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Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan gelistirilen modiiller;

e Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlifinin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karari ile onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait ¢erceve dgretim
programlarinda amagclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis 6gretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

e Modiiller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla O6grenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistirilmek iizere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baglanmustir.

e Modiiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ogretim sirasinda gelistirilebilir ve
yapilmasi onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

e Orgiin ve yaygm egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik kazanmak isteyen bireyler modiillere internet {iizerinden
ulagilabilirler.

e Basilmis modiiller, egitim kurumlarinda 6grencilere {icretsiz olarak dagitilir.

e Modiiller higbir sekilde ticari amacgla kullanilamaz ve iicret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0080
ALAN Bilisim Teknolojileri
MESLEK/DAL Web Programciligi
MODULUN ADI Géoriintii Isleme 1
Resim diizenleme programini kullanarak, goriintii
MODULUN TANIMI diizenleme ve isleme ile ilgili temel bilgi ve becerilerin
kazandirildig1 bir 6grenme materyalidir
SURE 40/32
ON KOSUL -
YETERLIK Web sayfalari i¢in resimler hazirlamak
Genel Amac¢
Resim diizenleme yazilimini kullanarak, web sayfalari
icin resimler hazirlayabileceksiniz.
Amaclar
1. Resim formatlarin1 ayirt edebilip, resim diizenleme
MODULUN AMACI programinin girig ayarlarim yapabileceksiniz. .
2. Ara¢ kutularmi ve panelleri kullanarak, resim
diizenleyebileceksiniz.
3. Vektor araglarini kullanabileceksiniz.
4. Katman islemlerini gerceklestirebileceksiniz.
5. Metin diizenleme iglemlerini gergeklestirebileceksiniz.
6. Resim iizerinde renk-doniisim diizenlemelerini
yapabileceksiniz.
Ortam
EGITiM OGRETIM Bilisim Teknolojileri laboratuvari, igletme ortama.
ORTAMLARI VE Donanim
DONANIMLARI Bilgisayar, projeksiyon, yazici, gorinti isleme
yazilim1 ve internet baglantisi.
ACIKLAMA Uygulamali olarak laboratuvar ortaminda islenmelidir.
Her faaliyet sonrasinda, o faaliyetle ilgili
degerlendirme sorular1 ile kendi kendinizi
OLCME VE degerlendireceksiniz. Ogretmen, modiil sonunda size lgme
DEGERLENDIRME aract  (uygulama, soru-cevap) uygulayarak; modiil

uygulamalar1 ile kazandiginiz bilgi ve becerileri Olgerek
degerlendirecektir.
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Sevgili Ogrenci,

Resim ve nesneler iizerinde ¢alisma zevkli bir ugrastir. Giinlimiizde dijital (sayisal)
teknoloji kullanildigindan resim iizerindeki ¢aligmalar yasantimizda kaginilmaz olmustur.

Modiil ile resim ve grafikler diizenleme yapma, vektorleri kullanma, katmanlar ile
caligma, metin iizerinde islem yapma ve gelismis teknikleri 6greneceksiniz. Baslangictaki
kavram ve konular siirekli kullanacagimiz i¢in bu konular iyice yerlestirdikten sonra diger
konulara gegmemiz uygun olacaktir..

Her 6grenme faaliyetiyle ilgili bol bol ¢aligsma yapilmalidir.

Kullandigmmiz program disinda diger programlari arastiriniz. Farkliliklarini
karsilastiriniz. Giiniimiizde teknoloji ¢ok hizli gelistiginden siirekli yenikleri takip ediniz.

Bakis acinizin geniglemesi ic¢in farkli kaynaklardan (internet, diger alternatif
programlar, kitaplar, bilgisayar dergileri) yararlaniniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

(amac )

Resim formatlarint ayirt edebilecek, resim diizenleme programinin giris ayarlarini
yapabileceksiniz.

1. RESIM DUZENLEME

1.1. Temel Kavramlar

1.1.1. Piksel

Ekranda olusulan goriintiller noktalardan olusur. Noktalar kare seklindedir. Cok
yakindan bakildig1 zaman veya resim biiyiitiildigiinde bu noktalar fark edilebilir. Ekranda
kontrol edilebilen en kiiciik noktalara piksel denir. Bir piksel kirmizi, yesil ve mavi renklerin
karisimindan olusur.

Bitmap (piksel tabanl) resim programlari, 6l¢ii birimi olarak piksel kullanirlar.

Piksel yogunlugu arttirilirsa goriintli netlesir. Cok fazla arttirildiginda ise dosyanin
kapasitesinin artmasina, ayrica yazdirilirken zaman kaybina ve miirekkep sarfiyatina neden
olur.

Sekil 1.1 Sekil 1.2
Normal boyuttaki bir resim de piksellerin kare Resim biiyiitiildiigiinde (32 Kat)
oldugu belirgin degildir piksellerin kare oldugu anlasihr. Her

bir piksel tek renkten olusur.



Piksel tek basina bir Olgliyli ifade etmez. Verilen piksel sayisi belirtilen alan
igerisindeki piksel sayisidir.

Ornegin

5 cm'deki piksel sayis1 10 denildiginde pikselin boyutu 5 mm’dir.
5 em'deki piksel sayis1 20 denildiginde pikselin boyutu 2.5 mm’dir.

Orneklerden anlasilacag: iizere verilen alan igerisindeki piksel sayisina gore
piksellerin boyutu degisir. Piksel boyutu sabit bir deger degildir.

1.1.2. Nokta ve Nokta Arahgi (Dot ve Dot Pitch)

Pikseli olugturan kirmizi, mavi veya yesil renklerinden her birine ise nokta (dot)
denir. Bir pikseldeki renklerin birbirine olan mesafesine nokta arahgi (dot pitch) denir.

1.1.3. Coziiniirlik

Bir defa da ekranda goriintiilenebilen piksel sayisina ¢oziiniirliik denir.

Ornegin 800 X 600 denildiginde 800 siitun ve 600 satir kullanildigi, bunlarin ¢arpimi
olan 480.000, toplam piksel sayisin1 verir.

1.1.4. Rezolasyon

Bir resmin piksel yogunlugu yani PPI (Pixel Per Inches) 1 in¢ karede (1 in¢ = 2.54
cm) bulunan piksel sayisidir.

1 in¢'de (1 in¢ = 2.54 cm) ya da 1 cm'de bulunan piksel sayisi

xl

Sekil 1.3: Rezolasyon
Not: Taradigimiz resmi internette kullanacak isek 72 PPI taramamiz gerekir.

Ofset baski icin en 6nemli etken baskinin yapilacagi kagit cinsidir. Gazete kagidi ile
kuse kagida yapilacak baski arasinda fark vardir.

Gazete kagidina baski 40’lik tramla basilirken, kuse icin 70 ya da 80'lik tram
kullanilmasi gerekir. Tramlar, birbirine 6zel agilar ile dizilmis noktaciklardir ve sonugta
aralarinda belli bir miktar bosluk vardir. Ornegin 1. Hamur kagit i¢in 60°lik tram kullanilir.
Her ne kadar bunlar LPI degeri ile belirleniyorsa da, LPI ile PPI degeri arasinda da bir iliski
vardir. Buradan hareketle tarama rezolasyonu da degisiklik gdsterir. Ama kabaca 250 ile 350
PPI arasinda olmas1 gerektigini sdyleyebiliriz.

En ¢ok kullandiginiz kuse kagit baskisi i¢in: 306-310 PPI



1.1.5. LPI (Line Per Inch)

Film pozlanirken 1 in¢ yiiksekligindeki (2.54 cm) alana atilan satir sayisina LPI adi
verilir.

Ofset baskida tramlarla is basilir. Paralel ¢izgiler halinde siralandiklarini
diistinebilirsiniz. Tramlar yardimi ile Cyan, Magenta, Yellow ve Black miirekkepleri kagida
aktarilir. Bu ¢izgilerin yogunlugu ve araligi baski kalitesini belirler. En ¢ok kullanilan tram
araliklar1 175, 150, 133, 120, 110, 100, 85 ve 65 LPI'dir.

Yukarida yazdigimizi yeni eklemelerle genigletelim.

3. hamura bask1 yani 40-50’lik tram = 110 - 130 LPI
1. hamura baski1 yani 60’lik tram = 150 LPI

Kuse kagida baski 70’lik tram = 175 LPI

Kuse kagida baski 80’lik tram = 200 LPI

1.1.6. DPI (Dot Per Inc)

Cikis cihazlarinda 1 ing'te (2.54 cm x 2.54 cm) noktalanan (yani basilan) ya da
pozlanan piksel sayisina DPI ad1 verilir.

Renkli/siyah-beyaz ¢ikis yapan yazicilar baskilarini nokta vuruslari ile yapar. Her
ing'te noktalanan piksel sayisi makinenizin Ozelligine gore degisir. Ciinkii her yazicinin
kullanabilecegi en yiiksek nokta yogunlugu farklidir. 300 DPI, 600 DPI, 1200 DPI gibi...
CMYK adi verilen “Cyan, Magenta, Yellow ve Black™ ile kagidin iizerinde kiigiik miirekkep
noktaciklarini basar, bunlar da bildigimiz renkleri olusturur.

Film ¢ikis cihazlan ¢oziiniirliigii, DPI'e, yani bir Inch basina vurdugu nokta sayisina
gore hesaplar. in¢ basina diisen nokta sayis1 ¢cok azalirsa kalite kayb1 olur ama gerekenden
fazla olursa daha iyi sonug aliriz diye diisiinmeyin. Yiiksek ¢oziiniirliiklerde, sadece gereksiz
biiylimiis dosya boyutu ve anlamsiz bekleyisler yasarsiniz.

DPI = 16 x LPI degerinde olmasi resimdeki renklerin (filmlerin siyah beyaz oldugunu
biliyorsunuz, yani oradaki gri dagiliminin) saglikli basilmasini saglar.

1.2. Goriintii Formatlari

Masaiistii yayincilikta kullanilan yazilimlar birbirleri ile dosya aligverisinde bulunarak
caligirlar. Bir resmi veya vektorel ¢izimi olusturdugumuz uygulama programindan bagimsiz
hale getirip sayfa diizenleme programina ya da vektorel programlara aktarmak igin farkl bir
formatta kaydetmemiz gerekir.

Yaygin kullanilan goriintii formatlarindan bazilari sunlardir.

1.2.1. PICT

PICT formati biitiin programlarin ortak kullandigi dosya formatidir. Bu format
herhangi bir uygulama programina aktarildiginda resim bilgisi sayfaya dahil olur. Goriinti
diskinizden silinse dahi baski aract sayfayir basarken PICT dosyasini aramaz.
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Logo diizenleme ve yeniden olusturma islemleri sirasinda PICT olarak kaydedilmis
goriintiiyi, [llustrator ve FreeHand programlarina aktardigimizda, Illustrator programi istege
bagl olarak dosya a¢ komutuyla goriintiiyli agar ve sayfaya Template (yar1 saydam/arka
plan) olarak yapistirir. Boylelikle bu goriintiiniin iizerinden vektorel olarak ¢izimimizi
yapabiliriz.

FreeHand programi ise resim al komutuyla sayfa i¢ine resim olarak aktarir, goriintiiyli
Template (yar1 saydam/arka plan) yapmak i¢in Layer paletinden background (arka plan)'t
secerek vektorel olarak ¢izebiliriz. PICT ile sayfa iizerine yapistirdiginiz goriintiiyii ancak
sunum i¢in kullanabilirsiniz. Masaiistii Lazerlerde goriintii pliriizsiiz ¢ikabilir ama baski
ortamina aktardiginizda goriintii kiriklasip flu bir hal alir. Sunum isiniz bittiginde goriintiiyli
yeniden yliksek c¢oziiniirlikte (HiRes) taratip (304.8 Dpi) sayfa ilizerine yerlestirmeniz
gerekir.

1.2.2. EPS

EPS formati hemen hemen biitiin ¢izim ve sayfa diizenleme programlari tarafindan
desteklenir. Photoshop programinda, dokiiman Bitmap modunda kaydedilirken Transparent
(Seffaf) + Whites (beyazlar1 saydam yap) secenegi isaretlenerek kaydedilirse, dosyada beyaz
alanlar seffaf olarak tanimlanir. Renkli bir dokiiman EPS olarak kaydedilecekse olast bask1
problemlerini 6nlemek i¢in CMYK moduna gegirilmis olmalidir.

Kaydederken karsiniza ¢ikan diyalog kutusunda;

Preview: EPS dosyanizi diger programlarda kullanirken resmin nasil goriindiigiine
dair bir 6n goriintiidiir. Bu sayede resmi istediginiz kadraja yerlestirebilirsiniz. Bu meniideki
Macintosh secenegi biitiin programlarin kullanabilecegi bir PICT 6n goriintii olusturur.
Dosyanizin 6n goriintiisiinii TIFF segerseniz bu dosyay1r IBM uyumlu bilgisayarlarda da
kullanabilirsiniz.

Encoding: Bilgilerin dosya iginde ASCIl ya da Binary seklinde saklanmasini
isteyebilirsiniz. Binary kodlama ASCII'nin yaris1 kadar yer tutar. Genellikle Binary kullanilir
fakat bazi PostScript hatalarini resim dosyalarint  ASCII kaydederek onlemeyi
deneyebilirsiniz.

Clipping Paths: Photoshop 4.0 versiyonunda goriintli dosyaniz iizerinde dekupe
etmek istediginiz bolgeyi kapsayan, path'i sececeginiz boliimdiir. Photoshop 5.5 versiyonu,
eger kaydet komutunuzdan once path penceresinden c¢izimi clipping etmigseniz otomatik
olarak dekupe edilmis goriintiiyii dosya igine yazar.

DCS1: CMYK olarak kaydedilmis EPS dosyalar icin gecgerlidir. DCS yiiksek
¢Oziimlemeli renk bilgisini iceren 4 adet (C,M,Y,K) dosya ve besinci olarak sayfa
diizenlemede kullanacagimiz bir ana dosya olusturur. Ana dosya 72 dpi bir 6n gorlintii
dosyasidir, 4 adet yiiksek ¢oziimlemeli dosya baski sirasinda kullanilir. Dikkat etmemiz
gereken bir nokta, DCS'nin yarattifi sayfa diizenlemede kullanacaginiz &n goriintii
dosyasinin ismini asla degistirmeyin. Eger degistirirseniz dosyaniz baski sirasinda yiiksek
cOziimleme dosyalar1 bulamayacagindan 6n goriintii dosyasmi (72 Dpi) basar.
Kaydetme sirasindaki seceneklerinizin ilki, dn goriintiiniin nasil olacagi, ikincisi dosya
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bicimi, Tgiinciisii ise yiiksek c¢oOziimleme dosyalarmin sikistirma bicimi ile ilgilidir.

