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COKLUORTAM (MULTIiMEDiA) OLANAKLARI
KULLANILARAK TIP EGITIMINDE KULLANILMAK
UZERE ETKILESIMLI EGITIM CD'Si HAZIRLANMASI

OZET

Bu galismada cesitli olanaksizhiklar ve kisitlamalar nedeniyle Tip
Fakiiltesinde yeterince verimli yapilamayan teorik ve pratik derslerin
cokluortam (multimedia) teknolojileri kullanilarak verimli ve etkili
hale getirilmesi planlanmis, 6grenci ve akademik personel icin egitim
CD'lerinin hazirlanmasina yénelik prototip tasarmmi yapimistir. Bu
amaca yonelik secilen "Artroskopik Diz Cerrahisi” konusunda

prototip uygulama gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Tip Egitimi, Cokluortam, Etkilesim




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

Guniimiizde bilgiyi tiretmek ve ftiretilen bilgiye erismek, onu
paylagmak tiretim tiirlerinin éniine ge¢mistir. Bunun gostergesi de

bulundugumuz ¢agin "bilgi cag1” olarak adlandirilmasidir.

Gelisen bilgisayarlar ve bunlarin entegre oldugu devasa kiiresel
aglarla genis capl bilgiye erismek cok kolaylagti. Sorun, ulagilan
bilgi havuzun derlenmesi, ayiklanmasi ve degerlendirilerek gerekli
kisminin 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 gérdiklerinin
%10"unu, duyduklarmin %20 sini, gordiikleri ve duyduklarinm %50’
sini, goriup duyup yaptiklarinin %80’ inin akilda tutabilmektedirler.
Ses, goriintli, metin, grafik gibi iletisim unsurlarim bir arada
bulunduran, gérsel ve igitsel algilama yetilerimizi ve bellegimizi en
verimli bicimde kullanma olanag saglayan ¢okluortam teknolojisi,
bilginin Kkitlelere iletilmesi noktasinda c¢ok yaygin olarak
kullanilmaya baslamistir. Grafik araytizlii bilgisayarlarin yaygin
olarak kullanilmaya baslanmasi ile birlikte, cokluortama dayali
bilgiye erisim yontemleri egitim, o6gretim, iletisim, elektronik ,

kiitiphane ve dershanelerin vazgecilmez araclan olarak

kullanilmaktadir.




Bilgisayar teknolojisinin ¢ok hizla gelisip, ¢cok degisik olanaklar
sunmasiyla birlikte bilgisayarlarin egitim stirecindeki rolii énem
kazanmustir. Tip egitimcileri de yasadigmmiz bilgi ¢caginda etkin bir tip
egitiminin verilebilmesi i¢in bilgisayar teknolojilerinin kullanilmasi
gerekliliginin farkina varmiglardir. Egitimde bilgisayar
teknolojilerinin uygulanmasi "Bilgisayar Destekli Egitim" olarak

adlandiriimaktadir.

Ulkemizde bilgisayar kullaniminin yeterince yaygin olmamasi, bu
teknolojinin egitimde de kullamimim engellemektedir. Universitelerin
dgrenci sayilarmmn hizla artmasi, dersane arag, gere¢ olanaklarimn
ise azalmasi egitim kalitesini dusurmektedir. Mevcut
laboratuvarlarin yetersizligi, gerekli donamim ve kimyasal maddelerin
bulunamamasi, varolan olanaklarin ise 68renci basina diigen
miktarmin ¢ok smirh olmasi, hem 6grenciyi hem de 68retim {iyesini
ciddi boyutlarda rahatsiz etmektedir. Bu olumsuz gelismeler tip

egitimini de biiyuk o6lctide etkilemektedir.

Tip egitimi kuramsal ve pratik egitim olarak iki ana grupta

toplanabilir(1).

Diinyanmin bircok gelismis tilkesinde oldugu gibi. tlkemizde de
kuramsal egitim, 6gretim tiyesinin aktif 6grencilerin ise pasif birer
dinleyici konumunda oldugu konferans tirtindedir. Ulkemizdeki
egitim kosullarinin yetersizligi (kalabalik smiflar, yetersiz materyel,
yetersiz dgretim tiyesi vb.) égrencinin simf ortaminda aktif olmasima

olanak tanimamaktadar.

Bu egitim turtinliin sakincalar1 giiniimitizde c¢ok tartisilir hale

gelmistir. Fakat bugiine dek vyeterli alternatif céztimler



fretilememistir. Bilgisayar teknolojisinin ve bu teknoloji tizerinde

gelistirilen cokluortam turiinlerinin egitimde kullanilmas:i

anatomi CD'si) yapilmasi bu trinlerle egitimin zenginlegebilecegi
umutlarim artirmstir. Klasik olarak anlatilmasinda gi¢lik ¢ekilen
bazi konular sozel ve metin bilgilere ek olarak ¢okluortam olanaklari
{canli gérlintii, t¢ boyutlu modelleme) kullanilarak daha

anlasilabilir hale getirilmiglerdir.

Tipta pratik egitim, laboratuvarlarda ya da hastanede hasta tzerinde
muayene, analiz seklinde yapilmaktadir. Ozellikle egitimde darbogaz,
bu alanda géze carpmaktadir. Bunun nedeni daha énce de belirtildigi
gibi, 6grenci sayisimn fazlaligi, pratik ortamm yetersizligi, 6gretim
iiyelerinin muayene ve diger akademik calismalara harcadigi zaman

nedeniyle 6@renciye yeterince zaman ayiramamasidir.

Bu noktadan hareketle pratik olarak yapilmasi c¢ok gii¢ hatta
olanaksiz olan calismalarin bilgisayar ortaminda geligtirilmesi, stz
konusu dersin sorumlusunun teorik bilgilerinin metin ya da sesli

olarak aktarilmasi ve bunlari canl olarak yapilan ameliyat, deney ve

kullanabilen ¢okluortam teknolojisi ile hazirlanmms uygulamalar bu
konuda ideal ¢odziimlerdir. Ancak bunlarin kullanilabilmesi icin
bilgisayar ortam: gerekmektedir. Fakat burada da karsimiza her
68renciye bir bilgisayar donanimi verilmesi ve bunlarin degisik

mekanlara tasmabilmesi sorunu ortaya ¢ikmaktadir. Bu sorunun



manyetik ortamlarin yaratilabilmesidir. Cokluortam yazihmlarmin
kapladigl alanin ¢ok fazla olmasi nedeniyle diskette tasimak
olanaksizdir. Bunun yerine CD' ler kullamlabilir. Yaklasik 500 MB
kapasitede olan bu irunler, herhangi bir konudaki teorik ve pratik
dersin tamamim alabilir. Bu ortamda &Ogrenciye, pratik ve teorik
egitim kaynaklarini, laboratuvari, dersaneyi, hocay: istedigi mekana
tagima olanag saglanabilir. Hatta evinde bir ¢cokluortam bilgisayar1
varsa evine de gotiirebilir. Boéyle bir olanag: olmayanlar,
finiversitenin bilgisayar laboratuvar ya da kutiiphaneye konabilecek

cokluortam bilgisayarim kullanabileceklerdir.

Bu cahismada amag, cesitli olanaksizhiklar ve kisitlamalar nedeniyle
yeterince verimli yapilamayan teorik ve pratik derslerin ¢okluortam
(multimedia) tirtinleri kullanlarak hazirlanmasi, bu trtinlerin pratik
cogaltma donanimmlarn ile ¢ogaltihp, 68renci ve akademik personel
icin egitim CD'lerinin hazirlanmasina yénelik bir prototipin
gelistirilmesidir. Bu prototipin égrenciler ve konunun uzmanlarina
test amaciyla sunulup eksikliklerin tespitinden sonra uygulamamn

biitiiml bu dogrultuda gelistirilecektir.



2.GENEL BILGILER

2.1. Multimedia(cokluortam) Nedir?

Multimedia (cokluortam); ses, metin, grafik, duragan ve hareketli
gorintiler gibi tam iletisim unsurlarim bir arada bulunduran bir
platformdur. Bu unsurlarn herbiri kendi iletigim yapisi ve diline
sahiptir, Herbiri farkh tiirde mesajlar tagir ve farkl tirde etkilegimler
yaratir. Degisik kaynaklardan olusturulabilecek bu unsurlar
cokluortam olanaklariyla birbirleri ile kaynastirthp tek bir kaynakta
birlestirilir.

Farkli ortamlarin bilgisayar tzerinde bir araya getirilmesi
"multimedia (cokluortam) ", kullanicinin bir diyalogu baslatmasina,
gelistirmesine, soru sormasina, arastirip bulmasina olanak saglayan,
kullamicit merkezli cokluortam sistemleri de "etkilesimli cokluortam”

olarak adlandirilirlar(4).
2.1.1. Cokluortam Elemanlan

Metin: Herhangi bir formdaki kelimeler ve semboller, yazili ya da
sOzel, en temel iletisim sistemidir. Mesajlar bunlar sayesinde tam ve
detayli olarak ¢ok sayida insana ulasir Bu nedenle metinler
cokluortam mentilerinin, yonetici sistemlerin ve iceriklerin en temel

unsurlaridir.

