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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modiiller;

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

Modiiller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel Ogrenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistirilmek tizere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baglanmstir.

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

onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

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

Basilmis modiiller, egitim kurumlarinda 6grencilere iicretsiz olarak dagitilir.

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

KOD 482BK0040

ALAN Eglence Hizmetleri

DAL/MESLEK Ortak

MODULUN ADI Vektorel(cizim) Tabanh Tasarim Program 11

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

SURE 40/24

ON KOSUL Bu modiiliin 6n kosulu yoktur.

) Vektorel(¢izim) Tabanli Tasarim Programi II’yi alanin

YETERLIK ozelligine uygun kullanabilmek, reklam amagl araglar
tasarlayabilmek.

Genel Amag

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

S Amaclar
L COITIDIEOINT i Lo (G » Vektorel(¢izim) Tabanli Tasarim Programi II’nin temel
ozelliklerini  kullanarak  alaniniza uygun  reklam
materyalleri tasarlama becerisi kazanabileceksiniz.

» Vektorel(¢izim) Tabanli  Tasarim  Programi II'yi
kullanarak alaniizla ilgili uygun tanitim ve reklam amagli
materyaller hazirlayabileceksiniz.

Ortam

Smif, sektor, atolye, Ogrencinin kendi kendine ve

L grupla calisabilecegi tiim ortamlar.

EGITIM OGRETIM Donamm

ORTAMLARI VE 0

DONANIMLARI Bilgisayar donanimlar1 (Tasarim programi
yiiklenebilecek ozellikte ve kapasitede olmalidir.), tasarim
programi, VCD, DVD, televizyon, projeksiyon, gorsel
materyaller

oL vE s, O e bl fr el inie

DEGERLENDIRME : o¢me ~arag ¢ razandiginiz bUgl ve

becerileri 6lgerek kendinizi degerlendirebileceksiniz.

il







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Cok yakin zamana kadar vektorel (¢izim) programlarla yapilan isler sinirl idi. Ancak
cok hizla yenilenerek gelisti. Bugiin tiim diinyada oldugu gibi, Tiirkiye’de de ajanslar, grafik
atolyeleri yalnizca bu tasarim programini kullanarak ¢aligmalarin1 yapabilmektedir.

Artik bir tasarimci, fotograf isleme haricinde her tiirlii istegini bu program sayesinde
yapabilmektedir. Reklam, tanittm amaclh afis, poster, desen olusturma ve benzeri
uygulamalar yapmak i¢in miikemmel bir sayfa tasarimi programidir.

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







OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

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

( ARASTIRMA )

Yasadigimiz kentte, rekldm ve tamitim faaliyetinde bulunan reklam ajanslarimi ve
alaniniza uygun isletmeleri ziyaret ederek, tasarim programini kullanarak ne tiir caligmalar
yaptiklarini gozleyiniz. Elde ettiginiz bilgileri arkadaslarinizla paylasiniz.

1. PROGRAMIN TEMELLERI

1.1. Ekran Elementleri

Programi ¢alistirdigimizda ekranda cesitli ekran elementleri goriiriiz. Bu elementler
programin farkli elemanlarim1  denetler. Bunlar kapatilip acilabilir ve c¢alisma
aliskanliklarimiza uygun sekilde ekranda yerleri degistirilebilir.

Programin Temelleri Ogrenme faaliyeti icerisinde her konuda gecen (>)
isareti fare(mause) ile tiklama isaretidir. Ornegin:
(Window>Toollbars>Toollbox)

1.1.1.Title Bar S

Baslik cubugudur. Uzerinde, ¢alisigmiz dosyanin admi, ¢ahistigimiz dosya adini,
program penceresini kapatma, simge durumuna getirme ve pencereyi kii¢iiltme segeneklerini
gorebilirsiniz.

] CorelDRAW 12 - [Graphic1] =13

Simge durumunda kii¢iilt Ekram Programi kapat
kapla

Sekil 1.1: Title bar
3




1.1.2. Menii Bar

Menii ¢ubugunda tiim program fonksiyonlar1 yer alir. Bir menii iizerine tikladiginizda
menil acilir ve igindeki komutlar goriiliir. Bazi komutlarin yaninda yer alan {liggen isareti,
aslinda onun bir alt menii oldugunu gdosterir. Bu satir iizerine tiklarsaniz bir menii daha acilir.
Ekraninizda menii ¢ubugunu goérmiiyorsaniz Window > Toolbars > Menii Bar komutunu
verin.

'_] File Edit View Layout Arrange Effects Bitmaps Text Tools Window Help

Sekil 1.2: Menii

1.1.3.Standart Toolbar

Meniiniin hemen altinda yer alan ¢ubuk standart toolbardir. Uzerinde genel program
ve vektorel tabanli ¢izim programi komutlar1 yer almaktadir. Ekraninizda standart toolbar
c¢ubugunu gérmiiyorsaniz Window > Toolbars > Standart toolbar komutunu verin.

1.1.4. Property Bar

Arag kutusuyla etkilesimli bir ara¢ ¢ubugudur. Yani sizin sectiginiz ara¢ ve nesneleri
takip eder, duruma gore ihtiya¢ duyacaginizi diigiindiigii fonksiyona has ikonu ekrana getirir.
Ekraninizda Property Bar ¢ubugunu gérmiiyorsaniz Window > Toolbars > Property Bar
komutunu verin.

Property Bar: No Selection E3)

T2100mm ¥~
|M v‘ 18/297.0mm ¥4

Q@ &) s mtnters
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v [ |4 |[ [Duplicate Distance

i s 1 | an o=

Sekil 1.3: Property bar

1.1.5. Color Palettes

Nesneleri sabit renklerle renklendirirken kullanilabilecek en pratik araglardir. Standart
Palet ekranin saginda durur, bu paletin alt ve dstiindeki ok tuslarina tiklayarak
kaydirabilirsiniz. En iistte ¢arp1 isareti olan kutu kaymaz. Bu seffaflik demektir. Paletin en
altindaki ikona tikladiginizda palet yan yana 4 sira halinde agilir. Herhangi bir renk kutusu
iizerine tikladiginizda yine tek sirali palete doniisiir. Ekraninizda renk paletini gérmiiyorsaniz
Window > Color Palettes > Default CMYK Palette komutunu verin.



Default: Default CMYK palette [X)

1.1.6. Status Bar (durum ¢ubugu)

Ekranin altinda ya da istiinde yer alir. Sectiginiz nesne ve yapmakta oldugunuz
islemle ilgili bilgiler igerir.

(178,800; 242,288 )  Mext click for Drag/Scale; Second click for Rotate/Skew; Dbl-clicking tool selects all objects; Shift+click multi-selects; Alt+click digs Q
Sekil 1.5: Status bar

1.1.7. Docker Penceresi

Herhangi bir islem ayarlar yapmanizi ya da listeden se¢im yapmanizi gerektiriyorsa
ekrana mutlaka bir doker pencere acilir. Fonksiyonlar1 kullanirken gerekli doker pencere
otomatik olarak acilir. Bazilarini da siz Window > Dokers meniisiinden se¢melisiniz. Birden
fazla doker pencere acildiginda doker pencereler {iist iiste yerlesir, sag kenarlarinda sekmeler
olusur. Aktif olan pencere iisttedir. Calismak istediginiz pencerenin sekmesine tiklayarak
aktif hale getirebilirsiniz.

- X

[

", » Object Properties %
ic3nE= 2|
‘:‘:efi:b'}ecthasmfil. %

Advanced

E

|e1q 3l | seBeuey palao &

Sekil 1.6: Doker pencere



1.1.8. Toolbox (ara¢ kutusu)

Vektorel (¢izim) tabanli tasarim programinin herseyidir. Toolbox’taki bir araci lizerine
tiklayarak secebilirsiniz. Herhangi bir anda mutlaka bir ara¢ secilidir. Baz1 araglar iizerinde
siyah ti¢genler yer alir. Bu {iggenlerin iizerine tikladiginizda ugan pencereler acilir ve
iizerinde baska araglar yer alir. Bu araclardan herhangi birini secerek calisabilirsiniz. Imleci
bir siire tuttugunuzda aracin ismini gosteren bir dikdortgen ekrana gelir. Bazilarinda bu
dikdortgen iizerinde klavyenin tuslarindan birinin ismi de yazilidir. Bu ilgili aracin kisa
yoludur. Klavyede bu tusa basarak ilgili arac1 hizla secebilirsiniz.

Sekil 1.7: Toolbox

1.2. Dokiimanlarin Temelleri

Bu béliimde bilgisayarla yeni tanistigin varsayimindan yola ¢ikarak dokiiman a¢gma,
dosya kaydetme ve bu dosyalari farkli olarak kaydetme ve bunun gibi yollar1 kavrayacaksin.
Bunlar ¢ogu bilgisiyar programinda ayni1 sekilde yapildigindan biz bu islemlerin genel adina
temel komutlar diyoruz ve bu temel komutlarin ¢ogunun vektdrel (¢izim) tabanl tasarim
programinda da ayni oldugunu gorecek ve 6greneceksiniz.

1.2.1. Temel Menii Komutlar

Temel menti komutlar1 yeni dokiiman a¢mak, daha 6nce kaydedilmis dokiimanlari
acmak ve yapilan yeni c¢aligmalar1 farkli dokiimanlar olarak kaydetmek i¢in kullanilir.
Standart toolbar’da bu komutlarin bazilar1 bulunmaktadir. Ayrica bu komutlarin klavye
kisayollar1 da mevcuttur.

Standard

AT v x;
D @ D A L_,i E&l

o~ Ay - |l Ll
&, - %‘ 100%

Sekil 1.8: Standart toolbar




» Yeni bir dokiiman olusturmak i¢in, File > New komutunu verin. Ya da Standart
toolbardaki New (yeni) simgesini tiklayin.

Daha oOnceden kaydedilmis bir dokiimani ekrana c¢agirmak igin, File > Open
komutunu verin ya da Standart toolbardaki Open (ag) simgesini tiklaym. Agilan
pencereden ¢agirmak istediginiz dokiimani bulun ve open diigmesini tiklayin.

Adsiz bir yeni dokiimani kaydetmek icin File > Save komutunu verin. Ya da Standart
toolbardaki Save (kaydet) simgesini tiklaym. Acilan pencereden kaydetmek
istediginiz konumu se¢in ve save diigmesini tiklayin. Ddkiimaniniz Untitled ifadesini
izleyen bir numaradan olusan geg¢igi bir adla kaydedilir.

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

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

iPUCU

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

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

tiklayin.
=&)X

Sekil 1.9: Close diigmesi

Eger kapatmak isteginiz dokiimani1 daha once kaydetmediyseniz kapatmadan Once
kaydetmek isteyip istemediginizi sorar. Degisiklikleri kaydetmek icin Yes, dokiimani
en son haliyle birakmak icin Don’t Save, dokiimani agik birakmak i¢cin Cansel
diigmesini tiklayn.

Programdan ¢ikmak icin, File > Exit komutunu verin. Bdylece programi kapatmis
olacaksiniz.



1.2.2.Calisma Sayfas1 Ayarlan

Calisma sayfasinin olusturulmasi asamasinda sayfa ayar ikonlarinin Property Bar
iizerinde goriintiilemek icin ekranda higbirseyin se¢ili olmadigindan emin olmaniz gerekiyor.
Calisma sayfanizi bu ikonlardan yaralanarak 6l¢iilendirebilirsiniz, daha dnceden hazirlanmig
olcgtideki sayfayi segip yatay dikey ayarlarini yapabilirsiniz.

Bl pe £kt Wew Lok venge Effegs @

|§lg—§——> Landscape (yatay sayfa goriintiisii)

Portrait(dikey sayfa goriintiisii)

Sayfa olgiileri

»  Olgiilerine gore sayfa isimleri

Sekil 1.10:Calisma sayfas1 ayarlari

1.2.3. Dosyada Sayfa Cogaltma

Sayfa islemleri i¢cin Layout>Insert Pace komutunu verin. Karsiniza ¢ikan pencereden
istediginiz sayfa ayarlarini uygulayabilirsiniz.



Insert Page

Eklenecek sayfa sayis1 <¢———nsert pages

- Eklemek istediginiz
Sayfanm 6niine <+—1—) Before == IR — Bl sayfalarin yaninda
Sayfadan sonra <«—5) After — yer alacak sayfa
P Gp ol numarast
Sayfanin dikey yatay se¢imi < ortrait Landscape
Sayfa format: <+«—Paper:  pq “4

Width: 2100 = | I millimeters v
Height: millimeters

[ ok ][ cance |

Sayfa formatinin dlgiileri <+

Sekil 1.11:Dosyada sayfa cogaltma

1.2.4. Cok Sayfalh Calisma

Dosyada birden fazla sayfa ile ¢alisabilirsiniz. Sayfa islemlerini Layout meniisiinden
kontrol edebileceginiz gibi ekranin sol alt kdsesinde yer alan araglar1 da kullanabilirsiniz.

Sayfaya isim verme <—— Ran e Rage..s
Bir sonraki sayfa <+—— Insert Page After
Bir Onceki savia <+—— Insert Page Before =

Deletg Page
B _ 1] ; . ;
:I“ 4 of3  + W\ Pagei 7 Page 2 \ Pag-@ Switch Page Orientation

T =

millireters 0

Mext click for Orag/Scaly; Second click for RotatefSkew; Dbl-glicking tool selects all objects

4 A v 1 v v
[k bastaki  Bir dnceki Sayfa Son sayfa Sayfa silme Sayfanin yatay dikey
sayfa sayfa ¢ogaltma degisimi

Sekil 1.12: Cok Sayfahh Calisma

1.2.5. Sayfa Silme

Sayfa silme islemleri i¢in Layout>Delete Page komutunu verin. Boylece silmek
istediginiz sayfa ile ilgili islemleri yapabileceginiz bir pencere karsiniza gelecek.



Delete Page

Silmek istediginiz sayfa

——

) Delete page: g 2= numarast
Ardi ardina gelen bir
dizi sayfa silinecekse o 1 []Through to page: | - | Inclsm=—— Silinecek grubun son
isaretlenecek sayfa numarasi

[ OK ] [ Cancel

Sekil 1.13: Sayfa silme

1.3. Goriintilleme Secenekleri

Program, yaptiginiz ¢izimlerin goriintiilenmesi konusunda fazla sayida segenek sunar.

Nesneleri hizalamakta kullanilan 1zgara ve rehberler olusturabilirsiniz. Nesnelerin boylarini
gormenizi saglayacak cetvellerle g¢aligabilirsiniz. Bu goriintiileme secenekleri ¢iziminizin
ciktisini etkilemeyecektir ama sizin hizli ve kolay ¢alismaniza yardimci olacaktir.

1.3.1. Cizim Goriiniimii Kiplerinin Ayarlanmasi

Grafik programlarinda ekran kartinin hizi ve bellegi ¢alismanin hizini belirler. Cok

efekt kullanilan bir dosya ile calisirken ekrandaki goriiniimiin tazelenmesi yavaslamaya
baglar. Ekrandaki goriintiiniin kalitesini azaltarak ¢alisma hizinizi artirabilirsiniz.

Goriintii kalitesini degistirmek i¢cin View meniisiinden Simple Wireframe, Wreframe,

Draft, Normal, Enhandced se¢eneklerinden birini segin.

>

Simple wireframe : Nesneler i¢i bos ¢erceve seklinde goriiniir. Extrude,bllend gibi
efektler uygulanan nesnelerin sadece kendileri goriiniir.Renkli Bitmap resimler gri
bir dikdortgen seklinde,siyah beyaz bitmap resimler silik bir sekilte goriiniir.
Wireframe : Simple wireframe moduna benzer. Ek olarak extrude, blend gibi
efektlerin etkileride kontur seklinde goriiniir.

Draft : Dolgu tipi olarak sadece Uniform Fill goriintiilenir.Diisiik ¢oziiniirliikteki
bitmap nesneleri de gorebilirsiniz.

Normal : Sadece postscript fill ve yiiksek ¢oziiniirliikkteki bitmaplar goriintiilenmez.