DCS2: CMYK+Ekstra renkler i¢in kullanilan dosya kayit bigimidir. Resim iizerinde
ekstra (Beta) kanal kullandiginizda dosyaniz igindeki besinci veya daha fazla renk
kanallarini bastirmak i¢in kullanacaginiz format bi¢imidir.

EPS ayrica vektorel programlarin (Illustrator ve FreeHand) sayfa diizenleme
programlarina dosya aktarim formatidir. Vektorel dosyalar eps formatinda kaydedilmez ise
sayfa diizenlerini ve resim programlarini kendi dosya iclerine alamazlar. Ornegin Photoshop
programi vektorel cizimli bir eps dosyasimi restarize ederek (piksele g¢evirerek) kendi
bilinyesine alabilir. QuarkXpress programi EPS formatli dosyalar1 bir 6ngoriintii (Preview)
dosyasi olusturarak sayfa lizerine yapistirir.

1.2.3. TIFF

TIFF formati bilgisayarlar aras1 ortak bir dosya formatidir. Tiim programlar tarafindan
desteklenir. Bu formatta kayitli dosyalar, herhangi bir uygulama programinda sayfa igine
alindiginda goriintliniin ve zeminin renk degerlerini azaltma ve degistirme olanag verir.
Ornegin, farkli renklerde kullanacagimiz bir gériintii ya da logoyu TIFF formatla kaydedip
sayfaya yapistirdigimizda renklerini degistirebilirsiniz. Bu yolla her renk degisikliginde onu
olusturan uygulama programinda ag¢ip yeniden renk verip yeni dosyalar yaratmamis oluruz.

1.2.4. JPG

JPG formati, resim isleme programlarinin yiiksek MB'li dosyalar1 sikistirarak disk
izerinde kayit edebileceginiz bir formattir. JPEG veya JPG formatinin 6zelligi gergek renk
degerlerini icermesidir. Bu nedenle fotografik (cizgisel/grafiksel olmayan) goriintiileme i¢in
kullanilmalidir.

JPEG sikistirma yontemi goriintliniin algilanmasi i¢in zorunlu olmayan detaylar1 bulup
atan ve dosyay1 bu sekilde sikistiran bir format oldugundan kayipli formatlar arasinda yer
alir. Kaybolan ayrintilar ve sikistirma orani arasinda baglanti bulundugundan bu dengeyi iyi
korumak gerekmektedir. Daha fazla sikistirma daha fazla detay kaybi, daha az sikigtirma
daha biiyiik dosya demektir. Kaybedilen detaylarin geri getirilmesi s6z konusu olmadigindan
dosyanin bir kopyasin1 mutlaka alinmalidir.

1.2.5. BMP

BMP Windows ve Microsoft'un PCX formatini degistirerek gelistirdigi bir formattir.
Windows 3.1 ve 95 ile birlikte gelen MSPaint programi goriintiileri bu formatta isler. BMP
format1 1-24 bit arasinda degisen bir piksel derinligini igerebilir. Sikistirma segenegi
baslangicta bulunmamakta idi. Opsiyon olan bu sikistirma goriintiide detay kaybina yol
acmaz, yani kayipsiz sikistirma yontemlerindendir. BMP formati alic1 bilgisayarinda
Paint'den baska gdoriintii programi bulunmadigi durumlarda kullanilir.



1.2.6. GIF

CompuServe firmasmmin Graphics Interchange Format (GIF) dosyalar1 internet
tizerinde oldukca yaygin kullanilan bir formattir. Az sayida renk igeren (1 ila 8 bitlik)
dokiimanlarda oldukg¢a iyi sikistirma saglamasi, animasyonlarda zamanlama ve farkli
boyutlardaki resimleri bir arada tutma destegi, saydam renk tamimlanmasi bu format't
popiiler yapan nedenlerden sadece bir kagidir.

Ancak “Adobe Photoshop” gibi resim igleme programlarinin ¢ogu GIF formatinin tim
ozelliklerini kullanamamaktadir. Bu nedenle bu format ile calisirken siklikla bagka
programlara gereksinim duyulmaktadir. GIF dosyalar1 Bitmap, gri skala ve indekslenmis
renk sisteminde olabilmektedir. Gergek renk destegi yoktur. GIF resimleri sirali (interlaced)
veya sirasiz kaydedilebilmektedir. Sirali GIF dosyalar yiikleme esnasinda satir satir gelerek
resim bitiminden once neye benzeyecegine dair bir ipucu verirler. Saydamlik tanimlanmasi
icin GIF89a Export komutu kullanilarak saydam olacak renk belirlenebilir.

1.2.7. PNG

PNG (Portable Network Graphics) formati patentsizdir. PNG kayipsiz Wave Table
sikistirma yontemini kullanir. Su anda mevcut olmayan kayipsiz gergek renk ve saydamlik
bilgilerini igeren resim kalitesini internet'e tasimayir amaglamaktadir. PNG dosyalarindaki
saydamlik bilgileri alfa kanali igerisinde saklanmaktadir. Sirali yiikleme de olanaklidir.
Ayrica sikistirma icin degisik filtreleme algoritmalari sikigtirma 6ncesi kullanilabilmektedir.

1.2.8. PSD

PSD (Photoshop Document) Photoshop uygulamasima 6zel bir formattir. PSD ¢ok
sayida alfa kanalini, path''t ve katmanmi desteklemektedir. PSD dosyalar1 ikili dosya,
indekslenmis renk, gercek renk RGB, CMYK, Lab bicimlerini destekler. Calisma yaptiginiz
islerin PSD'sini saklamay1 aligkanlik haline getirmeniz, daha sonra yapilacak diizeltmelerde
cok isinize yarayacaktir.

Fireworks programi1 PSD, TIFF JPEG, GIF, BMP, PICT, PNG ve TGA dosya tiirlerini
tanir.



1.3. Baslangi¢ Sayfasi

Fireworks programim ¢ahstirmak i¢in Baslat meniisiine tiklanir programlar secenegi secilir. A¢ilan meniiden
Macromedia seceneginin altinda bulunan Macromedia fireworks 8 komutu secilir ve program baslatilmis olur.

@ Macromedia Fireworks 8 & x|
File Edit “iew Select Modify Text Commands Fikers Window Help

=1 E = e T =

E P Optimize:
p ¥ Layers
macromedia®
#J FIREWORKS' e 3
- - P a Recent Itel Create New
N &
2 100_0612jpg @ Firewiarks File
1| Resim 026 jpg
» Resim 029 jog Extend
1| Resim 028 jopg @ Firewrorks Exchagae
Take a quick tour of Fireworks Fireworks Developkr Center

by Wi jpiy
Zilan, Serbun And | jpg
Nilifer cigeklerijpg
F1035251].gif

1 My Wife jpg

BB BB BB B BB

Open

& * Leam about documentation Wisit the Developer Cente for samples, 'E &) @
resources tutorials, and community rgources, ¥ Frames and Histary
7 1/ + Find autharized training s
& L7
J P Auto Shape Properties

on't showe again ® Special Characters

Views rage: Editin
oo E TR EPRENE) St
O, = Propefties =
‘ @
Daha onceden ¢alhisilmis dosyalar Yeni bir ¢calisma dosyasi acilmak istendiginde

goriintiilenir. Buradan istenen dosyalar kullanihr
acilabilinir. Var olan dosyalar acilir.
Sekil 1.4: Acilis ekram

1.3.1. Yeni Bir Belge Olusturma

Yeni bir calisma dosyasi agmak icin Create New (Yeni) secilir. Create New
secildiginde ekrana asagidaki pencere gelir (Sekil 1.1).
Program baglatildiktan sonra File (Dosya) /New (Yeni) secilir ya da kisa yol tusuna

(Ctr1+N) veya kisa yol simgesi olan EI farenin sol tusu ile tiklandiginda yine aym
asagidaki ekran gelir.



New Document ﬂ

< Dosya boyutu

[ Canvas Size: 564,56

ﬁ Ga |Pixels = w340
C_ R

@ |45 |pixels H: 425

Resolution: | 7.

N \
~Canvas color ishi
P Genislik
" Transparent
" Custom:
» \\
fo's I Cancel | Yiikseklik

Sekil 1.5: Yeni dosya penceresi

Calisma yapilacak Bitmap dosyasinin boyutu ve rengi ile ayarlarinin belirlenmesi
saglanir. Canvas Size dosyanin boyutunu gosterir.

Width (Genislik): Bitmap dosyasinin enine boyutunu gosterir. Varsayilan deger
olarak Piksel ve 340 degeri atanmistir. Inches (ing) olarak degistirilebilinir ya da centimeters
(Santimetre) yapilabiliir.

Height (Yiikseklik): “Height Bitmap” c¢alismasmin yiiksekligini ifade eder.
Varsayilan olarak 425 pikseldir.. Height degerini de Width degerinde oldugu gibi
degistirebiliriz.

Resolution: 1 inch® veya 1cm? deki piksel sayisini belirtir. Buray1 da Pixels/Inch veya
Pixels/cm yapilabilir. 72 degeri varsayilan degerdir fakat bu deger degistirilebilir.
Degistirilen degere paralel olarak dosyanin boyutu da degisir. Bitmap dosyast web de
yayilanacak ise 72 pixels/Inch olmas1 yeterlidir.

Bu degerler Bitmap dosyasi agildiktan sonra da Modify/Canvas/Image Size
meniisiinden degistirilebilir.

Canvas Color (Tuval Rengi): Tuval rengi belirlenir. Renk beyaz ve transparan
(seffaf) olarak ayarlanacagi gibi “Custom” sec¢enegi ile renk paletinden se¢im de yapilabilir.

“New Document” penceresinde degerler segildikten sonra ekrana Sekil 1.3’teki gibi
bos bir Bitmap ¢aligma ekrani gelir.
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Baghk Cubugu Menii Cubugu

iy 8 Untitled-5.png @ 100%™
elec

Arag: k[ & [ #orgnal | Eereview [Lz-Up EH4-Up |

(] lll i v Optimize

o I ¥ Layers i

Kutusu [

GIF (Document)

o e

Frarme 1 ===

I * b Frames and History

|1 ¥ Assets

|
472 x 425 100%  « A

i b Auto Shape Properfjas
» Special Characte,

A s Ry AR || a7
= Froperties ]
Document Canvas:£ CanvasSize... | magesize.. | Fit Canvas G
Untitled-5 7o) FIF Adaptive 256 4|

Ozellikler (Properties)  Calisma Alam
Denetcisi

Sekil 1.6: Calisma ekram
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1.4. Ara¢ Kutusu Paneli

B

Select
[saretci / Arkasindakini Sec (V,0) i, B Al Secim (A,1)

Olgekle / Eg / Yamult (Q) a Hv Kirp / Alan fhrag et (C)

Bitmap
Secim Cergevesi / Oval Secim Cergevesi (M) [r_- Kement / Cokgen Kement (L)

Sihirli Degnek (W) % 4” Firca (B)
Kalem (Y) f /7 Silgi(B)
Bulaniklastir / Keskinlestir/Leke (R) g;] @ Lastik Miihiir / Rengi Degistir / Kirmizi

Goz (S)
Weckor
Vs @ Kursun Kalem / Vektérel Yol / Yolu
Cizgi (N) - yeniden Ciz (P)
Dikdértgen(U) / Elips(U) / Cokgen(U) / LA Metin (T)
Otomatik Sekiller Z\
.. - Bigak (Y
Serbest Cizim(O) ————— gak (Y)
Weh
% 2
Aktif Bolgeler: dikdortgen / Daire / Cokgen (J) [E Dilim / Cokgen Dilim (K)
Dilimleri ve Aktif Bolgeleri Gizle (2) . Dilimleri ve Aktif Bolgeleri Goster (2)
Colars

Damlalik (I) ﬁ é, Boya Kutusu (G)
Di1s Hat Rengi & Z
Dolgu Rengi © E‘]

/g By Dis Hat Rengi ile Dolgu Rengi Arasinda
Varsayilan Renkler(D) % Gegis Yap (X)
=0

Dolgu ya da Dis hat yok
Standart Ekran Modu (F) A/[E = EL, Tam Ekran Modu(F)

Tam Ekran Modu Meniilerle (F)
El (H) ’ Uzaklastir / Yakinlastir (Z)

Sekil 1.7: Arac kutusu

Arag kutusu araglara daha kolay erisilmesi i¢in altt boliimden olusur. Bunlar; Select
(Secim), Bitmap, Vector (Vektor), Web, Colors (Renkler), View (Goriiniim)
boliimleridir.

Simgelerin sol alt kdselerinde (V) simge var ise simgenin bir grup oldugunu gosterir.
Grup icerisindeki diger simgelere erismek icin farenin sol tusu ile simge iizerinde belli bir
siire basili tutmak yeterlidir. Basili tutuldugunda diger simgelerin agildig1 goriiliir. Agilan
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simgelerin yaninda parantez igerisindeki goriilen harfler kisa yol harflerini simgeler. Kisa yol
harfi ile de simgeye erisilir. Ornegin Select boliimiindeki Pointer (Isaretci) simgesini
secmek i¢in farenin sol tusu ile tiklanabilecegi gibi kisa yol harfi olan V veya O harfine
basilarak da erisilir.

Not: Ara¢ Kutusu ekranda degil ise Window/Tools (Pencere/Araclar) meniisii
kullanilarak ekrana getirilir.

1.5. Kayan ve Kenetlenmis Panel Gruplarn

Tasima Simgesi iy Dptimize

Paneli Acma / Kapma i W Lawers =
Ucgeni
E[100 =][narmal =l
B & |E weblLayer 1Eh

Sekil 1.8: Paneller

Nesneleri ve resimleri degistirmek i¢in kullanilan paneller belge iizerinde kayarak
ylizer. Bu yiizden daima iiste kalirlar. Fireworks programi calistirildiginda Sekil 1.3°te
goriildiigii gibi ekranin sagina yerlesirler. Ayrica Sekil 1.5°te palet gruplarinin bir kismi
goriilmektedir.