Hic metin kullanmadan bir proje hazirladigimzi dustuniin. Igerik
karigik olmayacaktir ama projenin yonetilebilmesi igin bir¢ok resime
ve sekile ihtiyvacimiz olacaktir. Ses ve miizik rehberlik yapabilir ama

bunlar icin metin taramadan daha fazla dikkat harcanmak




'éor‘undadlr‘-‘ Mouse tiklamasi, bir tusa basarak ya da ekrana
parmagimizla dokunarak ulasan meni metni daha az egitimi
gerektirir, acik ve amindadir. Bu nedenle baghklarda (konu ne
hakkinda), meniilerde (nereye gidilir), yoénetimde (nasil gidilir) ve

'ié;erﬂder'de (ne goriiliir) metinler vazgecilmez unsurlardir.

i—]ypertext: Metinler basili sayfalar yerine bilgisayar ortaminda
.'.saklandlgl zaman, bilgisayarlarin islem kapasitesi uygulanarak daha
 nlamh ve kolay ulasilabilir hale getirilebilir. Icindeki kelimeler,
baliimler ve konular arasinda bag olusturulmus metin , hypertext

olarak adlandirilir.

 Hypertext sadece kelimeler arasindaki capraz baglan degil bunlarla
ilgili ses, goéruntii, resim, grafik baglarmmi da organize eder. Bu
nedenle cokluortam tasariminda, énemli bir 6zellik olarak yer

almaktadir.

Ses: Bir fsiltidan haykirisa, herhangi bir dildeki anlamh bir
"konusma" sestir. Ses dalgalarmmn karisim miizik, konusma, efelktler

ya da giurialtayu olusturur.

Ses, cokluortamin énemli 63elerinden biridir. Ekran tizerindeki
metin, hareketli goriintii ses ile senkronize edilmedigi zaman
cazibesini yitirebilir. Ses eglendirir, costurur ve egitir. Sesin gticini

iyi kullanan gokluortam uygulamalar daha etkileyici ve verimlidir.
Goriintii:

Duragan goérintiler: Elle ¢izilemeyen, 6zel donamumlar yardimi ile

bilgisayar ortamina aktarilan resimler veya bilgisayar ortaminda




yazﬂlmlar yardimi ile olusturulan 2D, 3D grafiklerdir {fcitograﬂar," '
cizimler, CAD cizimleri, CT ve MRI' lar gibi).

- gosterilmesi ile elde edilirler. Video kaynaklar ile elde edilen ya da
'; bilgisayar ortaminda olugturulan animasyonlar haraketli gortnti

srnekleridir.

Cokluortam &geleri ve bunlarin disavurumlarn Cizelge 2.1' de

ozetlenmisgtir.

Cizelge 2.1. Cokluortam Ogeleri ve Disavurumlari

Cokluortam | Digsavurumlan

Ogeleri
Metin Bilgiyi ulagtirmanin en kisa yolu, ekranda stzeukler,ciimleler
vh.
Resim Fotograf yada illistrasyon olsun, bir resim bazen bin
stzcuge bedeldir
Film Hareketli gérimtiter kendi ¢ekimlerinizden veya videodan

kaydedilebilir, hazir video disklerden izlenebilir

Animasyon 2 veya 3 boyutlu canlandirlmis hareketh gortintiler; cizgi

filmler
Ses Bazen bir konusma, bazen bir muzik, bazen bir efekt
Etkilegim Ekranda gormek istediginiz veya isterediginiz dgeler veya

bilgi fragmanlarn arasinda , kitap kanstrr gibi gezinme




'9.1.2. Cokluortam Kullamm Alanlan

..':lgjgitim ve Ogretim: Cokluortam teknolojilerinin en Yyaygin
*kullanildig alan egitim ve 6gretimdir. Bilginin aktarimi sirasmda
daha cok duyuya seslenmenin bilginin kolay dgrenilmesini ve daha
kahc1 olmasmi sagladif goz oniine almdifinda cokluortamin egitim
' alanindaki 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Buna dayanarak ¢okluortam
- platformunda hazirlanms egitim uygulamalari, gorsel, isitsel ve
etkilesim destegi ile Kklasik yontemlere oranla daha verimli
olmaktadir. Ogrenmeyi kalial kilan faktérler olan sunulan bilginin
cesitliligi, zenginligi ve etkilesim olanaklar1 ile c¢okluortam

uygulamalan egitimin vazgecilmez araclar olmustur.

is diinyasinda basarimn sur kaliteli, etkili bir is gticu kullanmaktan
gecmektedir. Bu da elamanlarin siirekli olarak guniin sartlarina
uygun olarak egitimden gecmesiyle elde edilir. Personelin zamammni
egitim icin kullanmasi uzun vadeli bir yatirim oldugundan, egitimin
eldeki igleri aksatmayacak sekilde gergeklegsmesi gerekir. Bu noktada
cokluortam elamanlara kendi serbest zamanlarinda, isi terk etimeden

egitim alma olanag saglar.

Bilgi Noktalari(Kiosk): Bilgiye gerektigi yerde, gerektigi zaman
cokluortam bilgi mekanlan bityuk bir hizla popliler olmaya devam

etmektedir.

Bilgiyi arama ve erisme sistemleri olan bilgi noktalarimn kullamm

alanlar1 endiistri ve 6zel sektér (tirtin tamtimi, pazarlama,

noktalar), kamu hizmetleri mekanlan (muzeler ve turizm ofisleri},




gitim ve bilgilenme mekanlar1 {kiittiphaneler) gibi ortamlar olarak

ralanabilir.

Satis Noktalar:: Kurulus yada sirketlerin Girtin ve servislerinin
IsrofeSYOnel sunumunun gergeklestirildig) satig noktalar misteriye
i{arar' verme asamasinda yardimel olmaktadir. Bilginin dinamik
oiarak secimi ve kesintisiz servis olanagl saglar. Kullamm alanlari

turizm, endistri, bankacilik, sigortacilik olarak siralanabilir.

Masaiistit video yayimnciligi: Devamh giincellenen bilginin dagitim
icin video etkili bir iletigim aracidir. Masaisti video yayinciligl
denince akla farkh medya égelerinin bilgisayar yardumi ile biraraya
getirilerek video teybe kaydedilmesi gelmektedir. Bilgisayarlar,
titketici seviyesinden profesyonel seviyede kayit yapabilen video
'.: donanmmimi kontrol edebilmektedirler. Multimedya yazilimlari, video
:;.kameradan , kayit araclarindan ya da laser disk okuyucularindan
alinan gortintiilerin {izerine baghklar, grafik ve ses ekleyerek bunlan
" birbirleri ile iliskili bir sekilde yeniden videoya kaydedebilmektedir.
Masaiistii video yayincihigi geleneksel video yaymcihgma gore énemli
maddi tasarruf saglamasinin yanisira, esneklik ve Kkontrol
acisindan da énemli avantajlar saglamaktadir. Gelistirilen tirtinlerin

baslica kullanim alam egitim ve pazarlama sektorudir.

Hareketli Sunular: Cokluortam olanaklarnmin en yaygmn olarak
veya bilgisayara bagh bir projeksiyon sistemi ile perdeye yansitilir.
Geleneksel sunu hazirlama yéntemlerine gore esnek ve dustk
maliyetlidir. Bu sunular is diinyasmda énemli musteri ziyaretlerinde,

sirket ve triin tamtiminda c¢ok etkili olmaktadir. En yaygin
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kullamldigy alanlar fuar gosterileri, Uriin tanitimi, konferanslar,

‘brifinglerdir.

2.1.3.Cokluortam Uygulamalarinin Tip Egitiminde

‘Kullaniimasimn Avantajlar:

: .onluortam efitim programlarinin tp egitiminde kullamimas: bilgi
temelli, ders-verme merkezli klasik egitimin dezavantajlarimin
ortadan kaldirilmasina olanak tanir. Bilgisayar egitim
programlarimin kullamim, 6grencilerin fakiltelerine yiik olmadan ,
bagimsiz ve aktif 8grenme olanag sunar. BDE c¢ok yakin gelecekte
. tip, hemsirelik ve eczacilik egitiminin temelini olusturacaktir. Ayrica
+ okul sonrasi devam eden egitimi de kolaylastiracaktir. BDE'nin

Klasik egitime gore avantajlar (5):

Etkilesimli Ogrenme: lyi hazirlanmis BDE egitim programlar
6grenciyl secimler yapmaya ve sorulari yanitlamaya yOneltir.
Derslerde ya da kitaplar1 okurken yaptigh pasif olarak bilgi toplama
yerine, problem hakkinda dustinmek ve aktif olarak ¢6zmek

zorundadair.

Aninda, dgrencive 6zel geribesleme: BDE programlar etkilegimli
oldugu icin 6grencinin tepkilerini aminda &lgebilir ve tepkinin
dogrulugu ya da yanhshg hakkinda geribesleme saglayabilir. Dogru
ya da yanlis yanitlar icin acgiklamalar yaparak 6grencinin neden
dogru yada neden yanlhs disundiigiintt anlamasim saglar. Ayrica
etkilesim yanliz 6grenci ve bilgisayar arasinda oldugu igin, 68renci
elestirilme veya hata yapma korkusuna kapilmadan daha verimli

Ogrenir.,
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roggen(:lye 6zel dersler: BDE programlarn degisik 6grenci sewyelerme
g e dtizenlenmislerdir. Ogrenci kendini eksik hissettigi konulaxdak:.

