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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modiiller;

Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karar ile
onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait gergeve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 6gretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modiiller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel Ogrenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmig, denenmek ve
gelistirilmek {izere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baglanmustir.

Modiiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmasi

onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modiillere internet lizerinden ulasabilirler.

Basilmis modiiller, egitim kurumlarinda 6grencilere licretsiz olarak dagitilir.

Modiiller higbir sekilde ticari amagla kullanilamaz ve iicret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0040

ALAN Eglence Hizmetleri

DAL/MESLEK Ortak

MODULUN ADI Vektorel (Cizim) Tabanh Tasarim Program I

LT DL L0 Alanin 6zelligine uygun olarak vektorel(¢izim) tabanl
tasarim programini kullanma yeterliliginin verildigi 6grenme
materyalidir.

SURE 40/24

ON KOSUL Bu modiiliin 6n kosulu yoktur.

) Vektorel(¢izim) Tabanli Tasarim Programi I’i alanin
YETERLIK ozelligine uygun kullanabilmek, reklam amagli araglar

tasarlayabilmek.

MODULUN AMACI

Genel Amag

Bu modiil ile alanin 6zelligine uygun caligmalarda
vektorel(¢izim) tabanli tasarim programini kullanarak tanitim
ve reklam amagli materyaller tasarlama bilgi ve becerisini
kazanabileceksiniz.

Amaclar

» Vektorel(¢izim) Tabanli Tasarim Programi [I’in temel
ozelliklerini  kullanarak  alaniniza uygun  reklam
materyalleri tasarlama becerisi kazanabileceksiniz.

» Vektorel(¢izim) tabanli tasarim programi I’i kullanarak
alanmizla ilgili uygun tamitim ve reklam amagh
materyaller hazirlayabileceksiniz.

Ortam

Smif, sektor, atdlye, Ogrencinin kendi kendine ve
grupla ¢alisabilecegi tiim ortamlar.

EGITIM OGRETIM |

ORTAMLARI VE

DONANIMLARI Bilgisayar donanimlari (Tasarim programi
yiiklenebilecek ozellikte ve kapasitede olmalidir.) Tasarim
programi, VCD, DVD, televizyon, projeksiyon, gorsel
materyaller

OLCME VE Modl:ih'in iginde bulunan her 6grenm? faaliygtipden

DECERLENDIRME sonra, verilen Ol¢me araclart ile kazandigmiz bilgi ve

becerileri dlgerek kendinizi degerlendirebileceksiniz.

il







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Ogreneceginiz tasarim programi, en kapsamli grafik programlarindan biridir. Cok
yakin zamana kadar vektorel (¢izim) programlarla yapilan isler sinirli idi. Ancak ¢ok hizla
yenilenerek gelisti. Bugiin tim diinyada oldugu gibi, Tiirkiye’de de; ajanslar, grafik
atolyeleri yalnizca bu vektorel programi kullanarak ¢aligsmalarini yapabiliyor.

Artik bir tasarimci, fotograf isleme haricinde her tiirlii istegini bu program sayesinde
yapabilmektedir. Reklam, tanitim amach afis, poster, desen olusturma ve benzeri
uygulamalar yapmak i¢in mitkemmel bir tasarim pogramidir.

Bu modiil; temel konular isleyecek ve sonrasinda bu programi kullanirken meslegini
en 1yi sekilde uygulamaniza yardime1 olacaktir.







OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Vektorel(¢izim) Tabanli Tasarim Programi I’in temel 6zelliklerini kullanarak alaniniza
uygun reklam materyalleri tasarlama becerisi kazanabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Yasadiginiz kentte; reklam ve tamitim faaliyetinde bulunan reklam ajanslarmni ve
alaniniza uygun isletmeleri ziyaret ederek, tasarim programini kullanarak ne tiir ¢caligmalar
yaptiklarini gozleyiniz. Elde ettiginiz bilgileri arkadaglarinizla paylaginiz.

1. PROGRAMIN TEMELLERI

1.1. Ekran Elementleri

Programi c¢alistirdigimizda ekranda ¢esitli ekran elementleri goriiriiz. Bu elementler
programin farkli elemanlarin1 denetler. Bunlar kapatilip agilabilir ve ¢alisma
aliskanliklarimiza uygun sekilde ekranda yerleri degistirilebilir.

Programin temelleri 6grenme faaliyeti icerisinde her konuda gecen (>)
isareti fare(mause) ile tiklama isaretidir. Ornegin: (Window>Panel>Layers)

-

Nesnelerin ekranda belirme siralarini denetlememizi saglar. Ekraninizda layers
panelini gérmiiyorsaniz, iist meniiden, Window > Panels > Layers komutunu verin.

1.1.1. Layers (Katman) Paneli

Ciziminizi yaparken {ist iiste binen ¢ok sayida nesneniz olabilir ve bazilar1 iizerinde
calisirken digerlerini gizlemeniz gerekebilir. Bu durumda freeahand layers panelini
kullanmalisiniz.
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Sekil 1.1: Layers paneli
1.1.2. Swatches Paneli

Renkleri saklayarak, nesnelere uygulamaniza olanak verir. Ekraninizda swatches
panelini gérmiiyorsaniz iist meniiden, Window > Panel > Swatches komutunu verin. Bir
rengi tammladiktan sonra, baska renkleri de tanimlayabilmeniz i¢in onu saklamaniz gerekir.
swatches paneli olusturdugunuz tiim renkleri saklamaniza ve istediginiz nesnelere bu
renkleri uygulamaniza olanak verir.
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Sekil 1.2: Swatches paneli

1.1.3.Color Mixer (Renk Karistirici)Paneli

Farkli dort kipte renk tanimlamasi yapmanizi saglayan paneldir (CMYK, RGB, HLS
ve sistem renk secici.). Ekraninizda color mixer panelini goérmiiyorsaniz iist meniiden,
Window > Panel > Color Mixer komutunu verin. Swatches panelinde renkleri saklamadan
once bu panelde rekleri tanimlayabilirsiniz, farkli renkler olusturmaniza olanak veren
paneldir.
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Sekil 1.3: Color mixer paneli

1.1.4. Tints (Tonlama)Paneli

Tanimladiginiz farkli renklerin, farkli tonlarin1 uygulamaniza olanak veren paneldir.
Ekraninizda tints panelini gormiiyorsaniz ist meniiden, Window > Panel > Tints komutunu
verin.

Tints paneli, farkli miirekkepler iiretmenize ve nesnelerinize uygulamaniza olanak
Verir.
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Seklil 1.4: Tints paneli
1.1.5. Styles (Bicim)Paneli
Grafik ve metinlerin goriiniimlerini, baska nesnelere kolayca uygulanabilen stiller

(bigimler) halinde saklamaniza olanak verir. Ekraninizda styles panelini gérmiiyorsaniz iist
meniiden, Window > Panel > Styles komutunu verin.
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Sekil 1.5: Styles paneli



1.1.6. Halftones Paneli

Ozgiin ekran nesnelerinin harmanlanmasinda kullanilir. Kademeli gegis, harman ve
taranmig goriintiiler 6zgiin ekran nesnelerinden bazilaridir. Ekraninizda halftones panelini
gormiiyorsaniz iist meniiden, Window > Panel > Halftones komutunu verin.
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Sekil 1.6: Halftones paneli
1.1.7. Transform (Doniistiirme) Paneli

Nesneleri tagimak, dondiirmek, egmek, yansitmak gibi uygulamalar1 yapmakta

kullanilan paneldir.

Ekraninizda transform panelini gérmiiyorsaniz iist meniiden, Window > Panel >
Transform komutunu verin.
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Sekil 1.7: Transform Paneli

1.1.8. Align Paneli

Ekranda se¢ilmis olan nesnelerin alt, {ist, yan veya ortalarimin dagitilmasi ve
hizalanmas1 islemlerini yapmaniza olanak veren paneldir. Ekraninizda align panelini
gérmiiyorsaniz list meniiden, Window > Panel > Align komutunu verin.
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Sekil 1.8: Align paneli
1.1.9. Object Inspector Paneli

Ekranda se¢ilmis olan nesnelerin farkli 6zelliklerini belirlemenize yarayan paneldir.
Bu o6zellikler secilen nesneye bagl olarak degisiklikler gosterir. Ekraninizda object panelini
gérmiiyorsaniz list meniiden, Window > Inspector > Object komutunu verin.
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Sekil 1.9: Object mspector paneli
1.1.10. Fill Inspector Paneli

Nesneler i¢ine uygulanilacak dolgu seklinin se¢imine olanak veren paneldir. Temel
renkle yapilan dolgu gibi, renkten renge gecisin de i¢inde bulundugu sekiz farkli dolgu sekli
bu panelde bulunmaktadir.

Ekraninizda fill inspector panelini gormiiyorsaniz {ist meniiden, Window > Inspector
> Fill komutunu verin.

Sekil 1.10: Fill inspector paneli



1.1.11. Stroke Inspector Paneli

Nesnelere uygulanan fir¢ca darbesi seklinin ve tiirlinlin ayarlanmasinda kullanilan
paneldir. Farkli bes firca darbesi sekli bulunur. Bir nesneye ¢izim goriitlislinlin verilmesi
icin uygulanir.

Ekraninizda stroke inspector panelini gormiiyorsaniz {ist meniiden, Window >
Inspector > Stroke komutunu verin.
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Sekil 1.11: Stroke mnspector paneli

1.1.12. Text Inspector Paneli

Kullanilacak metne(yaziya) farkli nitelikler uygulamak ve bunlar1 kontrol edip
denetlemek i¢in kullanilan paneldir.  Yazmin tiiri, kullanilacak blok sekli, yazinin
bliytikliigii gibi bir¢ok denetleme elamanindan olusan bes ayr1 ayar1 vardir.

Ekraninizda text inspector panelini gormiiyorsaniz iist meniiden, Window > Inspector
>Text komutunu verin.
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Sekil 1.12: Stroke inspector paneli

1.1.13. Document Inspector Paneli

Kullanacagimiz dokiimaninin gesitli niteliklerini denetleyen paneldir. Sayfanin sekli,
blytikligl, yatay ya da dikeyligi gibi ozelliklerini belirlemekte kullanilir. Ekraninizda
document inspector panelini gérmiiyorsaniz {ist meniiden, Window > Inspector >
Document komutunu verin.
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Sekil 1.13: Document Inspector Paneli

1.1.14. Main Ara¢ Cubugu

Programin igerisinde en sik kullanilan komutlar1 vermenizi saglar. Bunlar save

(kaydet), copy (kopyala), paste (yapistir), undo (¢6zmek) gibi komutlardir. Ekranda main
ara¢ ¢gubugunu gormiiyorsaniz list meniiden, Window > Toolbars >Main komutunu verin.
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Sekil 1.14: Main ara¢ ¢cubugu

1.1.15. Text (Metin) Ara¢c Cubugu
Metinlerle c¢alisirken farkli metin sekillerini kullanmaniza olanak veren arag

cubugudur. Text inpector panelinde uyguladigmiz temel komutlar1 buradan da vermenize
olanak saglar. Text inspector paneli boliimiine geri donerek dikkatlice tekrar okuyunuz.
Ekranda text ara¢ ¢ubugunu gormiiyorsaniz iist meniiden, Window > Toolbars > Text

komutunu verin.

Sekil 1.15: Text Ara¢ Cubugu
9



1.1.16. Xtra Tools Ara¢ Cubugu

Bu ara¢ ¢ubugu tools panelinde yer almayan ek ara¢ cubuklarimi yani 6zel diger
aracglar1 icerir. Ekranda xtra tools ara¢ ¢ubugunu gérmiiyorsaniz {ist meniiden, Window >
Toolbars > Xtra Tools komutunu verin.
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Sekil 1.16: Xtra tools ara¢c cubugu

1.1.17. Xtra Operations Ara¢ Cubugu

Baz1 ek islemleri yapmakta kullanilan komutlar1 igeren ara¢ ¢ubugudur. Ekranda xtra
operations ara¢ cubugunu gormiiyorsaniz list meniiden, Window > Toolbars > Xtra
Operations komutunu verin.
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Sekil 1.17: Xtra operations ara¢ cubugu

1.1.18. Tools (Araclar) Paneli

Programinin en Onemli parcast olan bu panel yirmi dort farkli araci igerisinde
toplamigtir. Ayn1 zamanda bu panelle nesnelerin firga ve dolgu renklerinin denetimini
yapmaniz mimkiindiir. Yapacaginiz tiim freehand ¢izimlerinde mutlaka bu panelde bulunan
ara¢ cubuklarina ihtiya¢ duyacaksiniz. Tools paneli bir panelden ¢ok ara¢ ¢ubuguna benzer.
Ancak igerisinde birden fazla ara¢ bulundurdugu i¢in tools paneli olarak adlandirilmistir.

Ekranda tools panelini gdérmiiyorsaniz list meniiden, Window > Tools komutunu
verin.
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Sekil 1.18: Tools paneli

1.2. Dokimanlarin Temelleri

Bu béliimde bilgisayarla yeni tanistiginiz varsayimindan yola ¢ikarak dokiiman agma,
dosya kaydetme ve bu dosyalar1 farkli olarak kaydetme ve bunun gibi yollar
kavrayacaksiniz. Bunlar c¢ogu bilgisiyar programinda ayni sekilde yapildigindan bu
islemlerin genel adina temel komutlar denmektedir ve bu temel komutlarin ¢ogunun

freehand programinda da ayni oldugu goriilecek ve 6grenilecektir.

1.2.1. Temel

Temel menii komutlar1 yeni dokiiman agmak, daha 6nce kaydedilmis dokiimanlari
acmak ve yapilan yeni ¢alismalar1 farkli dokiimanlar olarak kaydetmek i¢in kullanilir. Main
ara¢ cubugunda bu komutlarin bazilar1 bulunmaktadir. Ayrica bu komutlarin klavye

Menii Komutlar

kisayollar1 da mevcuttur.
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Sekil 1.19: Main Ara¢ Cubugu

» Yeni bir dokiiman olusturmak i¢in, File > New komutunu verin. Ya da main arag

cubugundaki new(yeni) simgesini tiklayin.

Daha onceden kaydedilmis bir dokiimani ekrana cagirmak icin, File > Open
komutunu verin ya da main ara¢ ¢ubugundaki open(ag) simgesini tiklayin. Agilan
pencereden ¢agirmak istediginiz dokiimani bulun ve open diigmesini tiklayin.