Enhanced : Her seyi gorebilirsiniz.Fakat ekranin tazeleme hiz1 azalir.

Tiim bu kipler sadece ekran goriintiisiinii degistirir. Dosyanin yazdirildiginda seklini

degistirmez.
Unutmayiniz
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1.3.2. Tam Ekran On izleme

Calismanizi incelemek i¢in tiim ekrani kaplayacak sekilte goriintiileyebilirsiniz. Ment
ara¢ cubugu gibi ekran bilesenlerinin olmadigi bu moda ge¢mek icin View>Full-Screen
Preview komutunu verin. Bu modan ¢ikmak icin klavyenizdeki ESC tusuna basin.

Sadece secili nesneyi tiim ekranda goriintiilemek i¢in once View>Preview-Selected
Only, sonra View > Full-screen Preview komutunu verin.

1.3.3. Cetvellerle Calismak

Cetvelleri nesnelerin biiytikliklerini anlamak i¢in kullanabilirsiniz. Cetveller,
dokiiman penceresinin iistiinde ve solunda iki alanda yerlestirilmistir.

Sekil 1.14: Cetveller

Ekraniizda cetvelleri gormiiyorsaniz, list meniiden View > Ruler komutunu verin.
Cok esnek olan bu cetvellerin 6l¢ii bicimlerini degistirmek miimkiindiir. Cetvelin birimini
Property Bar {iizerinde degistirebilirsiniz. Bunu i¢in sadece Units boliimiinde calismak
istediginiz birimi seginiz.

Units: milimeters ‘

o inches

picas; points
points

pixels
ciceros; didots
didots

feet

yards

miles
centimeters
meters
kilometers

Q
H

Sekil 1.15: Cetvellerin olciilerinin degistirilmesi
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1.3.4. Rehberlerle Calismak

Cetveller eknaninizda goriiniir haldeyken onlar1 rehber olarak kullanmak miimkiindjir.
Hatta bu isinizi oldukca kolaylastirir. Sayfalar1 bdliimlere ayirmak ve nesnelerinizi
hizalamak i¢in rehberler ¢ok dnemlidir. Cetveller iist ve solda olarak ekranda goriintir.

Sekil 1.16: Rehberler

Cetvelleri stiriikleyerek rehber olusturmak icin View > Guidelines komutunu verin.
Ok imlecinizi iist (yatay) ya da sol (dikey) cetvel {izerine getirin. Farenin diigmesini basili
tutarak ok imlecini sayfaya dogru siiriikleyin. Rehberin yerini dogru tespit ettiginizde farenin
diigmesini birakin. Rehber sayfada yerine oturacaktir.

>

Bir rehberi iizerine tiklayarak secebilirsiniz. Secili rehberle ilgili bilgiler
Property Bar {izerinde belirir.

Rehberin koordinatlar1 property bar iizerinde Object Position boliimiinde
goriliniir. Buradaki degerler rehberin koordinat merkezine olan uzakligidir.
Rehberi dondiirmek igin ise property bar iizerinde Angle Of Rotation
boliimiinde donme agisini belirtebilirsiniz.

Bir rehberin konumunun yanliglikla degismesini istemiyorsaniz, rehberi segip
property bar iizerindeki Lock ikonunu tiklayin. Lock ikonunu bir kez daha
tiklayana kadar rehber kilitli kalacaktir.

Rehberleri yapigkan hale getirmek i¢in herhangi bir rehberi se¢ip Property Bar
iizerinde Snap to Guidelines ikonunu tiklayin.

Rehberlerin renklerini degistirebilirsiniz. Bunun igin rehberi segin ve paletteki

istediginiz renk tizerinde farenin sag tusuna tiklayin.



»  Bir rehberi silmek i¢in iizerine tiklayin ve klavyenizdeki Delete tusuna basin.

Tiim rehberleri birden silmek icin Edit>Select All>Guidelines secin ve

klavyedeki delete tusuna basin.

> Sayfa diizeni icin belirli diizende bir dizi rehberi kiiciik bir islemle

olusturabilirsiniz. Bunun i¢in bir rehber olusturun ve propert bar iizerinde Preset

Guidelines ikonuna tiklaym.

2

J’ l Preset Guidelines

. Xi1105.0 mm 0.0 o | x+105.0 mm ‘ ‘ : I = l B
U}ﬂ 390.818mm | 2L | | $3(390.818 mr & E _ @2
Obiject Position Angle Of Rotation ~ Center of Rotation ~ Lock Snop to

1.3.5. Biiyiitme Secenekleri

Position

Sekil 1.17: Rehber bilgileri

Guidelines

Program sayfasinda, dokiimanlarla ¢alisirken farkli oranlarda biiyiitmelere ihtiyag

duyabilirsiniz. Bunun i¢in;

»  Ara¢ cubugundan biiyiiteci se¢ip, imleci biiylitmek istediginiz bolge lizerine

getirip farenin sol tugsuna basin. O bolge iki kat1 kadar biiyiiyecektir.

»  Biiyiitmek istediginiz bolgeyi dilediginiz gibi gormek icin birka¢ tiklama

yapmak yerine biiylite¢ aract se¢ili iken o bolge etrafinda bir dikdortgen

cizebilirsiniz. Bu durumda dikdortgen ile sinirladiginiz alan sayfanin ortasina

olabildigince en biiyiik boyutta yerlesir.

»  Calismanin boyutunu tekrar kiigiiltmek i¢in biiyiite¢ araci segili iken ekran

tizerinde farenin sag tusuna tiklayim. Calisma her seferinde yar1 yariya kiigiiliir.

|£]sl®

Sekil 1.18: Zoom Araci

»  Biiyiite¢ aracini sectiginizde property bar iizerine bazi biiyiitme ikonlar1 gelir.
Bunlar1 kullanarak belirli boyutlara bir tiklamada ulasabilirsiniz.



Property Bar: Zoom Tool

= >
Zoom Levels <4 ™ IQ Zoom to height

Zoom in

Zoom to
7oom Out Zoomto Zoom to all Zoomto yidth

selected objeckt page

Sekil 1.19: Property bar zoom 1konlari

e Zoomin : Ekrandaki goriintiiyii iki kat1 biiytitiir.

e Zoom out : Ekrandaki goriintiiyii yar1 yariya biiyiitiir.

e Zoom to selected : Secili nesneler olabildigi kadar biiytlik ekraninin
ortasina getirilir.

e Zoom to all objecks : Tiim nesneler olabildigi kadar biiyiik ekranin
ortasina getirilir.

e Zoom to page : Calisma sayfas1 olabildigi kadar biiyiik ekranin ortasina

gelir.

e Zoom to page width : Calisma sayfas1 genisligi ekrana sigacak sekilte
blytitiiliir.

e Zoom to page height : Calisma sayfasi yiiksekligi ekrana sigacak sekilte
buytitiiliir.

» Ekrandaki goriintiiyl standart toolbar tizerinde Zoom Levels boliimiinii kullanarak
da biiytitiip kiigiiltebilirsiniz.

v

To Page

To Height
10%
25%
S0%
75%
100%
200%
400%

Sekil 1.20 : Zoom levels

1.3.6. Gezinmek

Ekranda gitmek istediginiz yere ulasabilmeniz i¢in pencerenin kenarlarina gitmeye
gerek kalmadan Toolbox panelindeki Hand araci kullanilir.

Hand aracini kullanmak ig¢in tools panelinde Hand aracini tiklayin ve dokiiman
penceresine getirin. Hand aracina klavye kisayolu ile ulasmak i¢in H tusuna basabilirsiniz.
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Sekil 1.21: Toolbox panelindeki hand araci

1.4. Arac Kutusu ( Toolbox )

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

1.4.1. Pick Tool (imlec)

Secme, tagima, ekranda hareketi saglama aracidir.

N

Sekil 1.22: imle¢
1.4.2. Rectangle Tool

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

I

Sekil 1.23: Tool panelindeki secilmis rectangle araci

»  Bir dikdortgen cizmek i¢in

e Tools panelindeki Rectangle aracini tiklayin.

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

e Imlecinizi kars1 kdseye capraz bigimde siiriikleyin.

e Dikdortgenin boyundan emin oldugunuzda farenin diigmesini birakin.

e Cizimi yaparken aym anda SHIFT tusuna basarsaniz, dikdortgeniniz cizmeye
bagladiginiz nokta bir kose degil de dikdortgenin merkezi olacak sekilde dort yana

da esit oranlarda genisler.



»  Bir kare ¢izmek icin

e Bir dikdortgen ¢izmek icin izlediginiz adimlari uygulayin.

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

SHIFT ve CTRL tusu gibi degistirici bir tusu basili tutmamz gerektiginde daima énce
tusu, sonra farenin diigmesini birakmalisiniz.

Cizdiginiz Dikdortgen ve karenin sonradan olgiilerini degistirebilirsiniz
»  Bir dikdortgenin boyutlarimi degistirmek icin

e Dikdortgeni segin.
e Object position i¢cinde bulunan ayarlar asagida verilen islemleri yapar.

O x alani dikdortgenin yatay konumunu denetler.
O y alan1 dikdortgenin diisey konumunu denetler.

e Object size i¢inde bulunan ayarlar asagida verilen iglemleri yapar.

0 x alani dikdortgenin genisligini denetler.
O y alani dikdorgenin yiiksekligini denetler.

e Degerlerde yaptiginiz degisikligi uygulamak i¢in enter tusuna basin.

e Property bar iizerinde Roundness degerleri yer alir. Buradaki degerler dortgeninizin
koselerinin yuvarlanmasini saglar. Dortgenin her kosesi i¢in ayr1 bir boliim yer alir.
Dortgeni ¢izmeden Once tiim boliimler birbiri ile kilitlidir. Yani birine verdiginiz
deger otomatik olarak digerlerine de aktarilir. Ama dortgeni ¢izdikten sonra Property
Bar iizerinde aktiflesen kilit ikonunu acarak her kdsenin yuvarlakligini birbirinden
bagimsiz olarak tanimlayabilirsiniz.
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Sekil 1.24: Rondness araci

1.4.3. Elipse Aracinin Kullanilmasi

Olusturabileceginiz bir baska nesne tiirii elipslerdir. Elipse araci ile ayn1 zamanda
daireler de olusturabilirsiniz.

Sekil 1.25 : Ellipse araci
>  Bir elips ya da daire ¢izmek icin

e Toolbox dan Ellipse Tool’ u secin.
e Property Bar iizerinde elipse ikonu segili olsun.

z[Ge o] SEeEa:

Sekil 1.26: Property barda elips ikonu

e Farenin diigmesine basarak imlecinizi kars1 kdseye siiriikleyin.
Elipsi ¢izerken bir yandan da SHIFT tusuna basarsaniz, elipsinizi ¢izmeye
basladiginiz nokta bir kose degil de elipsin merkezi olacak sekilde dort yana da
esit oranla genisler.

e Elipsi ¢izerken bir yandan da CTRL tusuna basarsaniz, elipsiniz daire olur.

e (Cizdiginiz elipsin 6l¢iilerini degistirebilirsiniz. Bunun i¢in dikddrtgenin Slgiilerinin
degistirilmesi i¢in yapilan islemlere bakiniz.

» Pasta dilimi (Pie) ¢izmek i¢in
e Toolbox dan Elipse Tool’u se¢in, Property bar lizerindeki Pie ikonunu tiklayin.
o Starting and Ending Angles boliimiinde pasta diliminin baslangic ve bitis agilarini

yazin.

17



e Imleci seklin bir kdsesinden yerlesecedi noktaya getirip sol tusa basin, parmaginizi
kaldirmadan farenizi hareket ettirin, sekil istediginiz boyuta gelince parmaginizi

tustan kaldirin.

— Salo| I ] -
= Olec 38l | & & &Ha

Sekil 1.27 : Pasta dilimi ¢cizme

> Yay cizmek icin;

e Toolbox dan Elipse Tool’u secin, Property bar lizerindeki Arc ikonunu tiklayin.
e Uygulama i¢in pasta dilimi ¢izimini islem basamaklar1 gibi uygulayin.

b n:99g|®u.u ¥al® | oz
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Sekil 1.28: Yay cizme

Elips, pasta dilimi ve yay ¢izimlerinde Clockwise/Counter Clokwise Arcs or Pies
ikonuna tiklayarak yazdiginiz baslangi¢ ve bitis acgilarini yer degistirebilirsiniz. CTRL ve

SHIFT tuslar1 hepsinde ayni iglemi yapar.
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1.4.4. Object Flyout Aracinin Kullanilmasi

Degisik sekiller ve tablo ¢izimi olusturabilmek i¢in bu araci kullanabilirsiniz.

2lmoo

Sekil 1.29: Object flyout araci

»  Tablo ¢izmek icin
e Toolbox’tan Object Flyout penceresinsen Graph Paper Tool’u segin.
e Property bar lizerinde tablonun siitun ve satir sayisini belirtin.
e Farenin diigmesini basili tutarak imlecinizi siiriikleyin.
e (Cizginin bitmesini istediginiz yere geldiginizde farenin diigmesini birakin.

(s ¥~
E(15 ¥a
1}0
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Sekil 1.30: Verilen satir ve siitun sayilarina gore tablo olusturma
» Cokgen ¢izmek i¢in ;

e Toolbox’tan Object Flyout penceresinde Poygon Tool’u se¢in.

e Property bar Polygon ikonuna tiklatin.

e Yine Property Bar iizerinde Number of Points on Polygon boliimiinde
cizeceginiz poligonun kose sayisini belirtiniz. Bu deger 3 ila 500 arasinda
degisebilir.

e Farenin imlecini ¢okgeninizin bir kdsesinin yerlesmesini istediginiz yere getirip
farenin sol tusuna basin, parmagimizi kaldirmadan farenizi hareket ettirin.
Cizmekte oldugunuz cokgen istediginiz boyuta geldiginde farenin tusunu

birakin.



» Spiral cizmek
e Toolbox’tan Object Flyout penceresinde Spiral Tool’u secin.

Al \olz%\ *EH
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Sekil 1.31:Polygon araci

e Property Bar {izerinde Spiral Revolutions bdliimiinde spiralinizin i¢ ice kag

dongiiden olusacagini belirtin.

e ki tip spiral gizebilirsiniz.

(0]

Symmetrical <

Spiral

Symmetrical spiral(simetrik spiral)Bu tip sipiralin her dongiisii
arasindaki aralik esittir. Spiral dongii sayisini belirledikten sonra
spiralinizi ne kadar biiyiitiirseniz dongiilerin aralig1 o kadar biiytir.

Diger spiral tipi ise Logarithnic Spiral ( Logaritmik Spiral ) Bu tip
spiralde dongiiler aras1 mesafe, dis dongiiye dogru logaritmik olarak
genigler. Spiralin donglileri arasindaki mesafenin  hangi oranda
artacagini property bar iizerinde yer alan Spiral Expansion Factor ayar1
ile belirleyebilirsiniz. Bu deger ne kadar artarsa aradaki bosluklar

arasindaki fark o oranda degisir.

[ =l afic =] @_L@_' 'a lsn—|' -~
Logarithnic
Spiral

Sekil 1.32: Spiral ¢izimi
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1.4.5. Pre-Defined Shapes Araci
> Toolbox lizerinde Pre-Defined Shapes ugan penceresinde degisik katogorilerde
ucan pencereler yer alir. Bunlarin igerikleri degismekle birlikte kullanimlar1

aynidir.
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Sekil 1.33 : Pre-defined shapes araci

e Hazir sekillerden birini ¢izmek icin Pre-Defined Shapes ugan penceresinde ilgili

sekli iceren kiitliphanedeki sekilleri gorebilirsiniz.

e Dilediginiz sekli segin.

e Farenin imlecini bir kdsesinin yerlesmesini istediginiz yere getirip farenin sol tusuna

basin, parmaginizi kaldirmadan farenizi hareket ettirin.

e Cizmekte oldugunuz sekil istediginiz boyuta geldiginde farenin tusunu birakin.

e Sekil {izerinde bir ya da daha fazla sayida renkli noktalar gorebilirsiniz. Bu noktalar1

hareket ettirerek sekillerde degisiklik yapabilirsiniz.