__materyallem secebilir ve bunlan istedigi kadar tekrar edebilir. Baz
- gr'amlar' dgrencinin tepkileri 8lgerek dgrencinin kendisinin bile
kinda olmadifl eksikliklerini ortaya ¢ikanp, yardim oSnerebilir.
‘Kendi kendine yonetilen egzersizler 6gretmenin eksikliginden
__l;é'ynaklanan kisitlar1 ortadan kaldirr. Ogrenme 6grencinin kendi

"'t"édigi ortam ve zamanda olacag icin daha etkili olacaktir.

_Objektif dlcme: BDE programian dgrencinin bilgisini, problem ¢bzme
étenegini tarafsiz olarak élcer. Ogrenci kendi bilgisini 6lgmek icin
-__'i_iést sonuclarim kullanabilir ya da faktlteler 6grenci performansin

f:‘bu yolla kolayca dlgebilirler.

glenerek 6grenme: Iyi hazirlanmig programlar 6grenciyi egitirken
‘aym zamanda eglendirir. Boylece 6grenciyi etkilesime devam etmek

“icin motive eder.

Daha cok duyuya hitap eden c¢okluortam uygulamalar1 égrencinin
. tiim duyu yetilerini ve belegini etkin bir bigimde kullanma olanagi

. saglayarak egitimin etkili ve kalic1 olmasini saglar.

Etkilesimli animasyon programlan ile 6grenci klinik ortamda tekrar
tekrar yapilmasi miimkiin olmayan operasyonlari ya da o ortamda iyi

" gozlemlenemeyen olaylar1 kolaylhkla anlayabilmektedir.

" Benzetim programlar, égrencilerin gercek hasta tizerinde bir
rahatsizhk ya da tehlike olusturmadan hasta iizerinde uygulama
yapmasina olanak saglayarak problem ¢ézme, karar verme

uzmanhgim gelistirmesine olanak saglar. Bu programiarla 6grenci
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hastamin klinik sorumlulugunu ustlenebilir. Boylece yaptig:
‘uygulamanin sonu¢larim okumak yada dinlemek yerine deneyerek
.: pgrenebilir. Ayrica bu programlar, dgrencilerin vakalar1 hastaligin
:_ gelisme stiirecine ya da hastanmn hastanede kalma stiresine bagimii
kalmadan yonetmesine olanak verir. Bu deneyimler, 6grenci tizerinde

2 klasik ogrenme tekniklerinden daha giiclii ve kalic etki yaratir.,
':.2.2.on1uortam Sistem Bilesenleri

| :__Temel bir cokluortam sistemi;

-Yiiksek c¢oziintirliiklii monitér ile kisisel bilgisayar

-CD-ROM stirticti

-Hoparlér, mikrofon

-Video ve ses oynatici kartlar:

-Ses, gortinti, video isleme ve uygulama gelistirme yazilumlar:
icermelidir.

'Multimedya uygulamasi gelistirmek icin 6zel fonksiyonlar iceren

~donamum ve yazilim gerekmektedir. Boyle bir sistem;

-Ses ve video materyallerini sayisallastiran, degisiklik,

kistirma, isleme, yakalama islevini iceren ses ve video Kartlar

-Uygulama gelistirme yazilimlari, ses ve gérsel materyalleri

sleyebilen yazilimlar

-Sistem destegi, temel fonksiyonlar icin yazihm kiittiphaneleri,

ygulama gelistirme arayizi

12
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-Ozel uygulamalar i¢in yazarlik araclar

-Resim, miizik ve video kiuittiphaneleri

-'__é-,s.(;okluortam Sistem Gelistirme Fornksiyonlar

Bir ¢cokluortam gelistirme sisteminin i¢ temel fonksiyonu yerine

getirmesi gerekmektedir (Sekil 2.1).

Giris |p————=p»|Gelistirme

il

Depolama

Sekil 2. 1. Cokluortam Sistemn Fonksiyonlari

Bu fonksiyonlar; kaynaklardan yeri girisi (kamera yada muizik CD'leri
gibi), uygulama gelistirme ve gelistirilen trintn cikti araglarina
kaydedilmesi (video disk, CD-ROM gibi). Sekil 2.2' de bu

fonksiyonlari iceren érnek bir sistem verilmistir.
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" Brafik
i Kaynag)

Grafik
Editor

.. Sag:sallastlrllmls

Grafik

Score-
Sequence ve
Etkilegim

Bilgisi

Sekil 2.2. CD-ROM Gelistirme Sistemi

Ses

Kaynadgi

Ses

Sayisallagtiriimisg

Ses

Uideo
Kaynag

Uideo
Editor

Text
Kaynadg

Text

Editor

Sayisallagtiriimis

UVideo

Hard Disk

Yazarlik
dilteri

formatlama

CD-ROM
Donanimi

—§»| EMULATOR

Emulator'in
Hard Diski

. CD-ROM

Donanimi
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5 3.1.Veri Girisi(Input)

?/W ff’l\"fyﬁ 2,
Giris onitdr |
%/ ¢" 27

Yakalama "f’ Index % Veri
/ , 2 / Depolama
% Saylsa.llastlrma % Depolama
% _

Sekil 2.3. Temel Veri Giris Fonksiyonlari

Sekil 2.3 temel veri giris fonksiyonlar1 arasindaki iliskiyi
gostermektedir. Bunlar verinin yakalanmasi, sikigtirilmasa,
~iglenmesi, gériintillenmesi ve saklanmasi asamalarim icerir. Genel
olarak cokluortam verileri bilgisayar ortamimn disinda tiretilir. ilk ve
6nemli adim veri kaynagmin belirlenmesidir. Bu kaynaklar; canli
kaynaklar {bir miizik enstritmamn, video kamera) ya da daha 6énceden
~ kaydedilmis kaynaklar (videoteyp, miuizik CD'si} olabilir. Her iki
durumda da veriler analog formda olacaktir. Ikinci adimda yapilmasti

gereken bu analog verilerin sayisallastirilmasi ve islenmesidir.

Pratikte bircok cokluortam sistemi cok degisik kaynaklardan elde
edilen verilerin bilesimidir. Duragan goéruntiiler, érnegin; dékiiman
ve fotograflar genellikle optik tarayicilar ya da kameralar yardim ile

elde edilir. Yiiksek c¢oziiniirliiklii resimler veya radyolojik géruntiiler
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~in  ozel araclar gerekir., Konugma ve ses, bilgisayara bagh

krofondan direkt ya da daha once kaydedilmis teyplerden,

arden elde edilebilir. Her iki durumdada analog sesi yakalayip,

yi allastiran ses kartlan kullanir.

--udldﬁsual materyaller standart formatlarda girilebilir ( composite,

VHS PAL). Bu materyaller i¢in giris araglari VCR'ler (Video Casette

eébfder), videodisk oynaticilary, TV tuner, video kameralardir. Video
_sa&i':sallastlncllarln analog veriyi tiim bu kaynaklardan alip,

ﬁéa]lastuabilecek kapasitede olmasi gerekmektedir.

eri yakalama isleminden sonra verinin dosyalanmasi gerekmektedir.
unun icin verilerin indekslenmesini ve diske kaydedilmesini
_agiayan yazihmlara ihtiya¢ vardir. Cokluortam verilerinin ¢ok biytk
dhﬁasx nedeni ile bu islem icin genellikle diskler ve optik depolama

. __(;;Ok zaman harcanan Kisim ise yakalanan kaynaklarn indekslenmesi
asamasmdadlru Bu asamada bazi uygulama programlarimn
‘performanslarindan yararlanilabilir. Ornegin, optik karakter taniyic
'__'éistemler ile dékiimanlar otomatik olarak bilgisayar ortamina

| aktarilabilir.

- Verilerin kontrol edilip indekslendikten sonra bir saklama sistemine
~ transfer edilmesi ve yedeginin alnmasi gerekir. Bu bir disk yada

optik depolama araci olabilir.

Degisik kaynaklardan elde edilen gokluortam verileri bilgisayarda
bit'ler olarak kaydedilirler, cok biiytk disk alami kaplarlar. Bu
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denle bu verilerin standart algoritmalar kullanilarak sikigtirilmasi
e llanilacagl zaman acilimasi gerekir.

.1.Veri Tipleri

Gofuntﬁ: Cokluortam uygulamalarn, uygulamanin icerigine gore ¢ok
esitli goruntii tipi kullamr. Siyah-beyaz tiplerinden biri metin
skiimamdir. Diger siyah-beyaz gériinti tipi ise "line art" olarak
d..lanchrllan CAD cizimleri, tablolar, akis diyagramlar1 ve
" k.éi'ikatﬁrlerdir.‘ Bu tipte gériintilerin bilgisayara aktarilmasi icin

‘tarama ve taruma teknolojileri kullamr:.

~Gri tonlamali géruntiler, grinin degisik tonlarini icerir. Bu tip
E-gérﬁntiiler daha c¢ok sayfa tasariminda, gazetelerde, bilimsel ve

- teknik uygulamalarda kullanilir {CT'ler, MRI).

Renkli gortintiiler ise ¢okluortam uygulamalarinda en ¢ok kullamilan

goruntiilerdir. Renkli fotograflar, tablolar, video kareleri vb.

