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**Bu e-kitap www.kaliteofisi.com ve www.odevsitesi.com
adreslerinden Ucretsiz olarak indirilebilir.




KaliteOfisi.com’un ® bir hizmetidir.

izin alinmaksizin alinti ve gogaltma yapilabilir.
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KaliteOfisi Hakkinda

Kalite ofisi; Ulkemizde kalite bilincinin yerlesmesine katki
saglamak, kalite konusunda yapilan aragtirmalara destek
olmak, yoneticilerin, uzmanlarin, akademisyenlerin,
ogrencilerin ve kisacasi kalite ile ilgilenen herkesin
calismalari sirasinda karsilastiklari problemlere ¢ozamler
getirmek ve bilgi aligverisini kolaylastirmak igin
olusturulmus bir iletisim portahidir.

Misyonumuz

Bilgi ve birikimleri bir araya getirmek, beraber uretmenin
ve paylasmanin hazzini yasamaktir.

Vizyonumuz

Kalitenin bir yagam bicimi haline getiriimesine
uzmanhgimiz ve etkinligimiz ile liderlik etmektir.

Tlkelerimiz

Bilgi ve deneyimin paylasildikga ¢ogaldigina inanir,
sagladigimiz hizmetin kalitesinden 6dun vermeyiz. Kalite
konusundaki gelismelerin, Ulkemizdeki kuruluglarin
yonetim ve kiltur dokusuna uygun bir sekilde
sunulmasina dikkat ederiz. Her bir talebi proje anlayigi ile
alarak hizmette butunsellik saglariz.
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Onsoz

lyi tasarlanmis gorsel materyaller sadece égrenimi
kolaylastirmakla kalmaz ayni zamanda izleyicilerin
yaraticiliklari igin estetik modeller olustururlar.

Bir goruntu yaratirken goérinumun bir taramasini olugturmak,
tasarim kuramlarina en uygun yontemdir. Bu asamada
sanatsal detaylardan ¢ok dogru kelimeleri ve goruntuleri
secip en uygun bigimde birlestirmek ve uygun renkleri
kullanmak dnem kazanir.

Brosirde bu secim ve birlestirme igleminin nasil yapilacagina
iliskin ipuglari verilmis, egitim, sunum ve raporlarda kullanilan
gorsel tasarimin etkinliginin nasil arttirilabilecegi
aciklanmistir.

Kaliteofisi
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Genel Ilkeler

4+ Sanat, ¢izgi, sekil, desen ve renk bilesenlerinden olusur.

+ Cizgiler duz, egik, noktali veya kesik kesik olabilirler ve
ilgi cekme/yonlendirme amagli kullanilirlar.

4 Sekil iki boyutlu bir bigimdir.
4+ Desen ug¢ boyutludur, kaba, ince, duz vb. olabilir.

4+ Renk, dikkat cekme ve iletisim 6zelliklerini 6Gnemli dlgude
guclendirir.

Cizgi
4 Cizgi dikkati bir yol boyunca surukleyen veya bir noktaya
ceken tek boyutlu bir yapidir.

4 Cizgiler igslem, yon ve hareket g0sterir.

4 Cizgiler ayrica sekilleri ayirma ve birlestirme iglerini
yapar ve uzerine kurgu yaplilabilecek temel yapi
taslaridir.
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4 Yatay cizgiler durgunluk hissi verir.
s+ Dikey cizgiler gu¢ gosterir, yukari bakma hissi verir.

4+ Kosegen cizgiler kuvvetli bicimde hareket ve dinamizm
hissi verir.

4+ Capraz kosegenler karigiklik hissi verir.

+ EQik cizgilerde hareket hissi verir.

Sekil
4+ Kendine baglanan bir gizgi bir sekil olusturur.

4 Sekiller iki boyutludur ve bir nesnenin dig gizgilerini
gosterebilir.

4 Sekiller anlamli bir butln olusturmak igin bir araya
gelebilir.

Desen
4+ Pek ¢ok gorunum, ¢izgi ve sekiller dahil iki boyutludur.
4+ Desen kullanilarak aglncu bir boyut eklenebilir.

4+ Desen u¢ boyutlu cisim ve materyallerin bir 6zelligidir.
Dokunma hissini uyararak konuyla ilgili daha yalin bir
fikir verir.

4+ Desen 6nem fikri vermek, ayirmak veya butunlegtirmek
amacli kullanilabilir.

Renk

4+ Uygun renk segimleri sadece gorsel tasarimlarinizi
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gelistirmez, ayrica ayri bir hava ve 6nem kazandirir.
+ Renk dikkat uyarir ve gorsel etki yapar.
4+ Renk kullaniminin bagka etkileri ise:

- gergek renkler segerek goruntunun gergekligini
arttirmak,

esitlik ve farkliliklar vurgulamak,

- Onemli ve ayrinti bilgilere isaret etmek,

istenilen duygusal etkiyi yaratmak.

