'e ve mentiniin diger
Isik Kaynagl ve |ekranlanna gecis ogeleri

Videokamera Konunun metin acgiklamasi

Sistemleri Metinle 1ilgili resimler, video ve
animasyonlarin simgeleri

Ana Meniti'ye dontis diigmesi

Yardim di{igmesi

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

3.2.2.Uygulamanin Gelistirilmesi
3.2.2.1.Veri Girigi

Resimler:Apple ColorOneScanner Tarayici (Scanner) ve onu yéneten
Ofoto yazilimi ile 72 dpi yogunlugunda taranarak bilgisayar
ortamina aktarildi. Sayisallagtirilan bu resimlerin  gerekli

dizeltmelerinin ve boyut ayarlarimin yapilmas: bir gérinti isleme
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uygulama programi olan Adobe Photoshop3.0 yazilimi ile

gerceklestirildi.

Textler: Uygulamada kullanilacak olan metinler Word 5.0 metin
editorti kullanilarak ASCII formatinda hazirlandi.

Video: Anolog formdaki video gortntiileri bilgisayara baglanan bir
videoplayer aracilig: ile Macintosh 8500/200 bilgisayarin tizerinde
bulunan video karti kullamlarak sayisallastirildi. Gerekli video edit
islemleri Adobe Premier ve Avid VideoShop3.0 uygulama programlar:
ile gerceklestirilerek Quicktime film olarak kaydedildi.

Ses: Macintosh bilgisayarlarin yerlesik ses fonksiyonlar kullanilarak,
bir mikrofon, yerlesik CD Player ve Sound Edit Pro uygulama
programi aracilifiyla sesler sayisallagtinldi; gerekli dizeltme
islemleri icin Sound Edit Pro uygulama programi kullamilarak AIFF
formatinda saklandi.

Animasyonlar: Macromind Director yazilimu kullanilarak bazi cerrahi
operasyonlarin canlandirilmasi gercgeklestirilecektir. Bu
canlandirmada kullanilmasi1 dastintlen 3 boyutlu modellerin
gelistirilmesi i¢in Strata Studio Pro modelleme uygulama programi
kullamlacaktir.

3.2.2.2.Yazarhk

Kaynaklardan bilgisayar ortamina aktanlan tiim bu égelerin organize
edilerek kullaniciya etkin bir bigimde sunulabilmesi i¢in gerekli olan
kullanic1 araytizii, ticari bir yazarlik araci olan Macromind Director
4.0 yazilimu ile gerceklestirildi.
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MMD cokluortam kavramim olusturan rﬁetin, resim, grafik, video,
ses gibi 68elerin birarada kullamilmasina olanak saglayan, gelismis
grafik kapasitesi, hazir efektleri, ses kiitiiphanesi ve kullanicinin
uygulamay1 belirlenen hiyerargsik yap:i iginde istedigi gibi
yonlendirmesine olanak saglayan etkilesimin olusturulmasma olanak
saglayan "Lingo" programlama diline sahip bir yazarhk aracidir.
Uygulamada kullamlacak olan égelerin "import" 6zelligi kullanilarak
film kareleri gibi ardarda yerlestirildigi "Cast" ve bu 6gelerin
senkronize edildigi "Score" boliimlerl en 6nemli dzelliklerini

olusturmaktadir.

Gelistirilen prototipte ilk 6nce kullamicinin karsisina ¢ikan ilk ekran
olan ana meni olusturulmustur. MMD prgramina import edilen
Ogeler score tablosuna yerlestirilerek kullanicinin mouse tiklamasi ile
etkilesim saglayacagi dtgmelere ve diger o68elere Lingo dili
kullanilarak scriptler(tetikleyiciler}) yazilmigtir. Bu tetikleyiciler
Ek 1' de yer almaktadir. Ana Ment ekranimin gértiintimi Sekil 3.2' de
;meniintin MMD score tablosu Sekil 3.3' de gosterilmektedir.
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Sekil 3.2. Ana Menti Ekran G&
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MMD Score Tablosu

Sekil 3.3. Ana Menii
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Ikinci Asamada ana menii' den mouse tiklamasi ile gegilen
Enstrimantasyon Mentiisii ve bu mentiden secilebilen konulardan
biri olan Artroskobi Ekranlan gelistirilmistir. Bu ekranlar icin degisik
Ogelere yazilan tetikleyiciler(script'ler) Ek 2 ve Ek 3' de yer
almaktadir. Enstriimantasyon mentistiiniin gérinamii Sekil 3.4 de,
MMD score tablosu ise Sekil 3.5' de gosterilmistir.

