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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modiller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karari ile
onaylanan, Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 aan ve 192 dala ait cerceve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 6gretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Moduller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistiriimek Uzere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baglanmstir.

Moduller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim 6gretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmas
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modullere internet Gzerinden ulasilabilirler.

Basilmis moddller, egitim kurumlarinda 6grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

Moduller hicbir sekilde ticari amagla kullanilamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 542TGD580

ALAN Tekstil Teknolojis
DAL/MESLEK Terbiye Teknolojileri
MODULUN ADI Bilgisayar da Desen Hazirlama 2

MODULUN TANIMI

Resim isleme programi ile deseni raportlama, renk ayrimi
ve cikti dmaileilgili bilgi ve becerilerin kazandirildig: bir
O0grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL Bilgisayarda Desen Hazirlama 1 modul indi almis ol mak
YETERLIK Deseni bilgisayar ortaminda hazirlamak
Genel Amag
Bu moddl ile uygun ortam saglandiginda teknigine uygun
olarak deseni bilgisayarda hazirlayabileceksiniz.
MODULUN AMACI Amaclar

1. Teknigine uygun olarak bilgisayarda deseni
raportlayabileceksiniz.

2. Bilgisayardarenk ayrim: yapabileceksiniz.

3. Uriinlerin giktisim alabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Aydinlik ortam, bilgisayar, folyo, yazici, scanner, desen
programlari

DONANIMLARI
Modil icinde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen olgme araglann  ile kazandigimz bilgi  ve
OLCME VE becerilerinizi degerlendireceksiniz.
DEGERLENDIRME Ogretmen, modiil sonunda size 6lgme araci uygulayarak

modul uygulamalar ile kazandigimiz bilgi ve becerilerinizi
degerlendirecektir.




Sevgili Ogrenci,

Tekstil baski sektérii icin hazirlanan desen motifleri, kumas Uzerine basilabilecek
sekilde duzenlemeler yapilmadan bir anlam ifade etmez. Desen motiflerinin basilabilir
olmast icin raportlanmas: gerekir.

Desen motifleri; kullamlacak makine, boyar madde grubu ve kumas cinsi dikkate
alinarak raportlamir. Desen programlarimt kullanarak bu islemleri manuel olarak yapilan
islemlere gore daha hizli ve hatasiz olarak yapahilirsiniz. Boylece desen raportlama
islemlerinde kullamlan malzemelerden ve zamandan tasarruf etmis olursunuz. Ustelik
bilgisayar ortaminda desenin renkleri ile ilgili dizenlemeleri ve degisiklikleri daha kolay
yapip tasarimlarin renkli  c¢iktilarimin  k&git  Gzerindeki  gorintulerinden  koleksiyon
olusturabilirsiniz.

Desen raportlandiktan sonra sablon hazirlama igin renk ayrim islemlerini hassas bir
sekilde bu program ile hatasiz olarak yapahilirsiniz. Olusabilecek herhangi bir problemi
bilgisayar ortaminda énceden tespit edip kolayca giderebilirsiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Bu faaliyet sonunda gerekli ortam saglandiginda teknigine uygun olarak bilgisayarda
deseni raportlayabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

»  Tekstil baski isletmelerinde kullamlan desenlerin  edinildigi  kaynaklar:
arastirimz.

> Renk ayrim islemlerinde kullanilan yazici tiplerini arastiriniz.

> Renk ayrim islemleri yapilmis tasarimlarin ¢iktilarimn hangi tir materyale
ainchgim arastiriniz.

1. BILGISAYARDA DESENI RAPORTLAMA

1.1. Bilgisayarda Raportlama

Desen calismalar1, konvensiyonel ve dijital olmak tzere iki farkli yontemle yapilir.

Bir desen calismasinin takip ettigi islem acimlar: asagidaki tabloda gosterildigi gibidir.

ROTASYON BAS

ASER GRAVUR
RMAL BASKI

Tablo 1.1: Desen ¢alismalarimin takip ettigi islem adimlary

Ekranda gorilen desenin basilabilir olmasi icin dncelikle raportlanmas: gereklidir.
Raportlama dlclleri, baski makinelerinde kullamilan sablon olcllerinin az katlar1 seklinde
olmalidir. Bu dl¢uler baski yapilacak makineye gore farklidir.

Film druck baski makinelerinde baski yapilacaksa tncelikle baski yapilacak alan
belirlenir. Bu makinelerde kullanilan cercevelerin boyu kumasin enine baski yapar. Baski
yaparken kauguk rakle kullamlacaksa pat garg] alan dahafazla olmalidir.
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Rotasyon baski makinelerinde genellikle 64; 91,4 ve 101,8 cm'’lik rotasyon sablonlar

kullanlir.

Raportlama islemine baslamadan dnce motiflerin tasinmasi ve rétuslanmasim goz
Oninde bulundurarak calisacagimiz dosyanin ol¢llerini belirlemek gerekir.

Bunun igin Image>Canvas Size penceresi acilir ve calisma alan olciisiine gerektigi

kadar alan ilave edilir.

1.1.1. Diz (Tam) Raport

Sekil 1.1: Desen motifi

Desen raportlama islemine baslamadan 6nce kullanim yeri, kumas cinsi ve baski
yapilacak makineye gore desen motifi hazirlanir (Sekil 1.1). Raportlama icin desen motifi,
resim isleme program arag ve menulerini kullanarak internetten bulunan motiflerin amaca
uygun sekilde diizenlenerek ya da hazir motiflerin scanner yardimu ile bilgisayar ortamina
aktarilmasiyla hazirlanir. Resim isleme programu ara¢ cubuklart ve mendleri kullanilarak
hazirlanan motifler, yine aym programdaki renklendirme araglari kullanilarak renklendirilir.

Desen motifi belirlendikten sonra raport 6lculerinde File> New yolu kullanilarak yeni
bir dosyaicin iletisim kutusu acilir.

Marme: Ilam raport Ok |
— Image Size: 1108V Cancel
Resomtion: 254 [mwescm <]
bode: [FGBColor 7]

— Contents

& White.

" Backoround Calor

€ Iransparent

Resim 1.2: Yeni dosya agma iletisim kutusu

Buraya calisilacak dosyaya ait bilgiler yazilir:

VVVVYVYY

Name: Dosyanin adt
Width: Dosyamn genisligi
Height: Dosyanin yuksekligi
Resulation: Cozunirl Gk tasarimlarda bu deger genellikle 254 dpi’ dir.
Mod: Resim bicimi (Tekstil tasarimlarinda RGB biciminde galisilir.).
Contens: Calisma alan rengi belirlenir.
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> White: Beyaz
> Backgraund Color: Arka plan rengi
»  Transparent: Renksiz saydam

Acilan bu dosyada 6nce akslar gizilir. Bunun igin 6nce ¢alisma dosyasinda cetvel
gorindr duruma getirilir. Bunun icin Ctrl+R kisa yolu ya da Wiev>Show Rules komutu
kullanilir. Kare secim aract segili durumdayken cetvelin kenarindan tutup 1-2 cm kadar
cekilerek kilavuz cizgileri olusturulur. Bu islem hem “x” hem de “y” yoninde yapilir.
Cetvelin “x ve y” yonunin kesistigi yerdeki sifir noktasi mouse ile gekilerek kilavuz

Gizgilerinin kesistigi yere taginir.

Kilavuz cizgilerindeki sifir noktasi hizasina ara¢ ¢ubuklarindaki kalem ya da firca
kullanilarak aks gizgis cizilir. Cizilen aks gizgisi kare segim araci ile segilir. Ctrl+Alt+ sag
ileri yon tusu ile bir kopyas: ainarak yerinden koparilir ve t Ctrl+Alt+ sol geri yon tuslari ile

tekrar yerine konulur.

B

Sifir baslangig
noktasi

Kilavuz gizgileri (Guide)

4TS

Cetvel

Sekil 1.2: Akscizimi

= Segili durumdaki aks

. |

Aks hélen secili alan durumundayken Edit>Transform> Numeric iletisim kutusu acilir.
Bu iletisim kutusunda position kismi digindaki bilgiler pasif hale getirilir.

7 Postion.
%15 [m A | Cancel |
%o i |
¥ Relative
=
wictt [ [percem ¥
Heidhts I percent '!I

I~ Constrai Froportios,

I Skew

| ¥ Eotate

Hertical: | 2

Herizontal: | e Angle: ID— S -

Resim 1.2: Numeric iletisim kutusu
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Sekil 1.3: Tam raport akscizimi

& Untitled-1 @ 71,4% (RGB)
e
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z
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o I

R |

Sekil 1.4: Tam raport akscizimi

Kopyalanan aks, raport alam kadar yatay yonde ileriye dogru atilir. Bunun igin de
position kisminda “x” yonunde kag cm otelenecegi belirtilir. Boylece tam raporttaki ilk iki
aksin gizimi tamamlanir.

Diger iki aksin cizimi igin bu kez ¢izimi tamamlanan iki aks kare segim araciyla segili
duruma getirilir. Yine Ctrl+Alt+ asag1 yon tusu ile bir kopyast alinarak yerinden koparilir ve
+ Ctrl+Alt+ yukar: geri yon tuslar: ile tekrar yerine konulur. “y” yoniinde kag cm 6telenecegi
Edit>Numeric iletisim kutusunda pozition kisnmina yazilarak “y” yoniinde otelenir. Boylece
aks ¢izimi tamamlanmus olur.