Goéruntit Yakalama: Gorinttilerin biiyilkk ¢ogunlugu, tarayic ve
kameralar tarafindan sayisallastinhir ve pixel olarak adlandirilan
noktalar dizini olarak saklanir. Dizinin boyutu taramanin
coziinurliliigine (dpi} baghdir. Tarama yapilirken secilecek yogunluk
¢ikti1 biriminin yogunluguna baglidir. MRI ve CT gibi yiuksek
¢oztinurlukte goéruntillenmesi gereken goértntilerin bilgisayar

ortamina aktarilmas icin 6zel araclar gerekmektedir.

Silastirma; Sikistirilmarms bir gértintiyt temsil eden byte sayisi ¢cok
buyiiktiar. A4 buytiklugii 200 dpi tonlamah bir resim 2-8 MB, renkli
bir resim ise 15-60 MB kadar yer kaplayabilmektedir. Textleri ASCII,

lineart'lar1 vektorlere, gri ve renkli goértnttileri standartlarla

. R
Fomnpny i
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enmisg coder/decoder kullanarak JPEG, GIF, DCT) gibi

aﬂa;féé sikistirabiliriz.

Kaset, CD-ROM, CD-DA gibi kaynaklardan ses yakalamak ve
éﬁéétumak icin ses sayisallagtiricilar1 kullamblir. Diger bir
m tif ise bilgisayara baglanmis mikrofon yada MIDI araytizi ile
I:g-isasfar'a bagli enstramanlardan sesin kaydedilip
-ayls_allégtmlmamdlr. Bircok bilgisayar yerlesik ses igleyicileri ve

bparl_éjﬂer jcerir. Bunun yaninda digaridan extra giiclii hoparlérier

; _nefﬁgi ve yiiksek volume olanag saglar (Sekil 2.4).

Hoparlorler
Sayisallagtiricl

Bilgisayar

Kaynak | * T

Sekil 2.4 . Ses sistemi konfigiirasyonu

Video uygulamalarn yaratmak veya geligtirilen uygulamalar

‘icinde video kullanmak icin bir video kaynagi( video kamera vb.},

video kart: ve video igleme icin bir yazilim gerekmektedir {$ekil 2.5).

18




Gortantileme

Sayisallagtirica

Bilgisayar

Kaynak

Sekil 2.5. Video Sistemi Konfigiirasyonu

Video disk player, VCR, video kamera gibi

naklardan PAL ve NTSC standardindaki sinyalleri

k-larha olanag1 sunarlar. Baz sayisallastiricilar video

*

ak11g1 pozisyonu vb.) olanak saglar. Video edit yazihmlari ile

egisik kaynaklardan kareler biraraya getirilebilir, sesler , degisik

cktler, metin ve bashklar eklenebilir.

1k §ftir'ma kartlar1 sayisallastiricr karttan digital veriyi alip

' tlrarak diske gercek zamanh kaydeder. Bu kartlarin btiytik
gunlugu uluslararasi JPEG ve MPEG standartlarini destekler.

_;'2.Uygulama Gelistirme(Development)

'u_or'tarn uygulamasmin gelistirilmesi bircok yazihm araclarimn

‘uﬂa?_l'ilma81 ile gercgeklestirilir. Bu yazihimlar degisik cokluortam

tilerinj birarada kullanip, senkronize eder. Bu araclar gelistiriciye

Ou - icin script'ler hazirlama, uygulamalar arasinda baglar




sturma, ekran tasarum, video goruntiilerine metin eklemesi,

ij_;kaynaklardan sesleri mix yapma vb. olanaklar sunar.

1. 'Uygulama Gelistirme Araclan

jathmlan, geleneksel sunu araclar olan 35m slide'lar ve
an_s:.i)aranlann yverini alarak, kisisel bilgisayarlarla tizerinde
de érafik uzmani olmayan Kkisilere cokluortam sunu yaratma
. '.gl sagladi. Bu sunu yazihmlan video kameradan goériintii
ralamak, bunlarn bilgisayarda olusturulmus grafik, animasyon, ses
| .irlestirmek, bir videoteybe kaydetmek kolayliklarini kullaniciya
du. Gérunti kolleksiyonu, ses ve video Klipleri, hazir format
thiphaneleri ile desteklenen dinamik sunu araglari, bu kolaylhiklar
Yesinde grafik sanatcilarina, tasarimeilara ve yaratici yénetmenlere

gerek duymadan sunu hazirlama olanagm: saglar.

az1 ticari sunu hazirlama yazihimlarn:

Uriin Platform
Microsoft PowerPoint Macintosh,Windows
Astound Macintosh, Windows

Yazarhk Araclari

Yazarhk araclari; etkilesimli cokluortam uygulamalar (egitim
programlari, bilgi kiosklari) gelistiren profesyonel uygulama

gelistiriciler i¢in tasarlanmistir. Bu araglar grafik tasarim,




text dzelliginide icerir.

Bazi Ticari Yazarlik Araglar :

“y
.s

Uriin

Platform

Authorware Professional

Director

Hypercard

IconAuthor

LinkWay 2/LinkWay
Multimedia Tool Book
Storyboard Live!

ToolBook

Macintosh
Windows
Macintosh

Windows

Macintosh

Windows

DOS

Windows

DOS

Windows

yasyon, dallandirma ve yénetim kontrolti ézelliklerini destekler.

¢ok yazihm degisik veri tipleri arasimda baglar olusturan

azlllIIl araclarl, ekran tasarim araclar metin, goériintii ve hotspot

ﬂd]e@lm noktalarl) destegi icin ekran tasarim olanad da sunar.
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-ofﬁrar‘e Professional: Macromedia'nin Authorware Professional';
ayiaa simge iceren goérsel programlama arayiiziinii kullanan,

acmtbsh ve Windows ortamunda ustiin geligtirme olanag) saglayan

'lééyon ve etkilesimli uygulamalar gelistirme olanag sunan bir
achir. Grafik, animasyon, zaman ¢izelgesi, etkilesim script dili
_ngé) ve baz elemanlarin detayh tasarimi destegini sunar.
-Gel_jéﬁrilen uygulamalar runtime destegi (player) ile her iki

latformdada kullanilmaktadir.

percard; Hypercard, bilginin dogrusal olmayan bir metodla
rgariizasyonu icin indekslenmis kartlar1 kullanan modele
ayandiriinus bir yaziimdir. Kullanicr; ses, grafik, metin gibi bilgileri
aﬁlar tzerine kaydeder. Kartlar grubu desteler olarak organize
ﬂir‘.‘ Ozel islemler (siralama, baski, tarama gibi) digmelere

ijpertalk" dili kullamlarak yazilan tetikleyiciler {scriptler) ile yerine

melem DOS isletim sistemi altinda calisan, ekranlar arasimmdaki

535;‘131‘ icin simgeleri kullanan bir yazarlik aracidir.

_Stor'vboard Live!l: IBM tarafindan kiosk uygulamalari igin

- Multimedja ToolBook: Toolbook bir gorsel programlama sistemnidir.

“Animasyon ve video isleme i¢in degisik olanaklar sunar. Etkilesim
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icnin sectigi nesnelere atanan tetikleyiciler ile saglanir,

snscript” olarak adlandirilan secript dili kulanilir.
pt Dilleri

" bir bilgisayar programinm yorumlayacag formda yazilan
wutlar kimesidir. Béyle bir komut kiimesi ekranda bir diigmeye
tan b]hr Ticari yazilimlar script dillerini kendi icinde barmdirirlar,
rnegm Macromedia'nin "Lingo" dili, Hypercard'in "Hypertalk" dili.
egi'@ik platformlarda kullamilabilen script dilleri, degisik
_lath'rmlarda kullanilabilen cokluortam uygulamalari yaratma

a,naglm da saglar. Ornek: Dirctor's Lingo.
rogramlama Dilleri

ﬁ_i';i:éri yvazarlik sistemlerini kullanmirken bazi1 kisitlar ile
kargilagabiliriz yada kendi uygulamamizda programin sagladif
naklar disinda 6zgiin calismalara ihtiya¢ duyabiliriz. Béyle
dﬁrumlarda uygulamamn bir béliiminii ya da uygulama i¢in kendi
| araclarimizi yaratirken victincit kusak dillerden (object-oriented)
'.fl')_'rnegin; C++, Smalltalk'tan yararlanilabilir. Object-oriented
éistemde veri ve ona iliskin islemler nesne olarak paketlenmistir. Bu
yaklasim cokluortam uygulamalar: i¢cin ¢ok uygundur. Bircok
~Yazarlik yazilimi bu yaklasima adapte edilmistir. Standart nesne

- kitiiphaneleri bu programlar tarafindan kullamlabilmektedir.

2.3.3.Cikt: ( Output )

Sekil 2.6' da verilen temel cikt1 fonksiyonlan verinin saklandig
kaynaktan alimip, son islemlerin yapilmasi ve tamamlanmis

uygulamanin playback i¢in bir medyaya kaydedilmesi asamalarim




jcerir. Uygulama; standart formatlarda (composite, S-VHS, NTSC) bir
videoteybe yada CD'ye kaydedilebilir.

A At
%}ﬂ{tl /

Terminal /

\

AR

Data store
o K
é Multimedia I§1in Kaydedici Z
ﬁ Store 5

-

)

_ Depolamey
7

A

N

_:

Sekil 2.6. Temel Cikt1 Fonksiyonlari

12.3.3.1.C1kt1 Araclan

_:."_Q'ptik Medya: Bilgi saklama kapasiteleri, uzun siire saklanabilmeleri
_\fe tasmabilme kolayliklar ile optik araglar ¢okluortamin vazgecilmez

cta araclaridir.