>  Yildiz ¢cizmek

> Toolbox iizerinde Pre-Defined Shapes aracindan Star shapes aracini se¢in.

> Property Bar iizerinde Perfect Shapes bolimiinden ¢izeceginiz yildizin kose

sayisini belirleyip segin.

> Farenin imlecini bir kosesinin yerlesmesini istediginiz yere getirip farenin sol

tusuna basin, parmaginizi kaldirmadan farenizi hareket ettirin.

> Cizmekte oldugunuz yildiz istediginiz boyuta geldiginde farenin tusunu birakin.
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Sekil 1.35: Degisik ayarlarla yildiz 6rnekleri

1.4.6. Cizgi ve Egri ¢cizmek

>

&,
= egeeBn sy

Sekil 1.36: Cizim araclar

Freehand araci ile egri ¢izim yapmak

Toolbox dan Curve Flyout penceresinden Freehand Tool’u segin.

Cizgiyi ¢izmek icin farenin tusuna basin. Parmaginizi tustan kaldirmadan fareyi
hareket ettirin.

Farenin hareketini takip eden bir sekil ¢izersiniz.
Tusu birakinca ¢izginiz sonlanir.

Cizgi farenin hareketine bagli olarak biraz titrek goriiniir. Ama ¢izginiz bittiginde
otomatik olarak yumusar, diizgiinlesir. Bunu saglayan property Bar iizerindeki
Curve Smoothness fonksiyonudur. Bu fonksiyonun degeri ne kadar yiiksek olursa
¢iziminiz o kadar yumusak olur.

o7+

Sekil 1.37: Curve Smoothness
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Sekil 1.38: Freehand araci ile egri ¢izim

> Freehand Araci ile diiz cizgi cizmek

Toolbox dan Curve Flyout penceresinden Freehand Tool’u se¢in

Cizgiyi baglatmak istediginiz yere farenin sol tusuyla bir kez tiklatin.

Farenizi hareket ettirin, ikinci noktanin yerini belirlediginizde tiklayin.

Cizgilerin ard arda gelmesi i¢in ikinci ¢izgiyi ilk ¢izginin noktalarindan birinin
tizerinde tiklayin. Ya da ¢iziminiz bitene kadar ¢ift tiklama yapin.

Sekil 1.39: Freehand araci ile diiz cizgi cizmek

iPUCU

Diiz ¢izginizin yatay ylizey ile 15 © ve katlar1 degerinde agilar yapmasi igin ¢izgiyi
cizerken bir yandan CTRL tusuna basili tutun.

»  Bezier araciile ¢izim yapmak icin

e Toolbox’da Curve Flyout penceresinden Bezier Tool’u se¢in.

e Egriyi ¢izmek igin ilk noktanin olmasini istediginiz yere bir kez tiklaym. Farenizi
ikinci noktanin olmasini istediginiz yere getirin. Sol tusa basin ama birakmayin.

e Bu durumda farenizi hareket ettirdiginizde kontrol noktalar1 ekranda goriiniir. Siz
farenizi hareket ettirdikce bu kontrol noktas1 da hareket eder. Diger kontrol noktas1
da sizin kontrol ettiginiz noktanin hareketini zit yonde taklit eder.

e Farenin hareketine gore kontrol noktalarinin yeri degistik¢earadaki ¢izginin de egimi
degisir, ¢izgi istediginiz gibi olduktan sonra parmaginizi tustan kaldirin.
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e Ugiincii noktanin yerini belirleyin ve ikinci nokta igin yaptiklarinizi tekrarlayin.
e Eger en sonda ilk noktanin iizerine tiklarsaniz egriniz kapali bir yiizey olur.

Sekil 1.40: Bezier araci ile cizilmis egri

»  Artistik media tool ile yiizey ¢izmek, cizgileri yiizeye doniistiirmek

e Toolbox’da Curve Flyout penceresinden Artisitk Media aracini se¢in.

e Property Bar iizerindeki degisik araglarin yaptig1 islemler farkli olmasina ragmen
hepsinin uygulama sekli aynidir. Dilediginiz bir arac1 se¢iniz.

e Smoothing boliimiinde ¢izdiginiz ¢izginin ne kadar yumusatilacagini belirtin.

i
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Sekil 1.41: Smooting

e Property Barda sectiginiz araca uygun karsiniza gelen diger ayarlar1 yapin.
e Imleci sayfa iizerine yerlestirin, farenin sol tusunu basili tutarken farenizi hareket

ettirin.

e (izim isleminizi tamamladiginizi diigiindiiglintizde farenin diigmesini birakin.
O Property Bardaki Preset, Brush, Image Sprayer, Calligraphic ve
presure araglar1 belirli sekillerde sizin ¢izdiginiz ¢izginin egiminde
ylizeyler ¢izmenizi veya ¢izimlerinizi nesneye doniistiirmeye yarar.

Preset tE’fﬁ‘_'ﬂ WAIE )L’J”-;

7,4 mm :H.('\_/ v| — > Preset Listesi
100 110

?Ill 80 ﬁ 90 ﬁ

Smoothing -

n Maxsimum

UIRJ- List

Sekil 1.42 : Preset araci ile 6rnek cizim
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7 Sekil 1.43 : Image Sprayer ile 6rnek cizim
IPUCU 8¢ Spray

Daha once ¢izdiginiz bir ¢izgi ya da yiizeyin konturlari1 Preset, Brush, Image
Sprayer listesindeki bir yiizeye doniistiirmek igin ara¢ secili iken nesne iizerine bir kez
tiklayrp listeden bir yiizey sekli se¢in, sectiginiz nesnenin konturlart otomatik olarak
sectiginiz ylizeye dontisecektir.

> Pen ile diiz ¢izgiler ¢cizmek i¢in
e Toolbox’da Curve Flyout penceresinden Pen aracini segin.

e Sayfanizda imleci yolun baglamasini istediginiz yere getirin ve tiklaymn. Ucunda bir
kare olarak kdse noktasi belirecektir.

E a

Sekil 1.44: Pen araci tiklandiginda beliren kare kose noktasi

e Imlecinizi bir sonraki noktanin olmasini istediginiz yere getirin ve tekrar tiklaymn. Ik
noktadan bu noktaya uzanan bir ¢izgi olusacaktir.

e (izimini yapmak istediginiz nesnenin tiim kenarlarini bu sekilde dolasin.

e [lk noktaya tiklayarak yaptiginiz ¢izim yolunu kapatin.

> Pen egimli cizgiler ¢izmek icin

e Toolbox’ta Curve Flyout penceresinden Pen aracini segin.

e Ik noktay1 tiklayarak imlecinizi yukari dogru siiriikleyin. Olusturmak istedigniz
egriyi yaklasik tigte biri kadar bir mesafeye katetmeden farenin diigmesini
birakmayin.

e Yolun yon degistirdigi biitiin noktalara egri noktalar1 yerlestirmek icin imlecinizi
stiriiklemeye devam etmelisiniz.
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Sekil 1.45 : Pen araci ile egimli yol ¢izimleri

iPUCU

Pen araci ile yaptiginiz yol olusumlarini bezier aracini kullanarak ta yapabilirsiniz.
Kullanim yollar1 birbirine benzer 6zellikler gosterir.

1.4.7. Cizilen Neslenelerin Boyunu Ol¢gmek
Baz1 teknik ¢izimlerde nesnelerin boyutunu ya da bazi agilarin degerlerini gostermeniz
gerekir. Bunun i¢in Dimension Tool’u kullanabilirsiniz.

> Bir nesnenin boyunu 6l¢mek i¢in

e Toolbox’da Curve Flyout penceresinde yer alan Dimension Tool’u segin.

e Property Bar iizerinde 6lgmek istediginiz boyuta gore ilgili boyut aracini se¢in.

e Imleci boyutunu &lgeceginiz nesnenin iizerinde gezdirdiginizde nesnenin gergevesi
tizerinde kiiglik noktalar goriilir. Bu noktalara yapisma noktas: (Snap Point)adi
verilir.

e Yapisma noktalar1 nesne ile boyut ¢izgisini birbirine baglar.

Property Bar: Dimen...lz]

BEwe

N |E| Decimal v
0,00 v
mm v ﬁ
Prefix: [—
Suffix: | HEH &

Sekil 1.46 : Olgme araci
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1.4.8. iki Nesneyi Bir Cizgi Ile Birlestirmek

Interactive Conector Tool iki nesneyi birbirine baglamamzi saglar. Daha sonra bu
nesnelerin birinin yerini degistirdiginizde bu baglant1 ¢izgiside onu takip eder, bdylece
baglant1 kopmaz.

»  Nesneleri birlestirmek i¢in

e Toolbox’ta Curve Flyout penceresinde yer alan Interactive Connector Tool’u
segin.

e Imleci nesneler iizerinde gezdirdiginizde yapisma noktalar1 belirecektir.

e Baglamak istediginiz nesnelerden birinin yapisma noltasini stirlikleyip diger
nesnenin yapisma noktalarinin birinin tizerine birakin.

0 Diiz baglant1 noktasi ¢izmek i¢in Property Bar lizerinde Straight
Connector ikonunu segin.

0 Girintili baglant1 noktas1 olusturmak i¢in Property Bar lizerinde Angled
Connector’1 segin.

Rl

u| e e b ol
i

| — )

Sekil 1.47: Nesneleri birlestirmek

v B PBEOD

1.5. Tasima ve Donitistiirme

1.5.1. Doniisiimler

Tiim ¢alismalarda nesnelerin segilmesi ve tasinmalari ¢izimlerde degisiklik olusturmak
icin biiyiik 6nem tagimaktadir.

> Bir nesneyi secerek tasimak icin
e Bir nesneyi tagimanin en pratik yolu se¢me aracini (Pick Tool) kullanmaktir.

e Nesneyi iizerinde bir kez tiklayarak segin.
e Farenizin sol tusuna basarken farenizi hareket ettirip, istediginiz yerde tusu birakin.
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Nesnenizi fare ile tagirken bir yandan da klavyenizde CTRL tusuna basili tutarsaniz
nesne sadece yatay ya da sadece dikey yonde hareket eder. Nesnenizi fare ile tasirken
birakmadan 6nce farenin sag tusuna basar, her iki tusu birden birakirsaniz, nesne oldugu
yerde kalir, kopyasi olusturulur, olusturulan kopya yeni konuma taginir.

e Klavyenizin ok tuslar1 da secili nesneyi hareket ettirir. Her basisinizda nesne ok
isaretinin gosterdigi yonde belirli bir miktar ilerler.

e Nesnenin, her tusa bastiginizda ne kadar ilerleyecegini higbir sey secili degilken
property bar iizerinde Nudge bdliimiine istediginiz degeri yazarak yapabilirsiniz.

e Ok tuslarma SHIFT tusu basili iken basarsaniz, nesne Nudge boliimiindeki degerin
iki kat1 kadar hareket eder.

e Ok tuslarina CTRL tusu basili iken basarsaniz, nesne Nudge bdliimiindeki degerin
yaris1 kadar hareket eder.

> Sayfadaki biitiin nesneleri secmek icin
e [Edit > Select > Al komutunu verin. Ya da pick Tool ile nesnelerin tiimiinii igine

alacak bir alan1 fareyi basili tutarak belirleyin ve farenin diigmesini birakin.
e Sayfanizda bulunan tiim nesneler secilmis olacaktir.

Sekil 1.48: Secilmis nesneler Sekil 1.49: Pointer araci ile nesnelerin secilmesi.
»  Secimi iptal etmek

o Edit > Select > Nodes komutunu verin. Ya da pick Tool ile sayfa disinda baska bir
yere tiklayin.

»  Boyut Degistirme

e Sec¢me araci ile nesneyi secip koselerinde ve kenarlarinda beliren siyah karelerden
hareket ettirerek nesnenin boyutunu degistirebilirsiniz.
e Property Bar lizerinde Object (s) Size bdliimiinde nesnenin boyutu goriiniir. Bu

degerleri degistirerek nesnenin boyutunu degistirebilirsiniz.
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Property Bar iizerindeki kilit kilitli ise, nesnenin genisligi ve yliksekligi esit oranda

degisir. Siz bir degeri degistirdiginizde digeri otomatik olarak degisir.
Arrange/Transformations/Size’1 secerek Size penceresini a¢ip nesnenin Ol¢iilerini
H ve V yazip Apply tusuna basarak nesnenin boyutunu degistirebilirsiniz.

Free Transform araci da nesnenin boyutunu degistirmenize yarar. Free Transform
Tool secili iken nesne iizerine tiklaymn. Property Bar iizerinde Free Scala Tool
secin. Imle¢ nesne iizerinde iken farenin sol tusuna basin, tus basili iken imleg saga
giderse nesnenin genisligi artar, sola giderse azalir. Imle¢ yukari giderse nesnenin

yliksekligi artar, asag1 giderse azalir.

Cevirme (Mirror)

Nesnenizi sectikten sonra Property Bar iizerindeki Mirror Buttons tuslarindan
uygun olanina tiklayiniz.

§ ® '9|:° H| N[—= —' Mirror Butons
| 5 M

Sekil 1.50 : Mirror butonla g:evnrme

Cevirmede degisken eksenler kullanmak i¢in Free Transform acini se¢ip nesne
iizerine tiklaym. Property Bar iizerinde Free Angle Reflection Tool secin. imleci
yaratmak istediginiz sanal aynanin bir noktasi iizerine getirip farenin sol tusuna
basin ve basili halde hareket ettirin. Dilediginiz konuma geldiginde farenin tusunu
birakin.

< | ol | 25,288 m
Free Angle < @v\g« Bl |l v: (210,042
Reflection 300 ]
L Ml ) i
Rl
Free Transform | :
Tool 2 1
&
N E

Sekil 1.51: Free angle reflection ile cevirme
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Dondiirme (Rotate)

e Nesneyi segme araci (Pick Tool) ile tiklayin. Nesne etrafinda siyah kareler belirir.
Birkez daha tikladiginizda o kareler ok isaretlerine doniisiir.

o Koselerdeki ok isaretlerini hareket ettirerek nesneyi dondiirebilirsiniz.

e Nesnenin merkezinde goriilen daire merkezi gosterir. O daireyi bagka bir noktaya
tagirsaniz donme merkezi de tasinir.

rEEER
oo ||t

1
T

Sekil 1.52 :Pick Tool ile nesneyi dondiirme

e Nesneyi dondiirmek i¢in Free Transform aracini da kullanabilirsiniz. Free
Transform aracini sectikten sonra Property Bar’da Free Rotation Tool iizerinde
tiklayin.

e Imleg nesne iizerinde farenin sol tusu basili iken fareyi hareket ettirin.

e Tusa ilk bastiginiz nokta merkez olacak sekilde nesne imlecin yoniinde doner.

Free Rotation
Tool

Iz

o>
240

Fé
&

Sekil 1.53 :Free rotation ile nesneyi dondiirme

Transformations penceresini kullanarak nesneyi kontrollii dondiirebilirsiniz.

Arrange/Transformations/Rotate segerek pencereyi ekrana getirin.

Angle boliimiinde nesnenin kag derece donecegini belirtin.
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Sekil 1.54: Arrange/transformations/rotate

Egme (Skew)

Egmek nesnede derinlik etkisi yaratir. Nesne lizerinde Pick Tool ile ikinci kez
tikladiginizda nesnenin etrafina ok isareti gelir.

Imlecinizi bu oklarin iizerine getirdiginizde sekil iki ters yonii gdsteren iki ok sekline
doniisiir.

Farenizi, sol tusunu basili tutarken hareket ettirin.
Ust ve alttaki oklar nesneyi yatay, sol ve sagdakiler dikey olarak eger.

A/

Sekil 1.55: Egme (Skew)

1.5.2. Sekilleri Degistirme

>

Sekil araci ile cahismak icin (Shape Tool)

Sekil araci ile bir nesne iizerine tikladiginizda nesnelerin seklini olusturan egriler ve
noktalar goriiniir.

Herhangi bir noktay1 iizerine tiklayarak secebilirsiniz. Birden fazla nokta se¢gmek
icin SHIFT tusu basili iken noktalar lizerine tek tek tikayin.