Aks cizimi tamamlandiktan sonra motifin alan iginde homojen olarak yerlestirilmesi
islemine baglanir. Kenarlardaki yerlesimi gérmek icin aan icinden se¢cim yapilarak karsi
kenarlara tasinir. Boylece kenardaki motiflerin birbirine olan yakinlik ve uzakliklar: takip
edilir. Boylece motiflerin Ust Uste gelme sorunu 6nceden ¢6zilmis olur. Bir anlamda bu
islem kenar kontrol Giddir.
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Sekil 1.5: Tam raport calismasinda motiflerin yerlestirilmes

Raportlama islemi bittikten sonra deseni bilgisayar ortaminda teksir ederek genel
gorinim de kontrol edilebilir. Bunun igin calistigimiz dosyanin sayfa olgllerine ilave
yapmamiz gereklidir. Sayfa lcilleri, Image>Canvas Size menusiinden raport 6lcilerinden
istenildigi kadar buytilir. Sadece raport alant segili duruma getirilir. Ctrl+Alt tuslar basili
hdlde Mouse ile desenin kopyasi yerinden koparilir ve tekrar yerine geri oturtulur.
Ctrl+Shift+F tuslart basilir ve Fade meniisii acilir. Buradan h@len secili durumdaki raport
alanindaki motiflerin gorindrlik derecesi Multiply durumuna getirilir. Boylece alttaki desen
de goriintr duruma geger. Bundan sonra Mouse ve Ctrl+ok tuslariyla desen tekrar etmesi
gereken yere gotUriltr. Bu islem, istenilen teksir alam elde edilinceye kadar yapilabilir.

.y & T - BT & e T & e
& & P & & &

%% " %

g B o R @ &0
Sekil 1.6: Tam raport calismasinin tamamlanms hali
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1.1.2. Soter (Yarim) Raport

Soter, yani yarim raport ¢alismasinda da tam raport calismasinda oldugu gibi 6nce
desen motifi hazirlamir. Daha sonra desenin karakteri ve makinede kullanilacak
sablon dl¢llerine gore raportlama dl¢lleri belirlenir.

Y arim raportta tam raporttan farkl: olarak 4 adet ana aks ve 2 adet yardimci aks vardir.
Bunun icin tam raportta aks alirken takip edilen islem adimlarindan farkli olarak dort aks
yerine alt1 aks gizilir.

Sekil 1.7 Yarim raport motifi

R ;l:2I
Sekil 1.8: Akscizimi ve gizilen aksin segili alan héline getiriler ek tasinmaya hazirlanmasi

Birinci adimda yine 6nce bir aks cizilir, kopyast aiir ve bu aks Edit>Transform>
Numeric islem adimlartyla raport 6l¢lst kadar ileriye gonderilir.

Olusturulan iki aks, yardimcr orta akdari olusturmak icin secili duruma getirilir ve
kopyalanir. Yine Edit>Transform>Numeric diyalog kutusundan toplam raport boyunun 1/2
oraninda®y” ekseninde taginir.

Boylelikleiki anaaks veiki yardimcr aks ¢izimi tamamlanmus olur.

Raport boyundaki son iki aks icin de son cizilen iki aks segili duruma getirilir.
Edit>Transform>Numeric diyalog kutusundan toplam raport boyunun 1/2 oraninda “y”
ekseninde taginarak aks cizimi tamamlannus olur.

8



W- 3 e =

2]

&

]

?

=]

=

S

=

b

&5

L

T r
| 2

Sekil 1.10: Yardimcr akslarin secilip tasinmas

Aks cizim islemi sona erdikten sonra desen motifi soter raport kurallarina uygun
olarak yerlestirilir. Bu raportlama sisteminde kenar kontrolleri, bir yonde tam raport gibi
giderken bir yonde 1/2 oraminda kaydirilarak yapilir. Kenar kontrolleri kenarlara tasinacak
desen motifleri, Edit> Transform>Numeric iletisim kutusundan “x” ve “y” yonlerine
pozition belirterek de gonderilmelidir.

"_f
+
+

4 o
Sekil 1.11: Soter (yarim) raport aksduzeni

L O

VG O DOV O O POV

ETTo
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Sekil 1.12: Soter (yarim) raport 1/2 raport kaydirma

w o mYT® .o®me

.wmw&qxwmt.wmwmf%?

,n..Tm.w»m.. ﬁ.mimﬁrv 2

2 e . o

& " s &« ¥ & %

® 2 REE U ok @ .
. e By o o B & o o
3 a ok - \f. b.u"l m_&._

Sekil 1.13: Soter (yarim) raport tam ve 1/2 raport kaydirma

@ o o
¢ ma..m...zv. st e e
, ® & ..r_maw_ F‘wm» 5
.Tii.ﬁmv?i#rﬂ%v-t»ra%u
& .@u.sn.a...« -o‘vwe.‘.-v %vve....
io« __m._avaq a.‘..:._mfﬁa gy
Iﬁ_ - . Iﬁ_ T rﬂ.._bu

Sekil 1.14: Soter (yarim) raport calismasinin teksir edilmis héali
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1.1.3. Diyagonal Raport

Diyagonal raport calismasinda diger iki raportlama isleminde oldugu gibi 6nce desen
motifi belirlenir. Program yardimiyla motif Uzerinde istenilen degisiklikler yapilir.
Diyagonal raport uygulamasinda sadece kaymanin yapilacag: kissmlardaki akslar ¢izilir. Aks
cizimislemleri, yarim raporttaki aks gizimislemleri gibidir.

Desen motifi, programdaki araclar ve meniler kullanilarak diyagonal raportlama
sisteminin ¢zelliklerine gore raport alam iginde diizenlenir.

Sekil 1.16: !/3 Desenin diyagonal raportlamada bir yonde 1/3 kaydir ma, diger yonde tam
kaydir ma
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Sekil 1.17: Desenin dlyagonal raporta goreteksir edilmesi

1.1.4. Kapaklama Raport

Kapaklama raport calismak icin oncelikle kapaklama isleminin sekli belirlenmelidir.
Kapaklamaisleminin sekline uygun desen motifi secilmelidir.

Desen programinda motif File>Open menist kullamlarak acilir. Desen Uzerinde
herhangi bir degisiklik yapilacaksa programa ait menu ve arag cubuklart kullanilarak
istenilen degisiklikler yapilir. Desenin image>image size menisiinden 6lguleri ve ¢ozinurl Uk
degerleri kontrol edilir. Kapaklama raport islemini ayni sayfada yapmak igin sayfanin
olgulerine ilave yapilir. Calisma sayfasimn Olglleri biyitilirken image>Canvas size
mentsil acilir. Buradan kapaklama pozisyonuna uygun sekilde sayfa olculeri artirilr.

Desen motifi segili duruma getirilir ve Edit>Transform>Numeric menusu ile her
seferinde 90° dondurilerek desen birlestirilir.

Sekil 1.18: Kapaklama raport birim motifi
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Sekil 1.19: Kapaklama raport calismas
1.1.5. Cevirme Raport

Cevirme raport calismas: da kapaklama raport calismas: gibi yapilir. Desen motifi
Edit>Transform>Numeric mentsl ile dondirilerek desen tamamlanir.

NA)L S USNAL
25 (AR

W) - N
) 2 )
Sekil 1.20: Cevirmeraport birim deseni Sekil 1.21: Cevirmeraport uygulamast
\ﬁ&%)))’—?;

S\ k"\\
SIS AR
7((( ‘4& "’.//l)\))w\':

Sekil 1.22: Cevirmeraport uygulamast
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( UYGULAMA FAALIYETI

)

Bilgisayarda Deseni Duiz ( Tam ) Raportlama Sistemi ile Raportlama

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Desen programim aginmz.
» Yeni bir calisma sayfasi aginiz.
» Name kismina dosyaniza bir issm giriniz.

E
oK |
_ Cancel '|_

New

ﬂéme:-_itam rapart

— Imape Siee: 110,8M

=
B
=

ﬁjd{h: |ZD | cm

Height: [30
Besolution: [254
Mode: I RGE Color *l
— Contents
o Wﬁi}e:
" Backaround Calar

" Transparent

|cm

| pixelsscm

» Masalistiinden gz simgesini tiklayimz ya

da Baslat>Programlar>Resim isleme
program islemlerini takip ederek program
calistirimz.

File>New ¢cekme menisti ile yada Ctrl+N
kisa yolunu kullanarak yeni bir calisma
sayfasi aginmz.

Desen calismalarinda sayfa dlclilerini cm
olarak kullanabilirsiniz. Coztnorl ik
yiksek olmalidir. Resim modu RGB ve
¢alisma sayfasinin rengi beyaz (White)
isaretli olmalidur.

» Desen motifi hazirlayinz.

Desen motifinizi bilgisayar ortaminda
kendiniz hazirlayabileceginiz gibi
Ogretmenizden ya dainternetten desen
motifi bularak tzerinde gerekli
degisiklikleri yapinmz.

Desen motifinizi desen programinin arag
cubuklarint kullanarak cizip image>Adjust
¢cekme mentsiindeki renk diizenleme
islemlerini kullanarak
renklendirebilirsiniz.

Eger hazir bir motif kullanacaksamz renk
ve sekliyleilgili dizenlemeleri de arag
cubuklar: ve menuleri kullanarak
yapabilirsiniz.
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» Motif blyukligtine gore ¢calisma sayfamz

ilave 6l clyle buylttiniz.

> Image>Canvas Size meniisil ile raportlama

islemlerinde olusabilecek desen tasmalar
nedeniyle ¢alisma sayfanizin 6lglsini
raportlama 6l¢tintizden biraz daha biiyik
Olcude olacak sekildeilave ediniz.

» Arac cubuklarindan kalem, fircagibi cizim

nesneleri ile sag Ust kdseye aks giziniz.

Cizdiginiz aksi kare segim aract ile seginiz

Aks cizerken Ctrl+Space tuslari ile aks
cizeceginiz bolgeyi pikselleri rahatca
gorecek sekilde buytintz.

Aks cizmek icin mouseile ¢izgi
olustururken aym anda shift tusunu basili
tutarsanmz daha kolay diz cizgi
cizebilirsiniz.

» AKks cizgisinin kopyasinm aliniz.

| @untitled-1 @ 71,4% (RGB)
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» Secili haldeki aks ¢izgisinin kopyasin

yerinden 1 -2 piksel kadar ilerletiniz.

> Alttaki aksi gorebilmek icin Ustteki aksin

gOrunarltgina Shift+Ctrl+F tuslari ile
Multiply durumuna getiriniz.