Adsiz bir yeni dokiimani kaydetmek icin File > Save komutunu verin. Ya da main arag
cubugundaki save(kaydet) simgesini tiklaymm. Agilan pencereden kaydetmek
istediginiz konumu sec¢in ve save diigmesini tiklayin. Ddkiimaniniz untitled ifadesini
izleyen bir numaradan olusan geg¢i¢i bir adla kaydedilir.

Ayrica File > Save komutu daha once kaydedilmis dosyalar iizerinde yapilan
degisiklikleri save iletisim kutusunu agmadan kaydetmenizi saglar.

Dokiimaniniza farkli bir ad vererecek kaydetmek istiyorsaniz File > Save as komutunu
verin. Save iletisim kutusu acgilir. Orjinal dosya degistirilmeden kalir ve sizin save
iletisim kutusuna verdiginiz yeni isimle farkl bir siiriimle kaydedilir.

Bir dokiimana bir ad verildikten sonra Save komutu degisiklikleri dosyaya save
iletisim kutusunu agmadan kaydeder, Save As komutu ise degisiklikleri asil kaydi
bozmadan bagka bir isimle yeniden kaydetmenizi save iletisim kutusunu agarak saglar.
Ikisi arasindaki farki dogru kavraymiz.

Bir dokiiman1 kapatmak i¢in File > Close komutunu verin. Ya da close diigmesini

tiklayin.
_(olf 5||/

Sekil 1.20: Close diigmesi

Eger kapatmak isteginiz dokiimani daha once kaydetmediyseniz kapatmadan Once
kaydetmek isteyip istemediginizi sorar. Degisiklikleri kaydetmek icin yes, dokiimani
en son haliyle birakmak i¢in don’t save (kaydetme), dokiimani agik birakmak i¢in
cancel (iptal) diigmesini tiklayin.

Freehand programindan ¢ikmak i¢in, File > Exit komutunu verin. Boylece programi
kapatmis olacaksiniz.
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1.3. Goriintilleme Secenekleri

Program, yaptiginiz ¢izimlerin goriintiilenmesi konusunda fazla sayida segenek sunar.
Nesneleri hizalamakta kullanilan 1zgara ve rehberler olusturabilirsiniz. Nesnelerin boylarini
gérmenizi saglayacak cetvellerle ¢alisabilirsiniz. Bu goriintiileme secenekleri ¢iziminizin
ciktisini etkilemeyecektir ama sizin hizli ve kolay ¢alismaniza yardimci olacaktir.

1.3.1. Cizim Goriiniimii Kiplerinin Ayarlanmasi

Program, c¢izimlerinizi ekranda farkli sekilde gérebilmeniz i¢in se¢enekler sunar. Bu
seceneklerin  bazilar1 ¢izimleri daha ayrimtili gosterir ama daha uzun siirede
goriintiilenmesine yol agar. Bazi seceneklerde daha hizli goriintiilenir ama daha az detayla
gozukiir.

> Preview (6n izleme) kipi: On izleme kipidir. Cizimin nasil basilacaginn en iyi
goriintlisiinii sunar. Basilacak olan dolgulari, firca darbelerini ve diger elementleri
gosterir. Cizimi preview kipinde goriintiilemek i¢in View > Preview komutunu verin.

Sekil 1.21: Preview kipi goriintiisii

» Fast Preview Kkipi: Temel renklerin goriintiilendigi kiptir. Fakat kademeli olan
gecisler daha ayrintisiz goriintiilenir. Yani kademeli ve yumusak olan gecisler
goriintiilenmez. Cizimi fast preview kipinde goriintiilemek i¢in Wiev < Fast Previev
komutunu verin.

Sekil 1.22:Fast preview Kipi goriintiisii

» Keyline (ana hatlar) kipi: Bu kipte sadece sekilleri belirleyen kontiirleri(dis
kenarlar1) goriirsiintiz. Nesnelerin bu kitle daha kolay segilmesi saglanir ve ekran daha
az sayida asamayi goriintiiler. Cizimi keyline kipinde goriintiilemek icin View >
Keyline komutunu verin.
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Sekil 1.23: Keyline Kipi goriintiisii

» Fast Keyline Kipi: ¢ok ¢izgili goriiniimlerin daha az sayida asamali goriinmesini
saglayan kiptir. Bu kipi goriintiilemek icin Wiew > Fast Keyline komutunu verin.

Tiim bu kipler sadece ekran goriintiisiinii degistirir. Dosyanin yazdirildiginda seklini
degistirmez.

Unutmayiniz

1.3.2. Cetvellerle Calismak
Cetvelleri nesnelerin biiyiikliiklerini anlamak i¢in kullanabilirsiniz. Cetveller,
dokiiman penceresinin iistiinde ve solunda iki alanda yerlestirilmistir.
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Sekil 1.24: Cetveller

Ekraninizda cetvelleri gormiiyorsaniz, iist meniiden View > Page Rulers > Show
komutunu verin. Cok esnek olan bu cetvellerin 6l¢ii bigimlerini degistirmek miimkiindiir.
Degisen olgiiler iletisim kutular1 ve panellerin de bigimlerini degistirecektir. Ol¢ii bigimlerini
degistirmek, dokiiman penceresinin alt tarafindaki meniiden sekiz farkli 6l¢ti biriminden
birini segmekle miimkiin olur.



Points
Picas
Inches
Decimal
Millimeters

Sekil 1.25: Cetvellerin olciilerinin degistirilmesi

1.3.3. Rehberlerle Calismak

Cetveller eknaninizda goriiniir haldeyken onlar1 rehber olarak kullanmak miimkiindjir.
Hatta bu isinizi oldukca kolaylastirir. Sayfalar1 bdliimlere ayirmak ve nesnelerinizi
hizalamak i¢in rehberler ¢ok 6nemlidir. Cetveller iist ve solda olarak ekranda goriiniir.
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Sekil 3.6: Rehberler

Cetvelleri stiriikleyerek rehber olusturmak i¢in Wiev > Page Rulers > Show
komutunu verin. Ok imlecinizi iist(yatay) ya da sol(dikey) cetvel ilizerine getirin. Farenin
diigmesini basili tutarak ok imlecini sayfaya dogru siiriikleyin. Rehberin yerini dogru tespit
ettiginizde farenin diigmesini birakin. Rehber sayfada yerine oturacaktir.

1.3.4. Biiyiitme Secenekleri

Program sayfasinda, dokiimanlarla ¢alisirken farkli oranlarda biiylitmelere ihtiyag
duyabilirsiniz. Dokiimaninizi biiyiitiip kiigiiltmenin birden fazla yolu vardir.

> Ust meniiden Wiev > Fit All komutunu verirseniz, dékiimaninizdaki biitiin sayfalari
gorebileceginiz sekilde bir ayarlama yapar.

> Ust meniiden Wiev > Fit to Page komutunu verirseniz, iizerinde ¢alistigimz biitiin
sayfay1 gorebileceginiz sekilde bir ayarlama yapar.

> Ust meniiden Wiev > Fit Selection komutunu verirseniz, segili olan dgenin biitiin
ekran1 kaplayacag sekilde bir ayarlama yapar.
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> Ust meniiden Wiev > Magnifacition komutunu verirseniz, biiyiitme oranmi bir
meniiden segmenizi saglar.

Fit Page

Fit Al

Fit Selection
6%

=
=G B lPreview Y

Sekil 1.27: Magnification meniisii

» Biiyilitme segeneklerinden bir baskasi da tools panelindeki zoom aracidir. Zoom
aracini tiklaym, yaklagsmak istediginiz nesneyi zoom araciyla tiklaymn. Daha ¢ok
yaklagmak istiyorsaniz tekrar iizerine tiklayabilirsiniz. Nesneleri bu yolla istediginiz
oranda biiytitebilirsiniz.

Sekil 1.28: Tool panelindeki zoom araci

[PUCU

Zoom aracina klavye kisayolu ile ulagmak i¢in Ctrl ve bosluk tusuna beraberce basin.
Ekranda (+)isareti goziikecektir. Fare ile tikladiginizda ekran biiyiimeye baslayacaktir. Her
tiklama ekrani size biraz daha yaklastirir. Ekran goriintiistinii kii¢iiltmek ve kendinizden
uzaklastirmak istediginizde ise, ctrl / alt ve bosluk tusuna beraberce basin. Ekranda (-) isareti
goziikecektir. Fare ile tikladiginizda ekran kiiglilmeye baglayacaktir. Her tiklama ekran
goriintlislinii biraz daha kiigiiltecektir.

1.3.5. Gezinmek

Ekranda gitmek istediginiz yere ulasabilmeniz i¢in pencerenin kenarlarina gitmeye
gerek kalmadan tools panelindeki Hand araci kullanilir.
Hand aracim1 kullanmak i¢in tools panelinde hand aracini tiklayin ve dokiiman penceresine
getirin. Hand aracina klavye kisayolu ile ulagsmak i¢in bosluk tusuna basabilirsiniz.

16
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Sekil 1.29: Tool panelindeki hand araci

1.4. Yol Olusturma Araclar

Tasarim programint 6grenmenin en iyi yollarindan biri, temel sekilleri olusturmaya
baslamaktir. Bu temel sekilleri sifirdan ¢izerek olusturmak yerine, programin her tiir nesneyi
olusturan ¢ok sayida aracini kullanmak ¢ok daha kolay ve zevklidir.

1.4.1. Rectangle (dikdortgen) Aracinin Kullanilmasi

Olusturacagimiz en temel nesnelerden biri dikdortgendir. Rectangle araci ile normal
dikdortgenler, karaler ve koseleri yuvarlatilmis dikdortgenler olusturabilirsiniz.

—|0 O
O ®

Sekil 4.1: Tool Panelindeki secilmis rectangle araci

> Bir dikdortgen cizmek icin

J Tools panelindeki Rectangle aracini tiklayin.

. Ekranda goziiken (+) imlecini dikdortgenin kdsesinin olmasini istediginiz
konuma getirin.

. Imlecinizi kars1 kdseye capraz bigimde siiriikleyin.

o Dikdortgenin boyundan emin oldugunuzda farenin diigmesini birakin.

> Bir kare c¢izmek i¢in

. Bir dikdortgen ¢izmek igin izlediginiz adimlar1 uygulayin.

. Ciziminizi yaparken shift tusunu basili tutun. Bu tus dogru kosegeni takip
edemeseniz bile dikdortgenin kare olmasini zorunlu tutar. Yani ¢iziminiz
her durumda kare olacaktir.

[PUCU

Shift tusu gibi degistirici bir tusu basili tutmaniz gerektiginde daima once tusu, sonra
farenin diigmesini birakmalisiniz.



Cizdiginiz dikdortgen ve karenin sonradan 6lgiilerini degistirebilirsiniz.

> Bir dikdortgenin boyutlarini degistirmek i¢in

. Dikdortgeni segin.
. Object Inspector iginde bulunan ayarlari asagida verilen bicimde
degistirin.

X alan1 dikdortgenin yatay konumunu denetler.

y alan1 dikdortgenin diisey konumunu denetler.

w alani dikdortgenin genisligini denetler.

h alan1 dikdorgenin yiiksekligini denetler.

Corner Radius alan1 dikdortgenin koselerinde ulgulanacak egrinin
yaricapini denetler.

O O0O0O0O0

. Degerlerde yaptiginiz degisikligi uygulamak i¢in Enter tusuna basin.

N N

Sekil 1.31: Object inspector ayarlari Sekil 1.32: Farklh corner radius degerleri

1.4.2. Elipse (Yuvarlaklastirma) Aracinin Kullanilmasi

Olusturabileceginiz bir baska nesne tiirii elipslerdir. Elipse araci ile ayni zamanda

daireler de olusturabilirsiniz.
5 :-. ||
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Sekil 1.33: Elipse araci
18



> Bir Elips ya da daire ¢izmek icin

[PUCU

Tools panelinde elipse aracini isaretleyin.
Imlecinizi elipsin kdsesinin olmasini istediginiz yere getirin.
Farenin diigmesine basarak imlecinizi kars1 koseye siirtikleyin.

Elipsi bir daire seklinde ¢izmek istiyorsaniz Shift tusunu basili tutarak imlecinizi
siiriklemelisiniz. Cizdiginiz dairenin ya da elipsin Olgiilerini tipki dikdortgen ve kare
ciziminde oldugu gibi sonradan degistirebilirsiniz. Bu islemi yine object inspector i¢indeki

ayarlardan yapmalisiniz.

(0]

O 00O

x alani elipsin ya da dairenin yatay konumunu denetler.
y alani elipsin ya da dairenin diisey konumunu denetler.
w alani elipsin ya da dairenin genisligini denetler.

h alani elipsin ya da yiiksekligini denetler.

Degisikligi uygulamak icin enter tusuna basin.

Sekil 1.34: Bir elips cizimi ve object inspector degerleri

1.4.3. Line Aracinin Kullanilmasi

Diiz bir ¢izgi ¢izebilmenin en kolay yolu line aracini kullanmaktir.

N N N N "
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Sekil 1.35: Line Araci

> Diiz bir ¢izgi cizmek i¢in

Tools panelinde line aracini isaretleyin.

Imlecinizi ¢izginin baglamasini istediginiz yere getirin.

Farenin diigmesini basili tutarak imlecinizi siiriikleyin.

Cizginin bitmesini istediginiz yere geldiginizde farenin diigmesini
birakin.
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[PUCU

Line araci ile yaptigmiz c¢izimlerin ayarlarim1 degistirmek ig¢in object inspector
kullanamazsiniz. Bunun i¢in ¢izginizi ¢izerken niteliklerini kontrol etmek icin info arag
cubugundan izleyebilirsiniz.

£

A |Path | x:424,0000 y:412,0000
| dx100,0000 dy:-50,0000 dist111,7970 angle:-27

Sekil 1.36: Bir cizgiyi olustururken(¢izerken) acisin1 gormek icin info ara¢ cubugu

» Bir cizgiyi cizerken niteliklerini gérmek icin

o x alani ¢izim panosundaki ¢izginin ilk noktasinin yatay konumunu
belirler.

. y alan1 ¢izim panosundaki ¢izginin ilk noktasinin diisey konumunu
belirler.

dx alani ¢izginin ikinci noktasina olan yatay yatay mesafeyi gosterir.
dy alani ¢izginin ikinci noktasina olan diisey mesafeyi gosterir.
distance alan1 ¢izginin gercek uzunlugunu gosterir.

angle alani ¢izginin agisini gosterir.