Bir seklin tiim noktalarini se¢mek i¢in sekil araci ile sekildeki bir noktay1 segin,
Property Bar iizerinde Seleck All Nodes ikonuna tiklayin.

Bir egri tlizerinde tikladiktan sonra Property Bar iizerinde Convert Curve to Line
ikonuna tiklayarak egri ¢izgiyi diiz ¢izgiye ¢evirebilirsiniz.
Convert Line to Curve ikonuna tikladiginizda diiz ¢izgi egri ¢izgiye doniislir.
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e Property Bar lizerindeMake Node Cups, Make Node Smooth, Make Node
Symmetric ikonlarina tiklayarak secili noktalarin tipini degistirebilirsiniz.

e Property Bar {lizerindeki Delete Node ikonuna tiklayarak secili noktalarinizi
silebilirsiniz.

e Bir sekilde herhangi bir noktay1 segtikten sonra Property Bar iizerinde Revese
Curve Direction ikonuna tiklayarak noktalarin siralamasini ters yiiz edebilirsiniz.

e Egrilizerine yeni bir nokta eklemek icin nokta ekleyecegimiz segmentin sonundaki
noktay1 sekil araci ile se¢in, Property Bar iizerinde Add Node ikonuna tiklayin.

AddNode <+ = b/ A i MR BB @ oo 2 203
20 100 1120

Delete Node

Convert Line
to Curne

Cusp Smooth Symmetric
Shape Tool

’@LWH %

Select All Nodes
Convert Curve

To Line

Sekil 1.56: Sekil araclar:

»  Bir egride kapal yiizey olusturmak

e Bir egriyi baslangi¢ ve bitis noktalarini birlestirerek kapali yilizeye doniistiirmek i¢in
egrinin bir noktasi iizerine sekil araci ile tiklayip, Property Bar iizerinde Auto Close
Curve ikonuna tiklayn.

(| 6012 M B F o | om

TeE slo 100 Auto- Close Curve|, ,,

Sekil 1.57: Egride kapah yiizey olusturma

e Bir ¢izgiyi koparip ikiye ayirmak i¢in, Sekil araci ile ¢izginin koparmak istediginiz
kismina tiklatyin.

e Property Bar lizerindeki Brek Curve ikonuna tiklayin.

e Iki egriyi tamamen birbirinden ayirmak icin Extract Subpath ikonuna tiklayin ya da
Arrange >Break Curves Apart komutu verin.

=il A ] 6 )i
v v

Break Curve Extact Subpath
Sekil 1.58: Egriyi koparma
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Bicak Araci ( Knife Tool )

Knife aracini segin, imleciniz bigak sekline doniisecektir.

Keseceginiz nesne lizerine bir kez tiklayin.
Tusu basili tutarken imleci diger uctaki kontura kadar dilediginiz sekilde gotiiriin.

Kontur iizerinde parmaginizi tustan kaldirin.

pl=|

Bicak (Knife Tool) +—

1R &P

2

Sekil 1.59: Bicak araci (Knife Tool)
Silgi araci(Eraser Tool)

Eraser aracini segin.
Property Bar iizerinde Circle>Square ikonunu kullanarak dortgen ya da daire

seklinde bir silgi edinebilirsiniz.

Eraser Thickness boliimiinde silginin biiyiikligiinii belirtin.

Nesne tizerinde bir kez tiklayin ve farenin sol tusunu basili tutarken nesnenin silmek
istediginiz boliimii tizerinde fareyi gezdirin.

Eraser Thickness J 2 | @[1,0m :wl ||£é|

4G

B s | EEI N TSRt LSy

\ Auto-Reduce

R &0k >
i m L

Sekil 1.60: Silgi araci1 (Eraser Tool)

iPUCU

Gruplanmis ya da efekt uygulanmis nesneleri silgi araci ile silemezsiniz.
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1.6. Nesneleri Diizenleme

1.6.1. Nesnelerin Birbirine Gore Konumlari

»  Siralamayi Degistirme

Neslener sayfa iizerinde siralidir. ilk cizilen nesne en arkadaki, son ¢izilen ise en
usttekidir. Siras1 ne olursa olsun gruplama, birlestirme gibi komutlar uygulanan nesneler en
one geger. Ama bu siralamay1 herhangi bir komut kullanmadan da degistirebilirsiniz.

e Arange>Order>To front komutu ya da klavyenizdeki SHIFT tusunu basili
tutarken Page Up tusuna bir kez basmak, secili nesneyi en 6ne alir.

e Arrange>Order>To Back komutu ya da klavyenizdeki SHIFT tusunu basil
tutarken Page Down tusuna bir kez basmak, secili nesneyi en arkaya alir.

e Arrange>Order>Forward One komutu yada klavyenizdeki CTRL tusunu basili
tutarken Page Up tusuna bir kez basmak, segili nesneyi bir adim 6ne alir.

e Arrange>Order>Back One komutu yada klavyenizdeki CTRL tusunu basili
tutarken Page Down tusuna bir kez basmak, se¢ili nesneyi bir adim 6ne alir.

e Nesnelerin hepsini secer ve Arrange>Order>Revese Order komutunu verirseniz
nesnelerin siralamasini ters yiiz etmis olursunuz.

»  Hizalama

Nesneleri sayfa lizerine yerlestirirken birbirine gore hizalamak i¢in kullanacaginiz
komutlar Arrange>Align komutu ile ekrana getirebileceginiz pencerede yer alir.

e Arrange>Align penceresindeki segeneklerden ayni anda bir yatay ve bir dikey
hizalama komutu se¢in ve Ok komutu verin.

Align and Distribute @
Align | Distribute |
2 2 &
et [ center [CIright
0% Crop Align Objects To:
inctiw objects l\_'jl
B¢ [JCenter
For Text Source Objects Use:
06 [eottom |Bounding box v |

(__aeply || Close |

Sekil 1.61: Hizalama
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0 Left :Secili nesneleri sol kenarlarindan hizalar.

0 Center :Segili nesneyi yatay merkeze gore hizalar

0 Right:Secili nesneleri sag kenarlarindan hizalar.

Left Center Right

T

Sekil 1. 62: Yatay hizalama komutlar

0 Top :Segcili nesneleri iist kenarlarindan hizalar.
0 Center :Secili nesneleri dikey merkezlerine gore hizalar
0 Bottom: Secili nesneleri sol kenarlarindan hizalar.

Top Center Bottom
_ I

Sekil 1.63: Dikey hizalama komutlar:

»  Dagihm

Dagilim komutlar1 da hizalama komutlariyla ayni Sekil de islem yapar. Secili
nesneleri esit araliklarla dagitmak i¢in Arrange>Aling komutunu verin. Pencerenin iistiindeki
Distribute yazisi lizerinde tiklayarak Distribute penceresini agin. Gerekli segenekleri secin ve
ok ikonunu tiklayn.

1.6.2. Gruplama Grubu Bozma

Artik  lizerinde calismaniz bitmis ve birlikte olmasi gereken nesneleri
gruplayabilirsiniz. Gruba dahil olan nesneleri tek tiklama ile bir kerede secebilirsiniz. Gruba
uyguladiginiz bir islem gruptaki tiim nesneleri birden etkiler.

e Nesneleri sectikten sonra Arrange>Group komutu ile ya da Property Bar {izerinde
Group ikonunu tiklayarak gruplayabilirsiniz.

e Bir grubu bozmak i¢in Arrange>Ungroup komutu verin.

e Bir grup ile gruba dahil olmayan bir baska nesne yada grubu birlikte segerek yeniden

gruplayabilirsiniz. Bu sekilte ard arda ¢ok sayida gruplama yapabilirsiniz.
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Ungroup komutu en son yapilan grubu bozar. Bir 6nceki grubu bozmak igin bir kez

daha Ungroup komutunu kullanmaniz gerekir.

Bir kerede i¢ ige tiim gruplar1 bozmak i¢in Arrange>Ungroup All komutunu verin.
Ya da Property Bar iizerinde Ungroup All ikonunu tiklayin.

Bir gruptaki nesneyi grubu bozmadan se¢gmek i¢in se¢cme aracini segin klavyede
CTRL tusunu basil tutarken nesne iizerinde tiklayin.

Birlestirme

Nesneleri Combine komutu ile birlestirebilirsiniz. Combine komutu gruplamaktan

farkli olarak secili nesneleri bir biitiine ¢evirir.

Birlestirilen nesnelerin kontur ve dolgu 6zellikleri ayn1 olur.

Metinler birlestirildiginde diger nesnelerden farkli olarak, renk, kontur ve font
bilgileri degismez.

Bir grup bir nesne ile birlesmez. Birlestirmek i¢in grubu bozmalisiniz.

Secili nesneleri birlestirmek i¢in Arrange>Combine komutu verin.

Birlestirilen nesneleri ayirmak i¢cin Arrange>Break Curve Apart komutunu verin.

Ayrilan nesneler eski sekillerine donerler ama eski kontur ve dolgu ozelliklerine

kavusamaz.

Sekil 1. 64: Birlestirme (Combine)
Kaynak

Combine komutu gibi nesneleri birlestirir ama tiim nesnelerin kontur ve dolgu

ozellikleri ayni olur.
Kaynak yapilan nesnenin kesisen bdlgeleri varsa, bu bolgeler oyulmaz.
Metinler egriye ¢evrilir.
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Bir grup bir nesne ile kaynak yapilabilir. Kaynak yapilan nesneler gruplanabilir.

Iki nesneyi kaynak komutu ile birlestirmek igin nesnelerden birini segin.
Arrange>Shaping>Weld komutu verin. Ekranda Weld docer penceresi acilir.
Weld To ikonuna tiklayin. imleciniz sag1 gdsteren bir oka doniisiir.

Ikinci nesne iizerine tiklayin. Kaynak islemi uygulanr.

Kaynak islemi i¢in Property Bar’daki Weld ikonunu kullanabilirsiniz.

Eger kaynak yapilan nesnelerin kesisme bolgesi yoksa Arrange>Break Apart
komutu ile parcalanabilir. Ama nesnelerin kesisme noktalar1 varsa nesneleri

parg¢alamak miimkiin degildir.

b
¥
50 '55—| 60 65 7
' Weld | | ' 1 '
=

Sekil 1.65: Kaynak
Oyma

Ust iiste duran nesnelerden birinin digerini oymasi i¢in nesnelerden birini secin,
Arrange>Shaping>Trim secin.

Ekrana gelen shaping penceresinde Trim ikonuna tiklayin. imleciniz sag1 gdsteren
bir oka doniisiir.

Ikinci nesne iizerinde tilayin.

[lk secilen nesne kaynak(Source Object),son tiklanan nesne hedef nesnedir.(Target
Object)

Hedef nesne oyulur.

Oyma iglemi nesnelerin dolgu ya da konturunu degistirmez.

Nesneler list {iste gelmiyorsa oyma islemi uygulanamaz.

Grup komutu ile gruplanmis nesneler tek nesne gibi davranir.
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Sekil 1.66 : Oyma

Kesisim

iki ya da daha fazla nesnenin kesisim bolgesini ayr1 bir nesne olarak elde etmek igin
nesnelerden birini segin.

Arrange>Shaping>Intersect se¢in. Ekrana Shaping docker penceresi agilir.
Intersect With ikonuna tiklayin.

Imleciniz sag1 gosteren bir oka déniisiir. Tkinci nesne iizerine tiklaym.

[lk secilen nesne kaynak(Source Object),son tiklanan nesne hedef nesnedir.(Target
Object)

Kesisim nesnesinin kontur ve dolgu 6zellikleri hedef nesne ile ayni olur.

Kesisimi alinan nesnelerin kesisen bolgeleri yoksa islem yapilmaz.

Birden fazla nesne varsa tiimiinii ortak bolgesi alinir.

Kilitleme

Bir nesneyi kilitleyerek herhangi bir sekilde degistirlmesini engelleyebilirsiniz.

Nesneyi segmek istediginizde nesnenin etrafinda, kilitli oldugunu belirten isaretler belirir.

Nesneyi kilitlemek i¢in nesneyi sectikten sonra Arrange>Lock Object secin.

Lock islemi objenin 6zelliklerini degistirmez.

Nesnenin kilidini agmak icin nesne iizerine tiklaymn ve Arrange>Unlock Object
se¢in.

Sayfa tizerindeki kilitli tiim nesnelerin birden kilidini agmak i¢in Arrange>Unlock

All Object secin.
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Sekil 1. 67: Kilitleme

1.6.3. Efektler

»  Perspektif

e Nesneyi secip Effects>Add Perspective secin.

e Nesnenin dort kosesinde noktalar lizerinde ise 1zgara yer alir.

e Nesnelerin kosesinde beliren noktalari hareket ettirerek nesnenizi

edebilirsiniz.

View  Layout  Arrange

Bitmaps  Text Tools  Wir

KRB -

%“:6368
n_| ¥l27

Adjust
Transform
Correction

[
=

-

Artistic Media

Blend

Contour Clrl+F9
Envelope ~ Chrl+F7
Extrude

Lens Alt+F3

PowerClip
Rollover

&) Clear Perspective
Copy Effect
Clane Effect

_ITI_I_I_I_I_!

o 1o

bl R

Sekil 1.68: Perspektif

e Perspektif efektini iptal etmek i¢in Effekts>Clear Perspective komutunu verin.

> Zarf

e Nesneyi ve ara¢ kutusunda yer alan Interactive Envelope Tool’u segin.
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|Interactwe Envelope Too!l

Sekil 1. 69: Interactive envelope tool

Dortgenin koselerinde ve kenarlarinin ortalarinda noktalar yer almaktadir.

Noktalar1 hareket ettirerek nesnenin zarfini degistirebilirsiniz.

Property Bar iizerinde ilgili ikonlar yer alir. Bu ikonlar1 bazilarin1 Shape Tool’dan
tantyorsunuz.

Bu ikonlarla zarf {izerine yeni noktalar ekleyebilir, noktalar: silebilir, zarf ¢izgilerini

diiz ya da egri yapabilirsiniz.

[pres. Bl =2 =]/ A xnOlaaa#w

envelopetl 6? BP 1.?:
envelopeZ e

envelope3

envelopeS
envelopes

A

Sekil 1.70: Interactive envelope tool 6rnek calisma

Kontur ( Contour)

Interactive Contour Tool’u ve nesneyi segin.

@”H@f_m o dy

e | 91 Interactive Contour Tool

Sekil 1.71: Interactive Contour Tool

Property Bar iizerinde To Center (merkeze), Inside(iceri), Outside (disari)

ikonlarindan birini tiklayarak konturlarin yoniinii belirtin.

Property Bar iizerinde Contour Steps (Kontur adim sayisi) bolimiine kontur

Sayisini yazin.

Property Bar iizerinde Contour Ofset boliimiinde konturlarin kalinligini belirleyim.
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Outline Colour boliimiinde son konturun rengini belirtin.

Fill Color boliimiinde en son olusturulacak nesnenin rengini se¢in.
interactive Countour araci se¢ili iken farenin sol tusuna basin ve basil tutun.
Nesnenin kenarlarindan imlece dogru beliren oku istediginiz sekil de tasiyin.

m @@aE a2 Bosm el olY oY

120 1 1 1 | 140 145

Sekil 1.72: Interactive Contour Tool

Karisim (Blend)

Iki farkli nesnenin arasina, sekil ve renkleri birinden digerine gegis saglayacak sekil’
de degisen belirli sayida nesne ekler.

Interactive Blend Tool u se¢in.

Nesnelerden birini digerinin {izerine tagirmis gibi yapin.

Property Barda yer alan Steps boliimiinde nesnelerin kag tane olacagini

yazabilirsiniz.
7 .

[#ERax s

E'J [Interactive Blend Tool|
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Sekil 1.73: Karisim

Gegis nesnelerini dondiirmek i¢in Property Bar iizerinde Direction boliimiine son
gecis nesnesinin kag derece donecegini belirtin.
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Sekil 1.74: Gegis nesnelerini dondiirmek

e Eger Property Bar iizerindeki Loop ikonu basili olursa gecis nesneleri, ¢api
verdiginiz donme agisi ile orantili bir yaygizer.