CD-DA (Compact Disk- Digital Audig): Miizik CD'lerinin

-Yaj'flmlandlg medyadir ve tiim CD okuyucularinda calisabilme
zelligine sahiptir. CD-DA bilgi kayit formati Kirmizi Kitap ad
| erilen teknik spesifikasyonla standartlastirilmistir.

CD-ROM (CD-Read_Only Memory): 550 MB digital veriyi

destekleyen CD-DA teknolojisiin gelismis bir bigimidir. CD-ROM
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ati(San Kitap 1985 yihnda Sony ve Philips tarafindan
jralmugtur. Mode 1 bilgisayar verileri icin, Mode II ise

: §m1§ ses, gorunti ve video verileri i¢in gelistirilmistir.

ROM' lar igletim sistemi bagmmlidirlar.Macintosh ve MS-DOS
n-‘r“:far'kll versiyonlar gerekmektedir.Dizin formati (IS9660) ISO

taraﬁndan standartlagtinlmistir. Level 1 dosya ve dizin &zellikleri ile
MS-DOS (High Sierra standardi) dosya sistemine benzer. Level II

diskler 32 karaktere kadar dosya ve dizin isimlerini kabul eder.

'CD-ROMT ar bilginin yaymlanmasinda ve dagitiminda kullanilan en

-ekonomik aracglardan biridir,

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

- Book" adi verilen teknik spesifikasyonla standartlagtiriimis
kaydedilebilir CD formati iki boliimdiir. Bsliim I CD-MO' lan Boéhim
II CD-WO' lan kapsar. Ikinci bir CD-WO tipi olan hybrid diskleri de

tammlar.

Photo CD: Kodak tarafindan gelistirilen bu teknoloji 35 mm
film tizerindeki goériintiilerin Orange Book standardina gére CD' ye

kaydedilmesini sagliyan teknolojidir.

CD-ROM XA (CD Extended Architecture): Bu format Sony' nin

gelistirdigi bir standart olup fazla yaygmiik kazanmamistir. CD-ROM
formatmin daha iyi gérsel bilgi aktarabilmesi icin gelistirilmis bir ara
¢ozimdur. Bu kayit formati1 San Kitapta standartlastirilmistir.
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¢cD-I{ CD Interactive): Tuketici pazarina yonelik tiretilen ve

evizyon ile birlikte kullanilabilen bir CD c¢alar aygiti i¢in
jstirilmis bir formattir. Uzerine 19 saatlik mono ses veya 72

akikalik full-screen video veya 5000 adet fotograf

Bilgi Tyt Ozellikleri
mizik Rirmuiz Kitap
muizik,grafik
text Sarn Kitap

text, grafik, duragan
resimler ve ses

kaydedilebilir Turuncu Kitap Boltm I

kaydedilebilir Turuncu Kitap Boltm II
s Turuncu Kitap Boliun
fotograflar ILhybrid diskler

text, grafik, duragan ‘ .
' 'C;D-ROM XA resimler ,ses ve video Sar Kitap Eki

€D text,grafik,ses ve video Yesil Kitap

text, grafik, ses ve FSFM
video

text, grafik, ses ve FSFM

video 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 sikistirnllmis 133 dakikalik




tli gorintiyi saklayabilmektedirler. Ayrica TV kalitesinde
s _f{rcrebilmektedirler;

imli Videodiskler; Video diskler video bilgisinin analog formda
edildigi disklerin genel adidir. Etkilesimli VD'ler kullamciya
.nu'n belirlenen karelere erigim olanag saglar. Laser Vision
‘bilinen videodisk standard: 1978'de Sony tarafindan
i§t1rilm1§t1r

8. ve 12. boyutlarinda analog video ve sesi
estekleyen diskler mevecuttur. Videodisk sistemleri etkilesim seviyesi
ta'sar..lanm1§t1r.‘ Level O - dogrusal oynatma - Level 5 VD'nin compact
disk gibi kullanmim. NTSC ya da PAL TV yayin standardim destekler.
akét bilgi analog olarak kaydedildigi icin islenemez.

2.4.Cokluortam Uretim Platformlar:

onluortam projesinin  gelistirilecegi platformun secimi, maddi
__lénaklara, projenin icerigine, gerekli materyal tipine, tiriiniin
dagitim gereksinmelerine ya da Kkigisel bilgisayar tercihine gore
.eglgmektedu Guntmuzde cokluortam gelistiricilerin buyik
gogunlugu Macintosh tizerinde tirtin gelistirmenin Windows'dan
| daha problemsiz oldugu konusunda goriis birligi icersindedirler. Cok
- yakin zamanda Windows icin donanm ve yazihmdaki gelismelerle,
: cokluortam projeleri her iki ortamda da aym kolayhkta gelistirilebilir
hale gelecektir.

Macintosh'larin baslangi¢ asamasindan beri built-in ses icermesine
karsin, 1980'lerde IBM PC'ler sesi, ¢ok pahali ek donammlar
olmadan islemiyorlardi. Uzun yillar cok kisith ses ve goriinti
6zellikleri ile smrli kaldilar. Fakat oyun, eglence, egitim

yazilimlarinin talepleri ile PC pazarinn biliyiikliigli géz oniinde




.t:u.fular‘ak PC'ler icin cokluortam yazilim ve donamimlar hizla

geli§tirri]1‘p tiretildi.

Mé.cintOSh platformunda uygulamalar icin minimum bellek (RAM)
g‘e_r:‘éksinimi 16 MB. Fakat ciddi cokluortam uygulamalarim
: géﬁstnmek icin 100 MB ve tstii RAM gerekmektedir. Bazi yazilimlar
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 icin; minimum 4 MB 8 MB
ve Uistil tercih edilen bellek miktaridir.

Multimedya uygulamalarinda kullanilan ses, goruntii, resim icin
blyik miktarlarda disk alanlarma gereksinim duyulmaktadir,
'Projenin kendisi, kullamlan dosyalarin orjinalleri, diizeltme yapilms

boHimleri, projenin en az bir yedegi (diger yedek igin farkh bir disk

-alam)] icin yeterli disk alamnin saglanmasi gerekmektedir.

_I“J'r‘etim ortami i¢in, network tizerinde sunucu amach, ¢ok genis
-.kapasiteli hard disk bu amagla kullamlabilir. Ayrica tasmabilir
: kartusglar, yazilabilir CD-ROM' lar cok miktardaki disk gereksinimini
. .:kaxsllayabﬂir.‘

| 2.4.1.Macintosh Platformu

Biitiin Macintosh bilgisayarlar ek bir donanima gerek duymadan sesi
sayisallagtirma yazilim ve donammina sahiptirler. Biyiik
¢ogunlugunda 8-bit,16-bit, 32-bit grafik kapasitesi meveuttur. Power
PC iglemecili, AV serisi Macintoshlar, yerlesik video, titm audio-visual

(ses, video, grafik) yazilim ve donamrmu destegini icermektedir. CD-




OM' larin c¢okluortam pazarmin gelismesinde énemli bir yol
--'1dﬁgunu géren Apple, yerlesik CD-ROM stiriiciilerini standart
d‘zei]ik bilgisayarlarina ekleyen ilk firmadir. Grafik arayizii isletim
sistemi, kullamcinin Gretim islemi swrasinda gereksinim duydugu
ﬂgjlerm yada grafik dosyalarmin kolayca ve esnek kaydedilmesine,

_risilmesine olanak tanir.

G’élig.tirﬂen projenin gereksinimlerine, icerigine, kullamlan araclara
ve trinin dagiim gereksinimlerine, butceye goére degisik MAC
donanim ve yazilimlan secilebilir. Tabii ki ideal olani; en yeni
“teknoloji, en hizli, en esnek modeli secmektir. Fakat kabul edilebilir
‘performansta proje gelistirmek en yeni konfigiirasyonla sinirh
- degildir. Basit ¢okluortam projelerini en alt MAC modellerinde bile
‘gelistirmek mtmkiindiir.

2.4.2.Multimedya PC Platformlar

MPC bilgisayar1 bir donamum degil minimum gereksinmeleri iceren bir
standarttir. Minimum MPC bilgisayarn i¢in 386SX islemci, enaz 2MB
RAM (8 MB ve usti1 gelistirme icin) CD-ROM stirtici, VGA video{4-
bit,16 renk), ses karti, hoparlér, cokluortam genisletmeleri ile

Windows yazilim gerekmektedir (Cizelge 2.3).

Fakat minimum MPC iirtin gelistirmek icin yeterli degildir. Uriin
gelistirmek icin en az (tercihen pentium) 486 islemli, 25 Mhz
hizinda, ¢ok miktarda RAM ve disk alani gerekmektedir. Daha iyi
video Kkalitesi icin SVGA yada XGA grafik kartlarn ve monitorler
kullanilmahdir.