1.4.4. Polygon (Cokgen) Aracimin Kullanilmasi

Polygon araci ile iki tiirlii sekil olusturabilirsiniz. Bunlar ¢okgenler ve yildizlardir.
Ancak bir ¢okgeni ¢izmeden 6nce mutlaka niteliklerini ayarlamaniz gerekir.

T
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Sekil 1.37: Polygon araci

> Bir ¢okgenin niteliklerini ayarlamak icin

. Tools panelinde polygon aracini ¢ift tiklayin. Boylece polygon iletisim
kutusu agilacaktir.

. Cizeceginiz ¢okgenin kenar sayisini belirlemek i¢in Number of sides
alanina kenar sayisin1 girin

. OK diigmesini tiklayin.

20
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Sekil 1.38: Polygon araci iletisim kutusunda ¢cokgen ayarlari

> Bir cokgen cizmek i¢in

. Imleci seklinizin merkezi olmasim istediginiz yere getirin.
J Imlecinizi disa dogru siiriikleyin. Bu sirada ¢okgeninizin ekranda
tanimlandigini géreceksiniz.
J Cokgenin boy ve konumundan emin oldugunuzda farenin diigmesini
birakin.
—-

Sekil 1.39: Gosterilen ¢izgi boyunca siiriiklenerek cizelen alti kenarh ¢cokgen
> Bir yildizin niteliklerini ayarlamak icin

o Tools panelinde polygon aracin ¢ift tiklaym. Bdylece polygon iletisim

kutusu acilacaktir.

. Shape segeneginde star(yildiz) kutusunu isaretleyin. Yildiz ayarlari
goruniir.

o Cizeceginiz yildizin kenar sayisini belirlemek i¢in number of sidesalanina

kenar sayisini girin.
. OK diigmesini tiklayin.
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Sekil 1.40: Polygon tool ara¢c kutusundan yildizin nitelik ayarlari

> Bir yildiz ¢izmek icin

. Imleci seklinizin merkezi olmasin istediginiz yere getirin.

. Imlecinizi disa dogru siiriikleyin. Bu sirada yildizin  ekranda
tanimlandigin1 géreceksiniz.

o Yildizinizin boy ve konumundan emin oldugunuzda farenin diigmesini
birakin.

+¥ %

Sekil 1.41: Farkh ayarlarla 6rnek yildiz ¢izimler
1.4.5. Pencil (Kalem) Aracinin Kullanmilmasi

Pencil(kalem) araci farkli {i¢ degisik 6zellikte ¢izim yapabilir. Biz bunlara farkli pencil
kipleri diyoruz. Bu kiplerin her biri farkli bir goériiniimde ¢izim yapma olanagi sunar. Bu
kipler sirasiyla; freehand, variable stroke ve caligraphic pen kipleridir.

7/
O

Sekil 1.42: Pencil araci
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> Kalemi Freehand kipinde kullanmak icin

. Tools panelinde Pencil ara¢ gubugunu iki kez tiklayin. Pencil tool iletisim
kutusu acilir.

. Tool operation degeri i¢in Freehand kipini se¢in. freehand kipinin
ayarlar1 goriintiilenir.

. Imlecinizi siiriiklediginiz sirada kiiciik degisiklikleri gdormeniz icin

precision degerini yiiksek tutun.

o OK diigmesini tiklayin.
Pencil Tool

- Tool Operaion———————————
& Freehand
© Varisble shoke
" Caligraphic pen
rOpions————————
Precision [5  «| _| ]

¥ Diawe dotted ine

[ oK ] concel|
Sekil 1.43: Pencil tools iletisim kutusu

> Kalemi Freehand kipinde ¢izim yapmak icin

. Imlecinizi ¢izmek istediginiz yol boyunca hareket ettirin.
. Cizim isleminizi tamamladiginizi disiindiigiiniizde farenin diigmesini
birakin.

Sekil 1.44: Pencil araci ile yapilan 6rnek cizim (freehand kipinde)

Cizdiginiz yolun diiz olmasini istediginiz boliimlerde imlecinizi hareket ettirirken bir
yandan da opt (bosluk)+alt tusuna basili tutun, yola diiz bir ¢izgiyle devam etmek igin
opt+alt tusunu birakin farenin diigmesini hala tutuyor olmalisiniz.
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-+—— Normal bir hareketle
baglayin.

4 Diz bir gizgi igin
Opt+Alt tuguna basin.

a—— Dz gizgiyi bitirmek igin
Opt+Alt tugunu birakin.

Ve imlecinizi hareket
ettirmeye devarn edin.

Sekil 1.45: Ipucu ¢izimi.

Veritable Stroke kipinde ¢izim yapmak icin

. Pencil Tool iletisim kutusunda Veritable Stroke kutusunu isaretleyin ve
yol olusturmak i¢in imlecinizi kullanin.

. Cizim isleminizi tamamladiginizi disiindiigiiniizde farenin diigmesini
birakin.

Sekil 1.46: Viritable stroke kipi

Calligraphic Pen Kipine gecmek icin

. Tools panelinde Pencil aracini ¢ift tiklayin. Agilan pencil iletisim
kutusunda Calligraphic Pen kutusunu isaretleyin.

. Bu islemden sonra calligraphic pen ayarlar1 goriintiilenecektir.

. Imelcinizi siiriiklediginiz sirada yolun her kiigiik degisikligi izlemesini

saglamak icin precision degereni yliksek tutun. Eger kiiclik degisiklikleri
yumusatmak istiyorsaniz tam tersine kiigiik ber deger segin.

o Meniide bulunan Width Fixed degeri firca darbenizin tek genislikte
hareket etmesini, Veritable degeri ise en biiyiikk ve kiigcliik degerler
arasinda olmasini saglayan ayarlardir.

. Meniide bulunan Angle ¢ark: ise kaligrafik ¢izgilerin kullanacagi agiy1
belirler.

J Uygun degerleri girdikten sonra OK diigmesini tiklayim.
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Pencil Tool

~ Tool Operation
€ Freehand
 Vaiiable stioke
(* Caligraphic pen

Sekil 1.47: Calligraphic Pen Kipi ayarlari. Sekil 1.48: Calligraphic Pen kipnde ¢izim.

> Calligraphic Pen kipinde ¢izim yapmak icin

. Pencil Tool iletisim kutusunda Calligraphic kutusunu isaretleyin ve yol
olusturmak i¢in imlecinizi kullanin.

J Cizim isleminizi tamamladigimizi disiindiigliniizde farenin diigmesini
birakin.

1.4.6. Spiral Aracinin Kullanilmasi

Spiral araci farkl tiirlerde yol olusturmak i¢in kullamilanilir. Bize pek ¢ok sayida
secenek sunar. Spiral araci kipine ge¢mek i¢in tools ara¢ cubugunda spiral aracini
tiklamalisinz.

O O
O®| —

Sekil 1.49: Spiral araci
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Spiral araci Kipi iletisim kutusu

Acilan spiral iletisim kutusunda genigleyen ve geniglemeyen spiral tiirtinii
se¢in.

Genisleyen spiral merkezden disa dogru acilir, genislemeyen spiralde ise ¢izgi
araliklar1 birbirine esittir.

spiral
Spiral type: I@Q

Draw by: |Flotations 'I

MNumber of rotations:

[+ A i
Draw from:lm
Daecuon:@ @I
[ ok | Ccancel |

Sekil 1.50: Spiral araci iletisim kutusu

Genigleyen tiirli secerseniz Expansion bdliimiine genisleme sayisini
girmelisiniz. Say1 ne kadar biiyiirse spiraller arasindaki genislik bir o
kadar biiyiliyecektir.

Daw by listesinde bulanan Reotations secengi, spiralinizin doniisiim
sayisini belirlemenizi saglar. Increments secenegi ise genislemeyen
spiral se¢iniminde baslangi¢ yarigapini belirlemenizi saglar. Bu ayarlari
¢izeceginiz spiralin 6zelligine gore belirlemelisiniz.

Draw From listesinde bulunan center segenegi, spiralinizi merkezden
cizmeye baslamanizi saglar. Edge secenegi, spiralinizi kenardan
baslayarak c¢izmenizi saglar. Corner segenegi ise, spiralin iginde
durdugu kutunun merkezinden baglar.
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Sekil 1.51:Merkezinden(solda), kenarindan(ortada), kdsesinden cizilen spiraller

. Direction simgeleri spiralinizi saat yOniinde veya tam tersi yonde
¢izmenizi belirler. Uygun olani secin.
. Ayarlar1 uygulamak i¢cin OK diigmesini tiklayin.

> Spiral olusturmak i¢in

Sayfanizda spiral ¢izimini olusturabilmeniz i¢in spiral araci ile sayfaniza tiklayin ve
imlecinizi stiriikleyin. Uygun spirali olusturdugunuza emin oldugunuzda farenin diigmesini
birakin.

1.4.7. Pen Aracinin Kullanilmasi

_ e
7

Sekil 1.52: Pen araci

> Pen ile diiz cizgiler cizmek icin

Tools panelinden Pen aracini segin.
Sayfanizda imleci yolun baglamasini istediginiz yere getirin ve tiklayin.
Ucunda bir kare olarak kdse noktasi belirecektir.

E a

Sekil 1.53: Pen araci tiklandiginda beliren kare kose noktasi

o Imlecinizi bir sonraki noktanmn olmasini istediginiz yere getirin ve tekrar
tiklayn. Ik noktadan bu noktaya uzanan bir ¢izgi olusacaktir.
o Cizimini yapmak istediginiz nesnenin tiim kenarlarini bu sekilde dolasin.

[k noktaya tiklayarak yaptiginiz ¢izim yolunu kapatin.
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> Pen egimli cizgiler ¢izmek i¢cin

. Tools panelinden Pen aracini segin.

J [Ik noktay1 tiklayarak imlecinizi yukari dogru siiriikleyin. Olusturmak
istedigniz egrini yaklasik {icte biri kadar bir mesafeye katetmeden farenin
diigmesini birakmayin.

o Yolun yon degistirdigi biitiin noktalara egri noktalar1 yerlestirmek igin
imlecinizi siliriiklemeye devam etmelisiniz.

Sekil 1.54-55: Pen araci ile egimli yol cizimleri.

Pen araci ile yaptigimiz yol olusumlarin1 bezigon aracini kullanarak ta yapabilirsiniz.
Kullanim yollar1 birbirine benzer 6zellikler gosterir.

1.4.8 Knife(Kesme) Aracinin Kullanilmasi
Knife araci ile yollar1 agabili, nesneleri parcalar halinde dilimleyebilir, nesnelerde
delikler olusturabilir hatta kismen belirlediginiz yerleri kesebilirsiniz.

b

Sekil 1.56: Knife araci

> Knife aracinin seceneklerini ayarlamak i¢cin

. Tools panelinden Knife aracini ¢ift tiklayin.

. Agilan Knife Tools iletisim kutusunda Tool Aperation kiplerini asagida
belirtilen sekilde ayarlayin.
0] Freehand secenegi egri kesikler olusturmanizi saglar.
o Straight secenegi diiz kesikler olusturmaniz1 saglar.
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Knife Tool

— Tool Operation
¢ Freehand (" Straight

—Width

o mml B
— Options
I Close cut paths
IV Tight fit

[ ok | cancel|

Sekil 1.57: Knife tool iletisim kutusu

Knife aracinm1 kullanmak icin

Kesmeyi istediginiz nesneyi segin.
Knife aracini segili nesnenin ya da nesnelerin lizerinden gegirin.

Diiz kesikler olusturmak ic¢in knife araci ile calisirken
Opt(bosluk)+Alt tusuna basmalisiniz.

45 derecelik acgilarla sinirlamak i¢in Shift tusuna basmalisiniz.
Kesikler arasindaki mesafeyi denetlemek icin Tool Operation
kipinde Width ayarimi yapmalisiniz. Sifir degeri kesilen nesneler
arasinda hi¢ bosluk birakmazken, bu genislik degeri arttirildiginda
knife araci silen bir silgi haline doniisiir.

Bigakla kesilerek olusturulan nesnelerin kapali yollar olmasi igin
Close Cut Paths segenegini isaretlemelisiniz.

Ayarlar1 onaylamak i¢in OK diigmesine basmalisiniz.

YOSk <

Sekil 1.58: Knife araci ile yapilan kesimler
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1.5. Tasima ve Doniistiirme

1.5.1. Nesnelerin Secilmesi ve Tasinmasi

Tiim ¢aligmalarda nesnelerin segilmesi ve tasinmalari ¢izimlerde degisiklik
olusturmak i¢in biiyiilk 6nem tagimaktadir.

> Bir nesneyi secerek tasimak icin

. Nesneye Pointer(tools paneli) araci ile basin. Dort kolu olan bir ok
belirir.

. Nesneyi fare yardimi ile siiriikleyin. Bu esnada ekranda on izleme
gOriintiilenir.

. Tasimak istediginiz yere geldiginizde farenin diigmesini birakin.

> Var olan bir nesneyi silmek icin
. Nesneyi pointer araci ile segin.
. Delete tusuna basin ya da iist meniiden Edit > Clear komunutunu verin.

> Coklu cizimlerde arkada kalan bir nesneyi secmek icin

. Imlecinizi nesneyi segmek istediginiz bolgeye getirin.
. Ctrl + Alt tuslarina beraberce basin.
. Digerlerinin ardinda kalan nesneyi segene kadar tiklayin.

Sekil 1.59: Arkada secilmis bir nesne.( ikinci iklama yildiz1 se¢mistir).
> Sayfadaki biitiin nesneleri se¢cmek i¢cin

. Edit > Select > Al komutunu verin. Ya da Pointer araci ile nesnelerin
timiinii i¢ine alacak bir alani fareyi basili tutarak belirleyin ve farenin
diigmesini birakin.

. Sayfanizda bulunan tiim nesneler se¢ilmis olacaktir.
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Sekil 1.60: Pointer araci ile nesnelerin secilmesi. Sekil 1.61:Secilmis nesneler.
> Secimi iptal etmek

o Edit > Select > None komutunu verin. Ya da pointer araci ile sayfa
disinda bagska bir yere tiklayin.

1.5.2. Nesnelerin Kopyalanmasi ve Cogaltilmasi

Tasarim programinda ¢aligmanin daha rahat yapilmasi yollarindan biri nesnelerin
istenilen sayida kopyalanip ¢ogaltilabilmesi 6zelligidir.

> Bir nesneyi kopyalayip yapistirabilmek icin

. Kopyalamak istediginiz nesneyi segin.