» Aldigimz kopyay: Ctrl+Alt+Sol yon

tuslarina basarak yerine geri oturtunuz.
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» Kopyalanan aksi raportlama 6l glisi kadar

ileriye gbnderiniz.
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» Edit>Transform>Numeric iletisim

kutusunda scale ve skew islemleri pasif
durumda oldugu hélde position kisminda
raport 6l¢iisii kadar “x” yonunde ileriye
gbnderiniz.

» “X” ybninde ¢izmis oldugunuz akslar1 ayn

yontemle “y” yoninde gonderiniz.
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E

T T T N e T
z

T |
ES

|

&)

il

Bl

1]

21

e SNSENSNERECTERTST SR SRE S SRS NS S RY
31 :
i e ;
&7 ;

Edit>Transform>Numeric iletisim
kutusunda scale ve skew islemleri pasif
durumda oldugu héde position kisminda
raport 6lclsll kadar “y” yonunde ileriye
gbnderiniz.
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» Hazirlamis oldugunuz desen motifini
kopyalayarak raport sayfasina alinz.

» File>Open penceresinden motifinizi acip
uygun bir segim aractyla seginiz. Ctrl+C
ile kopyalayimz. Kopyaladigimz motifi
raport penceresine Ctrl+V ile yapistiriniz.

» Motifinizi raportlama kurallarina uygun

olarak raport alam igine yerlestiriniz.

Motifinizi Ctrl+Alt tuslar ile kopyalayarak|
istediginiz yere tasiyimz.

» Buislemi yaparken daha 6nce yerlestirmis
oldugunuz alttaki motifleri gdrmek igin
tasidigimz motifleri Ctrl+Shift+F
penceresinden multiply duruma getirmeyi
unutmayimz.

» Motiflerin raport sitrirlarindaki tekrarlarim
gormek icin kenardaki motifleri raport
tekrarinin yapildig1 kenarlara tagiyarak
kenar kontrollerini ve motif dagilimlarim

kontrol ediniz.

il uygl sekil 3.jpg @ 100% (RGB)
U 2 B i £, e [, iz [ [

il Al il =l
i 1 L

BRI
L

L NIA.‘

» Kenardaki motifleri 6nce kare secim araci
ile secili duruma getiriniz.

Secili aam Ctrl+Alt tuglar ile
kopyalayarak raport tekrarinin bulundugu
yerdeki akdar Uzerine dikkatlice
yerlestiriniz.

Bu islemi yaparken daha 6nce yerlestirmis
oldugunuz alttaki motifleri gdrmek igin
tasidigimz motifleri Ctrl+Shift+F
penceresinden multiply duruma getirmeyi
unutmayinz.
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» Raportlamaislemi bittikten sonra
deseninizi jpeg biciminde kaydediniz.

» Dosyamzi kaydetmeyi unutmayimz. Eger

jpeg biciminde kaydedemiyorsaniz layer
paletinde birden fazlalayer agilmistir. Bu
layerlar1 birlestirmeden jpeg bigiminde
dosya kaydi yapilamaz.

Layerlar: birlestirmek icin layerlar aktif
durumdayken layer paletinin sag Ust
kismindaki Uicgen bicimindeki simgeyi
tiklay1p meni penceresini aginmz.

Bu penceredeki “Flaten image” (Goriinen
gOrinmeyen tuim layerlar: birlestiriniz.)
komutunu seginiz.

Dosyatek layera donlsir ve artik
dosyanizi jpeg biciminde
kaydedebilirsiniz.

» Zamammz kalirsadiger raport sistemlerini

de uygulayimz.
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KONTROL LISTESI

Uygulama faaliyetinde yapmus oldugunuz calismalart kendi

arkadasimzla birlikte degerlendiriniz.

kendinize ya da

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet

Hayr

Desen programin: ¢aligtirabildiniz mi?

\4

Motif hazirlayabildiniz mi?

Y eni bos dosya agabildiniz mi?

Raportta bulunan tum akslar1 gizebildiniz mi?

Deseninizi raportlama sayfasina aktarabildiniz mi?

V|V |V |V

Calisma sayfamzin 6lgulerini desen motifine uygun sekilde
buyUtebildiniz mi?

Deseni raportlayabildiniz mi?

Kenar kontrollerini yapabildiniz mi?

Layerlar birlestirebildiniz mi?

Dosyanmzi kaydedebildiniz mi?

Y eni dosyanizi jpeg biciminde kaydedebildiniz mi?

Diger raport sistemlerini de uyguladiniz mi?

DEGERLENDIRME

Y aptigimiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa dgrenme faaliyetine dénerek

islemi tekrar ediniz.
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( OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorulart dogru ya da yanlis olarak yamtlayimz. Yamtimzi dogru ise D,
yanhs ise Y olarak soru numarasinin yanindaki bolime yazimz. Sonucu degerlendirerek
Ogrenme faaliyetinde kazandigimz bilgi ve becerileri 6l¢lniz.

D Y | SORULAR

Aks tasimalar raport alan kadar Edit>Transform>Numeric

1 menusinin position iletisim kutusundan raport 6l ¢lst kadar
gondermeile yapilir.

Y arim (soter) raportlamada bir yonde tam raport seklinde, diger
yonde raport 6l ¢listiniin yarist kadar akslar tasinir.

Motifin raport 6lcust iginde yerlestirilmesinde Shift+F tuslaryla
3 acilan meniiden dissolve segenegi secilerek motif gorundr hdle
getirilir.

Kapaklama ve gevirme raport galismalarinda motifin tasinmast
image>canvas Size menustnden yapilir.

Raportlama islemlerinde ilave calisma alam 6lglisii Image>image
size menuslinden yapilir.

Layerlar birlestirmek icin layerlar aktif durumdayken layer paletinin
sag Ust kismindaki tGggen bicimindeki simgeyi tiklayip meni

6 | penceres acilir. Bu penceredeki “ Flaten image” (tiim layerlar:
birlestiriniz) komutu secilip dosyatek layera dénustirilerek jpeg

bi ¢iminde kaydedilebilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi modul sonundaki cevap anahtari ile karsilastinmiz ve dogru cevap
say1nmiz1 belirleyerek kendinizi degerlendiriniz.

Olgme sorulanndaki  yanlis cevaplanmz tekrar ederek, arastrarak ya da
Ogretmeninizden yardim alarak tamamlayiniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyetinde kazandirilacak bilgi ve beceriler dogrultusunda, uygun ortam
saglandiginda bilgisayarda renk ayrimm yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> Desen calismal arinin bilgisayar ortaminda nasil renklendirildigini arastirimz.

> Desen birolarinda ya da isletmelerde desenin renklendirilme islemlerinin nasil
yapildigint arastirimz.

> Desen birolarinda renk ayrim islemlerini yapmak icin desen programinin hangi
arac ve menulerinden yararlandiklarim arastiriniz.

2. BILGISAYARDA RENK AYRIMI YAPMA

2.1. Bilgisayar da Deseni Renklendirme

Bilgisayarda desenin renklendirilme islemi desenin motif secimi asamasinda yapilir.
Motif istenilen raportlama islemine uygun bir sekilde raportlandiktan sonra genel renk
dizeni kontrol edilir. Renklerle ilgili yeni dizenlemeler yapilabilir. Bu diizenlemeler image
¢cekme menusti altinda bulunan Adjust secenekleri ile yapilir.

» Chrl+L
futo Levels ShtHCErHL
Auta Contrast  AlbHShtHClHL
Curss.. ke
Color Balance. . i
Brightness/Contrast...

HuefSaturation. . Ctrl4l
Desaturate ShEt-Cr+L
Bep .
5

Rotate Canvas »
Histogram. .,

e e chriet
Extract...  Alb+Chrl+X Equalize

Threshold...

Posterize...

Variations. ..
Resim 2.1: Desenin renk diizenlemelerinde kullamlan image>Adjust meniisii

Image>Adjust>Curvers egris ile secili alamn ya da desenin gend renk gorinimdi
tekrar diizenlenebilir.
ofih 1o} tefNCH |
joiciliiesle} |
®8080 %!
kRe! LN le

Re 0wl
200 REVTeTe

Sekil 2.1: Calhsilmas orijinal desen
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Resim 2.2: image>Adjust>Curversegrisi ilerenk diizenlemes yapilisi

Eger musteriye sunulacaksa baskidan sonraki gorinimu hakkinda fikir vermek icin
cesitli filtreler uygulanabilir.

2.2. Bilgisayarda Renk Ayrim

Bilgisayarda renk ayrim islemleri icin programda bulunan ara¢ c¢ubuklarindan
yararlanlir. Desende her renk igin ayr1 bir kanalda calisilir.

Grayscala bigiminde tonsirton (tonlamal1) desenler tramlanarak sablona aktarilmisg
olur. Deseni gablona aktarmak icin kullanmilan yazici kendi tram ayarlar: ile deseni sablona
aktarir. Once folyo ¢iktisi alinip daha sonra sablon hazirlanacaksa tonsiirtonlu calismalar
bilgisayarda bitmap resim biciminde tramlanmalidir.

Renk ayrim islemlerinde her renk icin ayri bir kana acarken genellikle baskidaki
sablon siralamasi dikkate alimir. Kullanilacak boyar madde grubu, renklerin aciklik ve
koyulugu, grup halindeki motifler (6rnegin koyu mavi, agik mavi gibi), baski patimin
viskozitesi, baski makinesindeki sablon siralamasi dikkat edilmesi gereken hususlardir.

Sekil 2.2: Renk ayrimi yapilacak yarim raporta uygun raportlanms desen
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Renk ayrim islemlerine gelindiginde once File>Open yolu ile desen program
sayfasinda acilir.