Cizelge 2.3. MPC I¢in Minumum Konfigiirasyonlar

Levell MPC Level2 MPC Gunimiizde(Min)
.-ﬁfgccessor 16 MHZ 386SX 25 MHZ 486SX | Pentium 120
.Méinory 2 MB 4MB 32 MB ;‘
Hard Disk__ [ 30 MB 160 MB 1.2 GB
.Fl'cpy Disk  |3.5inc HD 3.5 inc HD 3.5 inc HD
| '.\_,.’i..deo 640x480, 16 renk 640x480,65,536 640x480,milyon renk
-.-i.j.isplay renk
8-hit sayisal ses 16-bit sayisal ses | 16-bit sayisal ses

CD-ROM 150 KB/s transfer| 300 KB/s transfer | 8 luzh

hiza hizi
1/0 araclar1 | 10Itusluklavye, 101tusluklavye, 101tusluklavye,
mouse mouse mouse
Portlar MIDI I/0,joystick MIDI 1/0,joystick | MIDI 1/0,joystick
4
Isletim Multimedia Multimedia Windows 95
Sistemi genisletmeleri ile| genisletmeleri ile
Windows 3.0 veya| Windows 3 0 veya
Windows 3.1 Windows 3.1 ‘
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3.UNIX Workstation Platformlar

n, cokluortam olanaklarm kullanan ilk UNIX Workstation uretici
rmadlI Sun'in masaiistii sistemlerinin biytik cogunlugul6-bit ses
j’;_-iS—(;lklglnl ve ISDN' i [(Integrated Services Digital Network)-ses,
5runtﬁ,ve veri tastyan 64 Kbit/s telefon hatt1 sistemi- destekler.
-CD-ROM XA 'yv1 destekleyen CD-ROM siiriiciiler secenekli olarak
-rﬁévcutturu Sun video yakalama/sikigtirma kartlar ve video kamera
herhangi bir SPARCstation’' da kullamlabilir. Sistem UNIX System
:;V.4.. temelli cokluortam destekli Sun' 1n "Solaris Live" igletim
‘sistemini kullanmaktadir,

2.4.4.Silicon Graphics

Silicon Graphics(SGI) tarafindan 1993’ te lanse edilen Indy
 Workstation, network tizerinde ses ve goriintii yakalama ve iletigim
olanag1 saglayan ISDN vyazilin ve donamm destegi igerir. Indy
Workstation, monitoriin iizerinde renkli sayisal kamera, mikrofon,
dahili hoparlér ve stereo kulakliklar ile gelir Cok cesitli girig- ¢ikis
araclarimi destekler ve video kamera,videodisk oynatict veya
camcorder' lardan analog veriyi sayisallastirabilir. Bitin SGI
sistemleri X Windows sistemi tizerinde ytiksek performansh 2D ve
3D grafik olanagl sunar. Ses tanima sistemi destekli "Indigo Magic"
adli kullanic1 arayiizi ile, bir mikrofon yardimla workstation kontrol

edilebilir.
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.onluortam Uygulama Gelistirme Asamalar

Herhangi bir ¢okluortam projesi kullameimin ihtiyaglarim analize
day;lh (ki bunlar uygulamanin 6gelerini de belirleyecektir) genis ¢caph
ir :plan yapmayl gerektirir. Bu 6geler uygulama icin gereken metin,
rafik, goérunti, ses ve video materyallerinin belirlenmesini ve
"fétilmesini de icerecektir. Bu islem sistem gelistirme ile paralel
mratilmek zorundadir. Ayni zamanda bir c¢oklu ortam
;:'ﬁygulamasmm basarist kullamc1 arayiiztinin(user interface)
‘tasarimna da baghdir. Egitim yazilim mithendisleri tasarnmila
‘ugrasabilirler fakat bu yeterli degildir. Bu nedenle cokluortam
-'hygulama gelistirmede grafik tasarimidan video tretimine kadar
uzanan genis bir yelpazede degisik ¢calisma gruplarinin olusturulmasi

gerekmektedir.

Cokluortam sistem gelistirme i¢in, giiniimiizde kullanilan sistem
analiz yontemlerinin higbirisi yeterli ve tam olarak uygun degildir.
Cunki c¢okluortam uygulama gelistirme icerik olusturma ve onu
kontrol eden bilgisayar programi gelistirme gibi birbiri ile paralel
yuritilmesi gereken islemleri icerir. Urtinler ve servisler hakkinda
bilgi toplama, metin ve gériintileri yaratma, ses ve video kayitlan
extra zaman gerektiren islemlerdir. Bu islemler program gelistirme ile
paralel yuratilebilir, fakat bunlar ayr1 uzmanhk gerektiren
islemlerdir. Bu nedenlerle proje plammmn her iki aktivitenin de

baglangic ve bitis noktalarim koordine edebilmesi gerekir.

Sekil 2.7' de cokluortam trunu gelistirme temel asamalar: ve

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

Sekil 2.7. Uygulama Gelistirme Fonksiyonlar

2.5.1.Tasarim

Gelistirilecek olan projenin iceriginin belirlenmesi, bununla ilgili

akis divagrami, seneryo, zamanlama, personel, yazilim ve donamm,

kullanilacak c¢okluortam elemanlarmmn (metin, grafik, resim,

animasyon, video) kaynaklarinin secimi, saglanmasi ve biitge

planlamalarin icerir.

Onemli ilk tasarim aktivitesi kullamcinin programi kullamirken
gorecegi vya da isitecegi materyalleri agiklamaktir. Egitim
uygulamalarinda bu senaryo olarak bilinir. Senaryo her ekramin
detaylh plamm gosteren ya da kullanilacak her dgenin ekranda
gosterim bicimlerini detaylh olarak agiklayan bir plandir.
Senaryolar video, grafik ve miizik bélimlerinin zamanlamasi

icinde kullamlabilir.
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Jki ana mentler ve dallanmalar, déngtler ve bilgi akis

- agac1 kullanilabilir. Bu, bir her ekrani bir numara
snn jle belirleyen, fonksiyonel kategori ve dallanmalarin
acag diger ekranlari gésteren bir ekran tasarim doékiimamn

Janarak olusturulabilir.

1sama, kullanilacak cokluortam elemanlarinin bilgisayar
hma aktanlmast, araylz tasarimi, yazarlik sistemi kullamilarak

dyaiarm biraraya getirilme asamalarim icerir.
.3.Test

irlanan (irintn hedef kitle ve konunun uzmanlan tarafindan
amp eksiklerin giderilmesi ayrica Uriinin kullamlacag degisik
_l_affbrmlar', donamimlar tizerinde calistirilip test edilmesi

amalarim icerir.
2.5.4.Final Uriin

est iglemi tamamlanan firtniin ¢ikti donanmmna (CD-I, CD-ROM,

JCR, Laserdisk) kaydedilip, cogaltilmasi asamasidir.

Tam asamalardaki temel aktiviteler Cizelge 2.4' de verilmistir.
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"(;jzelge 2.4. Uygulama G

Judith'ten (6)

elistirme Asamalar1 ve Temel Aktiviteler

Adimlar Temel Aktiviteler Temel Aktiviteler
= Tasarim Proje Planlama
Senaryo Sartname
On Calisma Prototip Olugturma Analiz
Zamanlama Tasarum
Biitge
Gortiint( Verilerini Toplama Programlama
Ses Verilerini Toplama Boéltim Testleri
Ureti Video Verilerini Toplama Entegrasyon Testleri
retim Goranttinan iglenmesi
Ses Kaydi
Video Kaydi
Ses mix/edit islemleri Sistemin test edilmesi
Grafik ve Resimlerin edit Kullamc: tarafindan
Post-Production iglemi test islemleri
Sistem Emnilasyonu
Diger formatlara transfer Yedekleme ve Saklama
Urtinitn Tamamlanmasi| Tamamlanms tirtintn
dagitimm
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alismada ilk asama olarak calisma yapilacak konunun iceriginin

'efirlenmesi, bununla ilgili akis diyagrami, seneryo, zamanlama,
'ﬁilgmanln gerceklestirilecegi yazilm ve donamm, kullanilacak
:gréfik, resim, animasyon, video gibi kaynaklarimin se¢imi ve
:.s:aglanmaSI gibi aktiviteleri i¢eren tasarim asgamasi

:-Igergeklegtirilmigtir..

Bu amaca yonelik, ilk olarak konunun kapsami konunun
zmanlarinca belirlenmis ve bir icerik ¢ikartilmigtir. Bu igerik
‘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 gortintiileri icin
Ortopedi ABD'nin arsivinde bulunan, biigiine kadar gerceklestirilen
baz1 operasyonlarm artroskobun ucunda bulunan kameradan videoya
kaydedilen gériintiileri taranmis, gerekli olanlar secilmis, eksik
goruntiler ileride kaydedilmek tzere tespit edilmistir. Uygulamada
kullanilacak resimler ise degisik kitaplardan ve yine Ortopedi ABD
arsivinde bulunan fotograflardan se¢ilmistir. Kaynaklarin se¢imi ve
toplanmasindan sonra kullamciin tiim bu bilgilere nasu erigecegini
belirleyen akis diagrami ve senaryo hazirlanmistir. Senaryo
hazirlanirken kullanicinin uygulama ig¢inde sikilmadan ve
kaybolmadan dolasabilecegi, gereksininim duyabilecegi her bilgiye
kolayca ulasabilecegi bir sistem olusturulmaya ¢alisilmisgtar.
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Tasarim asamasinin tamamlanmasindan sonra uygulamanin
:géligtir'ilmesi icin gerekli yazilim, donamm tespit edilmis ve
saglanmstir. Bu ¢okluortam uygulamasimn gelistirilebilmesi i¢in
gerekli olan donanmim minumum 100 MB bellek, CD-ROM, video ve
sés karti iceren bir multimedia PC, bir tarayici, CD kaydedici,
videoplayer yazihm ise; ses, video ve resim igleme yazihimlan, metin

editérii, 2D ve 3D grafik yazilimi, bir yazarhk araci olarak

Uygulamamn ilk agamada prototipi gerceklestirilmigtir. Prototip
‘uzmanlar ve 6grenciler tarafindan test edildikten sonra uygulamanm

‘tarnaminin gerceklestirilmesi diisiniilmektedir.
3.1 Kullanilan Donanmim ve Yazilim
3.1.1. Donanim

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

Kamera

Video Player

3.1.2.Yazilim

Goruntii Isleme Yazilimi:Adobe Photoshop 3.0
Ses Isleme Yazilimi:Sound Edit Pro 1.0

Yazarhk Yazilim:Macromind Director 4.0

Text Editor:Microsoft Word 5.0

Video Editor:Avid Video Shop 3.0, Adobe Premier
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3.2 Proje Gelistirme Asamalar
3.2.1.Tasarim

Tipta Cerrahi Dallardan biri olan Ortopedi' de "Diz Eklemi
Atroskobisi” ¢in yapiimasi planlanan Egitim CD"si i¢cin hedef kitlenin
tanum ve buna bagh olarak konunun smirlar1 bu konunun egitimini
veren uzmanlarca tespit edildi.