Fare gostergeci tasima simgesi lizerine getirildiginde fare gostergeci saga sola asagi
yukar1 ok halini alir. Fare gdstergeci bu sekilde iken farenin sol tusu basili tutularak panel
taginir. Agma/Kapama tiggenine farenin sol tusu ile tiklanarak panel agilabilir ya da Window
meniisiinden ayni iglemler yapilir.

Ornegin, Optimize paneli agilmak istenirse panel iizerindeki iiggen kullamlabilir.
Window/Optimize secilebilir ya da kisa yol tusu olan F6 fonksiyon tusu kullanilarak
Optimize paneli agilir.

1.6. Ozellikler (Properties) Paneli

Bitmap calismasi yapilirken ara¢ kutusu paletinden bir simge segilirse, dzellikler
(Properties) penceresi secilen simgenin 6zelliklerinin goriintiilenmesini ve degistirilmesini
saglar.

i ¥ Properties

Ozellikler Diocument Canvas: EJ Canyas Size. .., | Image Size... | Fit: Canvas |
denetcisini Untitled-3 H IGIF Adaptive 256 j
Acma/Kapa

ma Ucgeni

i Biiyiiltme/Kiiciiltme Ucgeni ~
Sekil 1.9: Ozellikler (Properties paneli
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Ozellikler (Properties) penceresi calisma alanin alt tarafinda yer alir. Bu pencere
icinde segilen nesnenin Ozellikleri goriintiilenir ve Ozelliklerin degistirilmesi saglanir.
Ekrandan kaldirilabilir.

Sekil 1.6’da yeni bir c¢alisma alam1 segildiginden ¢alisma alanin o&zellikleri
goriintiilenmektedir. Ozellikler paleti kullanilarak segili nesnelerin 6zellikleri degistirilir.

NOT: Ozellikler paleti ekran da yok ise Window/Properties (Ctrl+F3) komutu
kullanilarak  ekranda goriintiilenir. Sol alt kosede goriilen kiigiik {iggen ile
biyttilir/kiciltilir.



(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar1

Oneriler

Ekraninizin piksel sayisini degistiriniz.

Web sayfalarinda ve
bilgisayarinizdaki resimlerin
formatlarma bakiniz.

Yeni bir belge olusturunuz.

Ctrl+N

Sayfanin genislik, yiikseklik ve rezolasyon
degerlerini degistiriniz.

Yeni belge olustururken birimi ing
ve cm yaparak yeni degerler
veriniz.

Arag kutusundaki (Tools) simgeleri seciniz.

Grup icerisindeki diger simgeleri
de secininiz. Simgeleri kisa yol
tuslarini kullanacakta se¢iniz.

Segili simgelerin 6zelliklerini degistiriniz.

Simgeler se¢ili durumda iken resim
iizerinde simge ile ilgili ¢aligmalar
yapimiz.

Arag kutularini, paletleri, kisa yol simgelerini,
ara¢ ¢ubuklarini ekrana getiriniz ve ekrandan
kaldiriniz.

Kisa yol tuslar1 var ise bu tuglart
kullanarak yapmaya calisiniz.

Arag ¢ubuklarmin ekrandaki yerlerini
degistiriniz.

Paletleri ekrana getiriniz.

Window-Tools

Paletlerin ekrandaki yerini ve boyutunu
degistiriniz.




(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki ifadeleri Dogru /Yanhs olarak degerlendiriniz.

1.

2.

TP ) Ekran kontrol edilebilir en kii¢iik noktalara “piksel” denir.
TR ) Piksel igerisinde bulunan her bir renge “dot” denir
Asagidaki ¢oktan secmeli sorularda uygun secenegi isaretleyiniz.

Olusturulan Bitmap dosyalarinin ¢ikis cihazlarinda 1 Inch*deki piksel sayisina ne
denir?

A) Coziiniirlik

B) Rezolasyon

C) Dot aralig1

D) LPI (Line Per Inch)

E) DPI (Dot Per Inch)

Asagidakilerden hangisi goriintii formatlarindan degildir?
A) PPS

B) PNG

C)PSD

D) TIFF

E) GIF

Fireworks programinda yeni bir c¢aligma dosyasi olusturmak igin asagidaki
meniilerden hangisi kullanilir?

A) Edit/Undo

B) File/Print

C) View/Zoom In

D) Modify/Group

E) File/New

Fireworks programinda araglar1 kisa yoldan kullanmak i¢in iizerinde simgeleri
barindiran palete ne isim verilir?

A) Tools (Arag Kutusu)

B) Properties (Ozellikler Denetgisi)

C) Menu Bar (Menii Cubugu)

D) Palet

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadiginiz
sorularla ilgili konular1 6grenme faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

(amac )

Arag kutularini ve panelleri kullanarak, resim diizenleyebileceksiniz.

2. ARACLAR PANELI

2.1. Se¢cim Araclarim (Marquee Tools) Kullanmak

Select

Margquee kool (M)

f £ oval Marquee kool ()

7384
 Vertor
/4
0 A
o

-

Sekil 2.1: Secim araclari
(Marquee Tools)

Se¢im araclart resim veya grafiklerin belli bir
bolgesinin  se¢ilmesini  saglar.  Se¢im  araglarn
dikdortgen (rectangle) ve yuvarlak (oval) olmak iizere
iki gesittir. Sekil 2.1°de se¢im araglarmin arag kutusunda
ki yeri gorilmektedir. Farenin sol tusu ile simge
iizerinde belli bir siire basili tutuldugunda gruptaki diger
simgeler de goriiliir.

| Resmin belli bir bolgesi,
Pdikdortgen (rectangle) segim
araci kullanilarak se¢ilmistir.

Sekil 2.2: Marquee tools ile secme islemi
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Ssg:llen. ey Marquee tool Style: INormal j Edge: IHard j lﬂ—j ®
bOlgell.lln ‘—_ L - = IU_ ! IU_ [V Live marques
enisiigl ve
gilkssel;glivi [ il |?92 \;(: |612 )
y g +H: 638 Yilz1z -

> Segilen bolgenin sol iist kdseye gore yatay ve dikey uzakhg
Sekil 2.3: Secim aracinin 6zellikleri

Sekil 2.1°de secim araglarinin ara¢ (Tools) kutusunda yerlesimi, Sekil 2.2’de resmin
belli bir bolgesinin dikdortgen segim araci ile secilmis hali goriilmektedir. Sekil 2.3’te ise
ozellikler (properties) panelinde secilen bolge ve dikdortgen secim aracinin Gzellikleri
goriintiilenmektedir. Properties (6zellikler) penceresindeki Style agilir meniisiinden secilen
bolgenin Normal, Fixed Ratio (Sabit oran) veya Fixed Size (Sabit boyut) 6zelliklerinden biri
secilebilir. Edge (Kenar) 6zelligi ile secilen bdlgenin kenar 6zelligi degistirilebilir.

Ornegin, araglar kutusundaki isaretci (pointer) . ile secilen bolge baska bir yere

taginir. Alt secim (Subselection) & il secili bolgenin kopyalar1 olusturulur. Bitmap araglari
kullanilarak se¢ili bolgenin rengi degistirilebilir, silinebilir, kalemle boyanabilir,
bulaniklagtirilir. Bu da bize resim veya grafiklerde ¢aligmanin tamami degil de belli bir bolge
iizerinde caligma imkani verir.

Secim araglar ile segilen alanin disinda ki alan secilmek istendiginde Select/Select
Inverse (Secim/Se¢imi Ters Cevir) komutu kullanilir (Kisa yol tusu Ctrl + Shift + I). Bu
bize bir resim igerisinde bir bolge secildikten sonra secili alan disindaki yerlerle ¢alisma
imkan1 verir. Ornegin belli bir bdlge secilip “Select/Select Inverse” segenegi kullanildiktan
sonra Delete tusuna basildiginda se¢ili bolgenin digindaki alan silinmis olunur.

2.2. Tasima Araglar

Isaretci(Pointer) / Arkasindakini Se¢ 5E|E¢\

(Select Behind) (V, O) Altsecim (Subselection)(A, 1)

I
\EJ\E/
Sekil 2.4: Tasima araclari

Sekil 2.4’te goriilen tasima araclari ile resim veya grafikler tuval (canvas) icerisinde
taginabilir. Alt tusu ile birlikte kullanildiginda resim ve grafigin kopyasi olusturulur Kopya
olusturulmak istendiginde dikkat edilmesi gereken Once Alt tusuna basili tutmaktir. Tus
birakilmaz. Alt tusuna basildiginda isaretginin sag alt kosesinde “+” isareti belirir.
Kopyalama islemi bittiginde, once Alt tusu birakilir, eger birakilmazsa kopyalama
isleminden ¢ikilmig olunur. Se¢im araglarindan biri ile belli bir bolge secildiginde segilen
bolge tasinir veya Alt tusu ile kullanilirsa segili bolge kopyalanir.



2.3. Kirpma Araci

Kirpma (Crop) arac resimlerin veya grafiklerin belli bir bolgesinin se¢ilmesini
saglar. Diger bir degisle secili bolge disindaki alani silmis oluruz. Kirpma aracini kullanmak
icin ara¢ kutusundan farenin sol tusu ile simgeye tiklatilir.

Seleck
B &
- SN\
Kirpma Aracinin Ara
] 1P he Kirpma Aracmn Aras

w  kutusundaki yeri

Sekil 2.5: Crop araci

Sekil 2.6(a): Resmin Kirpma (Crop) araci ile Sekil 2.6 (b): Kirpma (Crop) araci ile
isaretlenmis sekli resmin belli bir bolgesinin alinms hali

Kirpma araci secildikten sonra resim veya grafik iizerinde kirpilmak istenen yerin
baslangicinda farenin sol tusuna basilir (Sekil 2.6a). Tus birakilmadan kirpilmak istenen alan
isaretlenir. Isaretlenmeden sonra tus birakilir. Kirpma isleminden vazgecilmek isteniyor ise
Esc tusuna basilir. Kirpma iglemini tamamlamak i¢in isaretlemeden sonra Enter tusuna
basilir (Sekil 3.6b).

Alan tasinmak istendiginde secili alan {izerine fare ile gelinir, fare gostergeci dort
yonlii ok halini alir. Farenin sol tusu basili tutularak istenilen bolgeye kaydirilir. Resim
iizerinde belli bir bdlge secildikten sonra segili bolgenin boyutlar1 degistirilmek istendiginde
secili bolgenin kenar cizgileri iizerindeki kiiclik dikdortgenler iizerine fare gostergeci
getirilir. Fare gostergeci sola saga, asag1 yukari veya ¢apraz ok halini alir. Farenin sol tusuna
basili tutularak kirpilmak istenen alanin boyutu degistirilir.
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2.4. Sihirli Degnek (Magic Wand) Araci

Sihirli degnek araciyla aym1 veya benzer renkleri igeren komsu piksellerin
se¢ilmesi saglanir.

Sekil 2.7a'da sihirli degnek simgesinin ara¢ kutusundaki yeri goriilmektedir. Sihirli
degnek araci segildikten sonra 6zellikler (Properties) penceresinde aracin 6zellikleri Sekil
A2.7b'de goriilmektedir.

— o —

ls)l:gl;lelk :er_I:mEE:, \ Maqic Wand ko T':'ler‘i"ciﬁij) (’Edgf:lHard ‘j’IEL j
simgesinin == " - \aﬁi% Marduee T====
Arai > \’ ﬁ / ~ -
Kutusundaki ~ -
Yeri
Sekil 2.7(a) Sekil 2.7(b): Sihirli degnek aracimin 6zellikleri

Benzerlik diizeyi ozellikler (properties) penceresindeki Tolerance degeri ile
belirlenir. Tolerance degeri diisiiriiliirse birbirine yakin renkler segilir. Ornegin, tolerance
degeri 0 yapilirsa tek renk secilir. Tolerance degeri yiikseltildiginde ise daha fazla rengin
secilmesi saglanir. Tolerance degeri en fazla 255 degerini alir. 255 yapildiginda biitiin
renkler se¢ilmis olunur. Yani tolerance degeri yiikseltildiginde segilecek alan genisletilir,
tolerance degeri kiigiiltiildiigiinde ise segilecek alan daraltilmis olunur.

Edge (kenar) meniisii secilen piksellerin kenar goriintiisiinii kontrol eder. Edge
meniisii hard (sert) secilen kenarlarin merdiven seklinde secilmesini saglar. Anti aliasing
(diizgiinlestirme) secenegi kenarlardaki 6n ve arka plan pikselleri karistirarak daha
yumusak bir goriintii olusmasimi saglar. Feather secenegi ise kenar rengi ile arka plan
renginin karigtirilmasini saglar yani harmanlar. Karisim degeri ise silirgli kaydirilarak
ayarlanir.

Live Marquee (aktif secim alani) 6zelligi ise se¢im yapildiktan sonra 6zelliklerin
degistirilmesini saglar. Bu o6zellik aktif edilmis ise bir bolge secildikten sonra Tolerance
degeri ve Edge ozellikleri degistirilebilir.

. i
F
e/ ’.
>

Sekil 2.8a Sekil 2.8b
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Sekil 2.8a'da tolerance degeri 67 olarak secilmistir. Sekil 2.8b'de ise tolarance degeri
32 yapilmustir. Sekillerde de goriildiigii gibi tolerance degeri degistirildiginde secilen alanlar
da tolerance degerine paralel olarak degismektedir.

Sihirli degnek araci ile bir yer secildiginde, segili alana ilave yapmak i¢in Shift tusuna
basilarak segili alanlar genisletilir. Alt tusuna basildiginda ise segili bolgeler secimden
cikartilir,

Sihirli degnek araci segili bolgeler tizerinde ¢alismay1 saglar. Se¢im yapildiktan sonra
caligmalar secili olmayan bolgeleri etkilemez. Bu galigmalar; secili bdlgenin silinmesi,
taginmasi renk calismasi, bululastirma, kopyalama gibi uygulamalar olabilir.

2.5. Kement (Lasso) Araclari

Kement ve poligon araglar1 resim ya da grafik ¢alismalarinda belli bir alanin serbest
olarak segilmesini saglar. Sihirli degnek (Magic Wand) araci ile birbirine yakin pikseller
seciliyordu.