. Ust meniiden Edit > Copy komutunu verin.

o Ust meniiden Edit > Paste komutunu verin. Nesnenin kopyasi sayfanizda
belirir.

> Nesnelerin gruplanmasi
Nesnelerin seklini korumak ve se¢ilmesini kolaylastirmak i¢in, noktalart birlestirmek
isteyebilirsiniz.

. Gruplamak istediginiz nesne veya nesneleri segin.
. Ust meniiden Modify > Grup komutunu verin. Artik bagimsiz noktalar
yerine dort grup ¢apa noktasi belirir.

Sekil 1.62: Gruplanmamis nesne goriintiisii. Sekil 1.63: Gruplanmis nesne goriintiisii
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Gruplanmis nesnelerle calismak

. Gruplanmis nesnelerde degisiklik yapmak i¢in Pointer araci ile nesne
segilir.

. Nesnenin boyunu degistirmek i¢in, nesneyi c¢evreleyen dort capa
noktasindan birini fare ile tiklayarak stiriikleyin.

. Ancak nesnenin seklini ve boyunu degistirmemek i¢in bu dort capa

noktasindan birini siiriiklerken mutlaka Shift tusuna basmalisiniz.

Bir nesnenin ya da nesnelerin grubunu ¢6zmek icin

. Gruplanmis nesneyi segin.
J Ust meniiden Modify > Ungrup komutunu verin.
J Nesnelerinizin gruplari ¢éziilmiis olacaktir.

Nesnelerin dondiiriilmesi

o Doéndiirmek istediginiz nesneyi segin.
Tools panelindeki Rotate aracini segin.

G
r) | —

Sekil 1.64: Rotate araci

J Imleciniz sayfada bir yildiz sekline déniisiir.

. Bu imleci nesneyi hangi yone dondiirmek istiyorsaniz o konuma getirin.

. Sectiginiz noktada farenin diigmesine basin. Bir ¢izgi belirir bu ¢izgi
dontislin  yapilacagi ekseni belirler. Bu esnada farenin diigmesini
birakmayin.

Transform panelini kullanarak dondiirmek

| Transtorm S RTEIEY

L.’H Rotation angle:

@ ° [V Contents
© 0 [V Fills
.E?-] Center:

& #[130,535 Copies: [0
o626

Sekil 1.65: Transform araci
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. Dondiirmek istediginiz nesneyi segin.

. Transform panelindeki Rotate simgesini tiklayin.

. Nesneyi dondiirmek istediginiz ag1 degerini Rotation Angle alanina
girin.

. Doniis merkezini degistirmek istediginiz koordinatlar1 x ve y alanina
girin.

. Doniisii uygulamak i¢in Rotate diigmesini tiklayin.

1.5.3. Nesnelerin Hizalanmasi

Nesneleri aralar1 esit olacak sekilde dagitmak, listleri, altlari, yanlar1 ve merketleri
hizalancak sekilde tasimak ve hizalamak icin freehand programinda birden fazla yontem

vardir.

> Nesneleri align panelini kullanarak hizalamak

o Hazalanmasini istediginiz nesneleri se¢in.
. Modify > Align meniisiinden asagidaki komutlardan birini verin.
0] Top komutu, nesneleri ¢evreleyen kutularin iist kenarlar1 boyunca,
0] Bottom kumutu, nesneleri g¢evreleyen kutularin alt kenarlari
boyunca,
0] Center horizantal komutu, nesneleri ¢evreleyen kutularin yatay
ortalar1 boyunca,
0] Center Vertical komutu, nesneleri ¢evreleyen kutularin diisey
ortalar1 boyunca,
0] Left komutu, nesneleri ¢evreleyen kutularin sol kenarlar1 boyunca,
0] Ritht komutu, nesneleri ¢evreleyen kutulalarin sag kenarlar

boyunca hizalar.

Grafik hizalama denetim alam

@ Align =10 x|

V| o00 INO change ;I <4— Yatay Hizalama

) S [CIFTETEN - |
[~ alignto page Apply |

Sekil 1.66: Align paneli

<4— Dikey Hizalama
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1.6. Katmanlar ve Katman Olusturma

Calisma sayfaniza birden fazla nesne yerlestirdiginizde, zaten birden fazla katman
olusmus demektir. Nesneler olustuklar siradaki katmanlarda diizenlenirler. Nesneler ekranda
yan yanayken bunu anlamak miimkiin degildir; ancak st liste geldiklerinde olusturulus
sirasina gore st liste yerlestirilir.

AL

Sekil 1.67: Katmanlarin iist iiste geldiklerinde olusturulmus siralari. ( Mavi yildiz ilk
olusturulan turuncu ikinci olusturulan katmandir).

1.6.1. Diizenleme Komutlar1
Nesneleri bir katmanin oniine ya da arkasina tasimak miimkiindiir.
> Nesneleri bir katmanin en 6niine tasimak i¢in
. En 6ne tagimak istediginiz nesneyi segin.
o Ust meniiden Modify > Arrange > Bring To Front komutunu verin.
Nesne en One tasinir.

> Nesneleri bir katmanin en arkasina tasimak icin

. En arkaya tasimak istediginiz nesneyi segin.
. Ust meniiden Modify > Arrange > Send To Back komutunu verin.
Nesne en arkaya taginir.

1.6.2. Katmanlarla Calismak
Ciziminiz karmasiklastik¢a baska yontemlere ihtiya¢ duyarsmiz. Ustiiste binen ¢ok
sayida nesneniz olabilir ve siz bunlar1 bazen gizlemek isteyebilirsiniz. Bu durumda freehand

layers panelini kullanaminiz gerekir.

> Layers panelini goriintiillemek i¢in

. Window > Panel > Layers komutunu verin.
. Panel agildiginda eger katmanlar degistirmediyseniz ti¢ katman goriiyor
olacaksiniz.

34



[+ oo WA ¢

s@d Guides

v @& W Background Guid

Sekil 1.68: Layers paneli

Katmanlarin adlarin1 degistirebilir, yerlerini yeniden diizenleyebilir, katmanlari
kopyalayabilir, silebilirsiniz.

> Bir katmani yeniden adlandirmak icin

. Layers panelinde adimi degistirmek istediginiz katmanin iizerin g¢ift
tiklayin.

. Katmanin yeni adin1 yazin.

. Enter tusuna basin ya da layers panelini tiklayin.

> Bir katmani kopyalamak icin

. Layers panelinde kopyalamak istediginiz katmanin adini tiklayin.
. Layers paneli meniisiinden Duplicate komutunu verin.
. Katman ve tizerindeki tiim nesnleler kopyalanmis olur.

Duplicate

v@d  Guides
v @& W Background Merge Selected Layers
Merge Foreground Layers
All on
All off
Move objects to current layer

Sekil 1.69: Layers paneli meniisii
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> Bir katmani silmek icin

Layers panelinde silmek istediginiz katmanin adini tiklayn.
Layers paneli meniisiinden Remove komutunu verin.
Katman ve katman iizerindeki tiim nesneler silinecektir.

> Katmanlarin siralarim degistirmek icin

Layers panelinde sirasini istediginiz katmanin adini tiklayn.

Bu katmani farenin diigmesi basili bir sekilde olmasini istediginiz siraya stiriikleyin.
Farenin diigmesini birakin, katman eski yerinden yeni yerine tasinmis olur.

> Bir katmani kilitlemek icin

Layers panelinde katman isminin yaninda bulunan Asma Kilit simgesini
tikladiginizda kilit kapali konuma gelir.

Bu durumda bu katmandaki biitiin nesneler kilitlenir.

> Bir katmam kilidini agcmak i¢cin

Layers panelinde katman isminin yaninda bulunan Asma Kilit simgesini

tikladiginizda kilit agik konuma gelir.
Bu durumda bu katmandaki biitiin nesnelerin kilitleri agilmis olur.

1.7. Renk Paleti Renk Sisirme Tonlama

1.7.1. Renklerin Tanimlanmasi

Renk tanimlamakta kullanilan panelin adi color mixer panelidir. Bu panelde CMYK,

RGB, HLS, windows renkleri tanimlanir.

> Bir CMYK rengi tanimlamak i¢in

Color Mixer i¢inde CMYK simgesini tanimlayin. CMYK ticari matbaalar tarafindan
kullanilan dort rengi igerir.
Cyan (mavi), Magenta (kirmizi1), Cyan(sari), Black(siyah) alanlarim tek tek
tiklayarak renk degerlerini girin ya da kaydiraglar1 kullanin.
(o1 x|
(3 Miver |El Tints. @|»
M o -
ofc— «| _| |
slor e 1
B ofw 4 | 2
= T
Sekil 1.70: Color mixer paneli CMYK renginin tanimlanmasi
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> Bir RGB rengi tammlamak icin

Color Mixer i¢inde RGB simgesini tiklayin.

[ ]
Red, Gren, Blue alanlarini tiklayarak renk degerlerini girin ya da kaydiraci kullanin.

=

Sekil 1.71: Color Mixer paneli RGB renginin tammlanmasi

> Bir HLS rengi tanimlamak i¢in

Color Mixer i¢cinde HLS simgesini tiklayin.
Renk carki lizerinde istediginiz rengi bularak tiklayin.
e Parlaklig1 ayarlamak i¢in kaydiraci kullanin.

Sekil 1.72: Color mixer paneli HLS renginin tanéimlanmasi
> Windows renklerini kullanarak renk tanimlamak i¢in

Color Mixer simgesini tiklayin. HLS simgesinin altindaki dordiincii simgedir.
Goriintiilenen renklerden birisini segin.
e OK diigmesini tiklayn.
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Sekil 1.73: Color mixer paneli windows renginin tanimlanmasi

1.7.2. Swatches Panelinin Kullanilmasi
Color mixer panelinde bir renk tanimlandiktan sonra, bu rengi daha farkli renkler de

tanimlayabilmemiz i¢in saklamamiz gerekecektir. Bu saklama islemini iste bu swatches

panelini kullanarak yapariz.

Black
Reagistration

Sekil 1.74: Swatches paneli
> Bir rengi Swatches paneline eklemek icin
Color Mixer i¢inde bir renk tanimlayin.

Color Mixer panelinin alt tarafindaki renk numunesinden tutarak farenin diigmesini

birakmadan stiriiklemeye baslayin.
Swatches panelindeki birakma kutusuna gétiiriin.
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e Farenin diigmesini birakin renk panele yapismis olur.

SRR of i o |
Hegisl:alicm_ e RN | ol
e 16m 57 14k ﬁ + R T .
i efv 4. -

=[
|

Sekil 1.75: Swatches panelinde renk saklama

1.7.3. Tonlama, Tonlarla Calismak

Tanimladigimiz bir rengi, ¢alismanizda farkli tonlarda kullanmak isteyebilirsiniz. Iste
bu durumda bir rengin tonunu tanimlamay1 bilmelisiniz. Bir rengin tonu; o rengin, agik ve
koyu degerleri anlamina gelir.

> Bir rengin tonunu tanimlamak i¢in

Color Mixer icinde bir renk tanimlayin.

Rengi Swatches paneline ekleyin.

Tints panelindeki meniiden bir renk segin.

Asagidaki yontemlerden birini kullanarak renk tonunu belirleyin.
0 Ton kaydiracini ayarlayin.

0 Tint alanina bir ylide yazin.

0 Ton numunelerinden birini tiklayn.

White

e @ W5
— W Reagistration
. v BEE

10
[T mowss-aen

l_. B 5c 72m 3y 28k
9 0% 5c 72m 3y 23k

Sekil 1.76: Tints paneli cek meniisii
> Renk tonunu Svatches paneline eklemek icin

e Bir ton tanimli iken Add to Swatches simgesini tiklayin.
e Add to Swatches iletisim kutusu agilir.
e Tonu panele eklemek i¢cin Add diigmesini tiklayin.
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Sekil 1.77: Tints paneli add to swatches diigmesi

1.7.4. Renk Sisirme

Renk sisirme matbaacilarin baski siirecinde kullandiklar1 bir tekniktir. Bu isi 6grenmek
yillar gerektiren bir deneyim ve uzun yillarin birikimini gerektirir. Cogu matbaa bunu sizin

yapmamanizi ister ¢linkii onlarin bu isi yapan otomatik olarak yapan yazilimlar1 vardir ve
bunlar1 kullanirlar.

> Renk sisirme Trap Xtra’y1 kullanmak icin

e Cizimi sisirmek i¢in sisirilecek iki veya daha fazla sayida nesneyi se¢in.

e Ust meniiden Xtras > Create x >Trap komutunu verin.

Matbaanizin 6nerdigi sisirme degirini kaydira¢ yardimiyla ya da Trap Width alanina
girin.

Sisirme yoniinii degistirmek icin Reverse Traps secenegini isaretleyin bunun igin yine
matbaaniza danismalisiniz.

e OK diigmesini tiklayin.

Trap width:
o N 2
[~ Reverse traps

—— Trap Color Method ———
" Use maximum value

¢ Use tint reduction
Tint reduction: |40 %

0K | Cancel |

Sekil 1.78: Trap xtra meniisii
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1.8. Temel Metin Araclar

1.8.1. Metin Bloklar:
Sayfadaki biitiin metinler metin bloklar1 icerisinde olusturulur. Bir metin blogunu

olusturmadan 6nce mutlaka tools panelinde text araci se¢ili olmalidir.

—|A

¢

Sekil 1.79: Tools paneli text araci

> Standart bir metin blogu olusturmak icin

e Tools panelinde Text aracini se¢in.
e Sayfayr tiklayarak imlecinizi siiriikleyin. Imleci hareket ettirdiginiz mesafe, metin

blogunuzun 6l¢iisiinii belirler.
e Metin cetvellerini ve blogu gérmek igin farenin diigmesini birakin.
e Artik yazi yazmaya baglayabilirsiniz. Yazdigimiz yazilar bloga gore kendiliginden

sekillenir.
[PUCU

Ekaranda metin cetvellerini gormiiyorsaniz iist meniiden View > Text Rulers

komutunu verin.

e[ lefels

O
Metin bagyhntl kutusu
Sekil 1.80: Metin cetvelleri goriiniir metin blogu

1.8.2. Baglanti Kutusu
Metin blogunun en altindaki kiigiik kareye baglanti1 kutusu ( link box) adi1 verilir. Bu

kutu size metin hakkinda ¢ok 6nemli bilgiler verir (Sekil 1.80).
e Metin baglant1 kutusu beyazsa blogun igerisinde yazilmig olan tiim metin goriiniiyor

bilgisini verir.
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Baglanti kutusunun igerisinde siyah renkli bir daire varsa, blogun icerisinde
sigabileceginden fazla metin oldugu bilgisini verir.
Baglant1 kutusunun i¢inde goriinen kii¢iik oklar varsa, metin blogunun baska bir
nesneye bagli oldugu bilgisini verir.