Renk ayrimi yapilacak desen Once incelenir. Renk ayriminda programdaki hangi
araclar ve menulerin kullamlabilecegine karar verilir. Renk ayrim islemlerinde dnce desenin
yogunlugu hangi renkte ise o rengin ayrim ile baslanir. Varsa 6nce kontur ve lap renklerden
calismaya baslamr. Renk ayrim islemlerinde en yaygin olarak kullanilan arag¢ cubugu “pen
araclar” dir. Select cekme menisi atinda bulunan “color range” en yaygin kullanmlan
menudar.

Channel Options
Marne:
— Color Indicates;
€ [Masked Areas
& Selected Argas
" Spot Color

— Ccolor
. Opacity: {100 | %

Resim 2.3: Channels Option diyalog kutusu

Desen programinda renk ayrim islemlerinde pen araglart ve color range menusi
yaygin olarak kullanilir. Color range menusl ile renk secilip apha kanalina aktarilir. Pen
araclariyla da desenin her bir rengi dnce paths penceresinde cizilir. Channels pencesindeki
Alphakanalinaici doldurularak aktarilir.

Renk ayrimu islemleri icin deseni program sayfasina actiktan sonra Channels paletine
bir Alpha kanal1 ekenir. Desende hangi rengin negatif calismasi yapilacaksa o ismi Alpha
kanalina vermek calismalart kolaylastirir. Bunun icin Alpha kanalinin Uzerine tiklayip
Channels option diyalog kutusu acilir (Resim 2.3 ). Name kismina ¢alisilan rengin adh girilir.
Negatif calismasi icin “ Selected Areas’ segilir. Color kismina tiklanarak renk secimi yapilir.
Artik bir apha kanal1 agilmis olur.

Alphakanal

=
]
]
L
&

Resim 2.4: Alpha kanalr acilnis desen
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2.2.1. Color rangeilerenk ayrimi

Resim 2.5: Color Range meniisl ilerenk secimi

Color range menisti channels paetindeyken acilir. Bunun icin Select>Color range
secimi yapilir. Menl diyalog kutusunda fuziness ayar: yapilir. Bu Fuziness ayar: ¢ok fazla
olmamalidir. Diyalog kutusundaki damlalik alimir ve desen Uzerinden ayiracagimiz renk
Uzerine tiklanir. Color Range menisinin On izleme penceresinde yaptigimiz segimler
dogrultusunda degisimler meydana gelecektir. (+) ve (-) damlaiklar da kullamlarak renk
seciminin miktar: artinilhip azaltilabilir. Ayrilacak renk ile ilgili secim islemi bittikten sonra
OK butonuna basilir. Desen Uzerinde secilen aanlarda karincaanma olur. Channels
paletinde Alpha kanalina gecilir, dosyanin bicimine ait olan RGB kanallarimn gozleri
kapatilir. Simdi Alpha kanalina zemini beyaz olarak yaptigimiz secim gelir. Alpha
kanalindaki bu secili danlar Edit>Fill ile ya da Shift>Backspace kisayolu ile siyah renkle
doldurulur.

Sekil 2.3: Secimin alpha kanalindaki gér inimu
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Sekil 2.4: Oranj rengin Alpha kanalinda siyah ile doldur ulduktan sonraki gériniimi

Alpha kanalinda secili alanlar siyah renk ile doldurulacagindan Foregraund (6n alan)
rengi color picker kutusundan siyah secili olmalidhr.

Sekil 2.5: Renk ayrimi tamamlanmus calismalara kenar kapatma uygulamasi
2.2.2. Paths lerle Renk Ayrim

Desen programindaki ara¢ ¢ubuklarinda bulunan pen araclari ile de renk ayrim islemleri
yapilabilir. Pen araglariyla her renk igin paths olusturulur ve olusturulan bu paths gizimleri

=" | simgesi tiklanarak secili alan durumuna getirilir. Channels paletinde alpha kanali
acilir. Pathderle hazirlanan segili aanin bos kanalina aktarildigi gorilUr. Pats paletine geri

dondlur ve IE simges tiklanarak secili alan siyah renk ile doldurulur. Siyah renk ile
doldurmak igin 6n plan rengi siyah olmalidir.Desende bulunan her renk icin bu ¢calisma ayri
ayn yapilir. Eger desende kontur varsa mutlaka pathserle cizilmelidir. Bunun icin tim

kontur Gzerinde pathder olusturulur. Arag cubuklarindan kalem segilir ve @ simgesi
tiklanir. Pathslerin kontura dontsttugt goral Ur.
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Renk ayrim islemleri bittiginde sablon konvensiyonel olarak hazirlanacaksa kenar
kapatma islemi yapilir. Sablon hazirlama isleminde kullaniimak Uzere sablon blyuklGigtinde
folyo ¢iktist ainacaksa ya da dijital olarak yapiliyorsa (lazer gravir teknigi ile) kenar
kapatma islemine gerek yoktur.

Renk ayrimi ve eger yapilacaksa kenar kapatma islemleri tamamlanmis ¢alismalar
File> Save / Save As komutuyla isimlendirilerek kaydedilir. Bu calisma mutlaka desen
programinin kendi dosya bigimi segilerek kaydedilir.
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(' UYGULAMAFAALIYETI )

Raportlanan Desenin Renk Ayrim islemlerini Yapma

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Resimisleme programin aginz.

» Masalstiinden goz ssimgesini tiklayiniz ya da
Baglat>Programlar > resim isleme program
islemlerini takip ederek program calistirinmz.

» Bir 6nceki 0grenme faaliyetinde
raportladigimz deseni aginiz.

» File>Open yolunu kullanarak ¢alistiginiz
deseni aginiz.

Tl (=
Crlel
Ctrl+2

Cirle3

» Chanels paetini aktif hdle getiriniz.

» Layer paetindeki Channels kismini
tiklayiniz.
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» Channels paletinin atinda bulunan IE
simgesini tiklayarak bir alpha kanal1 aginiz.
» Actigimz alpha kanalinmin tstine tikl ayarak
» Alphakanali agmlz.E “selected areas’ ‘1isaretleyiniz ve
ismlendiriniz. Alpha kanalina vereceginiz
isim, desendeki renk ayrimi yapacaginmz
rengin adh olursa ¢alismaniz daha kolay olur.

» Renk ayrimislemlerinde color range
veya pen aracint kullanarak alpha
kanalina her bir rengin ayrimin: yapinz.

Channels pa etinde RGB dosyast secili iken
alpha kanalimn goz simgesini aginiz.
Select>Color Range diyalog kutusunu aginz.
Fuziness degerini ayarlayimz (Bu deger ok
fazla olmamalidir.).

Color Range penceresindeki damlalik aracim
tiklayiniz.

Desende ayrimim yapacaginz rengin Uzerine
damlalikla tiklayimz.

On izleme penceresinden segimini yaptigimz
rengi tamamen secip segmedigini kontrol
ediniz.

» Renk tamamen secildiginde Color Range
diyalog kutusundaki OK butonunu tiklayimz.

YV VYV V VYV V
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» Desende segtiginiz renkler secili hdlde
iken RGB dosyasinin gozlerini
kapatinz.

» RGB dosyasinin gozlerini kapattigimzda

Alpha kanalinda yapilan secimi Edit>Fill
diyalog kutusunu agarak doldurunuz.

> Ik rengin renk ayrim islemi boylece

tamamlanmus olur.

» Desendeki diger renkleri ayn: yontemle
ayirnz.

» Renk ayrim islemlerinde her bir rengi, ayr
bir apha kanalinda ayiriniz.

» Color Rangeile renk dogru bir sekilde
secilmiyorsa pen araglariylarenk ayrim
yapiniz.

Pathsile -

renk
secimi

» Renk ayriminda pen araglariyla desen
Uzerinde Paths giziniz.
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Paths gizimlerinizi channnels pal etindeki
a pha kanalina se¢im durumunda aktarinz.

» Paths cizimlerinizi paths paletinin altindaki
butonuna tiklayarak secim durumuna
getiriniz.

» Alphakanalin agimz. Secili hlle gelen

rengi doldurunuz.

» Her renk icin aym galismalar1 yapimz.

» Secilen renk igin actigimz apha kanalimn
g0z simgesini agimiz. Secili héle gelen paths
gizimini segim aktifken channels pal etindeki
a pha kanalina aktariniz.

» Paths paletine geri dbnijp@ simgesini
tiklayimz. Buislemi yaparken 6n plan
renginin siyah olmasina dikkat ediniz.
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» Tumrenk ayrim islemleri sona erdikten
sonra kenar kapatmaislemlerini yapinz,

» Kenar kapamaislemi icin secim araglarin
kullammz. Kapatilacak yerleri segim
araglanyla segerek Edit>Fill menlsiyle
doldurunuz.

» Calistiginiz dosyay: kaydediniz.

» Renk ayrimi ve eger yapilacaksa kenar
kapatma islemleri tamamlannus ¢alismalari,
File> Save/ Save As komutuyla
ismlendirerek *.PSD; *.PDD bigiminde
kaydediniz.
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KONTROL LISTESI

Uygulama faaliyetinde yapmus oldugunuz calismalart kendi

arkadasimzla birlikte degerlendiriniz.

kendinize ya da

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet

Hayr

Desen programim agabildiniz mi?

Bir 6nceki 6grenme faaliyetinde raportladiginiz deseni
acabildinizmi 7

Chanels paletini aktif hale getirebildiniz mi?

Alphakanal1 agabildiniz mi?

VI|iV|V]| V|V

Renk ayrim islemlerinde color range mentsinti kullanarak renk
secimi yapabildiniz mi?

Desende sectiginiz renkler secili hdlde iken RGB dosyasinin
gbzlerini kapatabildiz mi?

Color Range ile segimini yaptigimz rengi aphakanalinda siyah
renk ile doldurabildiniz mi?

Desendeki diger renkleri ayn yontemle ayirabildiniz mi?

Color Rangeile renk dogru bir sekilde secilmiyorsa pen
araglariylarenk ayrimi yapabildiz mi?

Paths cizimlerinizi channels paletindeki alpha kanalina segim
durumunda aktarabildiniz mi?