Hedef Kitle:Tip Fakultesi 6grencileri ve akademik personel
Konu: Diz Eklemi Artroskobisi
3.2.1.1.Icerik

a.Enstrimantasyon |
al Artroskoplar
a2 .kl Aletleri
a2.1.Probe
a2.2 Bicaklar
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 Hazirlig:
bl.Anestezi

bl.1 Preoperatif degerlendirme

38




b1.2.Anestezi Secimi
b1l.3.Turnike
b1.4.Postoperatif agrimn giderilmesi
b2.0ut-Patient Uygulama
b3.0perasyon odasi,Hemsire
b4.Temel Set{Set Up)
b5.Aletlerin Bakimi
b6.Sterilizasyon

c.Temel Atroskobi Teknigi
cl.Hasta Pozisyonu
c2.Irrigasyon(Distansiyon) ve digaahm(out flow)
c3.Videokamera
¢3.1.Uyum
¢3.2 Multiple views
¢3.3.Kenar takibi
c3.4.Probe
¢3.5. Triangiilasyon
¢3.6 Parallax
¢3.7.Goriintilleme Sorunlari
¢3.7.1.Yellow-out/White -out
¢3.7.2 Red-out
¢3.8 Ekstraartikiilasyon
c4.Giris Yollan
d.Diz Eklemi Kompartmanlarmn Goérintilenmesi 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 Meniskiis
el.2 Lateral Meniskis
e1.3.Artroskobik Menisektomi(Teknik,ilkeler)
el.4.Artroskopik Meniskiis Onarum

e2.Snovyal Patolojiler
e2.1.Snovit

e2.2.Snovyal Tamerler

e2.3.Patolojik Plikalar
e3.Kondral ve Osteokondral Lezyonlar
e4.Osteokondritis Dissekans(OCD)
eb.Dejeneratif Eklem Hastahg)

e6.Loose Body
e7.Ligamenttz Patolojiler
e8.Patellofemoral Eklem Hastaliklari
f. Artroskopi Sonrasi1 Komplikasyonlar
g Tamsal Ve Cerrahi Artroskopi Sonrasi Rehabilitasyon

3.2.1.2.0rganizasyon Yapisi ‘

icerigin belirlenmesinden sonra kullanacinin menii, metin, grafik,

animasyon gibi igerik §gelerine ne gekilde erisecegini belirleyen
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organizasyon gemasi olusturuldu. Sekil 3.1' de prototip agamasi i¢in

gelistirilen bolimiin organizasyon gemasi gorulmektedir.

Ana Meni
Enstriimantasyon Hasta Hazirh{s Temel Artroskobi
Meniisii Meniisii Teknigi Meniisit | ™
Enstriimantasyon

‘/V Menli
Artroskopla \‘\
Isik Kaynagi ve @b Fi Aletieri [P Motorize | _ E ‘
lVideckamera Sist. Enstriimaniar f

Probe [<@—¥»| Bigakiar |<§—P> _

Artroskoplar

el Y

Resim 1 Resim 3

Resim 2

Sekil 3.1. Prototip Uygulamamm Organizasyon Yapist
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3.2.1.3. Senaryo

Bu uygulamada kullamicimin bilgiye ulastiriimasinda, kullanmicinin
calisma esnasinda kaybolmasmi 6nlemek amaciyla organizasyon
semasimnda gosterilen belirli bir hiyerarsi izlenmektedir. Bu,
mentilerde kullanicimn secimine sunulan konu baghklan yoluyla
saglanmustir. Her konu baghgmin secimi kullaniciyr daha ayrintih
bilgilere ulastiracak alt konu baghklarinin bulundugu meniilere
gotiirmektedir. Her ekrana yardim diifmesi konularak ekrandaki
diigmelerin fonksiyonlar1 kullamiciya agiklanmistir. Pull-Down
meniiler kullanicin her asamada diger alt bashklara ve her konunun
mentisiine kolaylikla ge¢mesini saglayacak sekilde tasarlanmstir.
Ayrica kullamei, uygulamanin herhangi bir agamasindan bir diigme

araciligi ile ana meniiye dénebilmektedir.

Konularin aciklandigi ekranlarda kullanici konuyla ilgili resim,
video, animasyon, grafik gibi dgelere metin icinde gecen alt1 ¢izgili
kelimelere vya da ekranda yer alan simgelere tiklayarak

ulasabilmektedir.

Gelistirilen prototip icin her asamada kullanillacak olan &gelerin
(metin, resim, video, animasyon vb.}) bu konuda egitim veren
uzmanlarla birlikte belirlenmesi asamasindan sonra hazirlanan

senaryonun bir boliimii agagidaki gibidir.
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Ana Ment Boliim basbklar: metin olarak yer alacak ve
kullania istedigi boliime gecis icin mouse
kullanacak.

Programdan ¢ikis diigmesi

Yardim Diigmesi

Boliimlere geciste uyar sesi

Enstriimantasyon |Kullanic: secimlerini Pull down ve
Meniisii metin menii yardum ile yapacak
Ekranl(ana menii) | Programdan ¢ikis diigmesi

Ana Meni'ye dontis diigmesi

Yardim dtigmesi
Ekran 2 pull down menti'de ekranl'e ve mentiniin diger
Artroskoplar ekranlarna gecis dgeleri

Artroskoplar konusunun metin agiklamasi
Metinle ilgili resimlerin simgeleri

Ana Meniti'ye doéniis diigmesi

Yardmm digmesi
Ekran2a Resim 1
(Artroskoplar) Ekran 2'ye mouse tiklamasi ile déniilecek
Ekran2b Resim 2
( Artroskoplar) Ekran 2'ye mouse tiklamasi ile déniilecek

- — e
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Ekran2c Resim 3

{Artroskoplar) Ekran 2've mouse tiklamasi ile doniilecek
Ekran2d pull down menti'de ekranl'e ve mentiniin diger
(Artroskoplar) ekranlarina gecis ogeleri

Artroskoplar konusunun metin aciklamasi

Metinle ilgili resimlerin simgeleri

|
|
i
!

Ana Menii'ye dontis diigmesi
Yardim diigmesi

Ekran 3 pull down menii'de ekranl'e ve meniintin diger
Isik Kaynag: ve |ekranlarna gecis ogeleri

Videckamera Konunun metin aciklamasi

Sistemleri Metinle ilgili resimler, video ve
animasyonlarin simgeleri

Ana Menii'ye ddniis diigmesi
Yardim diigmesi

3.2.2.Uygulamanin Gelistirilmesi
3.2.2.1.Veri Girisi

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

diizeltmelerinin ve boyut ayarlarimin yapilmas: bir gorintd isleme
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yygulama programi olan Adobe Photoshop3.0 yazihm ile

gergeklegﬁIﬂdi‘.

Textler: Uygulamada kullanilacak olan metinler Word 5.0 metin

editorii kullamlarak ASCII formatinda hazirlanda.

video: Anolog formdaki video goriintileri bilgisayara baglanan bir
videoplayer aracihif ile Macintosh 8500/200 bilgisayarin tizerinde
bulunan video karti kullanilarak sayisallagtirildi. Gerekli video edit
islemleri Adobe Premier ve Avid VideoShop3.0 uygulama programlari
ile gergeklestirilerek Quicktime film olarak kaydedildi.

Ses: Macintosh bilgisayarlarin yerlesik ses fonksiyonlar1 kullamlarak,
bir mikrofon, verlesik CD Player ve Sound Edit Pro uygulama
programi aracilifiyla sesler sayisallagtiriidi; gerekli diizeltme
iglemleri icin Sound Edit Pro uygulama programi kullanilarak AIFF

formatinda saklandi.