;'eehand’in Temelleri

reehand programi wektérel bir
1zZim programidir.

£

O

Freenand'in Temeller

rechand program vektérel bir
1Zim programidir. Bu program

Jd

Sekil 1.81:Baglanti kutusu durumlari

1.8.3. Metnin Secilmesi

Metni degistirmeniz i¢in 6nce metnin sec¢ilmesi gerekir.

Text araci ile metin blogunun i¢ini tiklayin.
Edit > Select > All komutunu verin.

Bunun i¢in Pointer aracini da kullanabilirsiniz ancak bu yol metin blogu igerisindeki

tiim metni isaretler.

Metin blogu icerisndeki bir kelimeyi isaretlemek i¢in, Text araci ile ¢ift tiklayin.

Imlecinizi siiriikleyerek isaretleyin.

iPUCU

Yukaridaki islemleri yapmadan isaretlemek istediginiz kelime ya da kelimeleri
imlecinizi diigmesine basili tutarak siiriiklemek yoluyla da segebilirsiniz.

BI'\t"['ifITli?ITIv_

Freehand prograrm wektérel bir gizim
prograrmidr. Bu program sayesinde

O

Sekil 1.82: imleci siiriikleyerek kelimenin secilmesi
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1.8.4. Yaz1 Karakter Nitelikleri

Tasarim programinda farkli metin denetimleri bulunmaktadir. Yazi karakterlerinin
se¢imi ve degisimi konusunda birkag farkli yol bulunmaktadir. Text Inspector meniisii biitiin

metin denetimlerini igererir.

)= =]
EA Tem ®@|»
Rarakter ——s [5G [ Leawood Bk BT = [ E%“ZE sekli)
Paragrafl —=  q|[Fan <] | =] . Punto
Bogluk — w|E=| TP = (yazinin
Satir ve Sutin — 55| =[] 4o %em boyutu)
Oturtma — 23| |  adlo
| Mo effect w || sMomai Ten w]
Sekil 1.83: Text inspector simgeleri
> Yaz tipini degistirmek i¢in
e Font okuna tiklayn.
e Agilan alt meniiden bir yazi1 tipi segin.
¢ Yazi tipinin yaninda yazinin 6rnegini goreceksiniz.
© =101 x|
A Ten @l
lz r’& Leawood Bk BT =l
4| [ Leawood BK BT || FREEHANDIN TE
I LetiGoth12 BT
ﬂl Liberty BT
=

T Libra BT
pLife BT
I LubalGraph EABT —
[ LubalGraph Bk BT
I LubalGraph Md BT
[ LubalGraph XLt BT
[ Lucia BT
Lucian BT e

5

PN i e e o]

Sekil 1.84: Yaz tipinin degistirilmesi

> Puntoyu degistirmek icin

e Punto okuna tiklaym.

e Alt meniiden bir boy se¢in. Ya da uygun yazi boyunu girin.
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Sekil 1.85: Puntonun degistirilmesi
> Satir araliklarim degistirmek icin
Satir araliklarinda degisikli yapmak icin text inspector meniisii i¢indeki Leading ¢ek
meniisiinii kullanmaniz gerekecek.

B
=

Sekil 1.86: Text inspector icindeki leading ¢cek meniisii

e + isareti satirlar arasina karakterler tarafindan kullanicak ek mesafe verir.
e = igareti metin boyunda degisiklik olsa dahi degismeyen bir mesafe birakir.
e % isareti metnin punto boyunun yiizdesi kadar bir mesafe atar.

Programin  Programin
Temelleri  Temelleri

Sekil 1.87: Satir aralhiklarimin degistirilmesi
1.8.4. Metin Efektleri

Freehand programi metni bir yola tutturma, vurgulama, ii¢ boyutlu zoom efektleri gibi
0zel metin efeklerini uygulamanizi kolaylastirir.

> Bir yol iizerindeki metinle calismak icin
En sik kullanilan efektlerden biri, bir metnin ¢izilen bir yola hizalanmasidir. Bir metni
bir yola oturtabilmek i¢in asagidaki islemleri uygulayiniz.

e Metin blogunu ve metni hizalayacaginiz yolu secin.

e Ust meniiden Text > Attach To Path komutunu verin. Metin secili olan yola
hizalanir.
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Programin Temelleri L

/r\_//\j

Sekil 1.88: Metin ve bir yol ikisi birden secili

Q‘ogra,% Weﬂ

Sekil 1.90: Attach To Path komutunun uygulanmasi

iPUCU

Hem metin blogunu hem de metnin hizalanmasini istediginiz yolu beraber segmek igin
once metin blogunu pointer araci ile sec¢in, Shift tusuna basin ve daha sonra hizalam
istediginiz yola imlecinizle tiklayin ikisini bir arada se¢mis olacaksiniz.

>  Ozel metin efektleri
Herhangi bir 6zel metin efektini uygulamak i¢in asagidaki islemleri uygulaymniz.

['_ |31'LeawmdBkBT =~

) e |
j[‘! T [z [ =]
[505 “em
- _ AAI |
Edit... rmal Text VI

v No effect
Highlight
Inline
Shadow
Strikethrough
Underline
Zoorm
Graphic

Sekil 1.90: Text insector effects ¢cek meniisii

e Metni segin.
e Text inspector i¢indeki karakter segeneklerine gegin.
e (Cek meniisiinden 6zel efektlerden birini segin.

0 High Light secenegi metnin etrafinda renkli bir blok olusturur.
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Programin Temelleri

0 Strikethrough segenegi metnin ilizerinden gegen bir ¢izgi olusturur.

Programin Temelleri

0 Underline secenegi metnin altini ¢izer.

Programin Temeller

0 Inline segenegi metnin etrafinda dis hatlar olusturur.

Programin Temelleri

0 Shadow secenegi metnin arkasinda yazinin golgesini diigiiriir.

Programin Temelleri

O Zoom secgenegi bir perspektif efekti ekler.

Erograminaleme Iefi,

1.8.5. Metin ve Grafiklerle Calismak

Tasarim programi, metinleri grafikler etrafinda kendiliginden akici bir sekilde

yerlestirmenize olanak tanir. Buna metin sarma denir.

> Bir metni grafikler etrafina yerlestirmek icin

Metnin etrafina sarilmasini istediginiz grafik nesneyi segin.

Grafigi metne gére uygun konuma tasiyin.

Grafik her zaman metin blogunun 6niinde durmalidir.

Grafik se¢iliyken iist meniiden Text > Run Around Selection komutunu verin.

Agilan iletisim kutusunda Runaround On segenegini isaretleyin. Bu grafigik ile
metnin kenarlar1 arasindaki mesafedir.

Grafigin kenarlari i¢in istediginiz mesafe degerlerini girin.

OK diigmesini tiklayin.
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Freehand tasarim prograrm, en kapsamh grafik
programlanndan biridir. Cok
yakin zamana kadar
Freehand ve benzeri
vektorel(cizim)
programlarla yapilan
isler simirh idi. Ancak cok
hizla i.enﬂene rek
geligtiler. Bugun tum
dunyada oldugu gibi,
Turkiye'de de; aJanslar,
grafik atélyeleri yalmzca Freehand kullanarak
cahgmalanm yapabiliyorlar.

Sekil 1.91: Metni bir grafik etrafina sarmak

> Bir metin ici grafik olusturmak icin

e Metnin etrafina sarilmasini istediginiz grafik nesneyi secin.

e Edit meniisiinden Copy veya Cut komutunu verin.

e Text aracim1 kullanarak grafigin metin i¢inde yerlesmesini istediginiz konumu
belirleyin.

e Edit > Paste komutunu verin.

PROGRAMIN TEMEWERI

Sekil 1.92:Metin ici grafik olusturmak

> Metni yollara doniistiirmek icin

e Metni Selection araci ile secin.

e Text > Convert To Paths komutunu verin.

e Harfleri ya da kelimeleri bagimsiz kullanmak i¢in iist meniiden Modify > Ungroup
komutunu verin.

2006 2006

Sekil 1.93: Yollara doniistiiriilerek ¢izim olarak kullanilan metin
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1.9. Stiller ve Semboller

Tasarim programi hem metin, hem de nesne stilleri igerir. Metinleri degistirirken buna
ek olarak nesneleri de degistirme olanagina sahipsiniz. Stillerle birka¢ adimda tiim doékiiman
gorliinlimiinii degistirmeniz miimkiin olur. Bu degisiklikler dolgu, fir¢a darbeleri, renk ve
diger nitelikleri kapsar.

1.9.1. Stillerin Tanimlanmasi

Bir sitili tanimlamanin en kolay yolu drnekleme yapmaktir. Ornekleme, nesneyi veya
metni olusturarak, stili tanimlamak icin olusturulan Ornegi referans (bonservis) olarak
kullanmaniz anlamina gelir.

> Bir stili 6rnekleyerek tammmlamak icin

e Bir metin yazin ya da bir nesne ¢izin.
e Nesneyi bicimlendirmek i¢in Fiil ve Stroke, metni bigimlendirmek i¢in Text panelini

kullanin.
e Nesne veya metin sec¢iliyken, Style paneli alt meniisiinden New komutunu verin (Sekil
1.94)
e Style-1 adli yeni bir stil belirir. Bu stil nesnenin biitiin niteliklerini igerir (Sekil 1.95).
R=EY
ﬂ(i)smesi @l :l
A 'tI Normal l
A Fent Remove é Ao Jest
Remove unused
Hide names
Edt...
Import...
CMYK Styles.Fhi0
RGE Styles.fh10

Sekil 1.94: Styles paneli ve alt meniisiinden new komutu.  Sekil 1.95: Styles—1 olusan yeni sekil

1.9.2. Stillerin Diizenlenmesi ve Uygulanmasi
Bu zahmetli ve yorucu bir istir. Ancak bu diizenleme sonrasinda asil eglenceli kisim
stilleri kullanarak farkli bicimlendirmelerin uygulanmasi kolayligidir.
> Stili secili bir nesneye uygulamak icin
e Istediginiz sayida metin blogu ya da nesneyi secin.

e Styles panelinden kullanmak istediginiz stil adini tiklayin.
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e Bu tikladigimiz stilin biitiin 6zellikleri ve nitelikleri otomatik olarak secili olan
nesnelerinize ya da metine uygulanmis olacaktir.

> Edit Styles iletisim kutunusu kullanarak stilde degisiklik yapmak icin

e Degistirmek isteginiz stili se¢in.
e Styles paneli meniisiinden Edit komutunu verin.
e Agcilan edit style iletisim kutusunda bulunan ayarlar1 kullanarak isteginiz degisiklikleri

yapin.
¢ OK diigmesini tiklaym. Tiim degisiklikler uygulanacaktir.

Edit Style
stte:[Siyiet =] Sty affects:
Pocrt [omd =] BohFllsShoke ¥
Fil Stioke Halftone:
[Bane =] [Basic =] Sereert
W Bl ~| N Eect - [efeut |
= ™ Ovespint Angle.
I Ovepint i = = O
wn [2 a2 T I
Mites it [3.8637
I No dash j’
Anowheads:
|Nm j' |None j"
_Concel |

Sekil 1.96: Edit style iletisim kutusu

1.9.3. Stillerin ithali ve ihrac

Her yeni calismada yeni stiller tanimlamaniza gerek yoktur. Baska Freehand
dokiimanlarindaki stilleri kolayca ithal ederek kullanabilirsiniz.

> Stilleri ithal etmek i¢in

e Stayles paneli alt meniisiinden Import komutunu verin.

e Ithal etmek istediginiz stilleri igeren dékiimanimi bulun.

o ithal etmek isteginiz stilleri se¢in Import diigmesini tiklayn. Stiller bir diger
dokiimiindan ithal edilmis olur.
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Import Styles

Libraty: CMYK Styles. 10

x / Nomdl  AABD s .sunsh;m
N R
| DSGE O G
R A
B B WX
Scales :.l:“:EonIe!Ii ﬁ“’““"
i“iangles _écircres Ll‘[!nterlock

impot | Cancel |

Sekil 1.97: Import styles paneli stilleri ihrac etme

iPUCU

Import komutunu verdiginizde stiller iki ayr1 dosyayla ekrana gelir. Bunlar RGB ve
CMYK styles isimli dosyalardir. Oncelikle bu iki dosyadan birini segmeniz gerekir.

Stilleri ihra¢ etmekte miimkiindiir. Bu islem, stillerle bir kiitiiphane olusturmak
istediginizde kullanigh olur. Bunun igin styles alt meniisiinden export komunutunu verip
ithrac etmek isteginiz stilleri secerek yapabilirsiniz.

1.9.4. Semboller
Sembolleri degisik firga darbesi ve dolgulara sahip yollardan, gruplardan
olusturabilirsiniz.

> Menii komutlarimi kullanarak bir sembol olusturmak i¢in

e Bir sembole doniistiirmek isteginiz nesneyi dokiimaninizda segin.

e Ust meniiden Modify > Symbol > Convert to Symbol komutunu verin. Bu komutla
secili nesnenizi bir sembol haline getirir ve secili nesneyi de bu sembolun tekrarina
doniistiirmiis olursunuz. Ya da Modify > Symbol > Copy to Symbol komutunu verin.
Bu komut secili olan nesnenizi bir seblol olarak belirler ancak seg¢ili olan nesnenizde
bir degistirmez.

e Yeni semboller kiitlipneye eklenir ve Graphic adini alir.



2a Graphio-of
| Name: [
fi#@ Brushtips -

m Graphic-01

BR T 4 | 1|
Sekil 1.98: Sembol olusturma

>

e Doniistiirmek istediginiz nesneyi segin.
e Kiitliphane meniisiinden New Graphic komutunu verin.

iPUCU

Kiitiiphaneyi kullanarak bir sembol olusturmak icin

Sembol adinin bulundugu alana ¢ift tiklayarak olusturdugunuz sembollerin isimlerini

degistirebilirsiniz.