Pathderle gizdiginiz rengi, segili alan durumuna getirip alpha
kanalina aktarabildiniz mi?

Pathderle gizdiginiz segili hdle getirdiginiz rengi aym palette
bulunan doldur simgesini kullanarak siyah renk ile
bovavahildiniz mi?

Her renk icin aym calismalar yapabildiniz mi?

Tum renk ayrimislemleri sona erdikten sonra kenar kapatma
islemlerini yapabildiniz mi?

Calistigimz dosyay: kaydedebildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa dgrenme faaliyetine donerek
islemi tekrar ediniz.
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( OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorulart dogru ya da yanlis olarak yamtlayimz. Yamtimzi dogru ise D,
yanlis ise Y olarak soru numarasinin yanindaki bdlume yaziniz. Sonucu degerlendirerek
Ogrenme faaliyetinde kazandigimz bilgi ve becerileri 6lglniz.

D |Y |SORULAR

1 | Calisilan desenin renk diizenlemeleri image>Adjust menuisiinden yapilir.

5 Color Range menustinuin 6n izleme penceresinde yaptigimiz segimler
dogrultusunda degisimler meydana gel ecektir.

3 Renk ayrim islemleri bittiginde her zaman kenar kapatma islemi
yapilmasi zorunludur.

4 Negatif caligmast icin aphakanalinin “Masked Areas’ bigiminde
acilmast gereklidir.

5 | Renk ayrimi yapilmis dosya Jpeg bigiminde de kaydedilebilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi modul sonundaki cevap anahtari ile karsilastinmiz ve dogru cevap
say1miz1 belirleyerek kendinizi degerlendiriniz.

Olgme sorulanndaki  yanlis cevaplanmz tekrar ederek, arastrarak ya da
Ogretmeninizden yardim alarak tamamlayinmz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Bu dgrenme faaliyetinde kazandirilacak bilgi ve beceriler dogrultusunda, uygun ortam
saglandiginda drunlerin giktisini alabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

>  Isletmelerdeki desen birolarinin desen kaynaklarini 6greniniz.
> Desen birolarinda renk ayrim islemleri yapilan calismalarin ¢iktisi nasil
alintyor? Arastirip 6greniniz.

3. URUNLERIN CIKTISINI ALMA

3.1. Scanner (Tarayicr) Kullanim

Desen birolar: ve isletmeler, desen tasarimlarim kendileri ¢izmek yerine cogu zaman
hazir desen motifleri ya da tasarimlarini bilgisayar ortamina aktarir. Yeniden tasarlar ve
raportlar. Hazir desen ve motiflerin bilgisayar ortamina aktarilmasinda scanner (tarayici)
kullanir. Daha sonra dosya Uizerinde gerekli degisiklikleri desen programinda yapar.

Scanner (tarayici) yardimiyla deseni bilgisayar ortamina aktarma ile ilgili temel
bilgiler, “Bilgisayarda Desen Hazirlama 1" modulintin “Bilgisayarda Desen Tasarlama ve
Cizme” adli ikinci 6grenme faaliyetinde verilmistir. Bu nedenle burada desenin scanner
yardimyla bilgisayara aktarilmas: ile ilgili bilgi tekrart yapilmayacaktir. Ancak scannerlarla
calismanin ana prensipleri ve scanner cesitleri hakkinda bilgi verilecektir.

Scanner, resimleri bilgisayar formatina geviren bir aygittir. Scanner, taranan resimden
gelen iginlar yakalayan bir dizi 1siga duyarli hiicre barindirir. Bu gelen 1s1gin yogunlugunu
Olgerek bunu elektriksel sinyallere geviren bir aygita baglidir. Bu sinyaller bilgisayarin
anlayacag dijital bilgilere dontsturil Ur.

3.1.1. Scannerlarin Calisma Prensibi

ilk modern scanner, drum scanner (silindir scanner) dir. Drum scannerlar, isimlerini
taranan cismin konuldugu cam silindir ya da varilden adilar. Drum scannerlar, yayincilikta
hélen genis bir kullanim alam bulmaklia beraber parcalarinin hassas olmasi ve Uretiminin
pahali olmasi nedeniyle siradan bir kullamci igin pek de uygun degildir. Ancak drum
scannerlar, buglinkl masaiistli scannerlarin yapilmasina 6nayak ol mustur.

Normal bir masaiistll tarayicida dokiiman, taranacak ylzeyi alt tarafta kalacak sekilde
scannerin cam yulzeyine yerlestirilir ve bu camin atinda bir lamba, bir ayna, bir lens ve
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gorintti yakalayicidan olusan bir tarayict dizis ileri geri hareket eder. Bir dizi
sensdrdokimana ¢ok yakin bir mesafede bulunur. Lambadan gelen 1s1k dokimandan aynaya
yanstyarak lense gelir ve odaklanir. Bu gelen veriler, bir analog dijital cevirici vasitasi ile
Once scannerin kontrol devresine, oradan da PC’ ye aktarilir.

Bir gorunttde bulunan her bir piksel icin scanner belirli bir bit sayisi tutar bu sayiya
bit derinligi adi verilir. Bit derinligi arttikga scanner; aym rengin tonlar: arasindaki farki daha
iyi ayirt eder bu da dahayiiksek resim kalitesi demektir.

Scannerlarda iki tip ¢OzinUrlUkten bahsedilir: optik c¢ozinUrlik ve interpolated
¢OzUNUrlUk. Optik ¢oziundrlik bir scanner icin daha ©6nemlidir. Bir scannerin optik
¢Ozunurl gl inch basina diisen nokta sayist (dpi) ile dlgllir. Daha fazla nokta ya da piksel
dahaiyi ¢ozunurlik ve daha keskin gorintt demektir. Eger gortntilerde daha fazla detaya,
daha kiiclik fontlara ve daha karisik cizgilere ve kdselere ihtiyaciniz varsa daha fazla optik
¢OzUnUrl UK isteyeceksiniz demektir.

Ortalama bir kullamci igin 300 dpi ¢ozunurltk yeterlidir. Bu ¢ozinirlUk, tarattigimz
resmin web sayfasindaki goriintiisiinin ya da inkjet veya lazer yazicidan alinan ¢iktisinin iyi
gorinmesine yetecektir. Grafikerler ya da ¢ok detayli resim taramak isteyenler icin ise 600
dpi ¢ozunurlge sahip tarayicilar gereklidir. Slayt negatif ya da transparan taratmak isteyen
kisiler ise 1200 dpi ¢Ozlnurltge sahip tarayicilaraihtiyag duyarlar.

Eger yazicimizin  ¢OzUnurlugl  scannerimizin  ¢ozindrligunden  distkse  yiksek
¢OzinurlUkte yapilan taramalar yazicidan c¢ikan dokimamn daha kaliteli olmasin
saglayacaktir. Genelde yazdiracagimiz resimleri yiksek ¢ozinirlikte taratmanmz gerekir.
Cunki photoshop gibi bazi programlarla tarattigimz resmi islediginiz zaman resmin kalitesi
azalacaktir.

Y tksek ¢ozinurliige sahip scannerlar disik ¢ozinurlikte de daha kaliteli gorintu elde
eder. Ornegin 600 dpi’lik bir scannerla 150 dpi’de taranan bir gorinti, 300 dpi’lik bir
scannerda taranan 150 dpi’ lik gorunttiden daha glizel gorundr.

Kisisel amaglar icin scanner alan ¢ogu kisi scannerin tarama hizim 6nemsemez. Hizin
tarama ¢ozunurltgune bagli oldugunu hatirlayimz. Daha yiksek ¢cozunirlik icin daha fazla
beklemeniz gerekir. Ornegin 600 dpi bir tarama igin ortalama bekleme siiresi 100 sn. iken
300 dpi bir taramaicin bu stre 30 sn. dir.

Bir scanner aldiginiz zaman onunla beraber verilen yazilim paketine de para 6demeniz
gerekir. Bu paket muhtemelen bir siriicti programi, bir renk ayarlama yazilimi, resm
dizenleme yazilimi ve bir optik tanima program icerecektir. Windows srlict programlar:
genellikle twain uyumlu olur. Twain, bir kisaltma degildir. Twain slriculeri, scanner gibi
gorunttleme aygitlari igin kullamlan bir endistri standardichr.

Renk ayarlama yazilimi: Bu yazilim resmin gercek renklerinin korunmasina yardimci

olur. Bu monitbrde gordiguniiz goruntll ile yazict giktist olarak aldigimz gorantindn
birbirine benzetilmesi anlamina gelir.

35



Resim dizenleme yazilimi: Scannerlarla verilen resim diizenleme yazilimlar: genelde
orijinal yazilimin degistirilmis ya da hafifletilmis sirimleri olmaktadir. Bazi pahal
scannerlar ise bu programlarin tam stirimint vermektedir.

3.1.2. Twain ve Yazihhm Bagdastiricilari

Dos isletim sisteminin kullanilldigi zamanlarda her scanner kendi 6zel tarama
uygulamasi ile gelirdi. Sectiginiz herhangi bir yazilimla ¢aligma sansimz yok denecek kadar
azdi. Yapilmas: gereken resmi taratmak, diske kaydetmek ve calisacagin uygulamayi
calistirmakti. Twain bunlart degistirdi. Scannerlar icin standart programlama bagdastiricis
olan twain’'in ozelliklerini; 175 in (zerinde scanner ve yazilim Ureticisi bir araya gelerek
kararlastirdi. Twain, scannerlarla haberlesen isletim sistemleri ve uygulamalar icin bir
standart ha@line gelmistir.