Sekil 3.4. Enstriimantasyon Meniistintin Gérantmii
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Sekil 3.5. Enstriimantasyon Menitistiniin MMD Score Tabolusu
Enstriimantasyon menitistinde kullanicinin pull-down mentiden

secimle ulastigi alt bashklardan biri olan Artroskoplar ekraninin
gortiniimit ve MMD score tablosu Sekil 3.6 ve Sekil 3.7' de verilmistir.
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Sekil 3.6. Artroskoplar Ekranimn Géranimiu
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Sekil 3.7. Artroskoplar Ekranminin MMD Score Tablosu
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4. SONUC VE TARTISMA

Kisisel bilgisayarlarin gelisimi, pek ¢ok alanda oldugu gibi egitim
alaninda da yeni ufuklar agmustir. Bugtin, okul éncesi egitimden her
dizeydeki egitim faaliyetlerinde bilgisayarlarin uygulama alam
buldugunu gérmekteyiz. Bilgisayar teknolojisindeki son 10 yidaki
gelismeler bilgisayarlar1 sadece sayisal verileri isleyen is makinalari
olmaktan cikartip insanlarin gorsel, igitsel ve zihinsel algilama
yetilerine yoneltmigtir. Bu 6zellikleri ile bilgisayarlarlar egitim
alaninda da 6nemli olanaklar yaratmigtir. Bu olanaklar yakin
gelecegin egitim ortamim gekillendirecektir.

Geleneksellesmis egitim sistemimiz ve ekonomik kosullarn getirdigi
kisitlar nedeni ile tlkemizde de yeterince verimli yapilamayan Tip
egitimi ic¢in yeni teknolojiler kullanilarak hazirlanacak egitim
programlariminin bu sorunlarin giderilmesinde 6nemli katkilar

saglayacag1 kuskusuzdur.

Bu tirdeki ¢alismalar hem dgrenci hem de 6gretim gorevlilerine
egitim kalitesinin artmasina yonelik faydalar saglayacaktir.

Ogrencl yoninden

- Ogrenci, pratik ¢calismayi, aymisina yakin, hatta baz konularda
daha etkin bir bi¢imde yapacaktir.

- Diger yénden, kalabalik ve uygun kosullarda olmayan smiflar yerine
daha rahat mekanlarda daha uygun zamanlarda istedigi bilgiye
erisebilecektir.
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- Egitimin bilgisayarda olmasi nedeniyle etkilesimli (interactive) bir
ortamda 6grencinin konuya konsantrasyonu daha ytiksek ve daha
uzun stireli olmaktadir. Bu nedenle verim artacaktir.

- Ogrenci yeterince anlayamadigi konular defalarca izleyip konuyu
6ztimleme sansina sahip olacaktir. Bu da farkh algilama diizeyindeki
dgrenciler icin iyi bir olanaktir.

- Bilgi ortaminin bilgisayar olmasi nedeniyle bilginin giincellesmesi
ve yeni bilgilerin eklenmesi daha kolay olacaktir. Boylece zaman
icerisinde giincelligini yitiren bilgi ortamlarinmin sakincalari ortadan
kalkacaktir.

Ogre si Yéntinde

- Ogretim tiyeleri, gesitli nedenlerle dgrenciye ayiramadiklan yeterli
zamani, CD' lere aktardiklan1 bilgiler ve goértintiiler yoluyla
aywrabileceklerdir. Bdylece; bir kisi i¢in verilen zaman ytizlerce
ogrenci tarafindan paylasilmig olacaktir.

- Ogretim tiyesi, herkes tarafindan ulasilabilen ve izlenen egitim
yontemini hazirlarken daha 6zenli davranacak ve egitimin kalitesi
artacaktir.

