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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen moddiller;

Taim ve Terbiye Kurulu Baskanligimn 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karar ile onaylanan, Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastinllan 42 alan ve 192 dala ait cergeve Ggretim
programlarinda amaglanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis ogretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel dgrenmeye
rehberlik etmek amaciyla Ogrenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistiriimek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baslanmustir.

Moduller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve
yapilmasi onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlar, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik kazanmak isteyen bireyler modillere internet Uzerinden
ulasabilirler.

Basilmig modaller, egitim kurumlarinda Ogrencilere Ucretsiz olarak
dagitilir.

Moduller hichir sekilde ticari amacla kullamlamaz ve Ucret karsihiginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 54217 GD493

ALAN Tekstil Teknolgjis
DAL/MESLEK Endustriyel Orme
MODUL UN ADI Desen Cizim Komutlar:

MODULUN TANIMI

Bilgisayarda cizim ekram dlUzenlemek, cizim
komutlar1 ve dizenleme komutlarim kullanmak ile
ilgili temel bilgi ve becerilerin  kazandirildig:
O0grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL On kosulu yoktur.
YETERLIK Desen ¢izim komutlarin kullanmak

MODULUN AMACI

Genedl Amag

Gerekli bilgisayar desen atdlyes saglandiginda
guvenli, verimli, amaca ve teknigine uygun
kullanabiceksiniz.

Amaclar

Cizim ekranin diizenleyebileceksiniz ve
yardimcilar: segebileceksiniz.

Temel cizim komutlarini teknigine uygun kullanim
ve uygulama sekillerini 6grenebileceksiniz.
Duzenleme komutlarint teknigine uygun kullamm ve
uygulama sekillerini 6grenebileceksiniz.

Cizimlere yazi ekleyebilecek ve yazi ayarlarim
teknigine uygun olarak kullamm ve uygulama
Ozelliklerini 6grenebileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Bilgisayar desen atdlyesinde aydinlik bir ortam.

DONANIMLARI
Her faaliyet sonrasinda o faliyetle ilgili
degerlendirme sorulart ile kendi kendinizi
= degerlendireceksiniz.
OLCME VE s - . .
DECERL ENDIRME Ogretmen modil sonunda size dlgme araci

(uygulama,  soru-cevap) uygulayarak  modul
uygulamalar1 ile kazandigimiz bilgi ve becerileri
Olcerek degerlendirecektir.







Sevgili Ogrenci,

Hayatimizda meydana gelen hizli teknol ojik degisim, uludararasi bittinlesme ve artan
mithis bir rekabetle karsikarsiyayiz. Bizleri, yaptigimiz veya yapmak istedigimiz seylere bir
adim daha yaklastiran iste bu rekabet ve hayat1 kolaylastirma arzusudur.

Gunimizde, cizim programlari sayesinde istenilen Ozelliklerde desenler
olusturabilmek ve bunlarla ilgili bilgi paylasimu kolaylastikga ve “ben bu dinyamin bir
parcastyim bunu yapabiliyorum™ diyebilen herkesin hayatini kolaylastirir.

Bu modul ile ¢izim komutlarim tamyacak ve bu komutlarla farkli gizimler, farkl:
tasarimlar yapacaksiniz. Teknoloji ve sizlerin yetenegi birlestiginde isinizin ne kadar kolay
ve zevkli oldugunu goreceksiniz.







OGRENME FAALIYETI-1

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda teknigine uygun ve dogru olarak c¢izim ekram
dizenlemesini yapabilecek ve yardimcilarini kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlardir:
> Farkl1 ¢izim programlarin: ve ¢izim komutlarim arastirinmz.

Arastirma islemleri igin internet ortamu ve gizim programlarimn kullamldig: firmalart
gezmeniz gerekmektedir. Cizim programlarinin  kullammi ve amaglart igin ise, bu
programlar kullanan kisilerden 6n bilgi edininiz.

1. CizIM EKRANI DUZENLEMESI VE
YARDIMCILARI SECMEK

1.1.Cizim ekran dizenlemes ve yardimcilari

1.1.1. Cizim Ekran Diizenlemenin Onemi

Bilgisayarl1 gorap makinelerinde yapilmas: planlanan bir ¢orap deseninin ilk asamast,
desenin cizilmesidir. Cizim ekramn dizenlenmes de bu nedenle ¢cok 6nemlidir. Desen
¢izimi icin sayfa acilmasi ve Uzerinde desen cizilirken islemi kolaylastirmak icin
kullanilacak menu gubugu ve araglar bulunmaktadir. Desen cizildikten sonra aktarma
programlar: yardimiyla zincir dizimleri gerceklestirilir. Zincir diziminden sonra hazir héle
gelen program disketler yardimiyla ya da makineyle baglantisi varsa aktarimi saglanir.

1.1.2.Cizim Pencerisi

Cizim programinin agilisginda ekranda meni gubugu, geometrik araclar (geometrik
tools), bolge araglar1 (areatolls), renk degistirme (Change colour) pencereleri belirmektedir.



+ PAINT Graphic - L462C6P

Fle “iew Change Configuration Help

(el B o i ) |-

= 1592 O 1S0 [©|B 7

Sekil 1.1

1.1.3.Menl Cubugu

Meni cubugu Ustinde dosya (File), gorinis (View), pencere (Window), degistirme
(Change), bicim (Configuration) ve yardim (Help) butonlari bulunmaktadir. Bu butonlarin
islev kazanabilmesi icin yafarenin imleci bu butonlarin tGzerine getirilir onaylanir, yada “ alt”
tusuna basilip klavye tizerindeki oklar yardimiyla kullanmak istenen butonun Uzerine imleg
getirilerek enter tusuna basilir. “Alt” tusuna basildigi zaman meni ¢ubugu Uzerinde butonlar
belirginlesir.

Fle View Change Confiquration Help

§FEEEEEEREN B EEZAE

Sekil 1.2
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Dosya (File)

File “iew Change Configuration Help

Mach type |

Mew Chrl+H
Open... Chrl+0
Impart... Ctrl+l  »
Delete

Print zetup...