3.1.3. Hafiza ve Depolama

Yuksek kaliteye sahip taranmis resimler, sabit diskinizin kapasitesini kisa zamanda
tiketebilir. JPEG ve GIF gibi resim formatlar1 resimleri sikistirir; fakat bu islem sirasinda
resim bilgisinin bir kismunin kaybolmasina neden olur. Grafikerler, yiksek kalitede resimlere
ihtiyac duyduklar: icin dosyalar1 kaydetmede TIFF formatini kullanirlar; fakat bu formatta
yeterli derecede sikistirma saglamaz. Genel bir kurala gore bir resmi yiklemek igin resmin
kapasitesinden iki kat daha fazla hafizaya ihtiya¢c duyarsimz. Ancak bilgisayarimzin
yavaslamasimi engellemek igin resim boyutundan (¢ kat daha fazla hafiza bulundurmamz
yerinde olur. Ornegin 8MB’ 11k bir resimicin 32MB’ lik bir hafiza yeterli olur.

3.1.4. Scanner Cesitleri

Kullamim amacina, hassasiyetine ve profesyonelligine gore scanner gesitleri vardir.

Flatbed tarayicilar : Flatbed tarayicilar, 1s1ga duyarli sensorlerin tizerinde bulunan
duz bir cam tabaka ile bu tabakamn Uzerine yapilmis bir kaplamadan olusur. Sayfalar veya
nesneler camin Uzerine yerlestirilir. Cam tabakanin altindan yayilan 1sik, taranan cisimden
yansiyarak taramay1 gerceklestirir. Flatbed tarayicilar siyah - beyaz ve renkli olarak Uretilen
populer ve esnek kullamim alamna sahip tarayicilardir. Tek kusurlu yanlar ise masaiistiinde
fazlayer kaplamalaridir.

Resim 3.1: Flatbed scanner
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Sheetfed tarayicilar : Flatbed tarayicilardan farkli olarak sheetfed tarayicilarda isiga
duyarl hicreler sabittir ve taranan sayfa hiicreerin Uzerinde hareket eder. Bu tip tarayicilar
fazla sayida dokiiman ve diizenlenecek metin taramak isteyen kisiler igin idealdir. Eger bir
sheetfed tarayiciyr bir otomatik dokiiman besleyiciye baglarsamz dokumanlar: elinizle
yerlestirmek zorunda kalmazsiniz. Bununla beraber tarattiginiz resimler ve fotograflar egilir.

Handheld tarayicilar: Handheld tarayicilar 4-5 inch genisliginde tarayict kafalara
sahiptir. Bu Ozdlikleri ile handheld tarayicilar tasimaya elveriglidir. Bilgisayarimizin paralel
portuna takildiklarindan diger kisilerle paylasmak gayet kolaydir. Tek kusurlu ozellikleri, bir
dokuman: tamamen tarayabilmek i¢in sayfa Uizerinde bircok gecis yapmaniz gerekir. Genelde
bir yazilim bu tarachgimz resimleri bir araya getirerek resmin biitinini elde eder. Ancak bir
cerrahin ellerinin hassasiyetine sahip degilseniz taradiginiz sayfa engebeli bir bicimde elde
edilir.

Drum (sllindir ylzeyli-tamburlu) tarayicillar: Bu tarayicilarda orijina hareketli
okuyucu g0z sabittir. Orijinal silindire sabitlestirilir ve silindir 600-1600 devir arasinda
donmeye baglar. Taranacak Urin boyutuna gore 6zel bir silindirin Uzerine yapistirthip (ki
drum tabiri buradan geliyor)dondiriimek suretiyle lazer gbz vasitasiyla okunur. Bu tip
orijinallerle dia, fazla kalinligi olmayan opak ve transparan orijinaller kaliteli bir sekilde
taranir. Hassas, hatasiz, kalitdli sonuclar alabilmek ve en 6nemlisi resmi orijinal boyutundan
¢ok daha fazla biyttebilmek icin kullanilir.

Resim 3.2: Drum (silindir) scanner Sekil 3.1: Sanal sayfa

Slayt film ve transparan tarayicilar : Normal bir kullamci slayt veya transparan tarama
geregi duymaz; ancak grafikerler ve yayin endistrisinde c¢alisan kisiler sik stk bu tor
tarayicilar kullanirlar. Slayt film ve transparanlarin iginden gegen 1sik, 1s1ga duyarli hiicreler
tarafindan yakalamr. Cogu tarayicida 151k kaynagi ve tarayici kafa aym yerde bulunur. Bu
nedenle bu tir tarayicilar, film veya transparanlar: tarayamaz. Eger cok kiicik slaytlaraya da
filmlere sahipseniz yiksek ¢ozindrl Gkl bir tarayici almanz gerekir.

3.2. Desenin Printer Ciktisina Hazirlanmasi

Yapilan calismalarin misteriye onaylatiimasi c¢ok o©nemlidir.  Bunun nedeni,
bilgisayar ortaminda hazirlanan isin orijinale birebir uygunlukta olmasimn saglanmasidir.
Deseni olusturan motifler ve renk degerleri calismast yapilan orijinalle ayni degerleri
tasimalidir. Bunun kontrol U de ¢ikis alinarak yapilir.
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3.2.1. Boyut Ayari Yapma

Bir dosyay1 yaziciya gondermeden once calismamizin tanumlamlan sayfaya sigip
sigmadigin test etmek gerekir. Bunun icin dosyamn at kismunda bulunan dosyanmin
kapladig: alan hakkinda bilgi veren satira tikladigimizda sanal bir sayfa goruntusi karsimiza
gelir. Bu sayfada i¢i garpr ile ¢izili bir kutu gorandr. Bu kutu calistigimiz dosyadir. Eger
sadece carpr isareti gorundr kutu gorinmezse calistigimiz dosya tammladigimiz sayfadan
buyUktdr.

Yine desen tanimladigimiz sayfadan biyUk oldugunda File>Print mentsiinden
yazdirmak istedigimizde yazdirllacak belgenin sayfaya sigmadigim belirten bir mesg
karsimiza gelir. Bu nedenle dosyamin olculeri ile tammladigimz k&git olglleri uyumlu
olmalidhr.

Dosyay1 yazdirmak icin desen programinda File>Print komutu ile yazici ve yazdirma
ayarlarinin bulundugu iletisim kutusu agilir.

Print diyalog kutusunun en solunda bir 6n izleme penceresi vardir. Burada deseni
k&git Uzerindeki konumu gordldr. Yazdirma ayarlarn degistirilmezse cikti burada
goéruldugu gibi olur.

Diyalog kutusunun saginda ‘ Position’ bolgesi vardir. Buradan desenin kégit Uzerindeki
konumu ayarlanir.

fierint
[~ Pastion |
Topi [77 [em I coeel |
Lottt [555 [em | =
¥ Center Image = i
[ ScdedPrint See —————————————
. Fewer Options.
scale: [ 100% ™ Scale to Fit Media i
Height: [12312 [cm | ]
width: [ 9,665 m |
¥ show Bounding Box
I Pt Selecterifiea

[~ | Color Management =

print -
@ Document  (Profile; sSRGE IECE1966-2.1)
C Proof (prafie! fa)

[~ Options
- @

Printer Frofiie; | Wor RIGE IECA1966-2.1 |7

Color Hardling: | Let Printer Determine Colors

‘Rendering Intent: | Rela || = Blek Point Camppensation

tric
Pronfi8stip Preset: | Worl -

I7 Simulate Paper Colsr - [ Smulste Black Ink

[~ Description

Resim 3.3: File>Print prewiev diyalog kutusu

»  Top: Desenin Ust stnirmin k&gidin st kenarina olan uzakligi, metin kutusuna

cm cinsinden yazilir.
> Left: Desenin sol sinirimin kdgidin sol kenarina olan uzakliginin cm cinsinden

girildigi kisimdr.
> Center Image: Bu kutucuk isaretlenirse desen, k&gidin tam ortasinda yer air.
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Scaled Print Size: Desenin kagit Uzerinde basilacag: blyuklugin ayarlandig
kisimdir. Y ani baski 6lgeginin ayarlandig: yerdir.

Scale: Baski igin deseni blyutip kigultme oranlarimn yazildigi metin
kutusudur.

Scale To Fit Media: Deseni k&gida olabilecek en blylk haliyle sigdirmak igin
kullanilan onay kutusudur.

Height: Resmin yiksekligini, yani dikey boyutunu cm cinsinden ayarlamak icin
kullanlar.

Width: Resmin genisligini, yani yatay boyutunu cm cinsinden ayarlamak igin
kullanlir.

Show Bounding Box: Deseni kenarlarindan tutup tasimaya olanak vermek igin
koselerinde tutamaklar olusturur. Boylece desenin sayfa Uzerinde boyutlar:
degistirilebilir ve desen sayfada istenilen yere tasinir. Bu pencerede yapilan
buyitip kiclltme sadece baskida alinacak goruntlyl degistirir. Desenin
orijinalinde herhangi bir degisiklik olusmaz.

Print Selected Area: Cikti dmadan o6nce desende secili alan olusturarak
yalmizca bu kismin basilmasina olanak taniyan onay kutucugudur.

Yapilan bu degisiklikler OK ile etkin hdle gelir.Diyalog kutusundan gikmadan dnce
sol en dtta bulunan “ Show More Option” onay kutusu isaretlenirse baskiya iliskin bir dizi
ayar daha karsimiza gikar. Bu ayarlar Output Option segenekleri ile karsimiza cikar.

3.2.2. Aks Ayar1 Yapma

Print menistindeki aks ayarlarn genellikle masalistii baskiciliktaki CMYK resim
bicimindeki dosyalarin ¢ikti islemlerinde kullanlir.

>
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Bleed: Resmin akslarimin sinirlart disinda degil, icinde kendi Uizerinde olmasim
saglar.

Calibrasyon Bar: Baski sirasinda desende bulunan renklerin renk cubugu
seklinde basilmasinm saglar.

Registration Marks: Sayfamn karsilikli iki késesine, renk ayrim katmanlarinin
hizalanmasim saglayan daire seklinde kilavuzlar ekler.

Corner Crop Marks: Renk ayrim katmanlarim hizalamak veya kesim hattin
gostermek icin resmin kdse kroslarin basmak icin kullanilir.

Center Crop Marks: Resmin karsilikli kenarlarin ortalayan akslar basar.
Labels: Baskida basilan renk kanalinin ismini giktiya ekler.