- Ogretim fiyesi hazirladigi CD' lerden sonra zaman acisindan
rahatlayacak, kendisine akademik ¢alismalar yapmak i¢in zaman
kalacaktir.

- Egitim kaynaklarimi, siirekli giincelleme olanag: bulacaktir.

Tam bunlarin sonucunda, tiniversitede egitim kalitesi artacak,

o6gretim tyelerinin bilgi giincelleme c¢abalan artacak, bilgi sunma
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teknolojileri genisleyecek, sonuc¢ olarak; tiniversitemiz ve tlkemiz,
sadece bilgiyl kullanan degil bilgi tireten konumuna gececektir.
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Ek1l:Ana Menii Tetikleyicileri

Score Script ol

on exitframe
go to the frame
konuSec

end exitframe

on konuSec
if rollOver( 4 ) then
go frame "4"
else if rollOver( 5 ) then
go frame "5"
else if rollOver( 6 ) then
go frame "6"
else if rollOver( 7 ) then
go frame "7"
end if
end konuSec

Score Script 02

on exitFrame
if rollOver(4) = false then
go frame "loop"
else
go the frame
if the mouseDown then go the frame + 1
end if
end

Score Script 03

on exitFrame

sound playFile 1, "Click.aif"

go movie "Orthopedi:chapterl:enstrumantasyon”
end

Score Script 04

on exitFrame
if rollOver(5) = false then
go frame "loop"
else
go the frame
if the mouseDown then go the frame + 1
end if
end

Score Script 056

on exitFrame
if rollOver(6) = false then
go frame "loop"
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else

go the frame

if the mouseDown then go the frame + 1
end if
end

Score Script 06

on exitFrame
if rollOver(7) = false then
go frame "loop”
else
go the frame
if the mouseDown then go the frame + 1
end if
end

Score Script 07
on mouseDown

quit
end
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Ek 2: Enstriimantasyon Meniisii Tetikleyicileri

score script 01

on exitFrame
go to the frame
menuRollOver
RollOverText
end

score script 02

on menuRollOver
global jumpFrame
if rollOver(15)=true then
put the frame into jumpFrame
set the visibility of sprite(47) to false
puppetsOn
go frame "menu”
end if
end menuRollOver

on scaleMenuBox
global menuSwitch
puppetSprite 18, true
put the left of sprite 18 into theLeft
put the top of sprite 18 into theTop
put the right of sprite 18 into theRight
put the bottom of sprite 19 into theBottom
spriteBox 18, theLeft, theTop, theRight, theBottom + 8
updateStage
repeat with i = 18 to 20
set the visibility of sprite { to true
end repeat
set menuSwitch = "on"
end scaleMenuBox

score script 03

on menuDrop
global greyLine, menuSwitch

if voildP(menuSwitch) then set menuSwitch = "off"
if menuSwitch = "off" then
scaleMenuBox
end if
getGreyLine
put the number of lines in field "Menu Listing" into theLines
put the top of sprite 19 into theTop
put the bottom of sprite 19 - theTop into theDepth
put theDepth / theLines into thelncrement
--put the width of sprite 19 into theWidth
set theWidth = the width of sprite 19
put the left of sprite 19 into theLeft



set the height of sprite 22 to thelncrement
set the width of sprite 22 to theWidth - 50
set the mouseDownScript to EMPTY
repeat while rollOver(19)
put ( the mouseV - theTop ) / thelncrement into pointerLine
if the mouseDown then
if pointerLine >= 0 and pointerLine < theLines then checkMenuChoice
pointerLine
end if
set the locV of sprite 22 = theTop + (pointerLine * thelncrement)
set the locH of sprite 22 = theLeft
updateStage
end repeat
end menuDrop
----Segilen menu item' tespit eder----

on getGreyLine
global greyLine
put the number of lines in field "Menu Listing" into theLines
repeat with i = 1 to theLines
if the foreColor of line i of field "Menu Listing” <> 255 then
puti into greyline
end if
end repeat

end getGreyLine
-- secilen konu bashgimin mentniin kagina item' oldugunu bulur---