4+ Sanatgllar, uzun ¢alismalar ve tecrubeler sonucunda
mavi, yesil, eflatun renkleri “soguk renkler”, kirrmizi
turuncu renkleri de “sicak renkler “ olarak
degerlendirmiglerdir. Bu algilamanin altinda renklerin
insan gozunde odaklanmasina dayal psikolojik sebepler
yatmaktadir.

+ Sicak renkler izleyiciye yakinlagir gorunurken soguk
renkler uzaklasiyor gorunur.

4+ Bu durumdan 6nemli ipuglarini kirnmizi veya turuncu
yaparak izleyiciye yaklasiyor etkisi verip
faydalanabilirsiniz.

4+ Renkler, okunurlugu dogrudan etkiler.

4+ Renk secimi ¢ok kisisel bir olgudur. Kendi renk
kombinasyonlarinizi kendiniz yaratmalisiniz. Onemli
noktalari vurgulamak, bir his uyandirmak veya gorsel ilgi
yaratmak icin zitliklar kullanabilirsiniz.

Ipucu: Sari Ustiine siyah; beyaz Ustline siyah,yesil,
kirmizi veya mavi; mavi ustline beyaz; siyah ustune sari
uygun segimlerdir.
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Butinlik

4

4

Batanlak bir gorunimu olusturan bilesenlerin birbiriyle
iligkisidir. Sadece yazili igerigi degil gorsel sunumu da
ilgilendirir.

Batunlak konular, renkleri, sekilleri ve gizgi tipi ve
yonunu iligkili ve tekrar ederek saglanabilir.

Sikca yapilan hatalardan biri, bir alana ¢ok fazla sey
sigdirmaya calismaktir.

Anlatmak istediginizi anlatmaya yaramayan, her turlu
bilgiyi elimine edin.

Denge

4

Bir sunum ekranindaki bilesenler dikey ve yatay eksen
dikkate alinarak esit agirlikta dagitilirsa, izleyicide denge
ve esitlik hissi uyandirir.

Tasarim her iki alanda da tekrarlandiginda, denge
simetrik olacaktir. Ancak, birgok durumda gozun bilgiyi
aninda yakalayabilmesi igin asimetrik tasarimlar
kullanabilirsiniz.

Siralama

4

12

Akisin gorsel ve yazili elemanlari, izleyicinin dikkatini
onemli ayrinti ve kuramlara yonlendirecek sekilde
siralanmalidir. Cizgi, alan ve bigim ayarlama, dikkat
etmeniz gereken en dnemli bilesenlerdir.

Tanidik geometrik sekiller ( dikdortgen, oval, uggen)
izleyicilerin gogunun asina oldugu cisimler oldugu igin,
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Uzerine galigilabilecek en iyi sablonlari temsil eder.

4+ Alfabedeki C, O, S, Z, L, T ve U harflerini olusturan
dizilimler ayni etkiyi gosterir. Bu harfler, sunumun altinda
yatan fikri sembolize etmek igin kullanilir.

Etkilesim

Bazi gorsel materyaller kullaniciya etkilesim imkani
sunar. Ornegin dogru cevabi igeren cevap kartlari,
ogrenciyi ilgili alana surukleyebilir.
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Egitsel Amach Bilgi

Genel

v Gorsel objeleri fikirlere 6rnek saglamak igin mimkin
oldugunca ¢ok kullanin.

v" Her bir gorsel objede tek bir kavram sunun. Karmasik
gorsel objeleri basitlestirin veya adim adim tekrar
olusturun.

v" Her gorsel obje icin metni minimum seviyeye indirin. En
fazla 6 satir ve her bir satir igin de en fazla 6 kelime
kullanin.

Grafik/Resim Objeler:i:

v Bu objeler ne ¢ok soyut ne de ¢ok gergekgi olmalidir.
Asina olunmayan objelerin buyukluguni gostermek igin
bir dl¢ek kullanin.

v Rahatsiz edici arka alan (zemin) kullanmayin. Eger
derinlik hissi yaratmak onemli ise, 6n zeminde bagka bir
obje kullanarak bunu saglayin. Gorsel objeyi ikiye
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bdlecek yatay cizgiler kullanmaktan kaginin.
v" Bilgiyi sunmak igin grafikleri kullanin.

v Kalin ve diizglin yazi tipini tercih edin.

Metin Objeleri:
v Ayni goriintude farkli yazi tipleri kullanmayin.

v' Bir noktaya dikkat gcekme igin, yan, kalin, renkli ve alti
cizili yazi tipini tercih edin.

v Sadece gerektiginde biyudk harf kullanin.
v Basligi gérintinin ortasina yerlestirin.

v Anahtar kelimeler igeren kisa, 6z, anlamli ve tanimlayici
basliklar kullanin.

v’ Satirlar arasindaki bosluk, kelime yuksekliginin 1/2’si
kadar olmalidir.