Negative: Ekrandaki gorintiinin negatifini basmak icin kullanilir.

Emilson Down: K&gida baski yaparken baskimn arka yuzinden
gorunebilecek gibi basmak icgin kullanlir.

Interpolation: Dusiik ¢ozinirliikteki goriintileri daha kaliteli hale getirerek
basmak icin kullamlir. Ancak bu 6zelligi destekleyen yazicilar kullanmak
gereklidir.

39



Registratio
n mark —

Center Crop mark 4—+

Corner cropmark <€— &

Resim 3.4: Print akdari

3.2.3. Tram Ayar:1 Yapma

Renk ayrimindan sonra folyoya cikti alinacaksa dosya bitmap resim bicimine
donusturdldiikten sonra desen programinda tramlanir. Tramlama islemi sadece tonlu renkler
icin yapilir. Eger calisilan desen, lazer gravir yontemi ile sablona aktarilacaksa tonlu
renklerin tramlamasi Print Setup mendstindeki output ayarlarinda bulunan screen diyalog
kutusu kullanilarak yapilir. Ancak bu islemde desen mutlaka grayscala resim bigiminde
calisilmig olmalidir.

™ Use Printer's Defallt Screen
Ink: | Cyan 1'r[  cancel |
Frequency: | 20 [nesfincn | Load.._|
.&\ng_;_lerl 15 degress T fave. l
Shape: I Round .'I —
¥ Use Sarie Shane for All Inks

Resim 3.5: Screen (yazici tram ayari) diyalog kutusu

Screen: Baskida kullanilacak tramlarin araliklarim ve bicimlerini ayarlamak icin

kullanlir.

>

VVVYY

ink: Yazicinin hangi renk miirekkebi basacagi (CMYK resim modunun) tram
ayarint belirlemek icin kullanilir.

Fregency: Tramin sikligim belirtmek icin kullanilir.

Angle: Tramin agisin belirlemek icin kullamlir.

Shape: Tramun seklinin belirlendigi kissmdir.

Transfer: Filme ¢ikti alirken gren ayarlarini yapmak icin kullanilir.
Backgraund: Baski sirasinda sayfada desenin haricinde kalan aanlart zemin
rengi yapmanza olanak verir. Bununicin Color Picker diyalog kutusu agilir. Bir
anlamda desene paspartu yapar.
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> Border: Sayfada desenin dig simir gizgisine olgusiini bizim belirledigimiz
kalinlikta sadece siyah renkte cerceve ¢izmek icin kullanilir.

> Renkli bir cikti almak icin bundan sonra yapilacak islem sayfa ayarlarin
dizenlemektir. Sayfa ayarlarim dizenlemek icin File>Page Setup ya da
File>Print Prewiev>Page Setup diyalog kutusu acilir.

i
Bouts  [ad >
Kanaili Otomatk Se -

 Dikey N Sz [0
© Yatay e [0 A oo

Temam ptal Vazer.,

Resim 3.6: File>Page Setup Diyalog kutusu

Oncelikle baski yapilacak k&gt boyutu ayarlamr. K&git boyutu, yazan metin
kutusunun sagindaki tcgen sekli tiklanarak tum kégit boyutlarim gosteren pencere agilir ve
secim yapilir. Dikkat edilmesi gereken, segilen k&git boyutunun kullamlacak yazicida
basilabilecek boyutlar ile uyumlu olmasidir.

Sayfa Yapiss [ 7]
Y azic-
Ad: Dzslikler
Dunm Hear
T, HP Deskiet 3900 Series
Yer  USEDO
Agiklama:
A5 Tamam ptal

Bu sayfada “Yazici” yazan butonu tikladigimizda bilgisayarimizda kurulu bulunan
yazicl/ yazicilar ileilgili diyalog kutusu karsiniza ¢ikar.

Resim 3.7: Yazia ayarlari

Batin ayarlarimizi yaptiktan sonra artik dosyamuzi  yazdirabiliriz. Bunun icin
File>Print ya da Ctrl+P ile yazdirma penceres agilir ve “Tamam” butonuna basarak

yazdirmaislemini baglatabiliriz

’Vl "azict
At [HPDeskiet a0 Seies =] | Oeelikler.
Duwm: Hazr
Tiie HP Dskjet 3900 Series
Yer  USBOOT
Apklama I Dosyaya yazdr
[ Yazdma ol Kapya
@ Timii Kopya sapst. =
Y T ) (= ]
e = i
Tamam Iptal

Resim 3.8: Print (yazdir ma) komutu
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3.3. Folyoya Cikt1 Alma

Butin malzemelerimizi hazirlayip renk ayrim islemlerini yaptiktan sonra channels'ta
her bir renk icin hazirlanan calismalar ayr1 dosyalar sekline donistrldr. Bu islemicin renk
ayrnm islemleri yapilmis desen agilir. Ekramn sag at tarafinda bulunan Layer paletinden
channels kismina gecilir. Burada dosyanin hem RGB goriinttisiine ait kanallar hem de renk
ayrimi ¢calismalart bulunan kanallar bir arada gorindir.

=]

Navigator | Info | Line Options ™ | F|
Opscty: 100 3] |
weight: 3 piels 'ﬂﬁﬁwaﬁ'as.éd‘
Arrowheads: 7 Start MEnd ‘

Shape.. | |

Resim 3.9: Line optionsdiyalog kutusu
Butun kanallarin her biri ayr1 bir dosya héline donusttrtl Ur. Bu islemi yapmadan 6nce
desenin kumas boyuna gidecegi yon sag alttaki aksin disina ok ile cizilir. Her kanaldaki
rengin adh kumas yonini gosteren yon ¢izgisinin hemen Ustiine yazilir.

=L Channell menilsiinin
acldigi smge

I s =

Kumas yonu ve
renk ismleri

Resim 3.10: RGB dosyas verenk ayrim islemleri aym dosyada gor iinen calismalarda kumas
yonunun isar etlenmes verenklerin yazilmas

Buislem icin sadece kanallar aktif hdle getirilir. Kanallar1 aktif hale getirmek icin 6énce
ilk rengin bulundugu apha kanali tiklanarak segilir. Ardindan Shift tusu basili haldeyken
diger renklerin bulundugu alpha kanallari Uzerine tiklanarak segcim tamamlamr. Desen
programinda kalem ile aym bolimu paylasan “Line” secilir. Options paletinden ¢izilecek
yon simgesinin piksel cinsinden kalinligi ve yon gosteren kismunin mouse ile ilk tiklanan
yerde mi yoksa son tiklanan yerde mi olacag isaretlenir. Bu secimleri yaptiktan sonra desen
dosyasinda kumas yonu cizilir.
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Bu islemler, sablon dairesinde pozlandirma yaparken renklerin ve kumas yoniine
basilacak desenin karismamast icin zorunludur.

Dosyay: isim ile kaydetmek bilgisayar ortamindaki islemlerde kolaylik saglar. Ancak
isin yapilmasi sirasinda sabloncunun elinde sadece folyo ¢iktilar: bulunacagindan her rengin
negatif calismasi Uzerinde kumas yoni ve renk ismi mutlaka bulunmalidir.

Bunun icin dosyada kanallar paleti aktif iken channels menl agilir. Burada “split
channels’ secimi yapilir.
Mew Channel. ..
Diplicate Channel s,
EelEte Channe|

New Spot Channel. ..
Merde Spot Chanmel

_L'_"hannel't:]pl_:'luns._. ;

Split Channels
Merge Eharnels..,

Palette Optians. ..

Resim 3.11: Channels mentist

Burada dikkat edilmesi gereken en Ustteki dosya, channels paletinin en atinda bulunan
son dosyaya aittir. Ornegin desende kontur calismasi channels paletinde son renk idi. Split
channelsisleminden sonra desen programda en Ustte agilan dosya kontur ¢alismasina aittir.

Bu islemden sonra her bir renge ait alpha kanallarim karistirmamak icin de her renk
kanalina mutlaka renk ismi yazilmalidir.

Resim 3.12: Dosyas sprit channels menust ile agma
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Bu islemden sonra image>mode mendsiinden dosyamn bicimine bakildiginda
dosyanin multichannel bigimine dénismus oldugu goruldr. Folyoya ¢ikti almak igin dosya
bicimleri Bitmap olmalidir. Split Channel islemiyle her bir kanal1 ayr1 dosya héline gelen
calismalar Image>Mode>Bitmap yolu ile Bitmap dosya bicimine cevrilir. RGB resim
bicimine ait olan kanalar kaydedilmez ya da split channel isleminden 6nce bu kanallar
silinmelidir. Channels paletinde RGB resim biciminin kanallari mouse ile siirtiklenerek
paletin altindaki ¢cop kutusuna atilabilir.

Bitmap E3 I
— Resalution

Input: 360 pixelsAnch
Q'-ITDUtI [ pixelssnch =]

— Method
@ 509 Threshald
" Pattern Dither

" Diffusion Dither:
" Halftone Screeq..
£ Custr Battern

Cancel |

Resim 3.13: image>M ode>Bitmap diyalog kutusu

Lap desenler icin % 50 Treshold segimi yapilir. Output degeri olarak yazicinin
¢Ozunurl Ggl dikkate alinir. Eger plotterdan cikti alinacaksa Output degeri 254 ya da 508 dpi
olmalidir. injeck ya da lazer yazic1 kullanilacaksa yazicimn ¢ozinirl ik degerleri goz 6niinde
bulundurularak output degeri yazilmalidir. Output degeri kullamlan yazicimin ¢ozinurl ik
degerinde ya da askatlarinda olmalidir.

Eger hemen yazicida gikti alinmayacaksa her bir renge ait negatif ¢alismasi File>Save
komutuyla hard diske kaydedilir. Folyo calismasi igin kayit islemi TIF (*.TIF, *.TIF)
biciminde yapilir. Kayit bicimini TIF (*.TIF; *.TIF) sectikten sonra ekrana yeni bir diyalog
kutusu gelir. Bu diyalog kutusunda kayit isleminin PC ya da Macintosh igin mi yapilacaginin

secimi yapilir. Buradan IBM PC secilir. Eger dosyamn sikistinlarak kaydedilmesi
gerekiyorsa LZW Compression secimi de yapulir.