Loop «

sl [ulate B8 Bay B

0 50 150 2'-?0
IIIIIII'IIIIIIIII|IIII[IIIllIllIIllII'IIII O )

Sekil 1.75: Loop ikonu ile gecis nesnelerini dondiirmek

e Gegis nesnelerini egri tizerine yerlestirmek icin bir egri olusturun.

¢ Gegis nesnelerini farenin sag tusuna basiliyken stiriikleyip egrinin iistiine getirip
birakin.

e Farenin tusunu biraktiginizda bir menii agilir. Meniide Fit Blend to Path satir1
tizerine tiklayin.

e Esas nesneler dahil olmak iizere tiimii egri lizerine yerlesir.

e Gegis nesnelerini segtikten sonra Property Bar {izerindeki Path Properties ikonuna
tiklayarak agilan meniiden New Path’i secerseniz. Imleciniz egri bir oka déniisiir.
Daha 6nce olusturdugunuz egrinin {lizerine tiklarsaniz nesneler egrinin iizerine

yerlesir.
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Sekil 1.76: Gegis nesnelerini egri iizerine yerlestimek

e Nesneleri egri lizerinde diizgiin yerlestirmek i¢in Property Bar tizerindeki Options
ikonuna tiklayin.

e Acilan pencerede Blend Along Ful Path se¢in.

Sekil 1.77: Gegis nesnelerini egri iizerine diizgiin yerlestimek

e Nesneleri egrinin egimine gore dondiirmek i¢in Options penceresinden Rotate All
Objects secin.

»  Derinlik ( Extrude )

e Interactive Extrude aracini segin.

‘||éi"a =(@a %
=

[Interactive Extrude Tool

Sekil 1.78: Interactive extrude tool
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e Derinlik vereceginiz nesneyi tastyormus gibi yapin. Derinlik yiizeyleri olusur.

e Imlecinizin altinda olusan X isareti kagis noktasidir. Bu noktanin yénii derinlik
ylizeyinin yoniinii belirler.

e Kagcis noktasi ile nesneyi baglayan kesikli ¢izgi derinlik yiizeyinin eksenidir.

e FEksen ilizeride yer alan beyaz dortgen derinlik ylizeyinin uzunlugunu belirleri

e Kagis noktasinin konumunu Property Bar iizerinde Vanishing Point Coordinate
boliimiinde degistirebilirsiniz.

e Depth degeri derinlik yilizeynin uzunlugunu gosterir.

BEe- o @ mr o w8

Depth %J_fﬂij!l.ﬁﬁm v [VPLocked ToObiet v F &) B &, Q.| B @ Vanishing Point
_._._._.j"’_._._._._._h—i @ﬁslnﬁ!s\sf ........ B Coordinate
i ’J‘vii
Extrusion Type < R &P | &P \
Lighting
v
Renk Penceresi
Sekil 1.79: Interactive Extrude Tool ile 6rnek ¢alisma
>  Lens

e Nesneyi secip Effects>Lens meniisiine tiklayin.
e Agcilan Lens Docker meniisiinden bir lens tipi segin.
e Alt boliimden lensle ilgili ayarlar1 yapin.

60 B85 millimeters , » Lens x

LT L i v e s ekl I e AR v R i |

Lol

lHealMap V]

wasir: [°_ B ¥

Frozen
[C] Viewpoaint
[[] Remove Face

E] Apply

Sekil 1.80: Lens calismasi
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Lens olarak kullanilan nesnenin yerinden ayrildiginda goriintiisiiniin degismesini
istemiyorsaniz efekti uygularken Lens Docker penceresindeki Frozen degerinin
secin.

Lensin bosta kalan bdliimlerini etklemesini istemiyorsaniz Remove Face secili
olmalidir.

Lensin altinda kalan bolgenin disinda bir baska noktayr gormesini isterseniz
Viewpoint ikonunu tikladigimizda Edit ikonu aktiflesir ikona tikladiginizda lensin
tizerinde X isareti goriiniir. Bu isareti istediginiz bolgeye siiriikleyip birakabilirsiniz.

Dekupe (Powerclip)

Nesneyi secin Effects>Powerclip meniisiinden Place Inside Container komutunu
verin.

Imleciniz sag tarafi gdsteren bir ok haline déniistiigiinde kap olacak nesnenin iizerine
tiklayin.

Sekil 1.81: Dekupe (Powerclip) ¢calismasi

Kirpma isleminden vazgecmek i¢in Effects>Powerclip>Extrackt Contents komutu
verin.

Golge araci (Drop Shadow Tool)
Drop Shadow aracini segin.

Golge vereceginiz nesneyi kenara dogru siiriikleyip birakiyormus gibi yapin, farenin
tusunu biraktiginiz noktada golge olusur.

45



[N

1

)
Q
i
&

[
'

e

a

< FER ORI
* P e
Q.| [Interactive Drop Shadow Tool|

Sekil 1.82: Drop Shadow araci ve 6rnek ¢alisma

Golgenin nesneden uzakligini ayrlamak igin property Bar {izerindeki Drop Shadow
Ofset degerini kullanin.

Property Bar iizerindeki Drop Shadow Angle egimli gélgenin zemin ile yaptigi
aciy1 belirler.

Property Bar iizerindeki Drop Shadow Stretch degeri gélgenin ana nesneye gore
biiylimesini saglar.

Drop Shadow Fade béliimiine bir deger verilirse golge nesneden uzaklastik¢a
seffaflasir, bir siire sonra da yok olur.

Drop Shadow Opacity degerini kullanarak da gblgenin seffafligini
ayarlayabilirsiniz.

Property Bar iizerinde Color renk kutusunu kullanarak goélgenin rengini
degistirebilirsiniz.

Golgedeki gittikce seffaflasan gecis bolgesini Drop Shadow Feathering
bolgesinden degistirebilirsiniz.

Angle Feathering Color
Opacity Fade

Presets.. v dp = |t s & 2w & Es + g0 +w ¢ Y
Flat Bottom Left 1] ] SIO IOIO i%t'l 140 1?0 18]0
Flat Bottom Right e e
——|Flat Top Left
JFlat Top Right
< |Large Glow
"I Medium Glaw
s Pers Bottom Left
A Pers Bottom Right

Sekil 1.83: Property Bar iizerindeki Drop Shadow ayarlarn
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Deformasyon Efektleri (Distortion)

Efekti uygulamak i¢in nesneyi ve Distortion aracini segin.

190

120

Hflﬂnmﬂ%

|lnteract|ve Distortion Tool[
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Sekil 1.84:Distortion Tool

Property Bar iizerinde 3 degisik deformasyon secenegi karsiniza ¢ikar;
0 Push and Pull Distortion;Nesneyi baklava dilimi ile defome eder.

0 Zipper Distortion:Nesnenin konturunda testere disi seklinde girinti
cikintilar olusturur.

0 Twister Distortion:Nesneyi sarmala doniistiiriir.

Nesneyi farenin sol tusu ile tasiyormus gibi yapin. Efekt uygulanir. Property bar
tizerinde ayarlarini degistirebilirsiniz.

Push and Pull
Distortion

Zipper
Distortion ‘ * @

Sekil 1.85:Distortion Tool secenekleri

[

> Twister
Distortion
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Seffaflik (Transparency)

Interactive Transparency Tool ile nesneyi segin.
Y rER 0=y

4

0.

ﬂi |lnteractive Transparency Tool|

Sekil 1.86: Interactive Transparency Tool

Property Bar lizerinde Transparency Type boliimiinden bir seffaflik tiirii se¢in.
Setting Transparency boliimiinde seffaflik oranini belirleyin.

Transparency Operation boliimiinde seffaf nesnenin ardinda kalan nesnenin
dolgusuna nasil bir etkide bulunacagini belirtin.

None 9] | [Normal v =3 (s | [ma v
T ° % W @ ap o aE &

Linear
Radial

Conical

Square

Two Color Pattern
Full Color Pattern
Bitmap Pattern
Texture

Sekil 1.87: Sabit seffaflik uygulamasi

Efekti kaydetmek, kayith efektleri kullanmak

Etkilesimli efektlerden birini sectiginizde Property Bar da kayith efektler listelenir.
Nesne secili iken listede uygulayacagimiz efekt iizerine tiklarsamiz kayitli efekti
kullanmis olursunuz.

Kendi efektinizi kaydetmek i¢in Property Bar {izerindeki Preset alani sagindaki +
ikonuna tiklaym. Efekte isim verip Save komutu verin.

Efekt kopyalamak

Efekt uygulayacaginiz nesneyi ve Effects>Copy Effect meniisiinden kopyalamak
istediginiz efekti secin. Imleciginiz sag1 gosteren bir oka doniistiigiinde efektini
kopyalamak istediginiz nesne iizerinde tiklayn.

Blend,Extrude,Countour ve Drop Shadow efektlerini klonlayabilirsiniz. Efekt
uygulayacaginiz nesneyi ve Effects>Clone Effect meniisiinden kopyalamak
istediginiz efekti se¢in. Imleciniz sag1 gosteren bir oka déniistiigiinde efektini
kopyalamak istediginiz nesne iizerinde tiklayn.
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»  Efekti iptal etmek

e Efekt uygulayacaginiz nesneyi segin.
e Effects>Clear komutu verin.

1.7. Renk Ayarlar
1.7.1. Renkler

Isik ile ¢alisgan monitdr ve tarayicilar {i¢ renk mantigiyla ¢alisir. Bu renkler kirmizi,
mavi ve yesildir. Monitoriiniizdeki her bir nokta aslinda kirmizi, mavi ve yesil renkleri
saglayan iic noktadan olusan bir gruptur. Kirmizi, mavi ve yesil elektron tabancalart bu
noktalar belirli siddette aydinlatarak grubun belirli bir renkte goriinmesini saglar. Bu modele
RGB modeli ad1 verilir.

Boya pigmentleri 15181n tam tersi sonuglar verecek sekilde calisir. Boya séz konusu
oldugunda ana renkler olarak, spektrumda kirmizi, mavi ve yesilin zit renkleri kullanilir.
Bunlar cyan(camgdbegi), magenta(pembe), yellow(sari)dir. Bir de K harfi ile simgelenen
siyah bileseni vardir. Bu modele CMYK diyoruz

1.7.2. Palet
>  Renk se¢cmek icin

e Renk se¢cmenin en pratik yolu ekrandaki paleti kullanmaktir.

e Bir nesneyi segtikten sonra paletteki bir renk tizerinde farenin sol tusuna tiklarsaniz
secili nesnenin dolgusu o rengi alir.

e Paletteki bir renk lizerinde farenin sag tusuna tiklarsaniz secili nesnenin konturunu
renklendirmis olursunuz.

e Paletin iistiinde bulunan X isaretli ikon seffaflik demektir. Nesneyi secgtikten sonra
bu kutu iizerine tiklarsaniz nesnenin dolgusu ya da konturu seffaflasir.

>  Yeni renk paleti cagirmak icin

e  Window>Color Palettes meniisiinden bir palet {izerine tiklayimiz.
e Yeni palet ekranda olan paletin yaninda yer alacaktir.

e Paletleri kapatmak i¢cin Window>Color Palettes meniisiinde bu paletin {izerine bir
kez daha tiklayiniz.

»  Kendi paletinizi olusturun

e Hazirladigimiz bir ¢calismada kullandiginiz renkleri bir palet olarak kaydetmek igin
Window>Color Palettes>Create Palette From Document secin.

e Sadece segili nesnelerin renkleri ile palet olusturmak icin nesneleri se¢in, Color
Palettes veya Create Palette From Selection secin.
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Yeni bir palet olusturmak ya da var olan bir palet lizerinde renk ekleme, renkleri

degistirme gibi islemler yapmak i¢in Window>Color Palettes/Palette Editor
penceresini agin.

Pencerenin sag kosesindeki New ikonuna tiklayin.

New palet penceresinde yeni palete vereceginiz ismi yazin. Ok ikonunu tiklaym.
Palete yeni renkler eklemek icin Add Color ikonuna tiklaym. Ekrana renk penceresi
gelir.Pencereden bir renk secin Add To Palette ikonuna tiklayarak rengi palete
ekleyin.

Close ikonuna tiklayarak Palette Editor penceresine donebilirsiniz.

Paletteki bir rengi silmek i¢in renk kutusu iizerinde tiklayin ve Delete Color ikonuna
tiklayin.

Paletteki renklerin siralamasini  degistirmek ig¢in Sort Colors listesindeki
seceneklerden birini kullanabilirsiniz.

Paleti kaydetmek i¢in Palette Editor penceresinde yer alan Save ikonuna tiklayin.

Delault CMYK paleite - @ @

Selected Palstte Color

Name: | Black
Cobc CO MO YO0 K100

Lok [ concel J[ Heb ]

Sekil 1.88: Palette Editor

1.7.3. Kontur

Nesnenin konturunu renk, kalinlik gibi degerlerini hemen ekran iizerinde

degistirebilirsiniz. Kontur rengini degistirmek i¢in palette ilgili renk {izerinde farenin sag
tusuna tiklayin.

50



> Kontur ozellikleri

e Outline Tool ikonuna tiklayin. Qutline Fill Dialog ikonunu segin.

Llgaxg—————

-
") -
-

Sekil 1.89: Outline Tool

e Outline Pen penceresi agilir.

(o}

o O O O

Color boliimiinde kontur rengini segebilirsiniz.

Width boliimiinde kontur kalinligin1 degistirebilirsiniz.

Style boliimiinde kontur bi¢imini degistirebilirsiniz.(kesikli, noktali vs.)
Arrow boliimiinde ise ¢izginin uglarina ok isareti verebilirsiniz.
Corners boliimiindeki secenekler egrilerin kdselerinin goriiniimiinii,
Line Caps boliimiindeki degerler ise egrinin uglarinin gériiniimiinii
belirler.

Calligraphy boliimiindeki degerleri kullanarak egrinin yaptig1 agiya
gore kontur kalinligimin degigsmesini saglayabilirsiniz. Cizginin en ince
olacag1 agry1 Angle boliimiinde,en ince iken normal kalinliginin yiizde

olarak normal kalinliginin ne kadar1 olacagini Stretch boliimiinde

belirtebilirsiniz.
Qutline Pen fg|
Con: (W)
Width:
[Haiine v | |milimeters v |
S Qptions_~ | (Opions -
L "]
Edit Style. Caligiaphy
Sy
Cormners Line caps 100 &%
O M O == Ange .
O Oam (W F
O s O mmm
[ Behind il [ Scale with image
[ ok ][ coancel |[ Hep |

Sekil 1.90: Outline Pen (Kontur Ozellikleri)
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1.8. Temel Metin Araclar

Artistik ve Paragraf metinler olmak iizere iki tip metin nesnesi vardir. Artistik
metinlerdaha ¢ok kisa ya da efekt uygulanacak metinler olusturmak ig¢in kullanilir. Kolon,
sekme, imli metingibi bazi fonksiyonlar1 artistik metinlerde uygulayamazsiniz.

1.8.1. Metin Ekleme

> Artistik metin

e Artistik metin eklemek i¢in Toolbox’dan Text Tool’u se¢in.

e Property lizerinde metinlerle ilgili ikonlar karsiniza gelir.

e Bunlann kullanarak heniiz yazmaya baslamadan yazi tipi, yaz1 boyu gibi ayarlari
yapabilirsiniz.

e Sayfa lizerine tikladiginizda imleg sayfa {izerine yerlesir. Yazmaya baslayabilirsiniz.

e Yazdigmiz siirece satir devam eder. Alt satira gegmek i¢cin ENTER tusuna basin.

e Paragraf kavrami Artistik metinlerde yoktur.