1 CAGRAPHENLAE2ZCENDISAYESIM.DIS

2 CAGRAPHENLAB2CENDISAEIDD_28.015

3 CAGRAPHENLAE2CENDISHCICEEAY]. OIS

4 CAGRAPHEALAE2CENDISACOMCONTS.DIS

E xit

Sekil 1.3

Makine moddli (Mach Type): Desen ¢izimi yapilirken hangi makine modeline
gore ¢izim yapilacaksa o0 modelin Gizerine gelip makine secimi yapilir.
Yeni dosya (New): Yeni cizim sayfast agmak icin kullanilir. Cizim ekram
Uzerinde kisayol tusu da bulunmaktadir.
Dosya a¢ (Open): Arsivde kayitli bulunan tim desenleri gosterir cizim ekran
Uzerinde kisayol tusu bulunmaktadir. Diskette bulunan cizimleri bu segenek
gbstermez.
Dosya gonderme (import): Windows programinda yer dan ya da taranan bir
resimden format degistirerek ¢izim ekranina yikleme bu secenekten yapulir.
Kapatma (Close): Acik olan bir deseni kapatmak icin kullanilir.
Kaydet (Save): Cizim ekramnda agik bulunan desenin arsive kayit edilmesini
saglar.
Farkl kaydet (Save As): Bu komutla kayitli olan bir dosyay: yeni bir isimle
tekrar kaydetmeyi saglar. Isim degisikligi yapilinca hem eski isimle kayit
edilmis olan dosya, hem de yeni isimle kayit edilmis dosya arsive yuklenmis
olur.
Dosya sil (Deete): Silmek istenilen bir dosya icin bu komut kullanlir.
Pencerede yer alan dosya ismi (pattern name ) kismina silmek istenilen dosya
ismi yazilir ya da listeden segilir. Segilen dosyay:1 silmek igin penceredeki sl
(delete) butonuna basilir. Onaylatma penceresi karsimiza gelir. Silme islemi
onaylanirsa dosya silinmis olur.
Yazia ayann (Print Setup): Bu komutla yazicimizin ayarlarim
gerceklestirebiliriz. K&git cins, boyutu, yatay veya dikey baski yapabilme,
baski kalites baski adedi vs. gibi ayarlarin yapildig: secenektir.
Yazdir (Print): Bu komut direkt olarak veya 0On goruntsteki deseni
yazdirmamizi saglar. Direkt veya 6n gorinus yazdirmada tg farkli uygulama
vardir. Bunlar; desen bilgileri (pattern information), yazdirnlacak desenin
gosterimi (print displayed pattern ), kareli desen yazdiriimas: (squared pattern
print) dir.
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a) Gorunam (View)

Ana menl gubugunda yer alan goruntt menusidir. Arag gubuklar: (toolsbar),durum
cubuklari(statusbar), renk paleti(colours palete) kareli desen agma/kapama cubuklar: (on/off
grid) genel desen goruinusleri(View current pattern) secenekleri yer alir.

7" PAINT Graphic

File | %iew LChange Configuration  Help

E v Toolbar
= w Status Bar
v Colours palette
1able canfiguration display L

Colour tablet F5
Earmatted colauns [t

Sekil 1.4

»  Arag cubuklari(Tallbar): Cizim ekran Uzerinde bulunan yardimcilarin sayfa
gOruntust Uzerinde gosterilmesini veya gizlenmesini saglar.

=N O eE2S

ﬂ-i%
o =

Sekil 1.5



»  Durum cubuklar: (Status bar): Sayfa Uzerinde imlecin hangi kordinatlarda
bulundugunu ve sayfa Gizerinde gosterilmesini veya gizlenmesini saglar.

Sekil 1.6

> Renk paleti (Colour palette): Renk paletinde makinenin mekiklerini harekete
gegirecek olan renkler bulunmaktadir.Cizim ekrani Uzerinde renk paletinin
belirmesini veya gizlenmesini saglar.

Sekil 1.7



> Renk panosu (Colours table): Renk panosunda makinenin mekiklerini
harekete gecirecek olan renkler bulunmaktadir. Bu pano icerisinde renkler
ayrintili olarak verilmistir. Burada renkler aktif héle getirilebilir. Hatta iptal

edilebir.

+ COLOURS TABLE Ed

Sekil 1.8
b) Degistirme (Change)

" PAINT Graphic

File  “iew | Change Configuration  Help

IE Ij.. Pattern Chrl+P
v [Descrption commands

Sekil 1.9

Desen (Pattern): Desen degisikligi icin kullanlir.

Komut tamm (Description commands): Cizim programinin  komut tanimin

gosterir.



¢) Bicim (Configuration)

| Configuration  Help

I arEgemernt
Thickness

Level view b

Sekil 1.10

Kalinhk (Thickness): Desen Uzerindeki cizgilerin incelik kaliligimin ayarlandig:
bol imdur.

Seviye goruntist (Level view): Cizim Uzerindeki noktalarin hangi seviyelerde
goruntilemek ve yukseltmek icin kullanilir.
< PAINT Graphic -

“ File “iew “Window Change | Configuration Help

Ean | : Mamagemert
D Ii ql Iﬂ [ Thickness ? E E
G'l I Level wiew >
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d) Yardim (Help): Programin kullanimi hakkinda genel yardim bilgilerini igerir.

1.1.4. Dosya Acma (File)
Yeni bir dosya agmak icin, meni ¢cubugundan file butonuna basilarak new segenegi
onaylanir.

Dosya kapatmak icin, menii cubugundan file butonuna basilarak exit secenegi
onaylanir ya da sayfa Gizerinde bulunan X isareti secilerek dosya kapatilmis olur.

PATTERM CREATION E

Cancel

Sekil 1.12
1.1.5.Dosya K apatma (Close)

Kullanacagimz bu komut agik olan bir deseni kapatir. Bu komutu sectiginizde, bir
degisiklik yapmissamiz; bir pencere agilir ve size soru sorarak ikaz eder. Degisikligi kayit
edip etmediginizi sorar. Sayet degisikligi kayit etmeden deseni kapatirsaniz yapilan butin

degisiklikler silinir.
IE “Wiew Change Configuration Help
ach type
Hew Chrl+M
Open... Chrl+01
Imnport.. Chel+l  »
Delete

Print zetup...