Bitrap

nl[
LN & Lasso toal (L)
59 (7 ?’JF‘DIygDn Lasso kool (L)

Sekil 2.9: Kement ve Poligon

Burada ise kullanici tarafindan istege bagli olarak kapali alanlar olusturulur ve
iizerinde ¢alisilir. Kement araci secgildiginde secilmek istenen alanin baslangicinda farenin
sol tusuna basilir. Alan segilinceye kadar tus birakilmaz. Baslangi¢ noktasina gelindiginde
fare gostergeci kiigiik kare seklini alir. Kare sekline geldiginde tus birakilir. Eger baslangi¢
noktasina varmadan farenin sol tusu birakilir ise arag¢ tarafindan alan kapatilir.

Poligon aracinin kement aracindan farki segilmek istenen alanin kenarlarinin diizgiin
¢izgi olmasidir. Farenin sol tusunu siirekli basili tutmaya gerek yoktur. Ara¢ secildikten
sonra tusa bir defa basilir. Dahil edilmek istenen alanin kenarlarinda farenin sol tusuna
basilarak bolge olusturulur. Baslangic noktasina gelindiginde farenin gostergeci kiiciik
dikdortgen sekline alir. Farenin sol tusuna basilarak secili alan tamamlanir. Baglangi¢
noktasinda uzakta bir konumda alan kapatilmak istendiginde farenin sol tusu ¢ift tiklanarak
alan kapatilabilir.

Sihirli degnek araci ile yapilan uygulamalar bu ara¢ iginde gecerlidir. Yine Shift ve
Alt tuslarmi da bu arag igin kullanabiliriz. Ornegin, kement aracin1 degil de poligon aracini
se¢mek istiyorsak simge iizerinde farenin sol tusunu belli bir siire basili tutariz. Biitiin araglar
aciga ciktiginda poligon aracini segeriz
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2.6. Lastik Damga (Rubber Stamp) Araci

o T
9 l” \, Rubber Stamp \Jize: I 28 __'_r
kool -

-\ ee r\’Edge: ® |46 E \}
T _— o — — — - -
Sekil 2.10a: Lastik damga (Rubber Sekil 2.10b: Lastik damga aracinin bazi
Stamp) simgesinin ara¢ kutusundaki ozellikleri

yeri

Bir resim ya da grafik rétuslanmak ya da kopyalanmak istendiginde lastik damga
aracinin  kullanilmas1 yararli olacaktir. Sekil 2.10a'da ara¢ kutusundaki yerlesimi
goriilmektedir. Sekil 2.10b'de lastik damga simgesi secildikten sonra 6zellikler (properties)
penceresindeki bazi ozellikleri goriilmektedir. Sekil 2.10c’de ise simge segildikten sonra
resim iizerinde simgenin aldig: sekil goriilmektedir.

t g

Kopyasi alinacak
bolge
(Ayar Noktasi)

Kopyalanacak bolge
(Firca)

Bir bolgeyi rotuslamak istendiginizde ayar noktasi yakin secilmelidir. Ayar noktasi ile
firga yakin segildiginde renkler birbirine yakin olur.

NOT: Ayar noktas1 ve fir¢a arasindaki mesafe arttiginda renk farkliliklar: artabilir.

Kopyalama ve rotuslama islemine basladiktan sonra ayar noktasi ile firganin
konumlar1 degistirilmek istendiginde Alt tusuna basilir. Alt tusu basili tutulur. Farenin sol
tusu ile ayar noktasinin yeri belirlenir. Alt tusu serbest birakilir ardindan farenin sol tusu
serbest birakilir. Ayar noktasi belirlendikten sonra farenin sol tusu bir defa basilip birakilarak
firganin yeri belirlenir. Ayar noktas1 ve fircanin yeri belirlendikten sonra farenin sol tusu
kullanilarak iglem yapilir.
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Ozellikler (Properties) denetgisindeki (Sekil 2.10b) Size (boyut) 6zelligi kullanilarak
firganin genisligi degistirilir. Edge (Kenar) 6zelligi kullanilarak ta firganin kenar ¢izgisinin
yumusaklig1 ayarlanir.

Asagidaki sekilde lastik damga aract kullanilarak resmin belli bir bolgesi
kopyalanmustir.

Lastik damga aract ile
kopyalanmis bolge

Lastik damga aract ile kopyasi
almmisg bolge

2.7. Silgi (Eraser) Araci

-~ - =<
N4 Silgi (Eraser) g Eraser tool L Sié: lrj ,‘Sh"‘%ﬁ! /‘ '@ 100 j/\
~

Y

&g 7 1> simgesinin
~ = ~| Arac¢

) P Kutusundaki

yeri

WO N
— -

Sekil 2.11a Sekil 2.11b: Ozellikler (properties) denetcisindeki silgi aranin
baz 6zellikleri

Silgi (Eraser) araci resim ya da grafik {izerinde istenilen alanlarin silinmesini saglar.
Silgi aracina ait 6zellikler properties penceresinden degistirilebilir. Bunlar:
Boyut (Size) ile silginin boyutu degistirilir. Edge (kenar) silgi cizgilerinin
yumusaklig1 ayarlanir. Shape (Sekil) 6zelligi ile silgi kare ve daire segilebilir.
Sekil 2.11b'de goriilen 100 ise silginin silme yiizdesini gosterir. Bu degerde
degistirilebilir.
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2.8. Bulastirma (Smudge) Araci

Bulastirma  ° o .
Smud 4—97 3 Smudge tadl S'ZE:I?j Shape:ﬁ! [‘J W Smudgs color
et i’ 9 ‘ Edge: ’?Ej Pressure:l?j ™ Use entire document

simgesinin

arac
kutusundaki
yeri

Sekil 2.12a Sekil 2.12b Bulastirma (Smudge) simgesinin baz1 6zellikleri

Bulastirma (Smudge) araci1 bitisik pikselleri yayar. Bu yeni boyanmis iki farkh
boyadan birini digerine bulagtirmak gibidir. Bulastirma araci da resim ya da grafik {izerinde
birbirine bitisik olan piksellerin karistirilmasini saglar. Resimler {izerinde calisirken bitigik
piksellerde keskin renk farkliligi var ise Bulastirma ve Bulamiklastirma (Blur) araglari
kullanilarak renk keskinligi giderilebilir.

Bulastirma araci ara¢ kutusunda gurup igerisinde oldugunda farenin sol tusu ile simge
tizerinde belli bir siire basili tutuldugunda diger simgelerde goriliir. Buradan bulastirma
araci segilir. Ozellikler (Properties) penceresinde aracin 6zellikleri degistirilebilinir.

Bu o6zellikler:
Size (boyut) bulastirma aracinin biiyiikligiinii ayarlar.
Edge (kenar) bulastirma aracinin kenar ¢izgi yumusakligini belirler.

Shape (sekil) bulastirma aracinin sekli. Daire veya dikddrtgen secilebilir.

Smudge color (bulastirma aracinin rengi) bulastirma aracinin rengini belirler.
Bulastirma aracina belli bir renk atanmak istendiginde bu se¢enek aktif yapilir. Resim
ya da grafikteki renk alinmak istendiginde renk simgesine fare ile tiklanir. Renk paleti
acildiginda resim lizerinde rengi alinmak istenen alana farenin sol tusu ile alana
tiklanarak resim iizerindeki renk alinir.

Pressure (basing) ozelligi ile bitisik piksellerin birbirine renk karigimlari
ayarlanir.

2.9. Kirmuz1 G6z Temizleyici (Red Eye Removal) Araci

Fotograf, kamera ¢ekimlerinde flas 15181 g6z yuvarlaginin arkasina ulastiginda kirmizi
g6z olusur. Bunun sebebi flasin kamera iizerinde olmasindan veya lense cok yakin
olmasindan kaynaklanir. Ayrica koyu bir ortamda goz bebeklerinin ¢ok acilmasiyla da
olusur.

Kirmiz1 g6z hatasini gidermek igin flagin yeri degistirilir ya da harici bir flas iinitesi
kullanilir. Resim isleme programi bize kirmizi géz hatasini giderme imkanin verir.
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Sekil 2.13a: Kirmizi goz hatasi Sekil 2.13b: Kirmizi1 goz hatasi
giderme araci ozellikleri

giderme araci

Sekil 2.13c: Kirmiz goz hatasi Sekil 2.13d: Kirmizi goz hatasi
olan resim giderilmis olan resim

Kirmiz1 géz aracini ara¢ kutusunda segmek i¢in farenin sol tusu ile lastik damga
(Rubber Stamp) iizerinde belli bir siire basili tutulur. Gruba ait diger simgeler de

acildiginda grup igerisinde kirmizi géz temizleme (Red Eye Removal) araci segilir (Sekil
2.13a).

Arag secildiginde ozellikler (Properties) penceresinde aracin Ozellikleri
goriintiilenir. Tolerance (tolerans) degeri kirmizi tonlarin araligini genisletir veya daraltir.
Tolerance degeri artirildiginda kirmizi ton aralign artar. Azathginda kirmizi ton araligi
azalir. Strength (giic) degeri kirmizi rengin yerini alacak rengin koyulugunu kontrol eder.

Tolerance ve Strength ayarlari yapildiktan sonra g6ziin kirmizi olan kismi farenin sol
tusu basili tutularak isaretlenir. Farenin tusu birakildiginda kirmizi g6z hatasi giderilmis olur
(Sekil 2.13d).

2.10. Bitmap Nesnelerini Diizenlemek

Bir bitmap resimdeki pikselleri degistirmek i¢in ilk olarak diizenleme yapilacak resim
alan1 segilir. Secim yapildiktan sonra sadece secili bolgenin pikselleri degistirilebilir.
Secimin digindaki pikseller uygulamadan etkilenmez.

Ornegin, resim ya da grafik iizerinde belli bir bdlge secildiginde (sihirli degnek,
kement, oval se¢im araci gibi) silme, renk degistirme, lastik miihiir, bulastirma, firca veya
kalem gibi uygulamalar yapildiginda sadece secili alanlar bu ¢alismadan etkilenir.

2.11. Goriintii Biiyiitme Oranim Degistirme

Gorlintii oranm1 degistirme, resim ya da grafigin sadece ekrandaki goriintiisiinii
biiyiitiir. Bazen resim ¢ok biiylik oldugundan ekrana sigmayabilir. Resmin goriintiisiiniin
kiigiiltiilmesi gerekir. Bazen de resim kii¢iik oldugundan ayrintilar {izerinde ¢aligma ihtiyaci
duyulur. O zamanda resmin ekran goriintiisiiniin biyiitilmesi gerekebilir. Fireworks
programinda goriintii biiylitme oranin farkli yollari bulunmaktadir.
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Sekil 2.14a

Resim veya grafigin sag alt kosesinde bulunan (Sekil 2.14a) 100% isaretine
tiklandiginda agilan meniide biiyiitme orani secilerek goriintii oran1 degistirilir. Ayni islem
ara¢ kutusunda goriintii biiylitme simgesi ile de yapilabilir (Sekil 2.14b). Farenin sol tusu ile
biyiitilmek istenen alana tiklanarak goriintii biyiitiiliir. Gorlintii kii¢iiltiilmek istendiginde
Alt tusu basili tutulur. Farenin sol tusu tiklanarak goriintii orani kiigiiltiiliir.

Meniileri kullanilarak yapilmak istendiginde View/Zoom In (Ctrl +) ile goriintii

biiyiitiiliir. View/Zoom (Ctrl + -) ile goriintii kiiciiltiiliir. View/Magnification meniisiinden
goriintli oranlan segilerek ekran goriintiisii degistirilir.

Kisa yol tuslar1 Ctrl + SpaceBar (Bosluk ¢ubugu) basili tutulur. Farenin sol tusu ile
resimde biiylitiilmek isten alan iizerinde tiklanarak goriintii biiytitiiliir. Goriintii kiigiiltiilmek
istendiginde Ctrl + Alt + SpaceBar tuslar1 basili tutulur. Farenin sol tusu ile resim {izerinde
tiklanarak goriintii kiigiiltiiliir.

2.12. Tuval Rengini (Canvas Color) Degistirme

Tuval rengi (Canvas Colors) resmin veya grafigin arka plan rengidir. Tuval rengi
meniiden degistirilebilecegi gibi resim ekranda iken, Properties penceresi kullanilarak da

degistirilebilir.
|
T -- = —
Document Cal(fas: [‘J Canyas Size. .. | Image Size... | |/Fit Canvas | )
" Transparent ’7 Untitled-1 eﬂ_l __7 j S -_ -7
' Custom:

[

Sekil 2.15b: Tuval (Canvas) ozellikleri

oK I Cancel |

Sekil 2.15a: Canvas color

Meniiden tuval rengi (canvas color) degistirilmek istendiginde
Modify/Canvas/Canvas Color (degistir/tuval/tuval rengi) secilir. Se¢ildiginde ekrana
Sekil 2.15a gelir. Burada tuval White (beyaz), Transparent (saydam) veya Custom segenegi
kullanilarak istenen renk secilir. Resim alanin dis1 secildiginde Properties penceresinde
Canvas (Sekil 2.15a) kullanilarak yine tuval rengi degistirilir.
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Resim ile tuvalin boyutlari uyusmuyor ise Modify/Canvas/Fit Canvas ( Ctrl+Alt+F)
(Degistir/Tuval/Tuvali Resme uydur) kullanilir. Ya da Properties penceresinde Fit Canvas
(tuvali resme uydur) diigmesi tiklanarak tuval boyutu resim boyutuna uygun hale getirilir.

2.13. Bilgi (Info) Paneli

B B
ﬂ_&genekler

i w Info
A

) / R:\\ S =< (Options) diigmesi
Imlecin bulunduge—; ) 4 % 2556
noktanin renk \ B ¥ 350
degerleri Moy
o I—\ % N
B Wl 23504 1 ( A '*_
Secili alanin ya da i 17es 7 "’::.l ':'_ _ - 7 Gostergecin sol iist
resmin boyutu koseye gore
konumu

Sekil 2.16: Bilgi (info) paneli

Bilgi (Info) paneli resim ya da grafik gostergecinin bulundugu noktanin renk
degerlerini, se¢ili alanin veya resmin boyutunu, géstergecin bulundugu konumu gosterir.