Artistil:( MetinE

ke
ry

@,

Sekil 1.100: Artistik metin

»  Paragraf metinler

e Paragraf Metinleri ¢ergeve temellidir. Yazmadan 6nce metnin igine yerlesecegi bir
cerceve bulmaniz gerekiyor.

e Text Tool’u secin, sayfa iizerinde bir dikdortgen ¢izin.

e Bu dikdortgen paragraf metinin igine yazilacagi ¢cegeveyi olusturur.

e Cergeve cizilir ¢izilmez imleg¢ ¢ergevenin sol iist kosesine yerlesir. Artik

yazabilirsiniz.
O L I [ .
Bl Y i
Al Y E
@, [ . X L
2 ;
R

Sekil 1.101: Paragraf metin
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Hazir bir kapali yiizeyi ¢erceve olarak kullanmak i¢in imleci seklin iizerine getirin,
imleciniz degisince tiklayin ve yazin.

\ AN

\ hang "™
b N\
ylzey RS
\ paragraf
" |metin
\ gergevesi olaak ™\

Sekil 1.102: Kapal bir yiizeyde paragraf metin

Metin iizerinde degisiklikler yapma

Metinde degisiklik yapmak i¢in Text Tool’u se¢in. Metin iizerinde degisiklik
yapmak istediginiz bolge iizerine tiklayin.

Imleg metin iizerine gelir. Klavyedeki tuslar1 kullanarak yapmak istediginiz
degisiklikleri yapin.

Sag-sol yon tuslari; bir harf saga ya da sola hareket etmenizi saglar.

Yukari-asagi yon tuslari; bir satir iiste ya da alta hareket etmenizi saglar.
CTRL+sag-sol yon tuslari; bir kelime saga ya da sola hareket etmenizi saglar.
CTRL+yukari-asag1 yon tuslari; paragraf metinlerde bir paragraf iiste ya da alta
hareket etmenizi, artistik metinlerde metnin basina ya da sonuna gitmenizi saglar.
Home; satirin basina gitmenizi saglar.

End ; satirin sonuna gitmenizi saglar.

CTRL+Home ; metnin bagina gitmenizi saglar.

CTRL+End ; metnin sonuna gitmenizi saglar.

Edit Text Penceresi

Yazi tipi Ozelliklerini degistirmenin bir diger yolu da Edit Text penceresini
kullanmaktir.

Bu pencereyi agmak i¢cin metni segmek icin Text> Edit Text komutunu verin ya da
Property Bar iizerinde Edit Text ikonuna tiklayn.

Agilan pencereninin iist kisminda metnin Ozelliklerini degistirmenizi saglayan
ikonlar yer alir.
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e Yazimiiz gectikten sonra OK ikonuna tiklayarak ¢aligma sayfasina gecebilirsiniz.

T——— S | =
lelg_*é‘\t:z EEEqF o
R e T Bl Tt (CtrkShRtE T
Sekil : Property Bar’da Edit Text
Edit Text {Zl

!q.m.misadesl&m vs v BU sE=SEE SEqF

Her hangi bir yuzey paragraf metin ¢ercevesi olarak
kullanilabilir]

[(Ogtions ] meon.. J[_ok J[ cancel J[ Hep ]

Sekil 1.103: Edit Text

d

»  Metin se¢cme

e Olusturdugunuz metinlere yonelik yapacaginiz islemler sadece secili metinleri
etkiler.
e Secim arac1 ile bir metni segtiginizde tliim metin secilir ve uygulayacaginiz
fonksiyon tiim karakterleri etkiler.
e Metin araci ile metnin bir kismini segerseniz uygulayacaginiz islemler sadece se¢ili
karakterlere uygulanir.
e Bunun i¢in;
O Metin aracini segin.
0 Imleci metnin iizerine getirin.
O Farenin sol tusuna basili tutarak imleci segmek istediginiz harflerin
iizerinden gecirin.
O Secilen karakterler etrafinda koyu renkli bir ¢erceve olusacaktir.
olvletin aracim segin.
o Imled metnin izerine getirin.
oF arenin sol tuguna basili tutaral imled segmek istediginiz 1
harflerin iizerinden gecirin.

oSegilen Karakierlereiza o RERRBRGRGEE . sc2kr

Sekil 1.104: Secilmis metin

B 55

v
140

54



e Klavyeyi kullanarak metin segmek icin;

(0]

(0]

(0]

SHIFT+ Yon tuslari; harfleri teker teker secer.
SHIFT+CTRL+Yon tuslari; kelimeleri teker teker secer.
SHIFT+HOME; imlecin bulundugu yerden satir bagina kadar olan
harfleri seger.

SHIFT+END;imlecin bulundugu yerden satir sonuna kadar olan
harfleri secger.

SHIFT+PGUP;imlecin bulundugu yerden metin basina kadar tiim
harfleri seger.

SHIFT+PGDN;imlecin bulundugu yerden metin sonuna kadar olan

harfleri seger.

»  Yaz tipine yonelik ayarlar

Segili metnin yazitipi, biiylikligii, bi¢imi kalin, egri, alti ¢izgili gibi 06zelliklerini
Property Bar iizerinde yer alan ikonlar1 kullanarak degistirebilirsiniz.

e Metni secin, Property Bar iizerindeki Font List boliimiini tiklayin.

e Imleg herhangi bir yaz1 tipinin iizerinde iken metnin bagindaki birkag kelimenin nasil
goriinecegini listenin yaninda gorebilirsiniz.

e Bir yaz tipini se¢gmek i¢in iizerinde tiklayin.

e«
v B rux e%-—t-;-:fzf;‘—?q_

f

T AvantGarde Bk BT

Bovete Metin Yaz

iy AvaniGarde BKET |- . y
Ty AvaniGarde Md BT :
T BarkGothic Lt BT :Melb:] YQZ:

Hp BankGothic Md BT

T Bookman Old Style
Hp Bookshelf Symbol 7

m D.-.

Sekil 1.105: Yaz tipi secimi

e Yaztipinin boyutunu degistirmek i¢in Property Bar iizerindeki Font Size List

bolimiini kullanabilirsiniz.

e Listede olmayan bir degeri siz yazarak kullanabilirsiniz.
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Sekil 1.106: Metin boyutu se¢imi

Metin bigcemini i¢in Property Bar’da kalin ( B ),egik ( I ),alt1 ¢izgili ( U ) ikonunu
se¢in.

n w2 VBl ulNg e
O T O .

Metin Yaz-:él\/le.ﬁ;;n .,Y.azE

Sekil 1.107: Bold yaz

g3~ 8§ E'Q.%!iff—‘ 3|2
BlD 1?0 120 “I‘o
B Italic PR

Metin YaZf:&M.,eIm .Kaz'

Sekil 1. 108 italik yaz:

:|-\B Iy

Metin Yaz':fh/[e.tlgl .,YJ:LZ:

i

I

Sekil 1.109: Alt1 cizgili yaz1

Format Text penceresindeki Uppercase bdliimiindeki degerler metindeki

karakterleri biiylik harfe doniistiiriir.

Ayni pencerenin Postion boliimiinden segili karakterleri iis ya da indise

gevirebilirsiniz.
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Sekil 1.110: Uppercase

>  Bosluklar

Metinleri yazarken harfler arasindaki, kelimeler arasindaki bosluklar otomatik olarak
belirlenir. Bu degerleri Format Text penceresinde Paragraph bdliimiinden
degisitirebilirsiniz.

Format Text

3]

| Charactes| Patagraph | Tabs | Cokumes | Efects|

s

Sekil 1.111: Bosluk ayarlan

¢ Charakter, harfler arasindaki boslugu belirler.
¢ World, kelimeler arasindaki boslugu belirler.

e Line, satirlar arasindaki boslugu belirler.

Chararter World Line

Metin Yaz Metin Yaz  Metin Yaz
MetinYaz Metin Yaz Metin Yaz

Sekil 1.112: Bosluk ayarlar: 6rnekleri
»  Hizalama (Alignment)

e Secili metinlerin satirlarin1 hizalamak ic¢in Property Bar iizerindeki Alignment

boliimii ya da Edit Text penceresindeki Paragraph sekmesini kullanabilirsiniz.
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[ ]
[ ]
>
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

0 None Alignment ; metnin yazildig: gibi kalmasini saglar.

Left Alignment ; satirlarin sol tarafa hizalanmasin saglar.

0 Center Alignment ; satirlarin merkezleri aym1 hizada olacak sekilde
yerlestirilmesini saglar.

0 Full Alignment ; satirlar sol ve sag taraflarda hizalanacak Sekil de,
kelimeler ve harfler arasindaki bosluklarin ayarlanmasini saglar.

0 Force Full alignment ; Full Alignment gibidir fakat son satirida sag

kenara yanasacak kadar uzatir.

Sekme ( tab ) ayarlan

Sadece paragraf metinleri i¢in kullanilan metin igerisinde hizali ve uzun bosluklari
olusturmak i¢in TAB tusunu kullanmak biiyiik kolaylik saglar.

Format Text>Tabs sekmesinde sekmelerin listesini gorebilir, sekmelerin
konumlarii degistirebilirsiniz.

Gomme harf ( drop caps)

Paragraflarin basindaki ilk harf digerlerine kiyasla daha biiyiik tutularak giizel bir
etki yaratilabilir. Bu efekt sadece paragraf metinlerinde uygulanabilir.

Gomme harf efekti i¢in Property Bar iizerindeki Drop Caps ikonuna tiklayin.

Bu ikon paragrafin ilk harfini bir 6n deger kadar biiyiitiir.

Bu 6ndegeri degistirmek i¢in Text>Format Text>Effeckts penceresini agin.

Effet Type listesinden Drop Cap se¢in.

Dropped Lines boliimiinde gdmme harfin kag¢ satir boyunda olacagini belirtin.
Dropped ikonu basili ise sadece gobmme harf hizasindaki satirlar saga otelenir,
Hanging indent basili ise paragrafin tiim satirlar1 saga otelenir.

Format Text ]XL

Character | Paragraph | Tabs I Colurnns[ Effects |

Effect Type: [none]

CNevozdgne :
' sUrece sahr || Droppediines: |2 ....J

! devam eder. Bir !
altsatr gegmek igin |
ENTER tusuna :
basmaniz gerekir.
Paragraf kavrami
artistik metinlerde

i ! 1ce from test 0.0 = mm

Hanging Inden!

JIopr. ging

a1

Sekil 1.113: Gomme harf ayarlari(drop caps)
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>  Imler ( bullets)

e Maddeleri olan bir metin yazdiginizda im eklemek i¢in paragrafi sectikten sonra
Text>Format Text>Effects penceresinde Efekt Type olarak bullets secin.

e Font boliimiinde sembolii alacaginiz fontu,

e Size boliimiinde semboliin boyutunu,

e Baseline Shift degeri semboliin metnin tabanindan ne kadar yukarida ya da asagida
olacagini,

e Indent boliminde sembollerin g¢ergeveden ne kadar icerde olacagini
belirleyebilirsiniz.

e Bulleted ikonuna tiklayarak sembolii ilk madde satirinca,

e Hanging ikonuna tiklayarak boslugun tiim madde satirlarinca gecerli olmasim
saglayabilirsiniz.

> Tireleme

e Paragraf metinlerde satir sonunda kalan kelime satira sigmiyorsa bir alt satira atilir.

e Son kelimeyi pargalamak isterseniz Text >Format Text secip paragraph sekmesini
acin.

e Hyphenation ikonuna tiklayin. Automatik Hyphenation se¢in.

e Ayarlar diizenleyip OK komutu verin.

»  Metnin icine grafik yerlestirme

e Yerlestireceginiz grafigi segin.
e Property bar lizerinde Wrap Paragraph Text ikonuna tiklayin.
e Metin iki sekilde grafigi cerceveler.
0 Square tiplerinden birini secerseniz grafigin sekli ne olursa olsun metin
dortgen seklinde Gtelenir.
0 Contour tiplerinden birini se¢erseniz metin grafigin etrafin1 sarar.

1 &0 o? x
‘Wrapping Style:
[ None

i g | o

: yazdi@ng: T TextFlows Left
. ®slrece | T TextFlowsRight
= saff 1 B suaddeTen

" " Byevam

' eder. Biralt | S

sahr gegmek igin B TentFlowsLet

ENTER tusuna ! I TextFlowsRight

basmaniz gerekir. ! @ StaddeTent

........................... - =
Text wrap offset:
|2,54 2| mm

Sekil 1.114: Gomme harf ayarlari (drop caps)
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»  Metni bir egri iizerine yerlestirme

e Artistik metinleri bir egri lizerine yazabilmek i¢in metin araci segili iken imleci egri
lizerine getirin.

e Imlec degisir ve farenin sol tusuna tiklayinca imleg egri iizerine yerlesir.

e Yazmaya bagladigimizda metin dogrudan tikladigimiz yerden itibaren yazmaya

baglar.

Sekil 1.115: Metni egri iizerine yerlestirme

e Eger metni dnceden yazdiysaniz, metin ve egriyi birlikte secip Text>Fill Text to
Path secerseniz metin egri lizerine yerlesir.

o eifogs gonops [ Yoo wnow peo
& Qi [so0x F Format Text... ClriaT

8 | 9oo o | insert Chwacter CtrisF11

Memi edii lzerine yerlestir

Sekil 1.116: Onceden yazilmis metni egri iizerine yerlestirme

e Egriye yerlestirdiginiz metin {izerinde tiladigmizda Property bar lizerinde efekt
grubu goriliir.

I

H N vH|_qr_s.L+_vH|nhg4— v“ﬁﬂ,ﬂmm — ‘ 0.0mm 5 ‘-@}’

Voo Vool

Metnin egri iizerindeki Metnin egri iizerindeki Metnin egriden ~ Metnin yerini  Ayna
goriintlisii konumu uzaklig1 degistirir goriintilisi

Sekil 1.117: Metnin egri iizerindeki ayarlar
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> Metinde efektler

e Artistik metinlerde dilediginiz efekti uygulayabilirsiniz.

e ee

Sekil 1.118: Shape Tool ve Drop Shadow efekti uygulanmis metin

> Semboller

Semboller ¢iziminizde kullanabileceginiz sade grafiklerdir. Bu grafikler bir yaz tipi
olarak kaydedilmislerdir. Yazi tiplerinde oldugu gibi resimler bir koda baglanmustir.
Klavyenizdeki her tus sembol kiitiiphanesindeki bir sembolii yazar.

Bir sembolii ¢izime aktarmak i¢in;

e Window>Dockers> Symbols and Special Charakters komutu verin sembol
penceresi agilir.

e Symbols and Special Charakters penceresinin iist boliimiinden kullanacaginiz font
ya da sembolii se¢in.

e Alt bolimde sembolii bulup sayfa iizerine siiriikleyip birakin.

1.9. Sablon ve Stiller

1.9.1. Sablonlar

Stiller sablon olarak kaydedilir. Her dokiimanin bir sablonu vardir. Sablonlar sayfa
ayarlarin, stilleri, sayfada yer alan tiim nesneleri igerir.

»  YaptiZimz ayarlari sablon olarak kaydetmek

Graphic and Text Styles penceresinde bos bir bolgede farenin sag tusuna tiklayin.
Acilan meniide Template>Save As secin.

Seve Template penceresinde klasor igerigi karsiniza ¢ikacaktir.

Sablona bir isim verin.

Eger sayfadaki nesneleride sablon sayfa olarak kaydetmek istiyorsaniz, Save
Template penceresinde With Contens secin.

e Save ikonuna tiklayin.
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Graphic and Text

v Enable Styles : J

T.—rn|:lcd:-= P Load...

o Save As Default for New Documents

Find | >

:" Copy Properties From ..
Edit Hot Key ...
Show »

New »
Delete

Rename

Properties...

Sekil 1.119: Sablonu kaydetmek

»  Kaydelilen sablonu agmak

e File>New From Template secin.

e Acilan pencerede sablonunuzun hangi klasére kaydettiyseniz o isimdeki sekmeyi
acin.

e Listede sablonunuzu segin.