Animasyonlar: Macromind Director yazilimi kullamlarak bazi cerrahi
operasyonlarin canlandirilmas1 gerceklestirilecektir. Bu
canlandirmada kullamilmas: diastiniilen 3 boyutlu modellerin
gelistirilmesi icin Strata Studio Pro modelleme uygulama programi

kullamlacaktir.
3.2.2.2.Yazarhk

Kaynaklardan bilgisayar ortamimna aktarilan tiim bu 6gelerin organize
edilerek kullaniciya etkin bir bigimde sunulabilmesi i¢in gerekli olan
kullanic1 arayiizii, ticari bir yazarhk araci olan Macromind Director

4.0 yazilimu ile gerceklestirildi.
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MMD cokluortam kavrammum olusturan metin, resim, grafik, video,
_és gibi dgelerin birarada kullanilmasina olanak saglayan, gelismig
rafik kapasitesi, hazir efektleri, ses kiitiiphanesi ve kullanmcinin
ﬁygulamayl belirlenen hiyerarsik yap1 icinde istedigi gibi
yonlendirmesine olanak saglayan etkilesimin olusturulmasina olanak
saglayan "Lingo” programlama diline sahip bir yazarhk aracidir.
Uygulamada kullanilacak olan égelerin "import" 6zelligi kullanilarak
.'film kareleri gibi ardarda yerlestirildigi "Cast" ve bu 6gelerin

 senkronize edildigi "Score” boliimleri en onemli o6zelliklerini

olusturmaktadir.

Gelistirilen prototipte ilk 6nce kullanicinin karsisia ¢ikan ilk ekran
olan ana menii olusturulmustur. MMD prgramina import edilen
dgeler score tablosuna yerlestirilerek kullanicinin mouse tiklamasa ile
etkilesim saglayacagl diigmelere ve diger ogelere Lingo dili
kullanilarak scriptler(tetikleyiciler) yazilmigtir. Bu tetikleyiciler
Ek 1' de yer almaktadir. Ana Menti ekranimn gorinimi Sekil 3.2" de
‘mentiniin MMD score tablosu Sekil 3.3 de gosterilmektedir.
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Sekil 3.2. Ana Menii Ekran Gorintimii

Sekil 3.3. Ana Mentit MMD Score Tablosu
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jkinci Asamada ana menil' den mouse tiklamas1 ile gecilen
Enstriimantasyon Meniisit ve bu meniiden secilebilen konulardan
biri olan Artroskobi Ekranlar gelistirilmistir. Bu ekranlar i¢in degisik
pgelere yazilan tetikleyiciler(script'ler) Ek 2 ve Ek 3' de yer
almaktadir. Enstriimantasyon meniisiiniin gériniima $ekil 3.4' de,

MMD score tablosu ise Sekil 3.5' de gosterilmistir.

Sekil 3.4. Enstriimantasyon Mentistiniin Goruntmu
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Sekil 3.5. Enstriimantasyon Meniistiniin MMD Score Tabolusu

Enstriimantasyon meniusiinde kullanicimin pull-down mentiden
secimle ulastigl alt basliklardan biri olan Artroskoplar ekrammnin

gortiniimil ve MMD score tablosu Sekil 3.6 ve $ekil 3.7' de verilmistir.
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4. SONUC VE TARTISMA

Kisisel bilgisayarlarn gelisimi, pek ¢ok alanda oldugu gibi egitim
alaminda da yeni ufuklar agmistir. Bugun, okul éncesi egitimden her
diizeydeki egitim faaliyetlerinde bilgisayarlarin uygulama alam
buldugunu gérmekteyiz. Bilgisayar teknolojisindeki son 10 yildaki
gelismeler bilgisayarlan sadece sayisal verileri igleyen ig makinalar1
olmaktan cikartip insanlarn gorsel, igitsel ve zihinsel algilama
yetilerine yoneltmistir. Bu o&zellikleri ile bilgisayarlarlar egitim
alaninda da ®énemli olanaklar yaratmigtir. Bu olanaklar yakin

gelecegin egitim ortamuni sekillendirecektir.

Geleneksellesmis egitim sistemimiz ve ekonomik kosullarin getirdigi
kisitlar nedenti ile iilkemizde de yeterince verimli yapilamayan Tip
egitimi icin yeni teknolojiler kullanilarak hazirlanacak egitim
programlarimnin bu sorunlarin giderilmesinde 6nemli katkilar

saglayacag kuskusuzdur.

Bu tiirdeki calismalar hem ogrenci hem de 6gretim gorevlilerine

egitim kalitesinin artmasina yonelik faydalar saglayacaktir.

Ogrenci yoniinden

- Ogrenci, pratik ¢aligmayi, aynisina yakin, hatta bazi konularda

daha etkin bir bigimde yapacaktr.

- Diger yénden, kalabalik ve uygun kosullarda olmayan siniflar yerine
daha rahat mekanlarda daha uygun zamanlarda istedigi bilgiye

erigebilecektir.
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- Egitimin bilgisayarda olmasi nedeniyle etkilesimli (interactive) bu
ortamda 6grencinin konuya konsantrasyonu daha ytiksek ve daha

uzun stireli olmaktadir. Bu nedenle verim artacaktir.

- Ogrenci yeterince anlayamadigl konulan defalarca izleyip konuyu
$ziimleme sansina sahip olacaktir. Bu da farkh algilama diizeyindeki

dgrenciler icin iyi bir olanaktir:

- Bilgi ortaminn bilgisayar olmasi nedeniyle bilginin giincellesmesi
ve yeni bilgilerin eklenmesi daha kolay olacaktir. Béylece zaman
icerisinde guncelligini yitiren bilgi ortamlariin sakincalar ortadan

kalkacakfr.

Ogretim Uyesi Yoniinden

- Ogretim tiyeleri, cesithi nedenlerle dgrenciye ayiramadiklari yeterli
zamani, CD' lere aktardiklan bilgiler ve goériintiler yoluyla
ayirabileceklerdir. Boylece; bir kisi i¢in verilen zaman ylizlerce

égrenci tarafindan paylasilmig olacaktir.

- Ogretim tyesi, herkes tarafindan ulasilabilen ve izlenen egitim
yontemini hazirlarken daha dzenli davranacak ve egitimin kalitesi

artacakfir.

- Ogretim tyesi hazirladigi CD’ lerden sonra zaman acisindan
rahatlayacak, kendisine akademik calismalar yapmak i¢in zaman

kalacaktir.
- Egitim kaynaklarnm, siirekli giincelleme olanagl bulacaktir.

Tiim bunlarin sonucunda, {iniversitede egitim kalitesi artacak,

dgretim uiyelerinin bilgi guncelleme ¢abalari artacak, bilgi sunma
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teknolojileri genisleyecek, sonug olarak; iiniversitemiz ve tilkemiz,

sadece bilgiyl kullanan degil bilgi iireten konumuna gececektir.
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Ek1: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 06
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 O1

onh 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 menuRoliOver

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, theBotiom + 8
updateStage
repeat with i = 18 to 20
set the visibility of sprite i to true
end repeat
set menuSwitch = "on”
end scaleMenuBox

score script 03

on menuDrop
global greyLine, menuSwitch

it voidP(menuSwitch) then set menuSwitch = "off"
if menuSwitch = "oft" 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 {heLeft
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Ek 2: Enstriimantasyon Meniisii Tetikleyicileri

score script 01

on exitFrame
go to the frame
menuRollOver
RoliOverText
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 menuRoliOver

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 i to true
end repeat.
set menuSwitch = "on”
end scaleMenuBox

score script 03

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 thelLines
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
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set the height of sprite 22 to theIncrement
set the width of sprite 22 to theWidth - 50
set the mouseDownScript to EMPTY
repeat while rollOver(19)
put ( the mouseV - theTop ) / thelnecrement 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 * theincrement)
set the locH of sprite 22 = theLeft
updateStage
end repeat
end menuDrop
----Secgilen menu item' tespit eder----

on getGreyLine
global greyLine
put the number of lines in field "Menu Listing" into theLines
repeat with { = 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
-- secilen konu bashgimn meniintin kagmncl 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 molseDownScript 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 whereAmli
glohal gSep
if the machineType <> 256 then
set gSep = """
else
set gSep ="\"
end if
----secilen menii item ckranina gider---
on menultem itemNumber

global HardDisk, gSep, pathToMovie
put line itemNumber of field "Menu Links" into menuLinkString
stripMoviePath menulLinkString
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 v
do theScript -- handler to move the slider to the correct location
caleSlider

else

put word 2 of theLineText into theFrame

put word 3 to lastWord of theLineText into textToStrip
stripMoviePath textToStrip

put "go frame " & theFFrame && "of movie " & QUOTE & hardbisk -
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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 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 exitFrame
init
end

score script 07

on init
setDisk
whereAml

end init

score script 10

on mouseUp
goHyperLink "link lst"
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
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global menuSwitch
repeat withi = 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 withi = 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 frarne “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
RollOverSmallFPict
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 itemNumber 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 field HyperLinkList into theLines
put the top of sprite whichSprite into theTop
put the bottom of sprite whichSprite - theTop inio 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 JineChoice 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
calcSHder
clse
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 seript 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)
sct the visibility of sprite 4 to false
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go label (jumpToLabel&" "&j) -1
end ClckOnText

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 0
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, numOifPages, theLeft, theRight
global targetPage, Slider, slideNum, pageRange
global textChannel, numberAlign
cursor 200
puppetTexiOn
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”
sct 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




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( numOiPages + 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 i = 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 stiliDown
set the locH of sprite whichSprite to the mouseH + Hdifl
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 = "ofl”
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 thelnerement
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)




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
menultern 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"




end scaleMenuBox
score script 21

on mousep
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 mouselUp
animate 2, 4
go marker{-1)
calcSlider
end

score script 24

on mouseDown
moveslider
end

score script 26

on mouselUp
clickOnText
end

score script 27

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