1 CAGRAPHESLAGZCENDISNYESIM.DIS

2 CAGRAPHEMLAEZCEADISACIDO_28.015

3 CAGRAPHENLAEZCENDISMCICERAY]. DIS

4 CAGRAPHEYLABZCENDISACOMCOMT5.015

Sekil 1.13
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Sekil 1.14
1.1.6. Dosya K aydetme ve isimlendirme
Bu komut acilan ya da Uzerinde degisiklik yapilan bir desen dosyasinin kayit edilmes
icin kullanlir.

Dosyaya isim vermek igin sayfa agarken kullandigimiz yeni dosya (New) segenegi
kullamlir. Hazirlanan desen meni cubugunda bulunan File butonunun icerisindeki save
seceneginden kayit edilir.

1.1.7. Kayith Dosyada Degisiklik

Menl cubugu Gzerindeki file butonunu secilir. Dosya agma (Open) kayitl: olan dosya
sayfa (izerine getirilir. Istenilen desen ekran tzerine getirilir. Uzerinde yapilacak olan
degisikliklerden sonra kayit islemi yapilir.

1.1.8. Program Kapatma ve Cikarma

Programi kapatmak icin iki segenek vardir. Birincis, meni cubugundaki File
butonuna basarak ¢ikis (Exit) butonu secilir ve onaylanir. Ikinci segenek ise gizim yapilan
sayfa Uizerinde sag kOsede bulunan X isaretine basarak programi kapatmaktir.

1.2.Desen Ciziminde Farkli Y 6ntemde Calismak

1.2.1. Izgaralarla Calismak (GRID)

Izgaralar rehberlere oranla daha gliclu ve kapsamlidir. Tasarimimzi degistirmeniz
durumunda, 1zgaralarin degistirilmesi rehberlere gore ¢ok daha kolaydir. Cizim 1zgarasin

gormek igin sayfa tzerinde bulunan bu segenek segilir. 1zgara rengini degistirmek icin
tekrar bu tusa basmamz yeterli olacaktir.
1.2.2. Disaridan Desen Y ilklemek (IMPORT PATTERN)

Windows Paint Brush programinda yer alan ya da taranan bir ressmden BMP ya da
DIP uzantil1 bir dosya program icine yiklemek icin bu dosya menisti kullanilir

11



(' UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklari

Oneriler

>
>
>
>
>

>

Cizim programini aginiz.

Yeni bir ¢izim penceresi aginiz.

Y aptigimz islemin dogrulugunu
arkadaslarimzin caligmalar ile
karsilastirimz.

Acmis oldugunuz cizim ekranmn arsive
kay1t ediniz.

Cizim ekranimzin yazicidan ciktisiniz
ainz.

Cizim ekraninizi kapatimz.

> Bu islem  srasinda  uygulama
yapacaginiz uygun programi  Segtiginize
dikkat ediniz.

Cizim penceresindeki bolime desenin
adint yazchginiza dikkat ediniz.
Segctiginiz komutlara dikkat ediniz.
Dogru yaziciy1 sectiginizden emin
olduktan sonra ¢iktimzin 1stediginiz
boyutlarda olup olmadigina dikkat
ediniz.

Cizim ekranimzi kapatirken yapnus
oldugunuz degisiklikleri kayit etmeyi
unutmayinmz.

12




(' OLCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

=

N A WD

9.
10.

Asagidaki sorularin cevaplarim dogru ve yanlis olarak isaretleyiniz.

() Gizim ekram dizenlenmenin bir nemi yoktur. Clnki ekran diizenlenmis olarak
karsimiza gelir.

() Menl gubugunda bulunan araglar segenegi ile gizim yapilabilir.

() Fileigerisinde bulunan New segenegi yeni ¢izim ekran agmamiza yardimci olur.
() Fleicerisinde bulunan Open seceneginde diskette bulunan cizimler gézikmez.
() Cizilmis olan bir deseni X segeneginden kapatabiliriz.

() Kayith bir dosyada degisiklik yapmak icin View secenegi secilir.

() Menl cubugunda bulunan butonlarin belirginlesmesi icin Alt tusu kullaniabilir.
() Windows programinda yer aan ya da taranan bir resimden format degistirerek
¢izim ekramna yUkleme yapilamaz.

() Ekrandaki cizimi Print secenegi segilerek yazici giktis anabilir.

() Dosyayaisim vermek igin Fileigerisnde Mach Type segenegi kullanlir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastinnmiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

Tum sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda temel ¢izim komutlarim tamyarak geometrik ve farkl
Gizgilerle ¢izim bu komutlari teknigine uygun kullamm amaglarim ve sekillerini
Ogrenebileceksiniz.

(ARASTIRA )

Bu faaliyet 6ncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlar olmalidir:

> Basit ve temel tekniklerle cizilmis desenler bulunuz.
> Buldugunuz cizimleri pano h@line getirerek bir sunum hazirlayimz.

Kazanmis oldugunuz bilgi ve deneyimleri arkadas gurubunuz ile paylasinmz.

2.TEMEL CIZiM KOMUTLARINI
KULLANMAK

2.1.Temel Cizim Komutlari

Temel c¢izim komutlar: icerisinde; kalemle tek tek kareleri doldurma, duz cizgi,
kivrimli ¢izgi, geometrik sekiller ve yardimer ¢izim komutlar: bulunmaktadir.

Teme c¢izim komutlari desen cizimlerinde dnemi biyUktir. Genellikle desenlerde
geometrik sekilli  cizimler bulunmaktadir. Cizimlerin kolaylastinlmast amaci ile
programlarda geometrik sekil ikonlart mutlaka bulunmaktadir.

Cizim komutlarin kullanirken, renk alinmasi kesinlikle unutulmamalidir; yoksa ¢izim
sayfaniz Gzerinde yapilan islemler gorinmez.

/]

Sekil 2.1
2.1.1. Kalem (Pencil)

Bu cizim komutu 6n renk ile kalem etkisinde sayfa tGzerinde tek tek noktalayarak
Gizim yapmamizi saglar.

En denetimli ¢izim yapilmasi gereken bolgelerde etkilidir.