New From Template

™| Blank Generic CorelDRAW Document ] martini_card
P bal_card Pl pattern_card
P birds_card

< | 2| [Flinclude graphics

Lok J[ concel J[ nee ]

Sekil 1.120: Kaydedilen sablonu agmak
1.9.2. Stiller

»  Stil penceresi

e Dokiimanlardaki stilleri goriintiilemek i¢in Tools>Graphic and Text Styles komutu
verin.

e Agilan pencerede tiim stiller listelenir.

e Liste tipini degistirmek i¢in pencerenin sag list kosesinindeki iliggen isaretine
tiklayin.

e Acilan listede View meniisii secenekleri stil listesinin goriinimiini degistirir.
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|
£\ Default Artistic Text Special Bullet2
tS) Default Graphic Special Bullet3
Bullet3 Default Paragraph Text
E special Bullet1 Bullet :
< li | >

Sekil 1.121: Stil penceresi

Yeni stil olusturmak

Istediginiz dzellikleri tastyan nesneyi segin.

Farenin sag tusuna tiklayin, acilan meniide Styles>Save Style Properrties secin.
Save Style As penceresinden Name boliimiine stil ismini yazip, alttaki listeden se¢ili
nesnenin hangi 6zelligini kaydedeceginizi belirtin.

OK komutu verin. Stil otomatik olarak stil penceresindeki listeye eklenir.

Save Style As

[v] Outline

ok J[ cocel |

Sekil 1.122: Yeni stil olusturmak

Stil 6zelliklerini degistirmek

Graphic and Text Styles penceresinde ilgili stil lizerinde farenin sag tusuna
tiklayin.

Agilan meniide Properties secin.

Tools>Options>Workspace>Document>Styles penceresi ekrana gelir.

Pencerede Text,Fill ve Outline boliimleri yer alir.

Her boliim i¢in Edit ikonu yer almaktadir.

Degistirmek istediginiz 6zellik ile ilgili boliimde Edit ikonuna tiklayin ve acilacak
pencerede istediginiz degisiklikleri yapin.
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1.10. Dolgu ve Fir¢ca Darbesi Goriintiileri

Nesneyi se¢in, nesne ilizerinde farenin sag tusuna tiklayin.

Acilan meniide Styles>Apply alt meniisiinde kullanmak istediginiz stil {izerine

Bir paragrafa bir stil uygulamak i¢in metin araci ile paragraf iizerinde bir yere
tiklamaniz yeterlidir. Stil tiim paragrafa uygulanir.

Aa Align To Baseline
47 Straighten Text
Change Case

[ spell check... .

18, Grammatik...
m Thesaurus...
e QuickCorrect...

ab| Edit Text...
Properties

Internet Links

Alt+F12

Ctrl+F12

Chrl+Shift+T
Alt+Enter

»| & save style Properties...
[’ Revert o Style

.i = ;

Special Bulletl
Special Bullet2 .
Special Bullet3 -
More Styles...

Stili uygulamak
tiklayin.

!
s
nj
P
A
b
y
n
k

Stili silmek

Bir stili silmek i¢in Graphic and Text Styles penceresinde ilgili stil iizerinde

tiklayin.

Sekil 1.123: Stili uygulamak

Klavyenizde DELETE tusuna basin.

1.10.1. Dolgu Cesitleri

>

Kapal1 bir yiizeyi tek renk ile renklendirmenin en kolay yolu ekranda yer alan paleti

kullanmaktir.

Paletteki bir rengin farkli tonlarina ulasmak i¢in imleg ilgili rengin iizerinde iken
farenin sol tusunu bir siire basili tutun. Ekrana rengin 64 tonunun yer aldigi bir

pencere ¢ikar.

Tek renk dolgu (uniform fill )

64

Kapal1 yiizeylerin sinirladig1 alanin rengine dolgu adi verilir.




Sekil 1.124: Rengin tonlar1

e Renk karistirp yeni bir ton elde etmek i¢in renkli nesneyi se¢in CTRL tusuna basili

tutup paletteki bagka bir renk iizerine tiklaym. Her tiklayisinizda paletteki renk %10

oraninda nesnenin rengiyle karisir.

e Renk segmek icin i¢in Interactive Fill Tool aracini se¢in. Property Bar da dolgu ile

ilgili ikonlar karginiza gelir. Burdaki degerleri yazarak renginize ulagabilirsiniz.

Property Bar: Intera... [E

& [uniorm Fil

v

CMYK

|Uniform Fill Type

=2

L0

|73 &

v

K:| 31

Sekil 1.125: Uniform Fill Type

e Propert Bar iizerinde yer alan Edit Fill ikonuna tiklarsaniz da renk pencersi acilir.
o0 Fill Color penceresi ii¢ sekmelidir.
O Models sekmesinde yer alan ¢gubuktan segtiginiz rengin tonlar1 yandaki

karede belirir.
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Uniform Fill

Wl Models | O Micers | B Palettes |

Modet TN - fieteence

it

New:

Components

cln * R 21
——— G 19
MO0 4| 51z
v[o

ko ¢

Hw\h v/

AddToPaiste v [ Ogions w| [ Tamam | [ ipal | [ Yadm |

Sekil 1.126: Models

0 Mixer sekmesinde renkleri karigtirarak aradiginiz renkleri elde

edebilirsiniz.

Uniform Fill X

|l Models | © Mixers | B Paltes

_ . _R
Mocet ETENM | """
T v
| Pentagon

v|
T Components
Variatior: cp § BA
Iiz 1 - & 1’
| Lighter v
| |Lghter NG| Im Wt g o
2] [ ¥ |U I
‘ K |t ¥
] Mame:
‘ Size: J [ 20 | [Maganta v

AddToPalette v [ Ogions | [ Tamam | [ iptal | [ vadem |

Sekil 1.127: Mixer

0 Palettes sekmesinde ise alttaki renkli gubuktan se¢eceginiz rengin

tonlar1 karsiniza gelir.

Uniform Fill X

| B Modets | © Mivers| B Palettes |

Palette: PANTONE(R] sobd coated | [ Releronce

Oid:
s

l E‘cﬂnpomms
R 214
' M!U:I G O
B 110
B D
=
= Name:

Tint i [100]

LF'A.N'I'CIHE Frocess Magml |

AddToPalette + [ Options v | [ Tamam | [ iptl | [ vade |

Sekil 1.128: Palets
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Degrade dolgu (fountain fill)

Interactive Fill Toll se¢in, nesne {izerine tiklayin.
Property Bar’da Fill Type bdliimiinde Linear, Radial, Conical ve Square
satirlarinin birinin lizerinde tiklayarak renler arasindaki gecis seklini belirleyin.

Linear

20
- &0

Sekil 1.129: Degrade dolgu (Fountain Fill)

Radial

Square

Desen dolgu (pattern fill)

Bir nesneye desenli dolgu vermek icin Interactive Fill Tool secin, Nesne {lizerinde
tiklayin.

Property Bar iizerinde Fill Type olarak 2-Color Bitmap, Full Color ya da Color
Bitmap desen satirlarindan birini segin.

First Fill Picker boliimiinde bir desen secin.

Desenler nesneye uygulanir.

Eger 2-Color Bitmap sectiyseniz, Property Bar lizerine renk kutular1 gelir. Bu renk
kutularinin kullanarak desendeki renkleri degistirebilirsiniz.

Sekil 1.130: Desen dolgu (pattern fill)

Doku dolgu (texture fill)

Interactive Tool secili iken nesne lizerine tiklayin.

Property Bar iizerinde Fill Type olarak Texture Fill’i secin.
Texture Library boliimiinde doku kiitiiphanelerinden birini segin.
First Fill picker boliimiinden bir doku se¢in.
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e Dokunun goriiniimiinii degistirmek i¢in Property Bar {izerinde yer alan Edit Fill
ikonuna tiklayin. Ekrana gelen Texture Fill penceresinde sol alt kosede dokudaki
ogelerin siklik, yumusaklik, parlaklik gibi ayarlar yer alir. Sag alt kdsede ise
dokudaki renkleri degistirebilirsiniz.

Ed

Texture Fill

Tevture ray: Sty Hame: DIWBNMHI =

5 ampie: Textuse # [N 4

; ' Soliness % [100 =
Diensity % o =@
G P 88
Rainbaow gran %: [0 =l @
Brightness +% o =@
ot minerat (] &
andmierak =~ g

[(optene | [(1img | [0k J[ cCocst J[ rew |

Sekil 1.131: Doku dolgu (texture fill)
»  Postscipt dolgu (postscipt fill)

Interactive Tool secili iken nesne lizerine tiklayin

Property Bar iizerinde Fill Type olarak Postscipt Fill’i se¢in.

Postscipt Fill Textures boliimiinden bir desen segin.

Postscipt dolgu ayarlari i¢in Property Bar iizerinde Edit Fill ikonuna tiklayin ¢ikan
pencerede ayarlarda degisiklik yapip 6nizleme gorebilirsiniz.

Sekil 1.132: Postscript dolgu (Postscript Fill)

»  Ag dolgu (mesh fill)

Mesh Fill araci ile nesneyi bir nevi fir¢a ile dilediginiz gibi renklendirebilirsiniz. Bu
arag ile nesneyi sectiginizde nesne 1zgara ile kaplanir. Bu 1zgaradaki noktalara renkler verip
bir birleriyle ge¢is yapmasini saglanabilir.

e Tollbox’dan Mesh Fill aracin1 segin.
e Property Bar’da 1zgara satir ve siitun sayisini belirtmenizi saglayan ikonlar yer alir.

68



e Izgara nokta ve c¢izgilerden olusur. Noktalarla calisma olanaklar1 igin sekil aract
(Shabe Tool) kullanimin1 inceleyiniz.

e Renk vermek istediginiz noktalar1 se¢in.

e Paletteki bir rengin iizerine tiklayn.

e Noktalarin etrafi sectiginiz renkle renklenir, renk noktalardan uzaklastik¢a
seffaflagir.

e Nesne lizerinde bir bolgeyi renklendirdikten sonra yakindaki bir baska bolgeye
baska bir renk verdiginizde iki bdlge arasinda gecis bolgesi olusur.

Sekil 1.133: Ag dolgu (Mesh Fill)

1.10.2. Bir Nesnenin Dokusundan Renk Alma (Eyedropper Tool) ve Baska Bir
Nesneye Aktarma (Paintbucket Tool)

Bir nesnenin belirli bir bolgesindeki rengi damlalik ile alarak bir baskasina
uygulayabilirsiniz. Ayrica bu igslemi bitmap resimler {izerinde de yapabilirsiniz.

»  Bir nesnenin rengini almak icin

e Damlalik (Eyedropper) aracini segin.

e Rengini segeceginiz nesne lizerine tiklayin.

e Calistigimiz dosyada damlalik araci ile bagka renk segene kadar alinan renk bellekte
tutulur.

RSB

=
B 't

Sekil 1.134: Eyedropper araci ile renk alma

OQEORO »
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Dolgudan aldigimiz rengi bir baska nesneye aktarma (paintbucket tool)

Paintbucket aracini segin.

Daha 6nce durum ¢ubugu tlizerinde damlalikla kaydedilen renk goriiniir.
Renklendirmek istediginiz nesnenin iizerine getirin ve tiklayin.

Imle¢ nesnenin kenarinda iken tiklarsaniz nesnenin konturu, icinde iken tiklarsaniz

dolgusu degisir.

e
%
|
5

>OBR P> |~
PR :

Sekil 1.135: Paintbucket araci ile renk aktarma

1.10.3. Dolgu Ya da Konturun Seffaf Olmasi

Nesnenin konturunu ya da dolgusunun tamamen seffaf olmasi i¢in ekrandaki palet

iizerinde ( X)) isareti lizerinde farenin sol(dolgu icin) ya da sag tusuna ( Kontur icin)
tiklayin.

1.10.4. Firca Darbeleri

Brush araci ile ¢izdiginiz bir ¢izgi sectiginiz bir nesneye doniisiir. Nesne ¢izginin

egimi Ol¢listinde egilip biikiiliir.

>

Brush aracini kullanmak i¢in

Brush aracini segin.

Smoothing boiimiinde yumusatma oranini belirtin.

Artistik Media Tool Width boliimde cizeceginiz seklin maksimum kalinligini
belirtin.

Brush Stroke List boliimiinden bir sekil ¢izin.

Imleci sayfa iizerine getirin ve c¢izgiyi ¢izin. Siz tusu biraktigimzda g¢izginiz
yumusatilacak ve Brush listesinden sectiginiz nesneye doniisecektir.
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Smoothing

>

>

>

Brush 4—ll—|"f§'9 A 7| *‘| G sAnn vHWIHv‘@ j‘

Art1st1k Media Tool Width
Brush Stroke

T st

50 .0 DR le\

Sekil 1.136: Brush (firca) araci ile calisma

Daha once ¢izilmis bir cizgiyi nesneye cevirmek icin

Brush araci segili iken nesnenin iizerine bir kez tiklayin.
Brush listesinden bir sekil se¢in. Sectiginiz nesnenin konturlari otomatik olarak

sectiginiz ylizeye doniisecektir.

3= E)e p—p o s
e S A T, gdse B

Sekil 1.137: Cizilmis ¢izgiyi nesneye ¢evirmek
Bir ¢izimi firca listesine eklemek i¢cin

Cizimi olusturun ancak birka¢ nesneden olusuyorsa gruplayin.

Brush aracini se¢in, ¢izim lizerine tiklayin.
Property Bar tizerindeki Save Artistic Media Stroke ikonuna tiklayin.
Karsimiza ¢ikan pencerede File Name boliimiine firganizin adini yazin ve Save

komutunu verin.

Firca listesinden bir firca silmek icin;

Brush aracini segin.
Listeden silmek istediginiz fircay1 se¢im.
Property Bar iizerindeki DELETE ikonunu tiklayin.
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Alanmiza uygun bir uygulama tespit ediniz. Tasarim programimi kullanarak
uygulaymniz. Uygulamay1r hazirlarken asagidaki islem basamaklarmi kontrol ediniz.
Yaptiginiz caligmayi arkadaslarinizla paylasiniz.

ISLEM BASAMAKLARI ONERILER

» Yapacagmiz uygulamanin tiirii ve igerigi | » Sektorde hazirlanmig 6rnek ¢aligmalari

hakkinda arastirma yapiniz. inceleyiniz.

» Cesitli  kaynaklardan ~ daha  Once | » Farkli kaynaklardan 6rnek c¢aligsmalar
hazirlanmis 6rnek ¢alismalari inceleyiniz. arastiriniz.

» On hazirhk asamasinda uygulamamizda | > Farkli  kaynaklardan  arastirmasini
bulunmasi gereken materyalleri yapiniz.
belirleyiniz. » Uygun bilgisayar donanimi, Freehand

» Tum On hazirliklar1 tamamladiktan sonra yazilim programi, gorsel materyaller ile
calisma icin uygun ortami hazirlaymiz. calisma ortaminizi hazirlayiniz.

» Tasarim  programinda  dokiimanimizi | » “Temel Menli Komutlar1” modiil bilgi
aciniz ve uygun sayfa se¢imini yapiniz. sayfasina bakiniz.

» Rehber ve cetvelleri kullanarak tasarimi | > “Rehberlerle Calismak™ modiil bilgi
yapacaginiz alani belirleyiniz. sayfasina bakiniz.

» Uygulamada kullanacagmiz nesnelerin | » “Yol Olusturma Araglar’” modiil bilgi
cizimlerini olusturunuz ya da kullanmak sayfasina doniiniiz.
istediginiz hazir nesneleri sayfaniza > “Temel Metin Araglar” modiil bilgi

agirniz. N
cag sayfasina doniiniiz.

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

“Renk Paleti, Tonlama” modiil bilgi
sayfasina doniiniiz.

» “Dolgu ve Firga Darbesi Goriintiileri”

» Nesneler ve metinler i¢in renk ve tonlama b .o
modiil bilgi sayfasina doniiniiz.

se¢imlerini belirleyiniz.
» “Tasima ve Doniistime” modiil bilgi

» Kullanacagimiz nesneleri dolgu ve firca sayfasma doniiniiz.

darbeleriyle zenginlestiriniz.

» Nesneleri ve metinleri sayfada uygun > Yaraticihgmizt kullaninz.

olanlara yerlestiriniz. » Dikkatli ve titiz ¢calisiniz.
» Estetik diizenlemeler yapiniz. » Elestirilere acik olunuz.

» Tim  materyalleri uygun  sekilde
kullandiginizdan emin olunuz.
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» Hazirladiginiz uygulamay1 ekran
goriintiistinde degerlendiriniz.