=10 x|
Library @ New Group
New Master Page
Edit
Rename
Remove
4] Graphio-01
Name JC &
5 @ Brushiips a| v Preview
i‘] Graphic-02 v Show Graphics
o ma| Default v Show Master Pages

Sekil 1.99: Kiitiiphaneden Sembol olusturma
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> Bir bemboliin tekrarim olusturmak icin

e Kiitliphaneden bir sembol segin.
e Bu sembolii 6n izleme alanindan ¢aligma sayfanizin iizerine siiriikleyin.
e Semboliin bir tekrar1 ¢alisma sayfanizda belirir.

> Olusturdugunuz sembolleri silmek i¢cin

e Sembol adim tiklayin.
e Kiitliphanedeki Remove Symblol simgesini(Cop kutusu goriinlimiindeki simge)
tiklayin, ya da kiitiphane meniisiinden Remove komutunu verin).

1.10. Dolgu ve Fir¢ca Darbesi Goriintiileri

Bir ¢izimin dis hatlarin1 olusturduktan sonar bir renk uygulamak yada bagka bir efekt
kullanmak i¢in freehand programi pek ¢ok sayida segenek sunar. Swatches panelinden bir
renk secebilir, bu renkleri kademeli gecislerle uygulayabilirsiniz. Bunun yaninda bir nesneyi
saydam gosterebilir ya da biiylite¢ goriintiisii veren 6zel efektlerle doldurabilirsiniz. Bir
nesneye dolgu eklenmesi ¢ok siradan goriinen nesneleri bile ilging hale getirebilir.

1.10.1. Temel Dolgular
En sik kullanilan dolgu tiirii basic fill’dir. Bu nesneyi swatches renkleri ile doldurmak
anlamina gelir.

> Fill inspector panelini kullanarak basic fill uygulamak i¢in

e Nesnenizi se¢in.

e Fill inspector acikken fill cek meniisiinden Basic komutunu verin. Bu islem temel
dolgu ayarlarin1 goriintiiler.

e Renk listesinden bir dolgu rengi secin.

Sekil 1.100: Fill inspector ¢cek meniisii.

> Tools ara¢ cubugunu kullanarak basic fill uygulamak i¢in

e Nesnenizi se¢in.
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e Tools panelinin alt tarafindaki fill Color kutusunun iiggen boliimiinii tiklaym. Bu
islem size renk paletini acar.
e Renklerin igerisinden uygun dolgu rengini segin.

O —“ Q09 - m.a:a;z_|_|J
I

& =
AR 0 E
® TR o
W I ]
7 W]

g Sekil 1.100: Tools ara¢ cubugundaki fill color kutusu.
IPUCU

Tools panelindeki fill color kutusundan sectiginiz rengi saklamak icin swatches
paneline kaydetmeniz bu rengi bagka nesnelerde de kolaylikla uygulamaniza olanak verir.

> Swatches panelini kullanarak dolgu rengi uygulamak i¢in

e Nesnenizi se¢in.

e Fill inspector icerisinde Basic veya None seceneginin isaretli olup olmadigini kontrol
edin. Bunlar disinda farkli bir dolgu tiirii gériiniiyorsa rengi géremeyebilirsiniz.

e Swatches panelindeki Fill kutusunu tiklayin.

__l;uzl

—liEEl 3
DINone

Sekil 1.102: Swatches panelindeki dolgu kutusu (fill kutusu)

e Swatches panelinde dolgu olarak kullanmak istediginiz rengin adini tiklayin. Ya da
swatches panelindeki Fill kutusuna Color Mixer i¢inden bir renk numunesi siiriikleyip
birakin.

iPUCU

Dolgu rengini uygulamak i¢in colormixer veya swatches panelinden bir rengi tiklayip
nesnenin lizerine siiriiklemek siiretiyle de yukaridaki islemi kisa yolla yapabilirsiniz. Bir
renk numunesini siirlikleyeceginiz nesnenin secili olmasi sart degildir. Eger kontur renginin
degil de sadece dolgu renginin degismesini istiyorsaniz rengi siiriiklerken shift tusuna basili

tutun.
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1.10.2. Kademeli Gec¢is Dolgulariyla Calismak
Kademeli gegis (gradient) dolgular1 bir rankle baslayip baska bir renge doniisiir. Ug
kademeli gegis tiirli vardir.

»  Dogrusal gecis; renkler herhangi bir yone gevrilebilen bir yol boyunca degisir.

> Radyal gecis; daire biciminde bir kademeli gegistir.

> Kontur gecis; renk degisimi nesnenin sekline dayalidir.

> Kademeli gecis dolgusu tiiriinii secmek icin

e Fill inspector ¢ek meniisiinden Gradient komutunu verin.

e [Kademeli ge¢isi ayarlamak i¢in uygun olan segenegi (Linear, Radyal, Kontur)
isaretleyin.

e [Kademeli gecisin diger ucundaki rengi se¢gmek i¢in diger color g¢ek meniisiinii
kullanmalisiniz.
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=101 x|

Dogrusal simgesi S @
| Gradient =~
[= £
| - . .
e Kontur simgesi
Linear - IZTB
B

[LineaJEA 2

[ ] [m]
Sekil 1.103: Fiil inspector kademeli gecis ayarlar

Radyal simgesi

1.10.3. Mercek Efektiyle Calismak
Saydamlik efektini olustururken nesnelerden birini bagka nesneleri biiylitmek i¢in
kullanmaniza yardimci olan bir 6zelliktir.

> Saydam bir mercek dolgusunu olusturmak icin

e Fill inspector ¢ek meniisiinden Lens komutunu verin.

e Lens komutunun altindaki ¢ek meniisiinden Transparency komutunu verin.

e Saydamlik derecesini ayarlamak icin Opacity kaydiracini veya alanini kullanin.
Opaklik derecesini ne kadar diisiirlirseniz, nesnenin arkasindaki diger nesneler ¢ok
daha belirgin goriiniir.

e Mercek efektini sadece nesnede gormek ve sayfanin etkilenmesini onlemek igin
Objects Only secenegini isaretleyin.

e Mercek efektini nesne icinde dondurmak i¢in Snopshot kutusunu isaretleyin.

L5
[eFn @D
ILens ;I
I Transparency ;'

[

Opaoiy [0 «| | ]

[~ Objects Only J© Centerpoint

J© | Enapshot & ]!J u: IIJ

Sekil 1.104: Fiil inspector transparancy lens denetimleri



1 2 3
Sekil 1.105: 1. 6rnek opaklik degerleri degisiklikleri, 2. 6rnek object s only secenegi sadece
nesnelerin iizerinde ¢caliyma, 3. 6rnek snapshot secenegi mercegin icindeki goriintiiniin
dondurularak tasinmasi

1.10.4. Doseme Dolgular:
Bu dolguyu kullanmadan once dolgu seklini kendinizin olusturmasi gerekir.

> Bir doseme dolgusunu olusturmak icin

e Nesnelerinizi olusturun. Tekrarlamak istediginiz ¢izimleri tekrarlamak i¢in kopyalama
yontemini kullanin.

e Dosenecek nesnenizi segin.

e Fill inspector ¢ek meniisiinden Tiled komutunu verin.

e Paste In diigmesini tiklayin. Kopyalanan ¢izim tiled 6n izleme kutusunda belirir.

iPUCU

Doseme ciziminin karmasik olmasi, ¢izimin ekranda goriintiilenmesini ve basimini
daha uzun siirede yapilacagi anlamina gelir. Ayrica doseme dolgulari kendilerine mercek
veya doseme dolgusu uygulanmis nesneler icermez. Déseme dolgularina meniide bulunan x
ve y degerlerini kullanarak degisiklikler uygulamak miimkiindiir. Dolgular1 yeniden
6l¢eklendirebilir, acilarini degistirebilir ve ek paylarla araliklarini ayarlayabilirsiniz.

Sekil 1.106: Secili nesneye doseme dolgusu uygulanmasi
>  Ozgiin dokulu dolgular olusturmak i¢in

e Fill inspector meniisiinden Custom komutunu verin. Ya da Textured komutunu verin.
e Acilan meniiden 6zgiin dolgulardan birini se¢in.
e Ozgiin dolgunun gerekiyorsa renk degisikligini yapabilirsiniz.
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e On izleme olarak nesnenizi dolduran bir dizi Cs ifadesi goriirsiiniiz. Bu ifade
nesnenize dolgunun uygulandigini ifade eder. Gergek dolgu seklini sadece ¢iziminizi
bastiginizda gorebilirsiniz.

iPUCU

Ciziminizi Post Script olmayan yazicilarda basarsaniz dolgular goziikkmeyecektir.
Ayrica Orintlili dolgularla da g¢alismalar yapabilirsiniz. Bunun ig¢in fill inspector g¢ek
meniisiinden pattern komutunu vererek karsimiza gelecek dolgulardan bir tercih
yapabilirsiniz. Liitfen deneyiniz.

& Fi

I Custom

| Black & white noise

2

{rlel
Ixlylylyl

Ed
PO S
OOOOO0000000000

00000000

Sekil 1.108: Dokulu dolgu secenegi uygulanmasi.

1.10.5. Firca Darbeleri

Dolgular nesnelerin icini kaplar firca darbeleri ise nesnenin etrafin1 gevreler. Firca
darbeleri dolgulara oranla daha cok seyi gerceklestirmenize olanak verir. Ok baslar
ekleyebilir, noktali ¢izgi gOriintilleri olusturabilir, firga darbelerinin  rengini
degistirebilirsiniz. Ayrica brushes adli baska bir firca darbesiyle farkli goriintiiler elde
edebilirsiniz.

> Firca rengini ayarlamak i¢gin
e Nesneyi segin.

e Stroke inspector acikken ¢ek meniiden Basic komutunu verin.
e Firga igin listeden bir renk belirleyin.
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Firca rengini ayrica daha 6nce 6grendiginiz gibi tools panelini kullanarak, swatches
panelini kullanarak ya da rengi nesnenin {lizerine siiriikkleyip birakmak suretiyle de

degistirebilirsiniz.

i ] 9|
Fir¢a renginin P uoke @
degistirilmesi \ [Basio |
W Back | .k
Owerprint . \ « qewe s
L BRI 2.5637 Firga genisliginin
Cap: EEEI Mré\\_\‘ é\‘\\lﬁl degictirilmesi
Yolun sonu "*I&“_I = —_— .
o elon 3 S ok,
egistirilmesi
= \ Ok baslarmi listelendigi alan

se¢me alani

Sekil 1.109:Fir¢a darbesi ayarlar Stroke inspector paneli

Firga rengini ayarlamak icin basic komutunu verdiginizde yukaridaki stroke ayarlari
ile karsilasacaksiiz. Rengi degistirmek igin takip ettiginiz yollar1 bu ayarlar i¢in de benzer
yollar1 takip ederek kullanabilirsiniz. Firga genisligini ayarlayabilir, noktali ¢izgi
seceneklerinden birini segebilir, ok baslarini se¢ip uygulayabilir ve yolun sonunu kabza,
yuvarlak ve kare sekillerde segerek yolun sonunu sekillendirebilirsiniz.

OO000

Sekil 1.110: Fir¢a genisligi secenekleri

. B g T I I LTI
h # TN

H—b-.- . S .

Sekil 1.11:0k baslar1 secenekleri Sekil 1.112: Noktali cizgi secenekleri
> Ozel firca darbeleri uygulamak icin

Stroke inspector ¢ek meniisiinden Custom komutunu verin.

Effect ¢cek meniisiinden bir fir¢a efekti se¢in.

Color meniisiinden bir renk secin.

Fir¢a darbesinin kalinligint Width boliimiinden bir deger girerek ayarlayin.

Firga darbesinin tekrarlarini belirlemek i¢in Length alanina bir deger girin.

Tekrarli unsurlar arasindaki mesafeyi ayarlamak i¢in Spacing alanina bir deger girin.
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Uyguladiginiz 6zel fir¢a darbelerini dolgularda oldugu gibi ekranda géremeyeceksiniz
diiz bir ¢izgi halinde belirecekler. Post Script bir yazicidan ¢ikis aldigimizda
goriintiilenecektir. Ya da in desing programina aktardiginizda gorebilirsiniz.

) =10 ]
(2 sucke @
I Custom ;I

W [(sww i ] [ <]
Lengt: [
906 [

Sample enlarged

Sekil 1.113: Stroke inspector icindeki 6zgiin firca darbeleri
> Desenli darbeleri uygulamak icin

Stroke inspector ¢ek meniisiinden Pattern komutunu verin.

Paletin alt kismindaki kaydirma ¢ubugunu kullanarak uygun fir¢a darbesini segin.
Pikseli (nokta araliklig1) ayarlamak i¢in 6n izleme kutusunu kullanin.

Siyah pikselleri beyaza beyazlari siyaha ¢evirmek i¢in mvert diigmesini kullanin.
Renk uygulamak i¢in renk kutusunu kullanin.

T -oix

Sekil 1.114: Stroke inspector icindeki desenli fir¢a darbesi ayarlar

1.10.6. Bir Firca Cizimi Olusturulmasi

Yukarida 6grendiginiz fir¢a darbelerinin aksine, bir fircada kullanilan ¢izimi sizin
olusturmaniz gerekir. Nesneleri bir fircaya doniistiirerek kullanmak miimkiindiir ve ¢ok hos
caligmalar ortaya ¢ikarabilirsiniz. Bunun i¢in nesne ¢izimleri hazirlamalisiniz.

> Nesneleri fircaya doniistiirmek icin

e Bir firga ucu olarak kullanmak istediginiz ve daha onceden hazirladiginiz nesneyi
segin.
e Ust meniiden Modify > Brush > Create Brush komutunu verin. Nesneyi nasil
kullanmak istediginizi belirleyeceginiz bir iletisim kutusu acilir.
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FreeHand 10 i

\?f) Do you wish to copy or convert this object to a
symbol to use on a brush?

Sekil 1.115: Nesneyi nasil kullanacagimzi belirleyen iletisim kutusu.

Firga olarak kullanacaginiz sekli olusturmak i¢in Copy diigmesini tiklayin.

Edit brush iletisim kutusunda fircaya bir isim vermek i¢in Brush Name alin1 kullanin.
Fir¢a ucunu olusturmak i¢in paint se¢enegini isaretleyin. Eger tekrarlanan bir fir¢a ucu
olusturmak istiyorsaniz Spray secenegini isaretleyin.

Paint segenegini isaretlediyseniz Count alanina 1 ila 500 arasinda bir say1 girin bu say1
firganizin yol boyunca kag kez tekrarlanacagini belirlemeniz anlamina gelir.