14
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Sekil 2.2

2.1.2. Dogru (Line) Cizgi
Cizim sayfasi Uzerinde diiz gizgi Gizilmesini saglar.

Bu secenek, faremizin sol tusuna basarak istenilen uzunlukta yatay, dikey ve capraz
gorinumlerde cizgiler ¢izmemize yardimci olur.

nJ

Sekil 2.3

2.1.3. Kivrimh (Free Line) Cizgi
Cizim sayfasi Uzerinde duz gizgiler Uzerine kivrimlar olusturulmasin saglar.

Bu segenek faremizin sol tusuna basarak istenilen yone dogru diiz gizgi cizildikten
sonra, Gizgi etrafinda beliren noktalardan hangi yéne dogru kivrim olusturulacaksa, o yéne

dogru gekilerek kivrim olusturulur.

Sekil 2.4
2.1.4. Dikdortgen (Rectangle)

Geometrik sekiller arasindadir. Cizim sayfasi Uzerinde istenilen adette dikdortgen
¢izim yapilabilir.

Bu segenege bastigimizda ¢izim sayfasimn sol Ust kdsesinde 3 secenek belirir.

[ ]

Dikddrtgeninicini bos olarak ¢cizmemizi saglar. Sadece kontir seklinde Gizer.

Dikdortgeninicini dolu olarak gizmemizi saglar.

Dikdortgenin icerisindeki deseni silmeden gizmemizi saglar.

15
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Sekil 2.5

2.15. Kare (Square)
Geometrik sekiller arasindadir. Cizim sayfasi Uzerinde istenilen adette kare cizimler
yapilabilir.

Bu segenege bastigimizda ¢izim sayfasimn sol Ust kdsesinde 3 secenek belirir.

L] Karenin igini bos olarak ¢cizmemizi saglar. Sadece kontur seklinde gizer.
[]

Karenin igini dolu olarak gizmemizi saglar.

=

Karenin igerisindeki deseni silmeden ¢izmemizi saglar.

3

Sekil 2.6

2.1.6. Baklava (Diamond)

Geometrik sekiller arasindadir. Cizim sayfasi Uzerinde istenilen adette baklava
Gizimler yapilabilir.

Bu segenege bastigimizda ¢izim sayfasimn sol Ust kdsesinde 3 secenek belirir.

<> Seklinigini bos olarak ¢izmemizi saglar. Sadece kontur seklinde gizer.

‘ Seklinigini dolu olarak gizmemizi saglar.

@ Seklin ortasindaki deseni silmeden gizmemizi saglar.

@

Sekil 2.7

2.1.7. Daire (Circle)
Bu komut ile dairesd cizimler olusturabilirsiniz.Geometrik sekiller arasindadir. Cizim
sayfasi Uzerinde istenilen adette dairesel cizimler yapilabilir.

16



Bu segenege bastigimizda ¢izim sayfasimn sol Ust kdsesinde 3 secenek belirir.

9

Seklinigini bos olarak ¢izmemizi saglar. Sadece kontur seklinde gizer.

Seklinigini dolu olarak gizmemizi saglar.

O
@

Seklin ortasindaki deseni silmeden ¢izmemizi saglar.

=
Sekil 2.8

2.1.8. Oval (Elipse)

Geometrik sekiller arasindadir. Cizim sayfasi Uzerinde istenilen adette elips gizimler
yapilabilir.

Bu segenege bastigimizda gizim sayfasinin sol Ust kdsesinde 3 segenek belirir.

Seklinigini bos olarak gizmemizi saglar. Sadece kontur seklinde gizer.

0 0

Seklinigini dolu olarak gizmemizi saglar.

%

Seklin ortasindaki deseni silmeden ¢izmemizi saglar.

el

Sekil 2.9
2.1.9. Yatay Oval (Elipse)

Geometrik sekiller arasindadir. Cizim sayfasi (izerinde istenilen adette €lips cizimler
yapilabilir.

Bu segenege bastigimizda ¢izim sayfasinin sol tist ksesinde 3 segenek belirir.

Seklinigini bos olarak ¢izmemizi saglar. Sadece kontur seklinde gizer.

Seklinigini dolu olarak gizmemizi saglar.

EROEN

Seklin ortasindaki deseni silmeden ¢izmemizi saglar.
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2.2.Koordinat Sistemine Gore Cizim Yapma

Koordinat sistemi, ¢izim sayfasi Uzerinde desenin veya desenlerin kopyalanmasi
hélinde aralarindaki esitligin korunmasi yoninden 6nem tasimaktadir.

2.2.1. Koordinat Sistemi Eksenleri

Dik koordinat sistemi, X, Y ve Z diye adlandirilan ¢ eksene sahiptir. Koordinat
degerleri X, Y ve Z eksenleri boyunca noktamn mesafesini (birim olarak) ve yonini sistem
orjinini (0,0,0) veya 6nceki noktaya gore gorilmesi mimkindir. Koordinatlar, ¢izim
sayfasina girdigimizde sag alt kdsede gormekteyiz.

2.2.2. Koordinat Sistemi

Cizim programu ile yeni bir ¢cizime baslandiginda X ekseni yatay, Y ekseni disey ve Z
ekseni XY dizlemine dik olacak sekilde yer koordinat sistemi otomatik olarak acilir.

Y

[ |

Sekil.2.10
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(' UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklari

Oneriler

YV VvV V V

Pencil  secenegini kullanarak  nokta
cizimler yapinz.

Line'1 kullanarak diz ve yatay cizgiler
ciziniz.

Elips secenegini kullanarak ici bos ve dolu
elipder olusturunuz.

Kiviimlt  gizgi  segenegini  kullanarak
cizim sayfamz Uzerinde deniz dalgalan
olusturunuz.

Dikdortgen segenegini kullanarak ¢izim
sayfamzda i¢c ice gecmis dikdortgenler
olusturunuz.

X ve Y koordinatlarint sayfa Uzerinden
takip ediniz.

vV Vv YV VvV V

Kaemi segtiginizde imlecinizde mutlaka
renk olmasina dikkat ediniz.

Farenizin sol tusuyla onaylamay:
unutmayinz.

Kivrimlt gizgi gizerken etrafinda beliren
noktaciklar: kullanmay: unutmayiniz.

Ic ice dikdortgen cizmek icin kontirli
Gizme secenegi ile gizmeyi unutmayimz.
Kordinatlart gorebilmek icin  gizim
ekranina bakmay1 unutmayiniz.
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(' OLCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)
Asagidaki sorularin cevaplarim dogru ve yanlis olarak isaretleyiniz.