Bilgi panelini ekranda goriintilemek i¢in Window/Info (pencere/bilgi-
Alt+Shift+F12) kullanilir. Bilgi Options (secenekler) diigmesi tiklanarak bilgi paneline ait
Ozellikler goriintiilenir, istenirse de degistirilir.

2.14. Secimi Kaydetme

Resim isleme programinda segili alanlar1 kayit edebiliriz. Resim ya da grafigin belli
bir alanin1 se¢im araci ile sectikten sonra kaydetmek icin Select/Save Bitmap Selection
(se¢/Bitmap secimini kaydet) meniisii kullanilir ekrana Sekil 2.17a gelir. Name (isim)
kismina istenirse bir isim yazilarak se¢im kaydedilir. Kayith sec¢imi yiiklemek igin
Select/Restore Bitmap Selection (se¢/Bitmap se¢imini yenile) kullanilir. Burada kayith
secimler goriiniir. Istenilen se¢im, secilerek yiiklenir (Sekil 2.17b). Kayitli secimler silinmek
istendiginde Select/Delete Bitmap Selection (se¢/Bitmap secimini sil) (Sekil 2.17c)
kullanilarak kayith se¢imler silinebilir.

Save Selection ﬂ Restore Selection x|
~ Destination [ Source
Document: [fincanlar 005 =l Document; [fincarlar 008 =l
Selection:  [tlew [~ Selection: | EITEA
Hame: | Sitirl Dedinet] [T
- Operation [ Operation
' hew selection (= Mew selection
£ Add b selection " Add to selection
| Sublract from selection " Subtract from selection
£ Intersect with seleckion " Intersect wih selection
Sekil 2.17a Sekil 2.17b
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Delete Selection x|

Document: IFincanIar 005 j

Selection:  |ElGRENES

oK I Cancel |

Sekil 2.17¢

2.15. Diizeyleri Ayarlama

Resimlerin diizeylerini ayarlamak, resimlerin renk tonlarini, renk karsithgimi
(kontrast) ve ara tonlarin ayarlanmasini saglar. Resim tizerinde belli bir bélgenin diizeyleri
ayarlanmak isteniyorsa segilir. Se¢im yapilmazsa resmin renk diizeyi degistirilmis olur.
Diizeyleri ayarlayabilmek ic¢in piksel modunda calisiyor olmak gerekir. Piksel modunda
oldugumuzu anlamak i¢in resmin altinda ki X'in kirmizi1 daire (Sekil 2.18) icerisinde olmasi
gerekir. Kirmizi daire icerisinde degil ise piksel modunda degildir. Daire soluk goriiliiyorsa
vektor ve nesne konumundadir. Bitmap konumuna ge¢mek i¢in Ara¢ kutusundaki Bitmap
simgelerinden birini se¢ip resme farenin sol tusu ile bir defa tiklandiginda Bitmap moduna
gecilir.

-, Diizeyleri degistirmek icin Filters/Adjust
DG s [ . 4 Color/Leves meniisii kullanilir. Ekrana Sekil 2.19 gelir.
Siirgiileri kaydirarak resmin renk koyuluklar1i ve renk
Sekil 2.18: Bitmap modu karsithig1 degistirilir.

x
- Charinel: RGE b

Input levels: ID_ ll_ IE [ -

A A X _—
\> Preview
% Beyaz Siirgii
Output levels: ID_IF \

- =3

Araton Siirgiisii
Siyah Siirgii

Sekil 2.19
Pencere igerisinde bulunan siyah siirgli kaydirilarak resmin koyulugu artirilir. Beyaz
siirgii kaydirildiginda resmin parlaklig1 artar. Ara ton siirgiisii kaydirildiginda kaydirilma
yoniine gore parlaklik azalir ya da artar. Ara ton siirgiisii sola dogru kaydirildiginda ara
tonlar parlaklig: artar. Sola dogru kaydirildiginda ara tonlar koyulasir.
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2.16. Gama Ayan

Gama ayar1 ekran goriintiisiiniin parlakligini ve kontrastin1 etkiler. Macintosh
platformundaki gama ayari Windows’takinden daha azdir. Bu yilizden Macintosh iizerinde
hazirlanan resimler Windows isletim sistemine sahip bir bilgisayar i{izerinde daha koyu
goriintiilenir. Bunu dikkate alarak resimleri yaparken bu koyulugun telafi edilmesi gerekir.
Eger Macintosh ile tasarim yapiliyor ise resimleri daha acik yapilir. Windows ile tasarim
yapiliyorsa resimler biraz daha koyu yapilir.

Resim isleme programi diger isletim sisteminde resmin nasil goriinecegini simiile
eder. Bunun i¢in View/Macintosh Gamma meniisii kullanilir.

2.17. Secimler Ekleme ve Cikarma

Resim veya grafigin belli bir alani, secim araglart (secim (Marquee), kement
(Lasso), sihirli degnek (Magic Wand)) ile secildikten sonra se¢im alanina ekleme yapmak
icin Shift tusu basili tutulur. Se¢im aracinin yaninda kiigiik + isareti belirir. Farenin sol tusu
kullanilarak se¢im alani eklenir. Once farenin sol tusu, sonrada Shift tusu birakilir.

Resim iizerinde se¢cim yapildiktan sonra, secilen alan ¢ikarilmak istenirse Alt tusuna
basilir. Gostergecin kenarinda — isareti belirir. Farenin so/ tusu kullanilarak segili alan
tizerinde se¢im araclart ile istenen bolgeler ¢ikartilir.

2.18. Resmi Olcekleme (Scale)

Resim ya da grafigin tamami dlgeklenmek istendiginde L isaretci (Pointer) ile
secilir. Resmin kenarlarinda mavi ¢izgi goriiliir. Ara¢ kutusunda farenin sol tusu ile

Bl
olcekleme (Scale) [n_" simgesi se¢ilir. Resmin etrafinda 6lgekleme simgeleri goriiliir.
Farenin isaret¢isi resim iizerindeki 6lcekleme (Scale) simgeleri iizerine getirildiginde fare
isaretcisi sola saga, asagi yukart ¢apraz ok halini alir. Bu sekilde iken farenin sol tusu basilt
tutulup siiriiklendiginde resim biiyiir veya kiigiiliir. Olgeklendirmeyi bitirmek i¢in Enter
tusuna basilir.

R R
7,
Sekil 2.20: Ol¢ekleme simgesi

Resim iizerinde belli bir bolge secim araglariyla (se¢im, kement, sihirli degnek)
secildiginde ya da resim igerisine , bagka bir resim ya da grafik kopyalandiginda resmin
tamami yerine secili bolge (Sekil 2.22) olceklendirilir. Eger 6l¢eklendirme yapilirken Alt
tusu basili tutulup 6lgeklendirilirse, 6lgeklendirme merkeze dogru olur.
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Olcekleme
(Scale)
sembolleri

Sekil 2.22: Resim iizerinde secili bolgenin
olceklendirilmesi

Olgeklendirme simgeleri {izerine farenin imleci yaklastirildiginda, farenin imleci
yarim daire seklini alir. Fare imleci, bu halde iken farenin sol tusu basili tutulup hareket
ettirildiginde, resim farenin hareket yoniine dogru dondiiriilmiis olur. Islemi bitirmek icin
Enter tusuna basilir.

Not: Resimleri kiigiiltiirken sorun yasamayiz. Fakat resmi biiylitmek istedigimiz de
resmin piksel yogunlugu diisiikse (rezolasyon) resmin netligi bozulabilir. Resimleri
biiyiitiirken buna dikkat etmeliyiz.
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2.19. Resmin Boyutunu Degistirme

Modify/Canvas/Image Size (degistir/tuval/resim boyutu) meniisiinii segtigimizde
ya da Isaretci (Pointer) secili iken resmin digma bir yere fareyle tiklandiginda Properties
penceresinde tuvalin (Canvas) Ozellikleri goriiniir. Burada Image Size (resim boyutu)
diigmesine tiklandiginda Sekil 2.24 ekran1 gelir.

—— -—— - -
ﬁ Document Canvas: |7| Canvas Size. .. 'I Irnage Size. .. :I’ __Fit Canvas ;I
S= fincanlar 005 j

i |

Sekil 2.23

Ina=Ric Constrain Proportions (orantilar1 kisitla)
[Pt dmenskns ™"~ — Pt _ secenegi ile; Pixel dimensions (piksel boyutlar

' :| 5| | yatay veya dikey) veya Print Size (¢ikt1 boyutu)
= boyutlarindan biri degistirildiginde Fireworks
[Prin size programi tarafindan otomatik olarak hesaplanir.

1 1728 [pixels

- B == =l :| g || Oranlarda uyumsuzluk oldugu zaman resmin

bz Hinces =l goriintii netligi bozulabilir. Piksel boyutlar:

B 2 lFoctnch = (Pixel dimensions) birimleri piksel (Pixels)

¥ Constrain propartions yiizde (Percent) yapilabilir. Kagit boyutu (Print
W' Besample inage Jeic.bic = Size) birimleri in¢ (Inches), santimetre

o« | _caed || (Centimeters) veya piksel (Pixels) yapilabilir.
Birim karedeki piksel sayist (Resolution)

) . . piksel/ing (Pixels/Inch) veya piksel/santimetre
Sekil 2.24: “Image Size” penceresi (Pixels/Cm) yapilabilir.

Resample image (resmi yeniden 6rnekle) secenegi onayli oldugunda resim boyutu
biyiitiildiigiinde piksel eklenir, resim boyutu kiiciiltiildiigiinde piksel ¢ikartilir. ve bdylece
resim yeniden drneklenerek goriintii netligi saglanir.

Resim boyutu (Image Size) ile tuval (Canvas) uyumsuz oldugunda, érnegin tuvalin
boyutu resmin boyutundan biiyiikk oldugunda, Resmi uygun hale getirmek igin
Modify/Canvas/Fit Canvas (degistir/tuval/tuval boyutunu resme uyarla) ya da Properties
penceresinde Fit Canvas (tuval boyutunu resme uyarla) diigmesine farenin sol tusu ile
tiklanarak resim ve tuval uygun boyuta getirilir.

2.20. Bir Se¢cimi Kopyalama

Secili alan1 kopyalamanin farkli yollar1 vardir. Bunlardan biri, Edit/Copy (Ctrl+C)
(diizen/kopyala) meniisii ile secili bolge bilgisayarin gegici hafizasina alinir.
Kopyalayacagimiz alana gelindikten sonra Edit/Paste (Ctrl+V) (diizen/yapistir) meniisii
kullanilarak yapilir.
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Bir diger yol ise se¢im yapildiktan sonra ara¢ kutusunda isaret¢i (Pointer) [T' aract
secildikten sonra Alt tusuna basilir. Tus birakilmadan fare imleci secili alan iizerine
getirildiginde farenin sol tusuna basilir. Fare imleci, kopyalanmak isten yere dogru
stiriiklenir. Kopyalanmak istenen yere gelindiginde dnce So/ tus ardindan A/¢ tusu birakilir.

Secili Alan Kopyalanm1§ Alan
Sekil 2.25 Sekil 2.26

2.21. Bir Se¢cimi Tasima

Tastyacagimiz alan segildikten sonra Edit/Paste (Ctrl+V) (Diizen/Yapistir) meniisii
kullanilarak tasima islemi gergeklestirilir.

Secili Alan - Tasinan Bolge
Sekil 2.27 Sekil 2.28

Bir diger yol ise se¢im yapildiktan sonra ara¢ kutusunda isaret¢i (Pointer) [T"
secilir. Fare gostergeci secili alan iizerine getirildiginde farenin sol tusuna basilir. Fare
gostergeci tasinmak isten yere dogru stiriiklenir. Taginmak istenen yere gelindiginde farenin
sol tusu brrakilir.
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2.22. ilave Secim Secenekleri

[lave secim segenekleri, Select meniisiinde yer alirlar.

>

Select All (tiimiinii se¢): Bitmap modunda, bir Bitmap nesnesindeki veya secili
bir katmandaki tiim pikselleri secer. Vektor modunda, biitiin katmanlardaki
gOriiniir nesnelerin tiimiinii seger. Eger tek katmanli diizenleme agik ise, Select
All sadece gegerli katman tizerindeki nesneleri seger.

Deselect (se¢cimden ¢ikar): Secim alanini kaldirir ve segimi iptal eder.

Superselect ( siiper secim): Bir gruptaki nesnelerden biri secili durumdayken
nesneye ait grubun tamamini seger.

Subselect (Alt Secim): Isaretci (Pointer) araciyla segilen bir gruptaki tiim
nesneleri ayr1 ayri seger.

Select Similar (benzerlerini se¢): Tek bir Bitmap nesnesinde, mevcut
secimdeki renklere benzeyen renklerin etrafinda ilave bir se¢im olusturur.

Select Inverse (tersini se¢): Secili durumda olan pikselleri segimden gikarir ve
bunlarin digindaki pikselleri seger.

Feather: Sec¢imin kenarlarina yumusak gecisler uygular.

Expand Marquee (kayan cerceveyi genislet): Secimi ayarlanan bir piksel
sayisina gore genisletir.

Contract Marquee (secim daralt): Secimi ayarlanan bir piksel sayisina gore
daraltir.

Border Marquee ( smir cercevesi): Ayarlanan bir piksel sayisina gére mevcut
secimin disinda bir se¢im olusturur. Bu se¢im orijinal se¢imin etrafinda bir sinir
olusturmak iizere bir renkle doldurulabilir.

Smooth Marquee (yumusak c¢erceve): Secimi ayarlanan bir piksel sayisina
gOre yumusatir.

Convert Marquee to Path (se¢cim yola doniistiir): Secimi bir vektor
bigiminden bir yola doniistiiriir.

Save Bitmap Selection (Bitmap secimini kaydet): Belge icinde secili alani
kaydeder.

Restore Bitmap Selection (Bitmap secimini geri yiikle): En son kaydedilen
secimi geri yiikler.

Delete Bitmap Selection ( Bitmap se¢imini sil): En son kaydedilen seg¢imi
siler.



(UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklar Oneriler

» Yeni bir resim belgesi aciniz.

» Resim lizerinde farkli bir alan . ..

- Her secim araci i¢in ayr1 uygulama yapiniz.
seciniz.

» Secim araglariin 6zelliklerini
degistiriniz.