Firga darbesini uygulayacaginiz yolun ydnelimi izlemesi i¢in Orient on Path
segenegini isaretleyin.

Mesafe seceneklerini ayarlamak icin Spacing listesinden Fixed (belirli bir mesafe
birakir), Random (en kiigilk ve en biiylik miktarlar1 rastgele ayarlamaniza olanak
verir), Veritable (en kiiciik ve en biiyilik miktarlar1 dogrusal ayarlamaniza olanak
verir) se¢eneklerinden birini segin.

Fixed segenegini isaretlediyseniz 1 ila 200 arasinda bir deger girin, diger iki
segenekten birini sectiyseniz min ve maximum alanlarina bir deger girin.

Ag1 segeneklerini ayarlamak i¢in Angle segeneklerinden Fixed (biitiin kopyalar icin
tek bir doniis agis1 atar), Random (en kiigiik ve en biiylik miktarlar1 rastgele dontigler
ayarlamaniza olanak verir), Veritable (en kiiciik ve en biiyiilk miktarlar1 dogrusal
bigimler ayarlamaniza olanak verir).

Angle listesinde Fixed secenegini isaretlediylesiniz 0 derece ila 359 derece arasinda
bir deger girin. Diger iki se¢enekten birini se¢tiyseniz min ve maximum alanlarina bir
deger girin.

Ayarlarin hepsini uygun sekilde yaptiysaniz OK diigmesini tiklayin.



Edit Brush L x|

BmNm BmshD‘l

Include Symbote +.| = | & Speay

¥ Qiient on Paih
Spacing |F=esd 2 (O TS R T
Angle: |Feced JE2 TS O [ R [
Offset: [Fiued Fl Mo Fx Mec [0 F]E
Scaing. [Ficed =] Mmoo x]x  Hec 0 =]
3 Cancel |

Sekil 1.116: Edit Brush iletisim kutusu
iPUCU

Yukarida belirtilen ayarlar1 sekil 10.17 Edit Brush iletisim kutusundan yapmak sizin

icin karmagik goriinebilir ancak yaptiginiz alistirma ¢aligmalari ile bir sure sonar ¢ok kolay
oldugunu goreceksiniz.

1.10.6. Fircalarla Cahismak
> Bir fircay yola uygulamak icin
e Nesneyi segin.

e Stroke inspector listesinden Brush segenegini isaretleyin.
e Firca boyunu degistirmek icin Width alanina bir deger girin.

| Brush-o1 = e|s %

Y Y Yy Y YY)

Sekil 1.117: Stroke inspector brush secenegi
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Sekil 1.118: Bir fircanin secilmis yola uygulanmasi

> Bir fir¢ayi silmek i¢in

Stroke Inspector icindeki brush listesinden silmek istediginiz firay1 segin.

Stroke inspector meniisiinden Remove komutunu verin. Firga daha once bir yola
uygulanmigsa bir iletisim kutusu acilir.

Firga listeden silinirken, bu firganin daha dnce uygulandigi yollar varsa hepsini silmek
i¢in delete diigmesini tiklayin.

Eger sadece firgay1 listeden silmek istiyorsaniz ve uygulanmis yolda bagimsiz bir
nesne olarak kalmasini istiyorsaniz listeden Relace diigmesini tiklamalisiniz.

> Fircalar ithal etmek icin

Stroke inspector listesinde Brush secenegi isaretliyken, stroke mspector meniisiinden
Import komutunu verin.

Ithal etmek istediginiz firgalarin bulundugu dosyay1 bulun ve a¢in. Import Brushes
iletisim kutusu agilir.

Ithal etmek istediginiz firgalar1 segin.

Import diigmesini tiklayin. Fir¢alar dokiimana eklenir.

[PUCU

Agcilan brushes iletisim kutusunda freehand brushes: more brushes, F10 klasoriinde

bulunan ek firgalar iceren bir dosya agilir. Bunlar freehand i¢inde bulunan standart firca
darbeleridir.
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Sekil 1.119: Import brushes iletisim kutusu (Diger dokiimanlarda bulunan firca darbelerini

>

e Stroke inspector listesinde Brush secenegi isaretliyken, stroke mspector meniisiinden

Import Symbols

Library:  More Brushes FH10

-

. o o @
codi e A e e & @
Sant g T A Al

eTetnL e e e

Red Black Line Diamonds

Dashed Parallel Rain

;ﬂ'ﬁl.'-."r- » wuwn’ . — -

G e e (R

Qil Blob

ithal etmenize olanak verir.)

Fircalar: ihrac etmek icin

Export komutunu verin. Export Brushes iletisim kutusu agilir.
e [hrag etmek istediginiz fircalar1 segin.
e Export diigmesini tiklaymn. Save iletisim kutusu agilir.
e Dosyaya uygun buldugunuz bir ad vererek kaydedin.

Sekil 1.120: Export Brushes iletisim kutusu ( kendi dosyalariniza firca darbelerini ihrag

Export Brushes

Select Brushes to export:

Defauit Paint Default Spray

ARARARER

{Brush-01

[ Ewat | Cancel |

etmenize olanak verir.)
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

Alaniniza uygun bir uygulama tespit ediniz. Tasarim  programinmi kullanarak

uygulaymniz. Uygulamay1 hazirlarken asagidaki islem basamaklarmi kontrol ediniz.
Yaptiginiz caligmayi arkadaslarinizla paylasiniz.

ISLEM BASAMAKLARI

ONERILER

Yapacaginiz uygulamanin tiirii ve igerigi

hakkinda arastirma yapiniz.

Cesitli  kaynaklardan  daha  Once
hazirlanmis ornek calismalari

inceleyiniz.

On hazirlik asamasinda uygulamanizda
bulunmasi gereken materyalleri

belirleyiniz.

Tum 6n hazirliklar1 tamamladiktan sonra

calisma icin uygun ortami hazirlaymiz.

Tasarim  programinda  dokiimaninizi

aciniz ve uygun sayfa se¢imini yapiniz.

Rehber ve cetvelleri kullanarak tasarimi

yapacaginiz alani belirleyiniz.

Uygulamada kullanacaginiz nesnelerin
¢izimlerini olusturunuz ya da kullanmak
istediginiz hazir nesneleri sayfaniza

¢agirniz.

Uygulamada kullanilacak metin varsa,
temel metin araglarimi kullanarak yazi

alanlarina yaziniz.

Sektorde hazirlanmis 6rnek ¢alismalari

inceleyiniz.

Farkli kaynaklardan o6rnek g¢aligmalari

arastiriniz.

Farkli  kaynaklardan  arastirmasini

yapiniz.

Uygun bilgisayar donanimi, freehand
yazilim programi, gorsel materyaller ile

calisma ortaminizi hazirlayiniz.

“Temel Menli Komutlar1” modiil bilgi

sayfasina bakiniz.

“Rehberlerle Calismak” modiil bilgi

sayfasina bakiniz.

“Yol Olusturma Araclar1” modiil bilgi

sayfasina doniiniiz.

“Temel Metin Araglar1” modiil bilgi

sayfasina doniiniiz.

“Renk Paleti, Tonlama” modiil bilgi

sayfasina doniiniiz.

“Dolgu ve Firca Darbesi Goriintiileri”
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Nesneler ve metinler igin renk ve

tonlama se¢imlerini belirleyiniz.

Kullanacaginiz nesneleri dolgu ve firga

darbeleriyle zenginlestiriniz.

Nesneleri ve metinleri sayfada uygun

olanlara yerlestiriniz.
Estetik diizenlemeler yapiniz.

Tim  materyalleri uygun  sekilde

kullandiginizdan emin olunuz.

Hazirladiginiz uygulamay1 ekran

goriintiisiinde degerlendiriniz.

Amaca uygun hazirlanmali.
Dikkat ¢ekici olmali.
Yaratici fikirler icermeli.

Bilgilendirmeli.

® & & o o

Nesne ve metinler dikkat c¢ekici

olmali.

¢ [lk bakista algilanmali.

modiil bilgi sayfasina doniiniiz.

“Tasima ve DOniistime” modiil bilgi

sayfasina doniiniiz.
Yaraticiligimizi kullaniniz.
Dikkatli ve titiz ¢aliginiz.

Elestirilere ac¢ik olunuz.
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((")LCME VE DEGERLENDIRME )

OLCME SORULARI

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyunuz. Soru numarasinin yaninda bulunan kutucuga (

) kursun kalem kullanarak “D” veya “Y” (Dogru/Yanls) seklinde isaret koyunuz.

1)
2)

3)

4)

)

6)

7)

9)

10)

11)

12)
13)

14)

15)

16)

() Ekran elementleri programin farkli elemanlarin1 denetler.
() Farkli dort kipte renk tanimlamas1 yapmamizi saglayan panel Swatches panelidir.

() Nesneleri tagimak, dondiirmek, egmek, yansitmak gibi uygulamalar igin
Transform paneli kullanilir.

( ) Ekranda tools paneli yoksa iist meniiden Window > Tools komutu
verilmelidir.

() Sayfalar1 bolimlere ayirmak ve nesneleri hizalamak i¢in rehberler ¢ok
onemlidir.

() Bir nesneyi koplayip yapistirabilmek i¢in iist meniiden Copy > Paste komutu
verilmelidir.

( ) Color Mixer paneli renk tanimlamalar1 yapmada kullanilan paneldir.
() Swatches panelinde renk saklamak i¢in rengin tanimlanmasi gerekmez.
( ) Birrengin tonu, o rengin agik ve koyu degerleri anlamina gelir.

( ) Dokiiman i¢inde tim metinler metin bloklari i¢inde olusturulmalidir.

( ) Metin baglant1 kutusu beyazsa, yazilmig tiim metin goriinmiiyor anlamina

() Text Inspector meniisii biitiin metin denetimlerini igerir.
()  Ozel metin efektleri Text Inpector Effects Cek meniisiinden uygulanir.

() Metinlerin grafikler etrafinda kendiliginden akici bir sekilde yerlestirilmesine
metin sarma denir.

( ) Tasarim programi metin ve nesne stilleri icermez.

()  Stilleri ithal ve ihra¢ etmek miimkiin degildir.
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17) () En sik kullanilan dolgu tiirii Basic Fiil ‘dir. Bu nesneyi swatches renkleri ile
doldurmak anlamina gelir.

18) ( ) Kademeli gecis dolgularindan olan kontur gecis, daire bi¢ciminde bir kademeli
gecistir.

19) ( ) Birdoseme dolgusunu kullanmadan 6nce dolgu seklini olusturmaniz gerekir.

20) ( ) Dolgular nesnenin i¢ini kaplar, fir¢a darbeleri ise nesnenin etrafini ¢evreler.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirmiz ve dogru cevap saymizi belirleyerek
kindinizi degerlendiriniz. Isaretleme sonucunda “yanhs” cevabi vererek eksik oldugunuzu
tespit ettiginiz konular1 tekrar ederek eksiklerinizi tamamlayiniz.
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degerlendiriniz.

kutucuga isaretleyiniz.

Isaretleme sonucunda

konularin, tekrar uygulamasini yaparak eksiklerinizi tamamlayiniz.

UYGULAMALI TEST

Uygulama faaliyetinde kazandiginiz bilgi ve beceriler dogrultusunda alaniniza yonelik
bir uygulama yapiniz. Asagida hazirlanan degerlendirme Olgegine gore calismanizi

Gergeklesme diizeyine gore “Evet-Hayir” segeneklerinden uygun olam

“hayir” cevab1 vererek eksik oldugunuzu tespit ettiginiz

DEGERLENDIRME OLCEGI

istenilen nitelikte oldugunu diigiiniiyor musunuz?

GOZLENECEK DAVRANISLAR Evet | Hayir

1 | Uygulamanin igerigi hakkinda aragtirma yaptiniz mi?

2 | Daha once hazirlanmis ¢alismalarini incelediniz mi?

3 | Uygulamada bulunmasi gereken gereken materyalleri tespit ettiniz
mi?

4 | Kullandiginiz nesnelerin ¢izimlerini ve tespitini konuyla ilintili
olarak hazirladiniz m1?

5 | Kullandiginiz metinleri dogru tespit ettiniz mi?

6 | Nesneler ve metinler i¢in dogru ve uyumlu renk tespitleri yaptiniz
mi1?

7 | Kullandiginiz  nesneleri  dolgu ve firgca  darbeleriyle
zenginlestirdiniz mi?

8 | Nesne ve metinleri sayfada uygun alanlara, dogru sekilde
yerlestirdiniz mi?

9 | Uygulamayi yaparken dikkat ¢ekici ayrintilar kullandiniz mi?

10 | Sekiller ve sembollerle metinleri zenginlestirdiniz mi?

11 | Dogru bilgilendirme yaptiniz m1? (uygulamanin 6zelligine gore
yer, saat, zaman gibi detaylar)

12 | Yaptiginiz uygulamanin 6zgiin oldugunu diisiiniiyor musunuz?

13 | Yaptiginiz afis calismasiin estetik unsurlar tasidigna inantyor
musunuz?

14 | Uygulama sonucunda ortaya ¢ikan iiriinlin alaniniza uygun ve
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Vektorel(¢izim) Tabanli Tasarim Programi I’i kullanarak alaninizla ilgili uygun
tanitim ve reklam amagli materyaller hazirlayabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Alanmiza uygun ¢aligmalar yapan isletmeleri ziyaret ederek yapilan ¢aligmalarla ilgili
bir katalog hazirlayiniz. Elde ettiginiz materyalleri arkadaslarimizla paylasarak
degerlendiriniz.

2. ORNEK TASARIM HAZIRLAMA

2.1. Amaca Uygun Tasarim Hazirlama

Tanitim ve reklam materyallerini tasarlama asamasinda, hazirlanacak isin 6zellikleri
incelenmeli ve uygun tasarim alternatifleri diisiiniilmelidir. Tasarimlarin, amaca ve yapilacak
isin 0zelliklerine uygun hazirlanmasi; hedef kitleyi etkilemek ve aktivitelere dikkat ¢cekerek
katilimi saglamak agisindan ¢ok 6nemlidir. Hedef kitleye dogru mesaj1 iletmek, tanitimin
basarisim1  belirleyen en oOnemli kriterdir. Bu nedenle daha onceden programlanan
aktivitelerin tanitimlari i¢in de ciddi bir planlama ve hazirlik asamasi gereklidir. Ciinkii
aktivite ne kadar iyi programlanmis olsa da dogru tanitim materyalleri ile duyurulamadigi
takdirde istenen sonuca ulasilamaz.