1. () Gizim komutlarim kullanirken renk alinmas: kesinlikle unutulmamalidir; yoksa
¢izim sayfamz Uzerinde yapilan islemler gérinmez.

2. () Duz gizgi cizildikten sonra cizgi etrafinda beliren noktalardan hangi yone dogru
kivrim olusturulacaksa, o yone dogru gekilerek dikdértgen olusturulur.

3. () O Bu segenegi sectigimizde seklin icini bos olarak cizmemizi saglar. Sadece
kontur seklinde cizer.

4. () Cizim sayfas Uzerinde istenilen adette dairesel cizimler yapilabilir. Bu segenege
bastiginizda cizim sayfasimn sol Ust ksesinde 4 secenek belirir.

5. () Endenetimli cizim yapilmas: gereken bolgelerde diiz cizgi (line) etkilidir.

6. () Cizim program ile yeni bir cizime baslandiginda X ekseni yatay, Y ekseni disey
ve Z ekseni X Y dizlemine dik olacak sekilde yer koordinat sistemi otomatik olarak
acilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastinnmiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

TUm sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaiyete geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda dizenleme komutlarimin  kullamm ve uygulama
Ozelliklerini dogru ogrenecek ve komutlart tamyarak gizim sirasinda gerekli islemleri
yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlar olmalidir:

Teme c¢izim komutlarimt kullanarak geometrik desenler olusturunuz. Kazanmis
oldugunuz bilgi ve deneyimleri arkadas grubunuz ile paylasimz.

3. DUZENLEME KOMUTLARINI
KULLANMAK

3.1.Duzenleme Komutlar

Bir desen ciziminde en 6nemli unsurdur. Dizenleme komutlarin icinde; tasima,
kopyalama, kontirl( kopyalama, dereceli dondirme, boyut degistirme, simetrik cizim, desen
tekrari, yazi ekleme, alan boyama, sira ekleme secenekleri bulunmaktadir.

|

Sekil 3.1

3.1.1. Kopyalama (Copy)

Arag cubugununda bulunan bu segenek nesnelerin kopyalanmasini saglar. Bu sekle
sectigimizde ¢izim ekramnin sol Ust kosesinde 4 segenek gikar. Bu segenekler sunlardir:

ol ] [

Sekil 3.2
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3.1.2.Kopya (Copy)
Bu komut ile nesneleri bir yerden baska bir yere kopyalamamizi saglar.
Copy

Sekil 3.2

3.1.3.Tasima (Move)

Sekil 3.4

Bu komut ile nesneleri bir yerden baska bir yere tasiyabilirsiniz.

> Bu islemi yapabilmek igin Once
nesneleri  seciniz. Fare ¢izim
alaninda iken sag tusa tiklayarak
onaylanir.

»  Tasiyacak  nesneyi  faremizle
tutarak tasinacak noktaya getirilir.

> Faremizin sol tusuna cift tiklayarak
islem tamamlanir.

Sekil 3.5

3.1.4.Desen Kompozisyonu (Composing Pattern)

Kopyalama seceneginin icinde bulunan bu segenek tek olana nesnenizi sayfa Uzerinde yatay dikey ve
asimetrik sekilde gogaltarak koplanmasinm saglar.

E Sekil 3.6
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Sekil 3.8

Sekil 3.9

3.1.5.Kontlrli Kopyalama (Free Copy)

=

Sekil 3.10

Bu sekle bastigimizda ekrammizin sol st kdsesinde 2 segenek cikar. Birinci secenek

nesnenin istenilen bolimund kontlrleyerek istenilen bolumden secerek kopyalamak, ikinci
secenek ise secilen aani tasiyarak kopyalamaktir.

Sekil 3.11
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3.1.6.D6ndirme (Rotate)

Sekil 3.12

Bu komut, cizilmis olan nesneleri bir merkez nokta etrafinda dondirmeyi saglar.
Cizilmis olan nesneleri dondirmek icin, dnce segmelisiniz sonra ¢izim alaninda iken farenin
sag tusuyla onaylayarak etrafinda beliren noktalardan hangi yone gevirmek istiyorsanmz o
yone dogru cevirebilirsiniz. Bu secenekle nesneyi sayfa tizerindede dondirerek istenilen yere
yerlestirebilirsiniz.
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Resim3.2: Rotate
3.1.7.Boyut Degistirme (Size Change)

&

Sekil 3.13

Boyut degistirme secenegi, secilen nesneyi istenilen boyutta blyltlp kictltmeyi
saglar. Desenin alan belirlendiginde ekranin sol Ust kdsesinde DST belirir. DST segildikten
sonra nesnenin koselerindeki noktalaradan tutarak istenilen dlglide boyut degistirme islemi

yapilir.

Resim1.3: Boyut degistirme
25



3.1.8.Simetrik Cizmeislemi (Mirror)

@

Sekil 3.14

Bu komut ile nesneleri aynalar, yani simetrik kopyalarim olustururuz. Desenleri
istenilen yone gevirmemizde yardimcidir. Bu komut segildiginde ekramin sol Ust kdsesinde
yon tuslar: belirir. Nesne hangi yone aynalanacaksa, o yoni gosteren ok tusuna basilir.

AT [

Sekil 3.15: Mirror
3.1.9. Desen Tekrari (Repeat)

Sekil 3.16

Kopyalama segeneginin igerisindedir.Deseni gizim sayfasi Uzerinde istenilen miktarda
cogaltarak kopyalanmasin saglar.
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TETE
TETE
TETE

TETE

Sekil 3.17 : Repeat

3.1.10.Yaz1 Eklemek (Text)

A
C
Sekil 3.18
Bu komut ile gizim alam Uzerine yazi ekleyebilirsiniz. Yazi yazabilmek igin ¢izim

sayfasinda merkez noktast belirlenir.Y azilacak olan metnin puntosu yazi karekteri dondirme
acis1 bu text komutu icerisindedir.

> Karekter:Bu secenekle yazinin karekteri belirlenir. Yazi tipi, yazi puntosu,
kalin, italik, alti cizgili olmasi, yaziya sembol ekleme gibi secenekler bulunur.
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T e xt
T et

Pl =" 5

Sekil 3.19
> Sembol: Sembol secenegi ile yazilara degisik semboller eklenehilir.