on checkMenuChoice whichLine
global greyLine, jumpFrame, menuSwitch

put whichLine + 1 into whichLine -- incremented by 1 to relate to a text line

if whichLine = greyLine then
set the mouseDownScript to "dontPassEvent"
else
sound playFile 1, "Click.aif"
set menuSwitch = "off"
set the mouseDownScript to EMPTY
menultem whichLine

abort
end if
end checkMenuChoice

score script 04

on exitFrame
go to the frame
menuDrop

end

score script 05

on setDisk
global hardDisk, menuswitch
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put the pathname into checkThisPath
put offset("Orthopedi”, checkThisPath) into endOfString
put char 1 to endOfString + 9 of checkThisPath into hardDisk
set menuSwitch = "off"
end setDisk

on whereAml

global gSep
if the machineType <> 256 then
set gSep ="
else
set gSep = "\"
end if
----secilen ment item ekranmna gider---
on menultem itemNumber
global HardDisk, gSep, pathToMovie

put line itemNumber of fleld "Menu Links" into menuLinkString
stripMoviePath menuLinkString
go movie hardDisk & pathToMovie

end menultem

--Hyper text linklerini kontrol eder----
on goHyperLink HyperLinkList
global hardDisk, pathToMovie
sound playFile 1, "click.aif"
put the mouseV into clickLoc
put the clickOn into whichSprite
put the number of lines in field HyperLinkList into theLines
put the top of sprite whichSprite into theTop
put the bottom of sprite whichSprite - theTop into theDepth
put theDepth / theLines into thelncrement
put clickLoc - theTop into UserLineLoc
put ( UserLineLoc / thelncrement ) + 1 into lineChoice
if lineChoice > theLines then set lineChoice = theLines
put line lineChoice of field HyperLinkList into theLineText
put the number of words in theLineText into lastWord
if word 1 of theLineText = "frame" then
put word 2 of theLineText into theFrame
put "go frame " & theFrame into theScript
do theScript -- handler to move the slider to the correct location
calcSlider
else
put word 2 of theLineText into theFrame
put word 3 to lastWord of theLineText into textToStrip
stripMoviePath textToStrip
put "go frame " & theFrame && "of movie " & QUOTE & hardDisk ~
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& pathToMovie & QUOTE into theScript
do theScript
init
put value(theFrame) into theFrameNumber
if theFrameNumber > 1 then
calcSlider
end if
end if
end goHyperLink

on stripMoviePath textToStrip
global gSep, pathToMovie
if voidP(gSep) = true then put ":" into gSep
put the number of words in textToStrip into theWordCount
set pathToMovie = ""
repeat with { = 1 to theWordCount
put word 1 of textToStrip after pathToMovie
if i = theWordCount then exit repeat
put gSep after pathToMovie
end repeat
put pathToMovie
end stripMoviePath

score script 06

on exitFrame
init
end

score script 07

on init
setDisk
whereAml

end init

score script 10

on mouseUp
goHyperLink "link list"
end

score script 11

on puppetsOn
repeat with i=3 to 14
puppetsprite i, true
end repeat
puppetSprite 32, true
puppetSprite 32, true
repeat with i=18 to 20
set the visibility of sprite i to false
end repeat
end puppetsOn

on puppetsOff



global menuSwitch
repeat with { = 3 to 14
puppetSprite i, false -- text, diags, captions
end repeat
puppetSprite 32, false -- left arrow
puppetSprite 33, false -- right arrow
set menuSwitch = "off"
puppetsprite 18, false
repeat with 1 = 18 to 20

set the visibility of sprite i to false -- menu bits

end repeat
end puppetsOff

score script 12

on mouseUp
put the frame into jumpFrame
set the visibility of sprite(47) to false
puppetsOn
go frame "menu"”
end

score script 13

on mouseUp
global jumpFrame
sound playFile 1, "Click.aif"
puppetsOff
go frame jumpFrame
end

score script 14

on mouseDown
sound playFile 1, "Click.aif"
go to movie "ANA MENU"
end
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Ek 3: Artroskoplar Meniisii Tetikleyicileri
Score script 01

on exitFrame
go to the frame
menuRollOver
RollOverSmallPict
RollOverText

end

Score script 02

on exitFrame
go to the frame
menuDrop

end

Score script 03

on menultem itemNumber
global HardDisk, gSep, pathToMovie
put line itemNumbser of field "Menu Links" into menuLinkString
stripMoviePath menulinkString
go movie hardDisk & pathToMovie
end menultem