Alani igerigine gore degisen tasarimlar, belirlenen kriterlere gore hazirlanir. Tasarim
programini kullanarak yapilan calisma eger bir desen olusturma, kompozisyon ya da bir
ylizey diizenlemesi ise uygulanacagi objelerin ve alanlarin oOzellikleri dikkate alinarak
tasarim asamasi tamamlanmalidir.
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Resim 2.1: Aktivitelere uygun tasarim hazirlama

2.2. Reklam Tiiriiniin Tespiti ve Hazirhk Asamalar
Her reklamin amaci, hedefledigi kitleyi etkilemek ve giidiilemektir. Bir reklamin tiirii
ne olursa olsun, arastirma ilk evredir.

> Bir arastirmayi yonlendiren etkenler

e Hedef kitlenin 6zelliklerini belirlemek.
e Reklami yapilacak aktivite, iirlin ya da hizmetin 6zelliklerini incelemek.
e Reklam tiirliniin tespitini yapmak.

e Reklamda kullanilacak metni belirlemek.

0 Yaln

0 Dolaysiz

o Etkileyici

o Istek uyandiric

0 Akilda kalict
[PUCU

Reklam tiirlirtin tespitini yaparken, alanimizin 6zelligine uygun tanitim araglarini
kullanmaniz gerektigini unutmamalisiniz.
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Resim 2.2.: Tesis ici aktivite tanitimi info panosu

2.2.1.Reklam Tiiriiniin Tespiti

Reklam tiiriiniin tespiti yapilirken i¢ mekan ve dis mekan reklamlar olarak iki ayri
boliimde incelemek, reklam tiirliniin dogru tespitini yapmak acisindan énemlidir. Ciinkii her
iki reklam ve tanitim tiirii farkli yollar ve sekillerle kitlelere ulasir.

> D1s mekan reklamlari
> I¢c mekan reklamlar

“Reklam ve Tasarim” Modiiliinii inceleyiniz.

o [Deyss
12 - 24.07.2004 WOW KREMLIN PALACE
12 - 24.07.2004 WOW ToPKAPI PALACE
26 - 30.07.2004 WOW BoODRUM RESORT
with
Ou-p Temiz

12 - 22.07.2004 WOW WoORLD PALACE
12 - 22.07.2004 WOW KIRIS RESORT

Wﬂlsunu of Okay T EMiz
b Esru & Emne 4

.~

Resim 2.3: Dis mekan reklam bilboard
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Resim 2.4: Tesis i¢i reklam info panosu

2.2.2.Hazairhk Asamalari

Tasarim programini kullanarak uygulamalar yapmak i¢in birtakim hazirlik agamalarini
tamamlamak 6nemlidir. Alanin 6zelligine uygun hazirlanacak tasarimlar uygulama alani her
ne olursa olsun planlama gerektiren bir siiregte amaca uygun hazirlanabilirler.

Eger tasarim programimi kullanarak bir reklam ve tanitim siireci s6z konusuysa
hazirlik agsamasina baglarken belirlenmesi gereken en 6nemli unsur, yapilacak reklamin
tiirlirtin belirlenmis olmasidir. Ancak reklamin tiirii ne olursa olsun ( afis, ilan panosu, el
ilan1 gibi) hazirlik asama kriterleri benzer 6zellikler tasir.

Resim 6 Aktivite tanitim afisi
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Reklam igin ayrilan biitge

Aktivitenin, iirin ya da hizmtin 6zellikleri ve igerigi
Kullanilacak materyallerin tespiti

Hedef kitlenin 6zellikleri

Slogan (Aktivitelerin 6zelligini vurgulayan baslik)
Gorsel unsurlar

Tanitimin yeri ve saati

Kullanilacak metnin tespiti

>
>
>
>
>
>
>
>

Farkli alanlarda, desen olusturma ve benzer uygulamalar i¢in kullanilan tasarim
programi, oldukca kapsamli 6zellikler igerir. Desen hazirlama amaciyla kullanilacaksa
yapilacak hazirlik ¢aligmalari planlanir. Uygulamanin 6zelligine uygun desen tasarimlart ve
benzer ¢alismalar bu planlama dogrultusunda amaca uygun olarak hazirlanir.

'

PO NUA

N

AYAYAYA :..”/'(t‘h'\\‘\._

| | | \

\
\
|

Resim 2.6:Tasarim programim kullanarak desen olusturma
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Alaniniza uygun bir uygulama tespit ediniz. Tasarim programini kullanarak
uygulaymniz. Uygulamay1 hazirlarken asagidaki islem basamaklarimi kontrol ediniz.
Yaptiginiz caligmayi arkadaslarinizla paylasiniz.

ISLEM BASAMAKLARI

ONERILER

Yapacaginiz uygulamanin tiirii ve igerigi
hakkinda aragtirma yapiniz.

Cesitli  kaynaklardan  daha  Once
hazirlanmis Ornek caligmalar1
inceleyiniz.

On hazirhik asamasinda uygulamanizda
bulunmasi gereken materyalleri
belirleyiniz.

Tiim 6n hazirliklar1 tamamladiktan sonra
calisma i¢in uygun ortami hazirlaymiz.

Tasarim  programinda  ddkiimaninizi
aciniz ve uygun sayfa se¢imini yapiniz.

Rehber ve cetvelleri kullanarak tasarimi
yapacaginiz alani belirleyiniz.

Uygulamada kullanacaginiz nesnelerin
cizimlerini olusturunuz ya da kullanmak
istediginiz hazir nesneleri sayfaniza
cagirniz.

Uygulamada kullanilacak metin varsa,
temel metin araglarimi kullanarak yazi
alanlarina yaziniz.

Nesneler ve metinler i¢cin renk ve
tonlama segimlerini belirleyiniz.

Kullanacaginiz nesneleri dolgu ve firga
darbeleriyle zenginlestiriniz.

Nesneleri ve metinleri sayfada uygun
olanlara yerlestiriniz.

Estetik diizenlemeler yapiniz.

Tim  materyalleri uygun  sekilde

Sektorde hazirlanmis O6rnek calismalari
inceleyiniz.
Farkli kaynaklardan o6rnek caligmalari
arastiriniz.

Farkli
yapiniz.

kaynaklardan  arastirmasini

Uygun bilgisayar donanimi, freehand
yazilim programi, gorsel materyaller ile
calisma ortaminizi hazirlayiniz.

“Temel Menii Komutlar” modiil bilgi
sayfasina bakiniz.

“Rehberlerle Calismak” modiil bilgi
sayfasina bakiniz.

“Yol Olusturma Araglar’” modiil bilgi
sayfasina doniiniiz.

“Temel Metin Araglar1” modiil bilgi
sayfasina doniiniiz.

“Renk Paleti, Tonlama” modiil bilgi
sayfasina doniiniiz.

“Dolgu ve Firga Darbesi Goriintiileri”
modiil bilgi sayfasina doniiniiz.

“Tasima ve Donlistiime” modil bilgi
sayfasina doniiniiz.

Yaraticiligiizi kullaniniz.
Dikkatli ve titiz ¢alisiniz.

Elestirilere acik olunuz.
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» Hazirladigimiz uygulamay1 ekran
goriintiisiinde degerlendiriniz.

kullandiginizdan emin olunuz.

¢

* & o o

Amaca uygun hazirlanmali

Dikkat ¢ekici olmali

Yaratic fikirler icermeli
Bilgilendirmeli

Nesne ve metinler dikkat g¢ekici

olmali

[lk bakista algilanmali.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)

11)

OLCME SORULARI

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyunuz. Soru numarasinin yaninda bulunan kutucuga
() kursun kalem kullanarak “D” veya “Y” (Dogru/Yanlis) seklinde isaret koyunuz.

() Alanin icerigine gore degisen tasarimlar, belirlenen kriterlere gore hazirlanir.

(
(

)Alanin 6zellikleri tasarim asamasinda belirleyici degildir.

) Hedef kitleye dogru mesaji iletmek reklamin basarisi i¢in ¢ok dnemlidir.
) Dis mekan reklamlari i¢in dergi ve gazeler tercih edilir.

) Reklamin amaci hedef kitleyi etkilemek ve gilidiilemektir.

) Arastirma, bir reklam siirecinin son evresidir.

) Hazirlik asamasinda hedef kitlenin 6zellikleri mutlaka tespit edilmelidir.
) Reklamda uygun slogan ve metinler kullaniimalidir.

) Kullanilan sloganin uzun ve karmasik almasi gerekir.

) Afis dis mekan i¢in uygun bir reklam tiiriidiir.

) Reklam ve tanitim materyallerinin kullanilmasinin nedeni aktiviteleri ¢ekici hale

getirmek ve katilimi arttirmaktir.

12) () Reklamn tiiriiniin tespiti hazirlik agamasi1 sonrasinda belirlenir.
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13) () Slogan, aktivitelerin 6zelliklerini vurgulayan basliktir.

14) () Reklamn tiirii ne olursa olsun, tanitimin yeri ve saati mutlaka belirtilmelidir.

15) () Tamitimin bagarili olmasi i¢in hazirlik asamasinin eksiksiz yapilmasi 6nemlidir.

DEGERLENDIRME

Cevaplariniz1 cevap anahtartyla karsilastirimiz ve dogru cevap sayimnizi belirleyerek
kindinizi degerlendiriniz. Isaretleme sonucunda “yanlis” cevabi vererek eksik oldugunuzu
tespit ettiginiz konular1 tekrar ederek eksiklerinizi tamamlayiniz.

UYGULAMALI TEST

DEGERLENDIRME OLCEGI

GOZLENECEK DAVRANISLAR

Evet

Hayir

1 | Yaptiginiz uygulamanin igerigi ve tiiri hakkinda arastirma
yaptiniz mi?

2 | Daha 6nce hazirlanmig materyallerini incelediniz mi?

3 | Uygulamada bulunmasi gereken materyalleri tespit ettiniz mi?

4 | Uygulamada kullandiginiz imaj ve fotograflarin tespitini konuyla
ilintili olarak hazirladiniz mi?

5 | Uygulamada kullandiginiz metinleri dogru tespit ettiniz mi?

6 | Imajlar ve metinler igin dogru ve uyumlu renk tespitleri yaptiniz
mi1?

7 | Kullandiginiz imajlart  filtreler ve efekt uygulamalariyla
zenginlestirdiniz mi?

8 | Nesne ve metinleri sayfada uygun alanlara, dogru sekilde
yerlestirdiniz mi?

9 | Calismay1 yaparken dikkat ¢ekici ayrintilar kullandiniz mi?

10 | Metin ve sekiller iizerinde dogru ve yaratici diizenlemeler yaptiniz
mi1?

11 | Dikkat ¢geken unsurlara yer verdiniz mi?

12 | Uygulamada, dogru bilgilendirme yaptiniz mi? (yer, saat, zaman
gibi detaylar)

13 | Yaptiginiz uygulamanin 6zgiin oldugunu diisiiniiyor musunuz?

14 | Yaptiginiz uygulamanin estetik unsurlar tasidigina inantyor
musunuz?

15 | Uygulama sonucunda ortaya ¢ikan iriiniin alaniniza uygun ve

istenilen nitelikte oldugunu diigiiniiyor musunuz?

tespit ettiginiz konularin, tekrar uygulamasini yaparak eksiklerinizi tamamlayimiz.

Uygulama faaliyetinde kazandiginiz bilgi ve beceriler dogrultusunda alaniniza yonelik
bir uygulama yapmniz. Asagida hazirlanan degerlendirme Olcegine gore calismanizi
degerlendiriniz. Gergeklesme diizeyine gore “Evet-Hayir” seceneklerinden uygun olam
kutucuga isaretleyiniz. Isaretleme sonucunda “haymr” cevabi vererek eksik oldugunuzu
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MODUL DEGERLENDIRME

Alanimiza uygun bir uygulama tespit ediniz (Afis, brosiir, insert, flayer, show tanitim

ilani, desen olusturma amagli g¢aligmalar, vb.). Goriintii isleme programini kullanarak
uygulayiniz. Uygulamay1 hazirlarken asagidaki basamaklarini kontrol ediniz. Yaptiginiz
calismay1 arkadaglarinizla paylasiniz.

PERFORMANS TESTI
GOZLENECEK DAVRANISLAR Evet | Hayir

1 | Yaptiginiz uygulamanin igerigi ve tiirli hakkinda aragtirma
yaptiniz mi?

2 | Daha 6nce hazirlanmis 6rnek ¢alismalari incelediniz mi?

3 | Uygulamada bulunmasi gereken materyalleri tespit ettiniz mi?

4 | Uygulamada kullandiginiz imaj ve fotograflarin tespitini konuyla
ilintili olarak hazirladiniz mi?

5 | Uygulamada kullandiginiz metinleri varsa bu metinleri dogru
tespit ettiniz mi?

6 | Imajlar ve metinler igin dogru ve uyumlu renk tespitleri yaptiniz
mi1?

7 | Kullandiginiz  imajlar1  filtreler ve efekt uygulamalariyla
zenginlestirdiniz mi?

8 | Nesne ve metinleri sayfada uygun alanlara, dogru sekilde
yerlestirdiniz mi?

9 | Calismay1 yaparken dikkat ¢ekici ayrintilar kullandiniz mi?

10 | Metin ve sekiller tizerinde dogru ve yaratici diizenlemeler yaptiniz
mi1?

11 | Dikkat ¢eken unsurlara yer verdiniz mi?

12 | Uygulamada, dogru bilgilendirme yaptiniz mi1? (yer, saat, zaman
gibi detaylar)

13 | Yaptiginiz uygulamanin 6zgiin oldugunu diigiiniiyor musunuz?

14 | Yaptiginiz uygulamanin estetik unsurlar tasidigina inantyor
musunuz?

15 | Uygulama sonucunda ortaya ¢ikan iiriinlin alaniniza uygun ve
istenilen nitelikte oldugunu diigiiniiyor musunuz?

DEGERLENDIRME

amaglanan yeterliligi kazandiysaniz bir sonraki modiile gegebilirsiniz.

Modiildeki yeterliliginizi 6l¢mesi i¢in 0gretmeninize bagvurunuz.
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Yuraridaki performans testini kendinize uygulayiniz. Performans degerlendirmede

“hayir” cevaplariniz var ise modiilii tekrarlaymiz. Modiilii basar1 ile bitirmigseniz ve




CEVAP ANAHTARLARI
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