Ex X
] 2

Sekil 3.20

2

Sekil 3.21

3.1.11.Alan Boyama (Fill)

Boyama kovast ile secili alanaistenilen Ust rengin doldurulmas: saglanir.

Sekil 3.22

28



3.1.12. Sira Ekleme (attach bank)

Sekil 3.23

Bu secenek cizim sayfasi Uzerine enine ve boyuna sira eklenmesini saglar. Cizim
sayfasi Uzerinde hangi yone dogru sira eklenecekse, o yon butonuna basilir. Sira eksiltilmes
de bu secenekten yapilir. Sira eksiltmek icin de yon butonlarindaki oklarin karsilikli olmast

gerekmektedir.
4 | b HE

Sekil 3.24

A

Sekil 3.25

SNENE
|

3.1.13. Buyuteg(Zoom)

Bu secenek cizim ekraninda bulunan desenin yaklasmasini ve uzaklasmasini saglar.
Klavye tizerinde bulunan yon tuslarim da kullanarak ayni islemi yaptirmak mumkundur.

3.1.14. Renk Degistirme(ChangeColour)

Sekil 3.26

Bu secenek, cizim Uzerinde bulunan rengi veya tim renkleri baska renklerle
degistirilmesini saglar.

3.2. Diizeltme islemi Y apilacak Elemanlar

3.2.1. Yapilan islemin iptali (Undo)

Undo segenegi yanlis yapilan bir islemin bir 6nceki h@line geri donmesini saglar.
Desen cizim sayfasi Uizerinde kisayol tusu bulunmaktadir. Bu tusa basildiginda yapilan
islem eski durumuna geri doner.

3.2.2. iptal Edilen islemi Geri Alma (Redo)
Redo segenegi iptal edilen bir islemin bir dnceki h@line geri donmesini saglar. Desen

¢izim sayfasi Uzerinde kisayol tusu bulunmaktadhr. S Bu tusa basildiginda yapilan islem
eski durumuna geri déner.
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(' UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklari

Oneriler

» Cizim sayfamzabir kare ciziniz. Bu kareyi
kopyalayip sayfa Uzerine yayimz.

» Cizmis oldugunuz deseni sayfa Uzerinde
kompozisyon héline getiriniz.

» Cizilmis bir desenin istediginiz pargasim
kopyalayarak baska alana yapistiriniz.

» Cizilen deseni renklendiriniz.

» Dosya (File) seceneginden  bir ¢izim
sayfasi agimz. Sayfamzayaz yazinz.

» Buyazilan sayfa tizerinde biyik ve kigtik
puntolarla yaziniz.

» Bir desen acarak bu deseni sayfanin diger
b6l imiine aynalayarak kopyal ayiniz.

Kopyalama islemini yaparken alanimz
belirledikten sonra farenizin sag tusuyla
onaylamay1 unutmayinz.

Kompozisyon  olustururken  desen
yonunuzi belirlemeye dikkat ediniz.

Hangi sekilde renklendirme
yapacaksaniz, 0 butonu  secmeyi
unutmayinz.

Yazi yazmadan once komutu segcmeyi
unutmayinmz.

Y azilar yazarken puntosunu ayarlamayi
unutmayinmz.

Aynalama isleminde
belirlemeyi unutmayinz.

yonundzu
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(' OLCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorularin cevaplarinm dogru ve yanlis olarak isaretleyiniz.

1 () Duzenleme komutlarin icinde; tasima, kopyal ama,kontirl i kopyalama, derecdli
doéndirme, boyut degistirme, simetrik cizim, desen tekrari, yazi ekleme, alan boyama,
sira ekleme secenekleri bulunmaktadir.

() @ Bu komut sira eklemek icin kullanilir.

() Boyut degistirme secenegi, secilen nesneyi istenilen boyutta blyitip
kiglUltmeyi saglar. Desenin alam belirlendiginde ekranin sol Ust kdsesinde 3 segenek
belirir.

wWw N

4. () *+ "+’ Bu secenek kopyalama komutunun icerisindedir. Deseni sayfa boyunca
cogaltarak kopyalamamizi saglar.

5 () E Bu komut kopyalama islemi icin kullanilir.

() Klavye Uzerinde bulunan yon tuslarimida kullanarak zoom islemini yapmak
mUmkunddr.

(o]

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastinnmiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

Tum sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi—+4

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda yazi komutunu tamyarak yazimn énemini, ozelliklerini,
yazi tiplerini, yazi ayarlarint ve yazinin yuksekligini dogru yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Cevrenizdeki farkli amaclar icin kullamlmg yazi karekterlerini  arastiriniz ve bu
arastirmanmzi milimetrik kégitlara uygulayarak bir katal og olusturunuz.

Hazirlamis oldugunuz bu katalogu, arkadaslarimzin yaptig: kataloglarla karsilastirimz.

4. CIZIMLERE YAZI EKLEMEK

4.1. Yaz (Text) Komutu

4.1.1. Yazinin Onemi

Olusturulan cizimlere yazi ekleyebilmek icin, cesitli yazi karakterlerini, bu yazi
karakterleri ile olusturulan yazilari dizenleme imkénlarim kullamma sunar ve ilave
kolayliklar saglar.

Font configuration

Cancel

Sekil 4.1
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4.1.2. Yaz (Text) Komutu

Cizimlere yazi eklemek istendiginde yazi tipi (Text Style) olarak o anda etkin olan
yazi tipi kullanmlir. Yazi tipi (Text Style), yazi yuksekligi (Height) yazi kalinligi (Bold),
Italik (Ital1ic) ve bunun gibi diger secenekleri belirlemek icin kullanlir.

Yeni bir ¢cizime baglandiginda yaz1 standart (Standard) olarak adlandirilir ve bu yazi
tipi kullanilir. Y azi tipini, yazi yuksekligini ve yazdirma agisinm degistirebilirsiniz.