YV V V V V

Amaca uygun hazirlanmali.
Dikkat ¢ekici olmali.

Yaratic fikirler icermeli.
Bilgilendirmeli.

Nesne ve metinler dikkat cekici
olmali.

[k bakista algilanmali.
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((")LCME VE DEGERLENDIRME )

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

1) () Title Bar baglik cubugudur.
2) () Arag kutusuyla etkilesimli olan ara¢ gubuguna Standart Toolbar adi verilir.

3) () Ekranda Property Bar paneli yoksa meniiden Window>Toolbars>property Bar
komutu verilmelidir.

4) () Yeni bir dokiiman olusturmak i¢in File>New komutu verilmelidir.
5) () Cetveller sayfalar1 boliimlere ayirmak i¢in kullanilir.

6) () Zoom to Selected ekrandaki goriintiiyii yar1 yartya biyiitiir.

7) () Roundness degerleri ile dortgenin koselerini yuvarlayabilirsiniz.

8 () Elipse Tool’u se¢ip Property Bar flizerinde Pie ikonunu tiklarsaniz yay
cizebilirsiniz.

9) () Penaraci Curve Flyout penceresindedir.

10) ( ) Birnesneyi tasimanin en pratik yolu Pick Tool kullanmaktir.

11) ( ) Knife bigak aracidir.

12) ()  Grup nesnelerin grubunu bozmak i¢in Arrange>Gourup komutu verilmelidir.
13) () Golge aract Powerclip’tir.

14) ( ) Deformasyon efektlerinden Twister Distortion nesneyi sarmala doniistiiriir.

15) () Renk paletindeki bir rengin iizerine farenin sag tusu ile tiklarsaniz secili
nesnenin konturunu renklendirmis olursunuz.

16) ( ) CTRL+Home tusuna ayni anda basarsaniz metnin sonuna gitmenizi saglar.

17) ( ) Klavyede SHIFT+Y06n tuslarina ayni anda basarsaniz metindeki harfleri teker
teker segebilirsiniz.

18) ( ) File>New>From Template komutuyla sablonlara ulasabilirsiniz.
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19) () Kapal yilizeylerin sinirl alanin rengine kontur denir.

20) ( ) Bir nesnenin rengini almak i¢in Eyedropper aracini kullaniriz.

DEGERLENDIRME

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

UYGULAMALI TEST

Uygulama faaliyetinde kazandiginiz bilgi ve beceriler dogrultusunda alaniniza yonelik
bir uygulama yapiniz. Asagida hazirlanan degerlendirme Olcegine gore calismanizi
degerlendiriniz. Gergeklesme diizeyine gore “Evet-Hayir” segeneklerinden uygun olani
kutucuga isaretleyiniz.

DEGERLENDIRME OLCEGI

GOZLENECEK DAVRANISLAR Evet | Hayir
Uygulamanin icerigi hakkinda arastirma yaptiniz mi?
Daha 6nce hazirlanmig ¢aligmalarini incelediniz mi?
Uygulamada bulunmasi gereken materyalleri tespit ettiniz mi?
Kullandigiiz nesnelerin ¢izimlerini ve tespitini konuyla ilintili
olarak hazirladiniz m1?
Kullandiginiz metinleri dogru tespit ettiniz mi?
6 | Nesneler ve metinler i¢in dogru ve uyumlu renk tespitleri yaptiniz
mi1?
7 | Kullandiginiz  nesneleri  dolgu ve firgca  darbeleriyle
zenginlestirdiniz mi?
8 | Nesne ve metinleri sayfada uygun alanlara, dogru sekilde
yerlestirdiniz mi?
9 | Uygulamayi yaparken dikkat ¢ekici ayrintilar kullandiniz mi?
10 | Sekiller ve sembollerle metinleri zenginlestirdiniz mi?
11 | Dogru bilgilendirme yaptimiz mi1? (uygulamanin 6zelligine gore
yer, saat, zaman gibi detaylar)
12 | Yaptiginiz uygulamanin 6zgiin oldugunu diisiiniiyor musunuz?
13 | Yaptiginiz afis calismasinin estetik unsurlar tasidigna inaniyor
musunuz?
14 | Uygulama sonucunda ortaya ¢ikan iiriinliin alaniniza uygun ve
istenilen nitelikte oldugunu diigiiniiyor musunuz?

FQIEFSEE SR

9]

[saretleme sonucunda “hayir” cevabi vererek eksik oldugunuzu tespit ettiginiz
konularim, tekrar uygulamasini yaparak eksiklerinizi tamamlayimiz.

76



OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Vektorel(¢izim) Tabanli Tasarim Programi II'yi kullanarak alanimizla ilgili uygun
tanitim ve reklam amagli gorsel materyaller hazirlayabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

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

2. ORNEK TASARIM HAZIRLAMA

2.1. Amaca Uygun Tasarim Hazirlama

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

Alanm igerigine gore degisen tasarimlar, belirlenen kriterlere gore hazirlanir. Tasarim
programini kullanarak yapilan ¢alisma eger bir desen olusturma, kompozisyon ya da bir
ylzey diizenlemesi ise uygulanacagi objelerin ve alanlarin 6zellikleri dikkate alinarak
tasarim asamasi tamamlanmalidir.

2.2. Reklam Tiiriiniin Tespiti ve Hazirhk Asamalar

Her reklamin amaci; hedefledigi kitleyi etkilemek ve giidiilemektir. Bir reklamin tiirii
ne olursa olsun, arastirma ilk evredir.

»  Bir arastirmay1 yonlendiren etkenler

e Hedef kitlenin 6zelliklerini belirlemek
e Reklami yapilacak aktivite, iiriin ya da hizmetin 6zelliklerini incelemek
e Reklam tiirliniin tespitini yapmak
e Reklamda kullanilacak metni belirlemek
0 Yaln
0 Dolaysiz
o Etkileyici
o Istek uyandirici
0 Akilda kalict
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Reklam tiirlirtin tespitini yaparken, alaninizin 6zelligine uygun tamitim araclarini
kullanmaniz gerektigini unutmamalisiniz.

Resim 2.1 I¢ mekan aktivite tanitimi info panosu

2.2.1.Reklam Tiiriiniin Tespiti

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

> Dis mekan reklamlari

> I¢c mekan reklamlar

“Reklam ve Tasarim” modiiliinii inceleyiniz.
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Resim 2.2: Aktivite tanitim afisi.

2.2.2.Hazirhk Asamalari

Tasarim programint kullanarak uygulamalar yapmak i¢in bir takim hazirlik
asamalarini tamamlamak Onemlidir. Alanin 6zelligine uygun hazirlanacak tasarimlar
uygulama alant her ne olursa olsun planlama gerektiren bir siiregte amaca uygun
hazirlanabilir.

Eger tasarim programinmi kullanarak bir reklam ve tanitim siireci s6z konusuysa
hazirlik asamasina baglarken belirlenmesi gereken en onemli unsur, yapilacak reklamin
tiriiriin belirlenmis olmasidir. Ancak reklamin tiirii ne olursa olsun ( afis, ilan panosu, el
ilan1 vb.) hazirlik asama kriterleri benzer 6zellikler tagir.

Reklam i¢in ayrilan biitge

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

Hedef kitlenin 6zellikleri

Slogan. (Aktivitelerin 6zelligini vurgulayan baslik)
Gorsel unsurlar

Tanitimin yeri ve saati

V V. V V V VYV V V

Kullanilacak metnin tespiti
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Resim 2.3 : info panosu

Farkli alanlarda, desen olusturma ve benzer uygulamalar i¢in kullanilan tasarim
programi, olduk¢a kapsamli o6zellikler igerir. Desen hazirlama amaciyla kullanilacaksa
yapilacak hazirlik ¢aligmalari planlanir. Uygulamanin 6zelligine uygun desen tasarimlart ve
benzer ¢alismalar bu planlama dogrultusunda amaca uygun olarak hazirlanir.

'

wouy SV
YRR fi/'(m‘\\\

a il -

| | | } |

Resim 2.4: Tasarim programimi kullanarak desen olusturma
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Alanmiza uygun bir uygulama tespit ediniz. Tasarim programini kullanarak
uygulaymniz. Uygulamay1 hazirlarken asagidaki islem basamaklarimi kontrol ediniz.

( UYGULAMA FAALIYETI

Yaptiginiz caligmayi arkadaslarinizla paylasiniz.

ISLEM BASAMAKLARI

ONERILER

>

Yapacaginiz uygulamanin tiirii ve igerigi
hakkinda aragtirma yapiniz.

Tum 6n hazirliklar tamamladiktan sonra
calisma icin uygun ortami hazirlaymiz.

Tasarim  programinda  dokiimaninizi
aciniz ve uygun sayfa secimini yapiniz.

Rehber ve cetvelleri kullanarak tasarimi
yapacaginiz alani belirleyiniz.

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

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

Nesneler ve Metinler icin renk ve
tonlama segimlerini belirleyiniz.

Kullanacaginiz nesneleri dolgu ve firga
darbeleriyle zenginlestiriniz.

Nesneleri ve metinleri sayfada uygun
olanlara yerlestiriniz.

goriintiisiinde degerlendiriniz.

>

Sektorde hazirlanmis 6rnek caligmalari
inceleyiniz.

» Cesitli  kaynaklardan  daha  Once | » Farkli kaynaklardan Ornek c¢aligmalari
hazirlanmis ornek caligmalar arastiriniz.
inceleyiniz. » Farkli  kaynaklardan  aragtirmasini
» On hazirlik asamasinda uygulamanizda yapiniz.
bul}lnmgS} gereken materyalleri » Uygun bilgisayar donanimi, freehand
belirleyiniz.

yazilim programi, gorsel materyaller ile
calisma ortaminizi hazirlayiniz.

“Temel Menii Komutlar” Modiil bilgi
sayfasina bakiniz.

“Rehberlerle Calismak™ modiil bilgi
sayfasina bakiniz.

“Yol Olusturma Aracglar’” modiil bilgi
sayfasina doniiniiz.

“Temel Metin Araglart” modil bilgi
sayfasina doniiniiz.

“Renk Paleti, Tonlama” modiil bilgi
sayfasina doniiniiz.

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

“Tagima ve Doniistime” modil bilgi
sayfasina doniiniiz.

Yaraticiliginiz1 kullaniniz.

Dikkatli ve titiz galiginiz.

» Elestirilere agik olunuz.
» Estetik diizenlemeler yapiniz.
» Tim  materyalleri uygun  sekilde
kullandiginizdan emin olunuz.
» Hazirladiginiz uygulamay1 ekran




Amaca uygun hazirlanmali
Dikkat ¢ekici olmali
Yaratic fikirler icermeli

Bilgilendirmeli

YV V V V V

Nesne ve metinler dikkat ¢ekici

olmali.

> llk bakista algilanmali.

OLCME SORULARI

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

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

11)

12)
13)
14)

15)

(
(

) Alanin igerigine gore degisen tasarimlar, belirlenen kriterlere gére hazirlanir.
)Alanin 6zellikleri tasarim asamasinda belirleyici degildir.
) Hedef kitleye dogru mesaji1 iletmek reklamin basarisi i¢in ¢ok énemlidir.
) Dis mekan reklamlart i¢in dergi ve gazeler tercih edilir.
) Reklamin amaci hedef kitleyi etkilemek ve giidiilemektir.
) Arastirma bir reklam siirecinin son evresidir.
) Hazirlik asamasinda hedef kitlenin 6zellikleri mutlaka tespit edilmelidir.
) Reklamda uygun slogan ve metinler kullanilmalidir.
) Kullanilan sloganin uzun ve karmagik almasi gerekir.
) Afis dis mekén i¢in uygun bir reklam tiirtidiir.

) Reklam ve tanitim materyallerinin kullanilmasinin nedeni aktiviteleri ¢ekici hale

getirmek ve katilimi arttirmaktir.

(
(
(
(

) Reklamin tiirliniin tespiti hazirlik agamasi sonrasinda belirlenir.
) Slogan, aktivitelerin 6zelliklerini vurgulayan bagsliktir.
) Reklamin tiirii ne olursa olsun, tanitimin yeri ve saati mutlaka belirtilmelidir.

) Tanitimin basarili olmasi i¢in hazirlik asamasiin eksiksiz yapilmasi 6nemlidir.
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DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilagtiriniz ve dogru cevap sayinizi belirleyerek
kindinizi degerlendiriniz. Isaretleme sonucunda ‘“yanlis” cevabi vererek eksik oldugunuzu
tespit ettiginiz konular1 tekrar ederek eksiklerinizi tamamlayiniz.

UYGULAMALI TEST

Uygulama faaliyetinde kazandiginiz bilgi ve beceriler dogrultusunda alaniniza yonelik
bir uygulama yapiniz. Asagida hazirlanan degerlendirme Olcegine gore calismanizi
degerlendiriniz. Gergeklesme diizeyine gore “Evet-Hayir” segeneklerinden uygun olani
kutucuga isaretleyiniz.

Isaretleme sonucunda “hayir” cevabi vererek eksik oldugunuzu tespit ettiginiz
konularm, tekrar uygulamasini yaparak eksiklerinizi tamamlayimiz.

DEGERLENDIRME OLCEGI

GOZLENECEK DAVRANISLAR Evet | Hayir
1 | Yaptiginiz uygulamanin igerigi ve tiiri hakkinda arastirma
yaptiniz mi?
2 | Daha dnce hazirlanmis materyalleri incelediniz mi?
3 | Uygulamada bulunmasi gereken materyalleri tespit ettiniz mi?
4 | Uygulamada kullandiginiz imaj ve fotograflarin tespitini konuyla
ilintili olarak hazirladiniz m?
5 | Uygulamada kullandiginiz metinleri dogru tespit ettiniz mi?
6 | Imajlar ve metinler igin dogru ve uyumlu renk tespitleri yaptiniz
mi1?
7 | Kullandiginiz  imajlar1  filtreler ve efekt uygulamalariyla
zenginlestirdiniz mi?
8 | Nesne ve metinleri sayfada uygun alanlara, dogru sekilde
yerlestirdiniz mi?
9 | Calismay1 yaparken dikkat ¢ekici ayrintilar kullandiniz mi?
10 | Metin ve sekiller iizerinde dogru ve yaratici diizenlemeler yaptiniz
mi1?
11 | Dikkat ¢eken unsurlara yer verdiniz mi?
12 | Uygulamada, dogru bilgilendirme yaptimiz mi1? (yer, saat, zaman
gibi detaylar)
13 | Yaptiginiz uygulamanin 6zgiin oldugunu diigiiniiyor musunuz?
14 | Yaptiginiz uygulamanin estetik unsurlar tasidigina inaniyor
musunuz?
15 | Uygulama sonucunda ortaya ¢ikan iiriinlin alaniniza uygun ve
istenilen nitelikte oldugunu diigiiniiyor musunuz?




MODUL DEGERLENDIRME

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

ilani, desen olusturma amagli g¢aligmalar, vb.). Goriintii isleme programini kullanarak
uygulaymniz. Uygulamay1 hazirlarken asagidaki islem basamaklarimi kontrol ediniz.
Yaptiginiz caligmayi arkadaslarinizla paylasiniz.

PERFORMANS TESTI
GOZLENECEK DAVRANISLAR Evet | Hayir

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

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

3 | Uygulamada bulunmasi gereken materyalleri tespit ettiniz mi?

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

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

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

7 | Kullandigimiz imajlart  filtreler ve efekt uygulamalariyla
zenginlestirdiniz mi?

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

9 | Calismay yaparken dikkat cekici ayrintilar kullandiniz m1?

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

11 | Dikkat ¢eken unsurlara yer verdiniz mi?

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

13 | Yaptiginiz uygulamanin 6zgiin oldugunu diisiinliiyor musunuz?

14 | Yaptiginiz uygulamanin estetik unsurlar tasidigina inaniyor
musunuz?

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

DEGERLENDIRME

amaglanan yeterliligi kazandiysaniz bir sonraki modiile gegebilirsiniz.

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

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




CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYET 1 CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYET 2 CEVAP ANAHTARI
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