Score script 04

on goHyperLink HyperLinkList
global hardDisk, pathToMovie
sound playFile 1, "click.aif"
put the mouseV into clickLoc
put the clickOn into whichSprite
put the number of lines in fleld HyperLinkList into theLines
put the top of sprite whichSprite into theTop
put the bottom of sprite whichSprite - theTop into theDepth
put theDepth / theLines into thelncrement
put clickLoc - theTop into UserLineLoc
put ( UserLineLoc / thelncrement ) + 1 into lineChoice
if lineChoice > theLines then set lineChoice = theLines
put line lineCholice of field HyperLinkList into theLineText
put the number of words in theLineText into lastWord
if word 1 of theLineText = "frame" then
put word 2 of theLineText into theFrame
put "go frame " & theFrame into theScript
do theScript -- handler to move the slider to the correct location
calcSlider
else
put word 2 of theLineText into theFrame
put word 3 to lastWord of theLineText into textToStrip
stripMoviePath textToStrip
put "go frame " & theFrame && "of movie " & QUOTE & hardDisk -
& pathToMovie & QUOTE into theScript
do theScript
init
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put value(theFrame) into theFrameNumber
if theFrameNumber > 1 then
calcSlider
end if
end if
end goHyperLink

Score script 05

on stripMoviePath textToStrip
global gSep, pathToMovie
if voidP(gSep) = true then put ":" into gSep
put the number of words in textToStrip into theWordCount
set pathToMovie = ™
repeat with i = 1 to theWordCount
put word i of textToStrip after pathToMovie
if i = theWordCount then exit repeat
put gSep after pathToMovie
end repeat
put pathToMovie
end stripMoviePath

Score script 06

on mouseDown
clickOnSmallPict
end

Score script 07

on mouseDown
wait 10
if the stillDown then
moveBigPict
else
clickOnBigPict
end if
end

Score script 07

on exitFrame
go to the frame
end

Score script 08

on ClickOnText
set the visible of sprite{47) to false
sound playFile 1, "Click.aif"
put the frameLabel into jumpToLabel
set the visibility of sprite 33 to false
set the visibility of sprite 34 to false
puppetsprite 3, false
set j = ((the clickon) - 37)
set the visibility of sprite 4 to false



go label (jumpToLabel&"."&j) -1
end ClickOnText

Score script 12

on clickOnBigPict

put the frameLabel into theLabel

repeat withi= 1to 3
if char i of theLabel = "." then exit repeat
put char 1 to i of theLabel into jumpToLabel

end repeat

sound playFile 1, "Click.aif"

puppetSprite 3, false

puppetSprite 4, false

puppetPalette 924

puppetPalette O

go frame jumpToLabel

set the visibility of sprite 33 to true

set the visibility of sprite 34 to true

set the visibility of sprite 4 to true

end clickOnBigPict
score script 14

on moveSlider
global firstPage, lastPage, numOfPages, theLeft, theRight
global targetPage, Slider, slideNum, pageRange
global textChannel, numberAlign
cursor 200
puppetTextOn
hyperTextOff
set the stretch of sprite textChannel to FALSE
repeat while the stillDown
set the locH of sprite Slider to the mouseH
set the locH of sprite slideNum to { the locH of sprite Slider )
put the locH of sprite Slider - theLeft into currentPos
if currentPos < 1 then set currentPos = 1
put float( numOfPages / PageRange ) into vincrement
put integer((( the locH of sprite Slider - theLeft ) * vincrement) + 1) into targetPage
put targetPage & "/" & integer( numOfPages + 1 ) into field "Readout”
set the castNum of sprite textChannel = ( firstPage + targetPage ) - 1
updateStage
end repeat
go label( string(targetPage) )
puppetTextOff
hyperTextOn
cursor -1
end moveSlider