R eqgular
[talik,
T Avial Black Kaln
T Arial Marrow K.alr [kalik,
T Boaok Antiqua
' Bookman Old Style
T Calista MT
T Century Gothic -

AaBhYy/z

Sekil 4.2

4.1.3. Yaa Tipleri

Yaz tipi, karakterlerin degisik bigimlerine verilen addir. Kimi yaz: tipleri, standart
olarak belirlenmistir; (Arial, Times New Roman gibi). Kimileri de daha degisik 6zelliklere
sahiptir. Sisludir (Comic sans gibi) ve degisik alanlarda kullanlir.

Bicimleme diigmelerinden en cok kullanlan tgii; Kalin (Bold), italic ve Alti Cizgili
digmeleridir.

Secilen karakterlerin cimlelerin bicimlenmesinde kullanilan diger Ozelliklerde text
seceneginden yazi tipi bigemi komutuyla ulasacagimz text kutusundan yapilir.
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>
>

Arial yaz : Wi NTER
Times New Roman : WiNT ER
Comic Sans: WiNTER

Sekil 4.3

4.1.4. Cizimlere Yaz1 Eklemek

Yalnizca ekran normal goriniminde iken bir ¢izime yazi ekleyebilirsiniz. Normal
gorinime gegmek igin arag kutusundan biiy(teci (o segerek ¢izim alanimzi normal boyuta

getiriniz.

>

>

E
Aracg kutusundan butonu secilir.

Metin yazabilmek icin imlec yazi yazilacak bdlgenin Uzerine getirilerek
onaylanir.

Karsimza gelen Text segeneginden yazacaginiz metin igin istediginiz yaz tipi
boyutu ve bicemi belirlenir.

Metin yazilir.
Ve okeylenir.

Metin rengini 6n plan belirler (Farenin sol tusunda olan renk.)

Bir metin kutusuna yalmzca bir kez metin girilebilir. Metin onaylandiginda yazi artik
bir grafik resme donusur. Ve yeniden etkin duruma getirilemez.

Metin rengi degistirilmek istendiginde renk kutusundan bir renk segilir.

WINTER

Sekil 4.5



WINTER

Sekil 4.6
4.2. Yazn Duzenleme

Metin yaz1 dizenleme ilgili bazi 6rnekler asagida verilmistir.

K olay Ozdlikler

|Tan1m |0rnek

|KaI1n Yazi |Yazm12

|1ta|ik Yaz |Yazmzz

|Yukar1 Yazi |[Refferans]YaZIan

|A$agl Y azi1 |[Referans]Yazmlz

'Sabit Genislikli Yazi Yaziniz

|Altgizgili Yazi |Yazm12

Ortalanmus Y azi Yazimz

SoldaYazi Y aziniz

kalin+ortada yazi Yazimz
Tablol.1

35



Ornekler

Girilen:  \b{Banabiraz kalin} ve\i{biraz italik yaz1 goster}.
Gorunen: Banabiraz kalin ve birazitalik yaz goster.

Girilen: H\-{2}O'nun yogunlugu 1.000x10\+{-3} kg/ml’dir.
Gérunen:  H,O'nun yogunlugu 1.000x10° kg/ml’ dir.

Tablol.2
»Renkler
‘Tamm ‘(")rnek
‘K1rm12 Yazn ‘YaZII’]lZ
‘Kavunigi Yaz1 ‘Yazmlz
‘Sal’l Yaz1 ‘
‘Yesil Yazi ‘YaZImZ
‘Agk Mavi Yazi ‘Yazmlz
‘Mavi Yazi ‘Yazmlz
‘ Pembe Y az1 ‘ Y aziniz
Beyaz Yazi |
‘Gri Yaz ‘Yazmlz
‘Siyah Yaz1 ‘Yazmlz
Tablol.3
Ornek

Girilen:  \red{Kirmizi} ve\green{yesil} giizel renklerdir.
Gorunen:  Kirmizi ve yesil guzel renklerdir.

P-Y az1 Boyutu

‘Tamm ‘Ornek
‘ BlyUk (boyut +2 yazi) ‘Yazmlz

‘BUyUk (boyut +1 yazi) ‘Yazmlz

‘Orta (boyut +0 yaz1) ‘Ya21n1z

‘ Kiguk (boyut -1 yazi) ‘Yazmlz

‘En kuguk (boyut -2 yazi) ‘Yazmlz

Tablol.4
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Ornek

\2{Yazinin} \1{boyutunu} \0{kolayca} \-1{siz} \-
2{secebilirsiniz}.
Yazinin boyutunu kolayca siz segebilirsiniz.

P Digerleri
Tanim Ornek
'Yunan (sembolik) Yazis| Yol bvie
‘Ustgizgili Yazi ‘¥a—z-|ﬁ|z
‘lelayan Yazi ‘Yazmlz

‘Hex koduna gore renkli yazi ‘Yazmlz: aaaa00 renginde

‘Ya2| Tipi ‘Yazmnz
Karakter kodu (0-255) E (ASCII kod=202)
‘Blok alinti yazi ‘Yazmlz
Alint: Alinti:
Yaziniz
Tablol.5
Ornekler

Girilen: \rgb{Cok garip bir renk}.
Goriinen: Cok garip bir renk.

Girilen: \font{Times New Roman,Bu degisik bir yazi tipinde}.
Goriinen: Budegisik bir yazi tipinde.

\font{Comic Sans MS\,Tahoma,Buradaki kurtarilan
virglle dikkat}.

Gorinen: Buradaki kurtarilan virgiile dikkat.

Girilen:
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Yaz tipi: [Symbel —!v—i’
VIV #]3|%|&|5](])
<|l=|> ?EABXL\.E-,I
S Z]111L] | Tel}
tv|molE v E|{]]]|}|
o|o|o|o|o|olololo|ol/
-,_,_____nt____,__,_J._.w-"“'_F e
Sekil 4.6

Ozel Karekterler

Yeni cizim programlart "derece” (°) gibi Ozel karakterleri gosterme kabiliyetine
sahiptir. Bunun gibi birgok 6zel karakter mevcuttur.

- <
| {4
T ¥
. ‘TM
‘@ ‘«
® °
+ -
= I
9 A
K u
e »
A *
o v
< >
© o
= G
v ?
B |
Tablol.6



"Symbol" yazi tipi birgok Windows platformunda saglanms olup birgok bilimsel
danda matematiksel formillerin yaziminda kullanillan Yunan harflerinin - metinlere
yerlestiriimesini saglar. Asagidaki tabloda saglanan Yunan harfleri 5'lik gruplar hélinde

listelenmistir.