Renk

v Onemli objelere dikkat gekmek igin bu objelere en parlak
ve aclk renkleri kullanin.

v Metinlerde ve resimlerde zemin rengine zit bir renk
kullanin.

v' Birden gok gorsel objede tutarli zemin rengi kullanin
(hepsinde ayni renk olsun).

v' Bir gorsel objedeki renk miktarini sinirlayin.
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Yapi

v Gorsellik miimkin olan en basit sekilde olsun; asiri
detaylardan kaginin.

v’ Sayfa gorintisinin dengeli oldugundan emin olun.
v' Tepeg0z asetatlari ve slaytlar igin yatay format kullanin.

v Gorsel objeler okunabilir olsun; eger kullanici
okuyamiyorsa, o malzemeyi kullanmayin.

v" Dulzgun bir yapi kullanin ( dengeli, sirali ve sola yanasik).
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Bilgisayar Ekraninin Tasarlanmasi

Basliklar
v' Kisa, 6zl ve anlamli basliklar kullanin.

v Bagliklari ekranin en st kisminda ortaya veya sol
tarafa yerlegtirin.

v Kelimeleri tam heceleri ile yaziniz; kisaltma
kullanmayin.

v Baslikta gériinen ekranin amacini veya igerigini
tanimlayin.

v' Bashgi kalin harflerle yazin. Bashgi Gg satir ile
sinirlayiniz. Baglikla metin arasinda en az bir bosluk
birakin.

Yonlendirmeler

v Kisa cumleler kullanin (yedi kelimeden fazla olmasin).

v' Adim-adim yonlendirme verin.

v' Ciddi uyarilar disindaki yonlendirmeleri olumlu

www.odevofis.com
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cumlelerle verin.

v Yonlendirmeleri kullaniciya, izleyiciye seslenerek
verin.

v" Yonlendirmelerde anlasilir kelimeler kullanin. Zorunlu
degilse teknik terimler ve kisaltmalar kullanmayin.

v’ Basit ve anlasilir cimleler yazin.

v" Okunurlugu artirmak igin hem blyik hem de kigik
harfleri kullanin.

v" Ekranin ilerlemesini kullanici kontroliine birakin
(ekranin otomatik olarak ilerlememesi gibi).

v Paragraflar arasinda gift bosluk birakin.

v Her ciimlenin sonuna nokta koyun.

Metin

v" MUmkin oldugu kadar, her ekranda sadece bir
paragraf kullanmaya ¢aligin.

v Metinleri sola dayali yazin.

v Uzun cumleleri dogal anlamini yitirmeyecek sekilde
kuguk cumlelere bolun ( 6zellikle zayif okuyucular

icin).
v' Satir sonunda bolinmus kelimeler kullanmamaya
calisin.

One Cikartma

v One ¢ikartma teknikleri; dikkatleri kelimelere,
metinlere ve grafiklere gekerler ve renkli, buyuk, alti

20 www.kutuphanem.net



cizili, kutu icine alinmig, kesme isaretli yanip sénen
veya parlak ( belki de en dikkat ¢geken turdur), ters
renkte ve farkli fare gostergesi olan nesneleri ifade
ederler.

Yan yazi turand mumkuin oldugunca okunurlugu
azaltmadan kullanin.

Yanip sonme veya parlak nesneleri sadece ¢ok
onemli mesajlari vermek igin kullanin. Kullanicinin
dikkatini ¢cektikten sonra tekrar normal veya alternatif
one gikartma tekniklerini kullanin.

Ayni ekranda farkl iki yerde yanip sonen veya parlak
nesneleri kullanmaktan kaginin.

Pembe veya bordo gibi “sicak” renkleri kullanmaktan
kaginin.

Kullanicinin aksiyonuna ihtiya¢ duyuldugunu
gostermek igin mumkun olan yerlerde ses kullanin.

One cikartma tekniklerini kisitl kullaniniz. Aksi
taktirde, icerigin 6nemini yitirmesine neden olabilirsin.

Grafikler
v Asiri detay ve gergekgilikten kaginin.

<

<

<
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Karmasik grafikleri kuiguk pargalara bolun.
Grafikleri iligkili metinle beraber sunun.

Onemli noktalara dikkat gekmek igin farkli renkler
kullanin.

Tek bir ekranda kullandiginiz renk sayisini
sinirlandirin.
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v' Etkili renk kombinasyonlari kullaniniz. Kirmizi ve yesil,
mavi ve sari, yesil ve mavi, kirimizi ve mavi renk
kombinasyonlarindan kaginin.

Odes O

ODEV VE TEZLERINIiZIN
ARASTIRILMASI
KAYNAK TARAMASI
YAZILMASI
ANKET TASARIMI
ANKET UYGULAMASI
SPSS ANALIZI VE SONUGLARIN YORUMLANMASI
www.odevofis.com
(212) 5504626-27
Sogiitlii Cesme Caddesi No:56 Alan Garsi Kat-1 D:39-40 Kadikdy
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