» Secili alani1 tastyiniz, farkl Farkli uygulamalardaki dosyalar1 caligma
caligmalardan secimler tagiyiniz. alaniniza tagiyimniz.

» Resmin belli bir bdlgesini kirpiniz. Alt tusunq lfu.llanarak kirpmalar

gergeklestiriniz.

» Resmi dondiiriiniiz.

» Sihirli degnek araci ile segimler
yapimiz.

» Sihirli degnegin 6zelliklerini Ayni1 bolgeyi tekrar se¢in farkliliklar
degistiriniz. kiyaslayiniz.

Kement grubunda ki diger se¢im araglarini

» Kement araci ile se¢imler yapiniz. seciniz, her bir se¢im araci igin ayri

uygulamalar yapimiz.

» Lastik damga araci ile resimleri
rétuslaymiz.

» Silgi araciyla nesneleri siliniz.

» Silgi aracinin 6zelliklerini Boyutunu, seklini, silme yiizdesini degistirerek
degistirerek nesneleri siliniz. nesneleri siliniz.

» Yumusatma araci ile resimlerin Lastik damga araci ile kopyalama
kenar renkleri bulastiriniz. yapabilirsiniz.

> Belgeyi ekrandaki goriinim Farkl1 yollardan yeiplnl.z..(")rnegin meniileri,
boyutunu degistiriniz. kisa yol arag g:ubqgu gibi yollari kul}a'na.lrak

ekrandaki nesnenin boyutunu degistiriniz.
Ornegin, internette bir sayfanin rengini

» Tuval rengini degistiriniz. vermeye calisin ya da bir belgenizdeki rengi
tuval rengi yapmaya caliginiz.
Bilgi panelini kullaniniz. Farkli caligmalarin

» Calismanizin 6zelliklerin bilgilerini goriintiileyiniz. Bilgi (Info) paneli
goriintiileyiniz. ekran da degil ise ekrana getiriniz. Ekrandan

kaldiriiz.

» Calismaniz igerisinde Kaydettiginiz segimleri kullaniniz. Calismanizi
olusturdugunuz segimleri kaydedip ¢ikiniz, tekrar ¢alismanizi aginiz,
kaydediniz. kayith se¢imleriniz kontrol ediniz.

» Resminizin gama ayarlarini
degistiriniz.




Seciminize ekleme yapiniz veya
seciminizden bir alanin se¢imini
kaldiriniz.

Resimlerinizin boyutunu dlgekleme
aracini kullanarak degistiriniz.

Farkli bir caligmada ya da
caligmaniz icerisinde yaptiginiz
secimleri kopyalayiniz.

Ornegin menii, kisa yol simgesi kisa yol tuslar1
gibi.

Farkli calismalardan veya
caligmanizdan se¢im bdlgelerini

Tasima yollar ile ilgili ayr1 uygulamalar
yapmniz. Ornegin fareyi kullanarak, menii, kisa

taslyiniz. yol simgesi veya kisa yol tuslan gibi.
[lave secim segenekleri ile ayr1 ayr1 | Menii ve kisa yol tuslar1 kullanarak
uygulamalar yapiniz. uygulamalar yapiniz.




(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki ¢oktan secmeli sorularda uygun secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidaki simgelerden hangisi kirpma (crop) isleminde kullanilir?

A) T B) -~ (O)

N 0

1) B E)

v,

2. Pointer -7 simgesi se¢ili durumda iken hangi yardimc1 tus/tuslar kullanilarak segili
bir nesnenin kopyasi olusturulur?

A) Ctrl + Shift
B) Shift

C) Ctrl

D) Alt

E) Alt + Ctrl

3. Calisma alan1 igerisinde bir bolge se¢cim araglarindan biri ile secildikten sonra, secili
alana bolge eklenmek istendiginde hangi yardimci tus/tuslar kullanilir?
A) Ctrl + Shift
B) Shift
C) Ctrl
D) Alt
E) Alt + Ctrl

4. Calisma alani igerisinde bir bolge secim araglarindan biri ile secildikten sonra, segili
alandan bolge c¢ikarilmak istendiginde hangi yardimei tug/tuslar kullanilir?
A) Ctrl + Shift
B) Shift
C) Ctrl
D) Alt
E) Alt + Ctrl

5. Calisma alan1 igerisindeki bir nesnenin belli bir bolgesinin kopyasi olusturulmak
istendiginde asagidaki araglardan hangisi kullanilir?

N o |2 o ¥

D) © ¥r E):ﬂ



6. Bir resim veya grafik iizerinde kenar renk keskinligini gidermek i¢in asagidaki
araglardan hangisi kullanilir?

N4 B) 2. o &

. oy

D) © ¥+ E)y

7. Bir resimdeki kirmizi g6z hatasin1 gidermek igin ara¢ kutusundaki (Tools)
simgelerden agagidakilerden hangisi kullanilir?

A & B ¢ o &

D) @‘ E) [g'

8. Asagidaki kisa yol tuslarindan hangisi ¢aligma alaninin ekran goriiniimiinii kiigiiltmek
icin kullanilir?
A) Ctrl + Alt + Shift
B) Ctrl + “+”
C) Ctrl + Alt
D) Ctrl + Alt + SpaceBar
E) Ctrl + SpaceBar

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtart ile karsilagtirmiz. Dogru cevap sayimizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit ettiginiz
sorularla ilgili konular1 6grenme faaliyetine geri donerek tekrar inceleyiniz.



OGRENME FAALIYETIi-3

(amac

)

Vektor araglarini kullanarak resimlerle ilgili diizenleme yapabileceksiniz.

3. VEKTOR ARACLARI

3.1. Cetveller ve Kilavuzlar

Kilavuzlar (guides), tuval lizerinde nesnelerin yerlesimini ayarlamak i¢in kullanilan

cizgilerdir. Ornegin, diigmeleri hizalamak ve bir nesnenin merkez noktasini konumlandirmak
i¢in kilavuz ¢izgileri kullanilabilir.

& Untitled-1.png @ 76%™*
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I T O T N T T T T YT T AV
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Sekil 3.1: Cetveller

Jaap e

=101 %1

=
< Kilavuz
cizgileri
‘\\ (Yatay ve
dikey)

2l

woxen | .

Sekil 3.2: Kilavuz cizgileri

38

Cetveller ekranda
goriinmiiyorsa, ekrana
getirmek i¢in View /
Rulers (Ctrl+Alt+R)
meniisi kullanilir.
Yandaki sekilde
goriildiigl gibi cetveller
calisma sayfasinin sol
ve iist kenarina
yerlesirler.

atay ve

Calisma alanina
kilavuz ¢izgilerini yerlestirmek i¢in
fare cetveller {izerine getirildiginde
ve sol tusuna basildiginda fare

imleci 4—| |_’ veya K2 seklini alir.

Bu durumda fare sol tusu
birakilmadan caligma alani
icerisinde istenen yere getirildikten
sonra birakilir. Tus birakildiginda
kilavuz ¢izgileri olusur (Sekil 3.2).
Bu da sekilleri hizalamay1 ve
yerlestirmeyi kolaylastirir.




Kilavuz g¢izgileri ile islem yapma ihtiyaci duyuldugunda (6rnegin yerini degistirmek

veya caligma alanindan kaldirmak gibi) ara¢ kutusunda isaretci (Pointer) F‘v secili olmasi
gerekir. Calisma alanindan kilavuz c¢izgisini kaldirmak igin fare kilavuz ¢izgisi {izerine
getirilir ve sol tusu basili tutulur, tuval disma siiriiklenir. Istenildigi kadar kilavuz ¢izgileri
calisma alanina eklenir.

Cetvellerin lizerinde goriilen sayilara piksel degerleridir. Bu degerlerde belgeyi ilk
olustururken ya da sonradan degistirebilecegimiz degerlerdir. Sonradan degerleri degistirmek
icin Modify/Canvas/Canvas Size meniisii kullanilir.

x

Kilavuz  ¢izgileri ¢alisma  alam1  igerisine

yerlestirilirken fare ile siiriiklenebilecegi gibi “Move Position: | T
Guide” penceresinden de faydalanilir. Bu islem igin fare
kilavuz ¢izgileri iizerinde iken ¢ift tiklanir. Agilan o« | _ concel |

pencerede kilavuzun piksel olarak sayisal degeri goriiniir
(Sekil 3.3). Buraya sayisal bir deger yazarak kilavuzun
konumu belirlenebilinir.

Sekil 3.3

Kilavuz c¢izgilerin konumlar1 ayarlandiktan sonra vektorler iizerinde g¢alisirken
yanlislikla degistirilsin istemiyorsak kilavuz ¢izgilerinin konumlan kilitlenebilir. Kilitleme
isleminde View/Guides/Edit Gudides meniisii kullanilir (Sekil 3.4).

Guides x|

Color: E'J
¥ snap to quides
™ Lock guides

Clear all |

slice color! -,_.I

W show slice quides

OK I Cancel
Sekil 3.4

Bu penceredeki Color ile kilavuz ¢izgilerinin rengi belirlenir. Show guides ile kilavuz
cizgilerinin goriintiilenmesi belirlenir. Lock guides ile kilavuz ¢izgileri kilitlenir veya kilit
¢oziiliir. Clear All diigmesi ile ekrandaki biitiin kilavuz ¢izgileri temizlenir.

Kilavuz ¢izgileri kilitlendiginde, kilavuz ¢izgilerine farenin sol tusu ile ¢ift
tiklandiginda Move Guide iletisim kutusu agilmaz. Kilitlenen kilavuz ¢izgileri taginamaz.
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3.2. Elips Araci

”

Weckar
@v %
O A

Z\ v [ ] Rectangle kool {3

HDM‘

aE0_|8 s

@ Ellipse tool (U3
{3 Polygon tool (L3

o Arrow

"] Bewveled Rectangle

1 chamfer Rectangle
=L Conneckor Line

(¥) Doughnut

[P L-Shape

(D Fie

() Rounded Rectangle
O Smart Palygon

fﬁ_:j Spiral

'i':'{ Skar

Sekil 3.5: Elips araci

Elips aracin1 kullanmak i¢in ara¢ kutusunda
bulunan (Tools), dikdortgen (Rectangle) simgesine
farenin sol tusu ile belli bir siire basili tutulur. Biitiin
sekiller agildiginda elips (Ellipse) simgesi segilir.

Elips (Elipse) simgesi secildikten sonra calisma
alani igerisine bir elips sekli ¢izilir.

Daire sekli ¢izilmek isteniyorsa Shift tusuna basilir.
tus birakilmadan farenin sol tusuyla daire ¢izilir. Seklin
bozulmasi istenmiyorsa dnce fare daha sonra Shift tusu
birakilir.

Elips merkezden cizilmek isteniyorsa Alt tusuna
basilir. Tug basili tutulur. Elips ¢izildikten sonra dnce fare
daha sonra Alt tusu birakilir. Daire merkezden baglayarak
cizilmek isteniyorsa Shift ve Alt tuslar birlikte kullanilir.
Tuslar basili tutulur. Daire tamamlanir. Once farenin sol
tusu daha sonra da Shift ve Alt tuglart birakilir.

3.2.1. Elips Aracimin Ozellikleri

goriintiilenir ve degistirilebilir.

Width (genislik) degeri,

Elips aract secili durumda iken "Properties" penceresinde elips aracinin ozellikleri

Properties penceresi ekranda degilse, Bu pencereyi ekranda goriiniir yapmak igin
Window/Properties (Ctrl+F3) (pencere/ozellikler) meniisii kullanilir. Bu ozellikler W

H Height (yiikseklik) degerini gosterir.

Bu degerler

degistirilebilir. X ve Y elipsin sol iist kdseye gore konumunu gosterir. Fill (dolgu)
ozelliginde daireye uygulanacak dolgu rengi ve desenler belirlenir. Stroke (dis hat) 6zelligi
elipsin dis ¢izgi renginin ve kalmliginin belirlenmesini saglar.

t W\lﬁ

nleri (Fill)
I I JFJII Pixel Hard b EWJINUrmaI I

5.0 xm

Texture: IGram ”—J Texture: IGrau-. 'l IU—j

r Transparent

Kenar renkleri ve Boyutu (Stroke)

Edge 0

j Filkers: =,

Elipsin genisligi ve yiiksekligi

Sekil 3.6
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3.3. Dikdortgen (Rectangle) Araci

Dikdortgen (Rectangle) aracini kullanmak i¢in ara¢ kutusunda dikdortgen (rectangle)
simgesi segilir. Kare ¢izilmek isteniyorsa Shift tusu kullanilir. Merkezden dikdortgen
cizilmek isteniyorsa Alt tusu kullanilir. Kare ve merkezden cizilmek isteniyorsa Shift ve Alt
tuslan birlikte kullanilir.

A
‘A
=
“Sekil 3.7a: Dikdortgen
(rectangle) simgesi

Rectangle fé EJISDIid j f !JIZ—jll-Pixel Saft "I
Edge: Iml_J Edge: I_IEJ Fileers: iIJ

85 X I? Texture: ImI_J Texture: mlﬁ_‘J
W I? I Transparent Rectafgle roundness: IU_

w| .
Hil 3.4

Rectangle roundness 6zelligi ile dikdortgenin koseleri yuvarlatilir.
Sekil 3.7b

Dikdortgenin koseleri yuvarlatilmak isteniyorsa 6zellikler (Properties) denetcisindeki
Rectangle roundness 6zelligi kullanilir. Say1 degerine bagh olarak dikdortgenin koseleri
yuvarlatilir,

3.4. Cokgen (Polygon) Araci

Cokgen (Polygon) aracini segmek i¢in ara¢ kutusundaki dikdortgen (Rectangle)
simgesine farenin sol tusu ile belli bir siire basili tutulur. Dikdortgen grubuna ait liste agilir.
Liste acildiginda grup icerisinde cokgen (Polygon) simgesi secilir. Cokgen, 3 kenardan 360
kenara kadar eskenar ¢okgen veya yildiz ¢izer. Cokgen simgesi secildiginde ozellikler
(Properties) denetcisinde ¢cokgen aracina ait 6zellikler goriiniir.