‘Tag |Result |_|Tag ‘Result
‘\greek{a bcde} |OL[3X88 r|\g reek{ABCDE} ‘ABXAE
\greek{fghij} ¢yne | | \greek{FGHD)} | ®IHIY
‘\greek{ kimno} |K7\.MVO r|\g reek{KLMNO} ‘KAMNO
\greek{parst} mOpot | \greek{PQRST} [IOPET
‘\greek{uvwxyz} |omco§\|f(; r|\greek{UVWXYZ} ‘YQQE‘I’Z

Tablol.7

b Ozel karakterlere atanmus olan klavye kisayollar:
Kisayol tusu Ozel karakter
CTRL+F9 Alan
USTKRKT+ENTER Satir sonu
ALT+CTRL+EKSI ISARETI Uzuntire
CTRL+EKSI ISARETI Tire
CTRL+KISA CizGi Istege bagl kisa cizgi

CTRL+USTKRKT+KISA CizGi Bolunemez kisa gizgi
CTRL+USTKRKT+ARA CUBUGU Bodliinemez bosluk

ALT+CTRL+C Telif hakki simgesi
ALT+CTRL+R Kayitli ticari marka simgesi
ALT+CTRL+T Ticari marka simgesi
ALT+CTRL+NOKTA Uc nokta
CTRL+, Tek sol tirnak isareti
CTRL+,"' Tek sag tirnak isareti
CTRL+", USTKRKT+' Cift sol tirnak isareti
CTRL+, USTKRKT+ Cift sag tirnak isareti
Tablol1.8

39



(' UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklari

Oneriler

» “Comic Sans’ karaketini  kullanarak
Giziminize metin ekleyiniz.

» Metin rengini degistiriniz.

» Farkli renklerle 18 punto buyukluglinde
bir yazi1 yazinz.

> Ozel karakterlere atanmis olan kisayollar

kullanmmz.

» Bu yazi karakterini uygularken yazi
boyutuna dikkat ediniz.

» Renk  kutusundan
unutmayimz.

» Text komutundan boyut ayarlamasinm
yapmay1 unutmayinz.

renk  secmeyi
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(' OLCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)
Asagidaki sorularin cevaplarint dogru ve yanlis olarak isaretleyiniz.

1 () Text komutu yazi tipi(Height), yazi yiuksekligi(Text Style), yazi kalinlig: (Bold),
Italik (Italic) ve bunun gibi diger secenekleri belirlemek icin kullanlir.

2. () Segilen karakterlerin cimlelerin bigimlenmesinde kullamlan diger 6zelliklerde
text seceneginden yazi tipi bigemi komutuyla ulasacaginiz text kutusundan yapilir.

3. () Gizim sayfamz standart gorunimunde iken yazi (Text) komutunu
kullanabilirsiniz.

4, () Metinrengini 6n plan belirler.

5 () Metin onaylandiginda yaz: artik bir grafik resme donisur ve yeniden etkin duruma
getirilebilir.

6. () "Symbol" yaz: tipi birgok Windows platformunda saglanmis olup bir¢ok bilimsel
adanda matematiksel formillerin yaziminda kullanilan Yunan harflerinin metinlere
yerlestirilmesini saglar.

7. () ALT +CTRL+R : Kayitl: ticari marka simgesini yani (®)’ yi yapmamizi saglar.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

Tim sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANSTESTI (YETERLIK OLCME)

Modul ile kazandiginmz yeterligi asagidaki 6l¢ltler e gore degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgltleri

Evet

Hayr

Cizim ekrani dizenlemesi ve yardimcilar: segmek.

A)Meni gubugu tstiinde bulunan butonlar: kullandimz mi?
B)Yeni bir desen sayfasi agtimz mi?

C) Kayitl bir dosyada degisiklik yaptimz nm?

D) Herhangi bir BMP uzantil1 deseni programimza ytklediniz mi?
E) Dosya kapatmadan 6nce deseninizi kaydettiniz mi?

Teme ¢izim komutlarin kullanmak.

A) Dogru(Line) butonunu kullanarak diiz ve yatay ¢izgiler gizdiniz mi?
B)Geometrik sekilleri kullanarak uygulama yaptimz mi?

C) Koordinat sistemini kullanarak ¢izim yaptiniz mi?

Duzenleme komutlarim kullanmak.

A)Kopyalamaiglemi yaptimz mi?

B)Kontlrl 0 kopyalamaislemi yaptiniz mi?

C)Deseni asimetrik olarak ¢ogaltabildiniz mi?

D)Desen lizerinde boyut degistirme islemini yaptimz mi?
E)Alan boyamaislemi yaptiniz mi?

Cizimlere yaz1 eklemek.

A)Text komutunu kullanarak yazi yazdimz mi?
B)Sembolleri kullandiniz nu?

C) Yaz tipini, boyutunu, kalinligint ayarladimz mi?

DEGERLENDIRME

Yaptigimz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa, Ogrenme fadiyetlerini

tekrarlayinz.

Modulti tamamladimiz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size gesitli dlgme araglan

uygulayacaktir. Ogretmeninizle il etisime geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1'iN CEVAP ANAHTARI

Blo|oNjojgsw(iNie
<|0|<|0|<|0|0|0|<|<

OGRENME FAALIYETIi-2 NiN

0O

EVAP ANAHTARI

O |<|<|0|<|0

OO WN|F

OGRENME FAALIYETIi-3 UN CEVAP ANAHTARI

O|<|0|<|<|C

OO WIN|F

OGRENME FAALIYETIi-4 UN CEVAP ANAHTARI

~N(o|uA~wWN(F
OU|0|<|0|0|0|<

Cevaplarimz cevap anahtarlariile karsilastirarak kendinizi degerlendiriniz.
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ONERILEN KAYNAKLAR

»  Cizim program kataloglar
> Corap 6rme makinesi satig1 yapan mimessil firmalar
»  Corap 6rme fabrikalarinda kullamlan paket programlar



KAYNAKCA

»  Desen cizim program: kataloglari
»  PLEVNE Funda, Ders Notlar1, Istanbul.
>  SONMEZER Biinyamin, Ders Notlari, Istanbul.
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