TIFF Options Ed

Byte Order
&+ |Br PC :
Flie | 0

W LZW Campression

Resim 3.14: TIFF options diyalog kutusu
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Dosya modunu Bitmap yaptiktan sonra kaydetmeden de folyo ciktisi ainabilir. Folyo
ciktist amak icin uygun folyo secilir. Folyo ¢iktilarinda injeck yazicilarda “ Coated” denilen
bir ylzeyi pitirl asetetlar, lazer yazicilardaise 1siya dayanikli lazer polyester kullanilir.

Renk ayrim islemlerinden sonra yazicidan hemen ¢iktr alinacaksa yazicinin fisi prize
takilir. Agma/lKapama digmesinden yazict aktif duruma getirilir. Kullanillacak yaziciya
uygun folyo, yazicimin k&git besleme kismina konulur. Desen programinda File>Print
diyalog kutusu acilir. Gerekli kontroller yapildiktan sonra yazdirmaislemi baglatilir.



(' UYGULAMAFAALIYETI )

Renk Ayrimi ve kenar Kapatmalar Y apilmis Desenin Folyoya Ciktisint Alma

lislem Basamaklar1

Oneriler

» Desen programin aginz.

» Masalstiinden gdz ssimgesini tiklayiniz ya da|
Bagsl at>Programlar>Adobe>Photoshop>Ado
be Photoshop islemlerini takip ederek
program ¢alistirinz.

» Renk ayrim islemi yaptigimz dosyay1
aciniz.

» File>Open yolunu kullanarak ¢alistiginiz
deseni aginiz.

» Chanels paetini aktif hdle getiriniz.

Cirly~ 5
Ctell
|_ areen Ciri+2

Ctried

» Layer paetindeki Channels kismin
tiklayiniz.

» Channels pal etinin mentsini aginiz.

» Channels paletinin sag Ust kismundaki tiggen
bicimindeki simgeyi tiklayarak meniyi
aciniz.
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» Renk ayrim dosyalarina kumas yonu ve
renk ismlerini yazinz.

Alphakanallarimin hepsini secili duruma
getirerek alet kutusundaki line aracint alinmz.
Line options diyalog kutusundan yon
Gizgisinin bulunacag: konumu seginiz.
Kumas yonunl belirtmek icin aks
Gizgilerinin disinayon ¢izgisi ciziniz.

Her bir renk kanalin ayr1 ayr secerek yon
¢izgisinin hemen Ustiine negatife ait rengin
adini yazimz.

YV V. VYV 'V

» Channels menistinden split channels secimi
yaparak her bir renk kanalini ayiriniz.

» Split channelsile ayrilan her bir dosyay:
folyo ¢iktist alinacaksa bitmap bicimine
dondstiraniz.

— Resolution . . .
Input: 360 pixels/inch » Bitmap diyal og kutusuna output degerini

Qutput; [E=1 elssinch =] yazimz.
- e S > % 50 Treshold segimi yapiniz.

— Method
& S0% Threshold
" Fattern Dither
" Diffusion Ditrier
€ Halftone Screen.
€ Custor Pattern
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» Her bir renk kanalina ait dosyay: hard
diske kaydediniz.

File>save komutuyla her bir dosyay1
desendeki rengineaitismle TIF (*.TIF;
*.TIF) biciminde ve IBM PC icin sikistirarak|
hard diske kaydediniz.

» Her bir renk ¢alismasinin giktisim
folyoyaalinz.

Y azicinin kablosunu prize takimz.

Y azicinin bilgisayara bagli oldugundan emin
olunuz. Print diyalog kutusunda
kullanacaginmz yazicimn yazici adimn olup
olmadigint kontrol ediniz.

K&git bedeme kutusunafolyo ciktistigin
kullanacaginmz folyoyu yerlestiriniz.
File>Print with preview diyalog kutusundan
sayfa ayarlarini kontrol ediniz. Print
butonunu tiklayinmz.

» Yaziadaki ¢iktiyr kontrol ediniz.

» Yaziadaki ciktiyr kontrol ediniz.




KONTROL LISTESI

Uygulama faaliyetinde yapmis oldugunuz calismalart kendi

arkadasimzla birlikte degerlendiriniz.

kendinize ya da

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet

Hayr

Desen programun: ¢alistirabildiniz mi?

Renk ayrim islemi yaptigimz dosyay: agabildiniz mi?

Chanels paletini aktif hale getirebildiniz mi?

Channels pal etinin mentstint agabildiniz mi?

Kumas yoni yon ¢izgisini gizebildiniz mi?

VIV|VI|IV|V|V

Her renk kanalindaki rengin adini yon gizgisinin Uzerine
yazabildiniz mi?

A\

Split channels yaparak dosyadaki her bir renk kanalim ayri bir
dosya sekline donusturebildiniz mi?

Her bir renk kanalini Bitmap doya bicimine donisttirebildiniz
mi?

Kullanacagimz yazicimn ¢ozundrl Gguint Bitmap diyalog
kutusuna output kisminda belirtebildiniz mi?

Bitmap diyalog kutusunda % 50 Treshold secimi yapabildiniz
mi?

\4

Her bir dosyay: isimlendirerek TIF (*. TIF; *.TIF) biciminde ve
IBM PCicin sikistirarak hard diske kaydediniz kaydedebildiniz

Dosyanin RGB kanallarin sildiniz mi?

Y aziciy1 agabildiniz mi?

K&git bedeme kismina folyoyu dogru yerlestirebildiniz mi?

VIV |V|V

File>Print with preview diyalog kutusunu acip yazdirilacak
sayfanin 6n izlemesini yapip sayfa ayarlarinizi diizenleyebildiniz

>

File>Print with preview > Print butonunu tiklayip yazmaislemini
onaylayabildiniz mi?

>

Y azicidan folyoya ¢ikti aabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Y aptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa 6grenme faaliyetine donerek
islemi tekrar ediniz.
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( OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki sorular1 dogru ya da yanlis olarak yamtlayimz. Yamtimz dogru ise D,
yanhs ise Y olarak soru numarasinin yanindaki bolime yazimz. Sonucu degerlendirerek
ogrenme faaliyetinde kazandigimz bilgi ve becerileri 6lginiiz.

D |Y |SORULAR
1 | Scannerlar, ressmleri bilgisayar formatina geviren aygitlardir.

2 | Bir scanner icin interpoleted ¢cozintrl ik daha dnemlidir.

Dusuk ¢oztndrlUkte bir yazicidan ¢ikti alinacaksa yiksek ¢ozintrl tikte
tarama yapmaya gerek yoktur.

4 | Tramlamaislemi sadece tonlu renkler icin yapilir.

Renk ayrimi yapilmis dosyadaki negatif calismalari, split channels islemi
5 | yapilip her bir renk kanal1 ayr1 bir dosyaya donusturilerek bitmap dosya
bicimine gevrildikten sonrafolyoya ciktist alinir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi modul sonundaki cevap anahtar: ile karsilastirimz ve dogru cevap
sayinmizi belirleyerek kendinizi degerlendiriniz.

Olgme sorulanndaki  yanlis cevaplanimzi tekrar ederek, arastirarak ya da
ogretmeninizden yardim alarak tamamlayiniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Ekranda gorulen desenin basilabilir olmasi igin hangi islem yapilmalicir?
A) Rotuslama
B) Raportlama
C) Split channels
D) Flaten image

Cizilen aksin x ve y yonlerinde raport Olglsi kadar ileriye Otelenmesinde
asagidaki menl yollarindan hangisi kullanlir?

A) Edit>Transform>Numeric>Position

B) Edit>Transform>Rotate

C) Edit>Transform>Flip Horizontal

D) image>Transform>Numeric>Position

Raport aam icinde motifi kolayca tasimak igin motifin multiply yapilmasi
gerekir. Bunun igin asagidakilerden hangis kullanilir?

A) Ctrl+Shit+A

B) Ctrl+Shit+D

C) Citrl+Shit+F

D) Ctrl+Shit+C

Secilen motifin renk diizenleme islemleri hangi menuden yapilir?
A) Image>image Size
B) image>Canvas Size
C) Image>Mode
D) image>Adjust

Secilen deseni raportlamak igin galisma aammn oOlclleri hangi menu ile
belirlenir?

A) Image>image Size

B) image>Canvas Size

C) Image>Mode

D) image>Adjust

Renk ayriminda her bir rengin ¢alismas: nerede saklanir?
A) Layer
B) Channels>Alpha
C) Layer>Alpha
D) Paths

Folyoya c¢ikti almak icin renk ayrim yapilmis dosyaya hangi islem
uygulanmalidir?

A) Layer>Flaten

B) Layer> Merge Visble

C) Channels>Split Channels

D) Channels>Merge Spot Channels
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8.  Haazirlanan desenin folyo c¢iktisim almak igin Bitmap output degeri nasil
olmalidir?

A) Yazicimn ¢ozundrlGglnin askatlar: veya katlar1 seklinde olmalidir.
B) 300 dpi olmalidhr.

C) 350 dpi olmalidhr.

D) istenilen ¢oziiniirliikte ol abilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastinnmz ve dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa 6grenme
faaliyetlerini tekrarlayimz.

Ogrenme faaliyetlerini basar: ile tamamladiysaniz ve 6lgme degerlendirmede verilen

sorular1 dogru olarak cevapladiysamz tebrikler! Modili tamamlacimz. Ogretmeninizle
iletisim kurarak diger module geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi -1 CEVAP ANAHTARI

oA WIN|F
O|<|<|<|T|o

OGRENME FAALIYETI -2 CEVAP ANAHTARI

GIENTAINIES
<|0|<|T|C

OGRENME FAALIYETI -3CEVAP ANAHTARI
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MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI
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