CA =
~ &v/D Rectangle kool (L}
_— O Ellipse tool {L1)

& Polygon tool (U)

o Arrow
("] Beveled Rectangle
] Chamfer Rectangle

=L Connectar Line

@ Doughnut

[P L-Shape

(D Fie

() Rounded Rectangle

O Smart Polygon

@ Spiral

1‘2{ Star

Sekil 3.8: Cokgen (Polygon)
simgesi
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Dolgu rengi ve desem i (Fil) _ Ken,ar_ren.gl,.ggn _§11g1 ve deseni (Stroke)

O Palygon kool @QISDIM I f/ﬁJllPlxelSoFt l EWJINormaI l @
Edge: l.ﬂnﬂ'ﬂ.ll&! —H'I:U_ j Edge T_-I?UD-J Sh‘é& |POIygon I R}

e—

Texture: IGram '”_J Texture: IGraln '”_J S|des IS H-_

[~ Transparent nngle 35 Jl? A -~

o —

Sekil 3.9
Sekil 3.9°da cokgen (polygon) aracina ait 6zellikler goriilmektedir

Dolgu rengi ve deseni (Fill) 6zelligi ile gokgenin dolgu rengi ve desenler segilir.

Kenar rengi, genisligi ve deseni ile ¢okgenin kenar rengi, genisligi ve deseni
ayarlanir.
Shape (sekil) 6zelligi ile gokgen (Polygon) veya yildiz (Star) 6zelligi belirlenir.

Sides (kenar sayisi) cokgenin kenar sayisi belirlenir. Bu degerler 3’ten 360’a kadar
olabilir.

Angle (a¢1 degeri) 6zelligi ayarlanir.

Auto 6zelligi aktif yapilirsa program tarafindan otomatik olarak hesaplanir. Bu 6zellik
devre dis1 birakilirsa burada deger kullanici tarafindan girilebilir. Bu degerin daha ¢ok aktif
yapilmasi tavsiye edilir.

3.5. Olgeklendirme (Scale) Araci

Vektor igerisinde bir sekil 6lgeklendirilecekse dnce secilir. Daha sonra arag¢ kutusunda
odlgeklendirme (Scale) simgesi segilir. Olgekleme islemi sadece segili sekle uygulanir. Resim
Olceklemede oldugu gibi burada sekiller merkezden Olgeklenmek isteniyorsa Alt tusu
kullanilir. Alt tusu basili tutulur. Farenin sol tusu ile seklin dlgegi degistirilir. Farenin sol
tusu birakilir. Daha sonra Alt tusu birakilir. Eger once Alt tusu birakilirsa merkezden
Olcekleme yapilmadan ¢ikilmig olunur. Bir fazla sekil secili ise secili sekillere uygulanir.
Segili sekiller 6l¢eklenir ve dondiiriiliir.

3.6. Kopya Olusturma

Kopya islemi resim kopyalama islemi ile aynidir. Resim kopyalamada uygulanan
yontemler vektorlerde de uygulanir. Resim kopyalama isleminde oldugu gibi vektorlerde de
kopyalama igleminde meniilerden yararlanir. Kisa yol simgeleri ve kisa yol tuslar1 kullanilir.

Ornegin bir besgen olusturulduktan sonra kopyalanmak isteniyorsa once besgen
secilir. daha sonra kisa yol tuslarindan Ctrl + C kullanilir. Yapistirmak i¢in Ctrl + V tusu
kullanilir. Diger bir yontem de besgen segildikte Edit/Copy meniisii kullanilarak hafizaya
almir, Edit/Paste meniisii kullanilarak yapistirilir. Bir diger yol ise sekil secildikten sonra
ara¢ kutusunda isaret¢i (Pointer) = segilir. Alt tusu basili tutulur. Farenin gostergeci
secili tusu tlizerine getirilir. Farenin sol tusuna basilir. Sekil taginmak istenen yere kadar
stiriiklenir. Farenin sol tusu birakilir. Daha sonra Alt tusu serbest birakilir.
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3.7. Nesne Dondiirme

Nesneler secildikten sonra ol¢cekleme (Scale) araci segilir. Fare gostergeci segili
sekillere yaklastirildiginda (iizerine tam olarak getirilmeyecek) fare imleci daire seklinde ok
halini alir. Imle¢ bu halde iken farenin so/ tusu basili tutularak hareket ettirilir. Sekiller
farenin hareket ettirilen yoniine dogru doner. Dondiirme islemi tamamlandiktan sonra Enter
tusuna basilir. Dondiirme igleminden vazgegilmek isteniyorsa Esc tusuna bastlir.

Bir diger yol ise sekiller secildikten sonra Modify/Transform/ altindaki segenekler
kullanilir. Ornegin Modify/Transform/Rotate 180° meniisii kullanildiginda segili sekiller
180° dondiiriiliir.

Not: Baslik (;ubugunda gorulen bllgller

Calisilan a Unhtled 1.png @ 39“0 (4 uh]ects‘\* Dosya iizerinde ¢calisma yani

dosyanin degisiklik yapildigini

ismi gosterir. Calisma
kaydedildiginde yildiz isareti
gider.

Calisilan dosyanin goriintii orani
Sekil 3.10

Sécili nesne sayisi

3.8. Gecmis (History) Paneli

History (gecmis) paneli, tuval {izerinde nesneler olustururken her adimin
kaydedilmesini saglar. Edit/Undo (diizen/geri al) meniisii her kullanildiginda gec¢mis
(History) panelinde bir adim geri gidilir. Gegmis paneli adimlarin goriilmesini ve birden ¢ok
eylemin geri alinmasini kolaylagtirir. Ayrica gegmis (History) panelini kullanarak bir dizi
eylem tekrarlanabilir.

Gegmis (History) paneli palet gruplari igerisinde degilse ekrana getirmek icin
Window/History (pencere/ge¢mis) meniisii kullanilir.

Gegmis (History) panelindeki biitiin adimlar tekrarlanabilir. Panelin altindaki Replay
diigmesine basildiginda secilmis olan islem tekrarlanmis olur. Bu da bize ayni adimlart
tekrarliyorsak zaman kazandirir. Birden fazla adim tekrarlanacak ise birinci islemi sectikten
sonra diger islem bitisik ise Shift tusuna basilir. Tus birakilmadan diger adim secilir. Daha
sonra Shift tusu birakilir. Tekrarlanacak islemler bitisik degilse birinci islem segildikten
sonra Ctrl tusuna basilir. Tus birakilmadan diger islemler secilir. Panelin altindaki Replay
diigmesine basilarak islemler tekrarlanir.

Calisma icerisinde aynmi islemleri kullanmamiz gerekiyorsa iglemler kayit edilebilir.
Tekrar edilecek islemler secilir. Panelin altindaki disket J simgesine tiklanir. Gelen
pencereye bir isim verilerek (Sekil 3.11b) kaydedilir. Isim verilip kaydedildikten sonra kayit
edilen isimle tekrar islemi Commands meniisiinde (Sekil 3.11c) goriiliir. Kaydettigimiz
islemleri kullanmak istedigimizde Commands meniisiinden kullanabiliriz.
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x| Commands  Filkers  Window  Help

> Name: [eokrarama Manage Saved Commands. ..
i w Frames and Histary =, ' Manage Extensions...
Cranes PR x| e || | Runsarpt.,
M o : ]
K Move =l Sekil 3.11b . Batch Commands »
B2 Transform Creative 4
: Move Drata-Crriven Graphics YWwizard
! Mave Document *
:==-| Delete Reset Warning Dialogs
:==-| Delete Resize Selected Ohjects
& Duplicate \Web k
Egl Transform - ~
R Hove 7 tekrarz 1
h Move \teﬁraﬂamﬂ/
k Move Sekil 3.11c
h Move
N

Sekil 3.11a Ge¢mis (History)
Paneli

3.9. icine Yapistirma (Paste Inside) ile Maskeleme

Igine yapistirma farkli sekillerin i¢ ice yapistirilmasini saglar. Nesnelerin kenarlart
birbirine uyumlu degilse uyumlu hale getirir. Yani icine yapistirirken maskeleme islemini de
gerceklestirmis olur. Ornegin dairenin kenar1 yuvarliktir. Daire igerisine dikdortgen
yerlestirilmek istendiginde dikdortgenin kenarlar1 diiz oldugundan dairenin disinda kalir ya
da arada bosluk olusur. Tam olarak hizalanmaz. Resim isleme programi hep sekilleri ice
yapistirir. Hem de kenarlart uyumlu hale getirir. Dikddrtgenler igeri yapistirildigindan
dikdortgenin kenarlarini yuvarlatir. Bu da maskeleme islemidir.

Sekil 3.12a: Daire icerisinde Sekil 3.12b: Dikdortgenlerin daire icerisine
dikdortgen yerlestirilmis ve maskelenmis hali
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Ornegin, daire igerisine dikddrtgen yerlestirilecek biitiin dikdortgenler segilir.

Edit/Cut (Ctrl+X) (diizen/kes) meniisii ya da kisa yol simgesi olan ﬁ kullanilarak segili
dikdortgenler kesilir. Dairenin igerisine dikdortgenler yerlestirilecegi igin daire segilir. Daire
secildikten sonra Edit/Paste Inside (Ctrl+Shift+V) meniisii uygulanarak dikdortgenler daire
icerisine yapistirilir. Kesme isleminden sonra Edit/Paste Inside meniisii pasif durumda ise
daire segili degildir demektir.

3.10. Aktif Filtreler

Aktif filtreler (Live Filters) vektor bitmap veya metin nesnelerin uygulanan islenmis
efektler ve filtrelerdir. Bir aktif filtre (Live Filter) uygulamak orijinal nesneyi kalic1 olarak
degistirmeyip, nesne ve filtreler diizenlenebilir. Orijinal nesne {izerinde degisiklik
yapildiginda aktif filtrelerde buna gore degisir. Ornegin bir diigme olusturulduktan sonra
rengi, boyutu ve sekli degistirilse buna bagli olarak uygulanan aktif filtre de degisir. Bir
nesneye birden fazla filtre uygulanabilir.

Aktif filtre uygulanacak nesneler secilir. Se¢im yapildiktan sonra se¢im yapilan
nesnelerin 6zellikleri, Properties penceresinde goriiniir. Burada Filters diigmesi kullanilarak
nesnele filtreler secilerek uygulanir. Menii kullanilmak istendiginde Filters meniisiinden
filtreler uygulanabilir.

Aktif filtre (Live Filter) Ekle Secili Aktif Filtreyi Sil

Group (9} f@ E‘J ISoIid 'l f !‘J IZ_j 1-Pixel Hard INorZI 'l @
I Edge:lnnti—nlias '”_j Edge: rlﬂ_j o

1o -

; ~
i I 16,1 ¥ | 0.4 | Texture: IGrain '” j Texture: IGrain v” = J‘ 6' Inner Bewvel \
H: i ik " te @ Inset Emboss yi
16,2 I 1.3 ransEaren! L - N
~

Filtreyi uygula/filtreyi gecersiz kil Filtreyi diizenle Uygulanan filtreler
Sekil 3.13

Nesneler secildikten sonra 6zellikler denetgisindeki + semboliine farenin sol tusu ile
tiklandiginda filtre listesi agilir. Buradan uygulanmak istenen filtre secilir. Birden fazla filtre
uygulanabilir. Filtre uygulandiginda filtrenin sol tarafinda - isareti belirir. Aktif filtreyi
gegersiz kilmak i¢in 2 isaretine farenin sol tusu ile bir defa tiklanir. Isaret 2 seklini alur.
Filtre uygulanmamis olur. B Semboliine farenin sol tusu ile tiklanarak Aktif filtrenin
oOzellikleri diizenlenir. Uygulanan Aktif Filtreler silinmek istendiginde aktif filtre segilir —
simgesine basilarak aktif filtre silinir.

Bitmap nesnelerine filtreler uygulandiginda Edit/Undo (diizen/geri al)
uygulandiginda aktif filtre iptal edilir. Fakat filtre uygulandiktan sonra kaydedilip Bitmap
nesnesi kapatildiginda uygulanmus filtre geri alinamaz. Vektorlerde ise filtre uygulandiktan
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sonra kaydedilip programdan ¢ikilip tekrar vektor agildiginda uygulanmis olan aktif filtreler

gecersiz yapilabilir.
\%‘\j J
Sekil 3.14a: Aktif filtre uygulanmamis nesne Sekil 3.14b: Filtre uygulanmis nesne

3.11. Stiller

Aymni aktif filtreler ve ayarlar siirekli kullaniliyor ise bunlar kayit edilebilir. Kayit
etmek i¢in nesne segildikten sonra Properties penceresindeki + diigmesine farenin sol tusu
ile tiklanir agilan meniide Options/Save As Style seg¢ilir. Ekrana New Style penceresi gelir.
Bu pencerede Name kismina uygulanan filtrelere ve ayarlara uygun bir isim verilir ve (Sekil
3.15) kaydedilir. Boylece kullanmis oldugumuz aktif filtreler ve ayarlar kaydedilmis olur.

hewstyle x|

. Mame: IBeveI ve Emboss
‘ Properties: [~ Fill bvpe [ stroke type
I Fill color [~ stroke color
¥ Effect [ Text Font
[ Text size
[ Text style

™ Text other

oK I Cancel

Sekil 3.15: New Style ekrani

Kaydedilen stillere Assets paletindeki Style sekmesinden ulasilabilir.
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(Options)
meniisii
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&
s ABC e al ‘
Style 54 ) i Silme butonu

Sekil 3.16: Palet grubunda Styles sekmesi

Stiller eklendikten sonra silinmek istenirse Assets paletindeki Styles sekmesinde
silinmek istenen stil sec¢ilir Option meniisiindeki Delete Styles segilir ya da stil segildikten

sonra penceredeki silme simgesine @ farenin sol tusu ile tiklanir.

3.12. Nesneleri Gruplama

Nesnelerle calisirken birden fazla nesnelere ayni islemleri uygulayacak isek (tasima,
Olgekleme dondiirme gibi) nesnelerin birlikte hareket etmesi igsimizi daha kolay hale getirir.
Nesnelerin birlestirilmesine gruplama denir. Birden fazla gruplama da olabilir. Birden fazla
grubu birlestirmeye i¢ ice gruplama denir.