score scrip 15

on calcSlider
global firstPage, lastPage, numOfPages, theLeft, theRight
global targetPage, Slider, slideNum, pageRange
global textChannel, numberAlign
put PageRange / numOfPages into pageSteps
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set targetPage = value( the frameLabel)
set the locH of sprite Slider = (theLeft + ( targetPage * pageSteps )) - pageSteps
set the locH of sprite slideNum to ( the locH of sprite Slider ) - numberAlign
put targetPage & "/" & integer( numOfPages + 1) into field "Readout”
end calcSlider
on hyperTextOn
repeat with i = 38 to 46
set the visible of sprite i to true
end repeat
end hyperTextOn
on hyperTextOff
repeat with 1 = 38 to 46
set the visible of sprite i to false
end repeat
end hyperTextOff

on moveBigPict

cursor 200

put the clickOn into whichSprite

puppetSprite whichSprite, true

put the locH of sprite whichSprite - the mouseH into Hdiff

put the locV of sprite whichSprite - the mouseV into Vdiff

repeat while the stillDown
set the locH of sprite whichSprite to the mouseH + Hdiff
set the locV of sprite whichSprite to the mouseV + Vdiff
updateStage

end repeat
cursor -1

end moveBigPict

score script 16

on menuDrop
global greyLine, menuSwitch
if voidP(menuSwitch) then set menuSwitch = "off"
if menuSwitch = "off" then
scaleMenuBox
end if
getGreyLine
put the number of lines in field "Menu Listing" into theLines
put the top of sprite 20 into theTop
put the bottom of sprite 20 - theTop into theDepth
put theDepth / theLines into thelncrement
set theWidth = the width of sprite 18
put the left of sprite 20 into theLeft
set the height of sprite 21 to thelncrement
set the width of sprite 21 to theWidth - 40
set the mouseDownScript to EMPTY
repeat while rollOver(20)
put ( the mouseV - theTop ) / thelncrement into pointerLine
if the mouseDown then
if pointerLine >= 0 and pointerLine < theLines then checkMenuChoice
pointerLine
end if
set the locV of sprite 21 = theTop + (pointerLine * thelncrement)
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set the locH of sprite 21 = theLeft
updateStage

end repeat
end menuDrop

on getGreyLine
global greyLine
put the number of lines in field "Menu Listing" into theLines
repeat with i = 1 to theLines
if the foreColor of line i of field "Menu Listing" <> 255 then
put i into greyline
end if
end repeat
end getGreyLine

on checkMenuChoice whichLine
global greyLine, jumpFrame, menuSwitch
put whichLine + 1 into whichLine -- incremented by 1 to relate to a text line
if whichLine = greyLine then
set the mouseDownScript to "dontPassEvent”
else
sound playFile 1, "Click.aif"
set menuSwitch = "off"
set the mouseDownScript to EMPTY
menultem whichLine
abort
end if
end checkMenuChoice

on menuRollOver
global jumpFrame

if rollOver(15) = true then
put the frame into jumpFrame
sound playFile 1, "Wizz.aif"
set the visibility of sprite(47) to false
puppetsOn
go frame "menu"”
end if

end menuRollOver

score script 20

on scaleMenuBox
global menuSwitch
puppetSprite 18, true
put the left of sprite 18 into theLeft
put the top of sprite 18 into theTop
put the right of sprite 18 into theRight
put the bottom of sprite 20 into theBottom
spriteBox 18, theleft, theTop, theRight, theBottom + 8
updateStage
repeat with i = 18 to 20
set the visibility of sprite i to true
end repeat
set menuSwitch = "on"
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end scaleMenuBox
score script 21

on mouseUp
global jumpFrame
sound playFile 1, "Click.aif"
puppetsOff
go frame jumpFrame
end.

score script 22

on mouseUp
animate 2, 4
go marker(1)
calcSlider
end

score script 23

on mouseUp
animate 2, 4
go marker(-1)
calcSlider
end

score script 24

on mouseDown
moveslider
end

score script 26

on mouseUp
clickOnText
end

score script 27

on mouseDown
sound playFile 1, "Click.aif"
go to movie "ANA MENU"
end
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