Grup olusturmak icin vektor araglarinda c¢izim yapildiktan sonra ara¢ kutusunda
isaret¢i (Pointer) E secilir. Ilk seklin iizerine farenin gostergeci getirilir. Farenin so/ tusu
tiklanarak segilir. Ilk sekil secildikten sonra Shift tusuna basilir. Tus birakilmaz. Farenin sol
tusu kullanilarak gruba dahil edilmek istenen diger nesneler secilir. Se¢im islemi tamamlanur.
Ik 6nce farenin sol tusu birakilir. En sona Shift tusu birakilir. Se¢im islemi tamamlandiktan

sonra Modify/Group (Ctrl + G) meniisii kullanilarak ya da kisa yol simgesi olan El
kullanilarak nesneler grup haline getirilir. Birden fazla grup olusturulmak isteniyorsa bu
sekilde diger gruplarda olusturulur. I¢ i¢e grup olusturulmak isteniyorsa birinci grup
secildikten sonra nesnelerde oldugu gibi Shift tusu kullanilarak diger grup da segilir. Yine
meniilerden ve kisa yol simgesi kullanilarak i¢ i¢ce grup olusturulur.

Grup olusturulduktan sonra ¢o6ziilmek istenirse ¢oziilecek grup secildikten sonra

e
Modify/Ungroup (Ctrl + Shift + G) kullanilarak ya da kisa yol simgesi =21 tiklanir.

Not: Modify kisa yol simgeleri ekran da degilse Window/Toolbars/Modify
meniisii kullanilarak ekrana getirilir.
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O
.

Sekil 3.17a: Grup olusturmak i¢in se¢ilmis Sekil 3.17b: Gruplanmis nesneler
nesneler
3.13. Grafikler
O Diger programlarla olusturulmus

resim dosyalarin1  kullanmak ig¢in
File/Import (Ctrl + R) meniisi
kullanilir. Farenin sol tusu ile calisma
alanina tiklandiginda nesne yerlesir.
Farenin sol tusu basili tutulup
stiriiklendiginde nesnenin  boyutlar
belirlenir.

Sekil 3.18: Diger programlarla yapilmis olan
dosyalarin yerlestirilmesi
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3.14. Tuvali Kirpma

Calisma dosyasi lizerinde calisma tamamlandiktan sonra tuval boyutu nesneden biiyiik
olabilir. Bu da dosyanin boyutunun biiyiimesine neden olabilir. Tuvali kirpmanin farkli
yollar1 vardir. Bunlar;

a) Modify/Canvas/Trim Canvas (Ctrl + Alt + T) meniisi kullanilir.
b) Modify/Canvas/Fit Canvs (Ctrl Alt +F) meniisi kullanilir.

¢) Caligma alaninda fare gostergeci ile tuvalin bos bir alanma tiklanir. Ozellikler
(Properties) Denetcisinde Fit Canvas diigmesine tiklanir.
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(UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklar:

Oneriler

» Cetvelleri ekranda goriintiileyiniz ve ¢alisma
alania kilavuz ¢izgilerini yerlestiriniz.

Kilavuz ¢izgilerinin 6zelliklerini
menil ve kisa yol meniisiinden
degistiriniz.

» Elips araci ile uygulamalar yapiniz.

Shift ve Alt tusunu kullanarak
elips uygulamalar1 yapiniz.
Elips grubundaki diger araglarla
da uygulama yapiniz.

» Dikdortgen araci ile uygulamalar yapiniz.

Shift ve Alt tusunu kullanarak
dikdortgen uygulamalar1 yapiniz.

» Cokgen aracini kullanarak ¢okgenler ¢iziniz.

Cokgen 6zelliklerini degistiriniz.
Kenar sayilar1 farkli olan
cokgenler ¢iziniz.

> Olgeklendirme aracini kullanarak sekillerin
boyutlarii degistiriniz.

Alt tugunu kullanarak sekilleri
Olceklendiriniz.

> Olgeklendirme araglarini kullanarak nesneleri
dondiiriniiz.

» Mendi, kisa yol, kisa tug ve fareyi kullanarak

sekillerin ve nesnelerin kopyalarini olusturunuz.

» Gegmis panelini kullanarak kopyalama ve tekrar

iglemlerini yapiniz.

» Cizdiginiz farkl sekilleri i¢ ice getirip
maskeleme uygulamalari yapiniz.

» Nesnelere efekt uygulayniz.

Her efekti ayri sekilde
uygulaymiz. Efektlerin
Ozelliklerini degistiriniz.

» Nesnelere filtre uygulayiniz.

» Nesnelere stiller uygulayiniz ve stilleri
kaydediniz.

» Nesneleri gruplaymiz, gruplanmis nesneyi
hareket ettiriniz ve gruplari ¢oziiniiz.

Nesneleri menii, kisa yol
simgelerini, kisa yol tuslarini
kullanarak gruplayiniz.

» Caligmaniz igerisine diger programlar tarafindan
olusturulmus grafik veya resimleri yerlestiriniz.

» Calismanizi tamamladiktan sonra tuvalin
boyutunu ¢aligmaniza uygun hale getiriniz.

Tuvali kirpma yollarini ayr1 ayri
uygulaymiz. Ornegin meni,
Ozellikler penceresi gibi.




(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki ¢oktan secmeli sorularda uygun secenegi isaretleyiniz.

1. Calisma alani igerisine kilavuz ¢izgileri yerlestirmek icin hangi aragtan faydalanilir?
A) Tools
B) Menu Bar
C) Properties
D) Palet Group
E) Rulers

2. Tools Cubugunda elips [67 simgesi secili durumda iken ¢alisma alani igerisine
merkezden biiyliyen daire ¢izmek igin hangi yardimci tus/tuslar kullanilir?
A) Shift
B) Alt
C) Shift + Alt
D) Ctrl
E) Ctrl + Alt

a Untitled-1.png @ 89% (4 objects)*

3. Baslik cubugunda isim sonunda beliren yildiz (
neyi ifade eder?
A) Calisma alani icersindeki secili nesne sayisini
B) Dosyaya isim verilmedigini
C) Birden fazla agik dosya oldugunu
D) Calismanin bir Bitmap dosyasi oldugunu
E) Calisma lizerinde degisiklik yapildigini

4. Calisma alaninda yapilan her iglemi kaydeden panel hangisidir?
A) Layers
B) History
C) Assets
D) Optimize
E) Image Editing

5. Farkli sekillerin i¢ ice yapistirilmasini saglayan menii secenegi hangisidir?
A) Modify/Mask/Paste as Mask
B) View/Fitt All
C) File/Print Setup
D) Select/Select Smilar
E) Edit/Paste as Mask
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Calisma alan1 icerisindeki nesneleri gruplamak i¢in asagidaki seceneklerden hangisi
kullanilir?

A) Modify/Group

B) Modify/Ungroup

C) File /Group

D) Modify/Ungroup

E) Ctrl +Shift +G

Farkli programlarda yapilmig dosyalari ¢alisma alani igerisine eklemek i¢in asagidaki
meniilerden hangisi kullanilir?

A) Modify/Group

B) Modify/Canvas/Fit Canvas

C) File/Import

D) File/Open Recent

E) Edit/Duplicate

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlig cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit ettiginiz
sorularla ilgili konular1 6grenme faaliyetine geri donerek tekrar inceleyiniz.



OGRENME FAALIYETIi—4

(amac )

Katman  ekleme, adlandirma, silme,  gbsterme, gizleme  islemlerini
gergeklestirebileceksiniz (Katman nesneleri olugturulabilecek ve saklanabileceksiniz. Ayni
zamanda katmanlan Kkilitleyip, gizleyebilecek ve karmasik nesnelerin yoOnetilmesi
saglayabileceksiniz).

4. KATMANLAR

4.1. Katman (Layer) Paneli

Bir katman, nesneler olusturulabilecek ve yerlestirilecek saydam diizlem olarak
disiiniilebilir. Katmanlar karmasik ve kompozit resimler olustururken ¢alismay1 boliimlere
ayirir. Calismanin farkli boliimlerin, farkli katmanlar iizerinde saklanabilir ve istenen katman
acilabilir ve kapatilabilir. Katmanlar Vektor ve Bitmap nesneler ile bunlarin birlesiminden
olusabilir.

Her katmana bir veya daha fazla nesne yerlestirilebilir. Her nesne, katman iizerine bir
nesneler yigini i¢indeki ayri bir nesne olarak yerlestirilir. Yeni nesneler, baslangicta yigmin
en istiine yerlesir. Layers (katman) panelinde nesne adinin sol tarafinda nesnenin temsili
bir resmi goriintiilenir. Katman (Layers) panelini kullanarak nesneyi y18in igerisinde yeni bir
pozisyona siiriikklenebilir ya da nesne yeni bir katmana taginabilir.

Katman (Layers) cizimleri bagimsiz birimler olarak diizenlenebilir. Cizimleri farkl
diizeylerde organize etmeye ve gerekirse gizleme imkani verir.

B 4

W Layers = Yeni bir calisma alani olusturuldugunda iki

temel katman bulunur. Bunlar (Sekil 4.1) Web Layer
Gl JINDrmaI J ve Layer 1’dir.

=2 & - E‘ “Web Layer

SIE 1P m Not: Calisma sayfamizi internette yaymlamay1

diisiiniiyorsak calismamiza isim verirken kiigiik
harfleri kullanmaliy1iz. Bazi sunucular kiigiik biiyiik
harfe duyarli olabilir. Caligma sayfamizda Tiirkce
karakterler kullanmamaliy1z (g, §, i, @, g, 6). Sunucu
desteklemiyor olabilir. Isim icerisinde bosluk, %, *, /
gibi 6zel karakterler kullanmaymiz.

Frame 1 | g B @

Sekil 4.1: Katman (Layers) paneli
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4.2. Katman Ekleme ve Adlandirma

4.2.1.Yeni Katman Ekleme

Yeni bir ¢alisma sayfasi eklendiginde goriilen iki temel katmandan Layer 1,
baslangicta biitlin nesnelerin ve resimlerin saklandigi katmandir. Bagka katman olusturulmaz
ise belgedeki tiim nesneler bu katman tizerinde yer alir.

_——— _z| Options

i w Lavers I = Secenekler)
~ 7 Meniisii

H I 100 leDrmaI -

SHEJ= Wﬁ ivehlays— — Yeni katman
SHE 1P — (Layers)

& & Layeri |

Yeni katman
— ekleme
Frame 1 | (=) e[ | simgesi

Sekil 4.2b: Yeni katman
olusturma

Yeni katman eklenmek istendiginde katman (Layers) panelindeki Options
(secenekler) meniisii kullanilir. Options meniisii farenin sol tusu ile bir defa tiklandiginda
ekrana Options meniisii gelir. Gelen ekran da New Layer (yeni katman) secilir.

NewLaver x|

Mame: | feni K.atmar|

[~ share across Frames

Ok I Cancel |

Sekil 4.2a

Agilan pencerede eklenecek katmana bir isim verilerek islem onaylanir. Yeni
olusturulan katman, katman panelinde (Sekil 4.2b) goriiliir.

Yeni bir katman olusturmanin diger bir yolu da katman (Layers) panelinin altindaki

£ simge farenin sol tusu ile tiklandiginda yeni bir katman olusur. £ Simgesi ile katman
olustururken isim sormaz. Varsayilan isim Layer 1 oldugundan yeni katmana Layer 2 ismini
verir. Her seferinde boyle ekler gider.
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Katmaninin isminin sol kenarinda kalem isareti var ise bu katmanin secili oldugunu
gosterir.

EE E
i w Layers =
H leNormal =l
Eal &= web Layer A

B |& |& venikatman

a| |:| Arrow Auto Shape
a| |:| Path
a| |:| Path
a| |:| Path
a| |:| Path

a| Bitmap
a| |:| Rectangle
Frare 1 | g |E|@

Sekil 4.3a: Katmanlara Sekil 4.3b: Yeni katmana Sekil 4.3¢: Layerl
eklenen nesneler eklenen nesneler katmanina ve yeni katmana
eklenen nesneler

Sekil 4.3b’de yeni katmana nesneler eklenmistir. Layer]l katmanina disardan bir resim
yerlestirilmistir. Sekil 4.3c’de goriildiigii gibi yeni katman Layer] katmani {ist tarafinda yer
aldigindan yeni katmanina yerlestirilen nesneler Layer] katmani tizerindeki resmin tizerinde
kalmaktadir. Yani iistte olan katmanin nesneleri nde olmaktadir.

4.2.2. Katmanlar1 Yeniden Adlandirma

Katmanlarin isimleri degistirilebilir. Katmanlarin isimlerini degistirmek i¢in katman
ismi lizerinde iken farenin sol tusu ile ¢ift tiklanir. Agilan pencereye yeni isim yazilarak
islem onaylanir.

| o E|

i W Lavers i

EI 100 jINormaI =
e |®l |& webLayer B

EIEWA = venieran [ B =

g al Layer narme:

a| IKatman2|
I” share across Frames
Frame 1 | g |[||@ | —|

Sekil 4.4: Katmanlar yeniden
isimlendirme
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4.3. Nesne Boyutunu ve Yerlesimin Ayarlama

Yerlestirilen nesnenin Properties penceresinde boyutu ve konumu degistirilebilir.

Sekil 4.5a: Calisma
alaninda dikdortgen

Rectangle (238 l_ |50|id LI :
Edge: I.ﬁ.nti-.ﬂ\lias ;” u] j

Vi w.| 2.4\/;. 3.1 y| Texture: [Grain B2 E j T
\ H:I zahi[18 7 I Tramsparent
S Z_ N z

Sekil 4.5b: Properties penceresinde dikdortgenin ozellikleri

Ornegin Sekil 4.5a’da calisma alani icerisine bir dikddrtgen yerlestirilmistir. Sekil
4.5b’de dikdortgenin Ozellikleri, Properties penceresinde goriilmektedir. W (Weight-
Genislik) ve H (Height-Yiikseklik) ozellikleri kullanilarak dikdortgenin boyutu degistirilir.
X ve Y ozellikleri kullanilarak dikdértgenin sol {ist kdseye gore yerlesimi belirlenir.

4.4. Katman Kilitleme

Bir katmani (Layers) kilitlemek katman {izerindeki nesneleri goriip nesneler {izerinde
degisiklik yapamamaktir. Kilitli katman iizerindeki nesnelere higbir islem yapilamaz.

i1

i W Layers

E WAINnrmal l

= Web Laver =
& veni katman

E|

I - Pie Auto Shape
5 ||

(Eo

| Chamfer Rectang...

Path

Path

Rectangle

EIEWd= o
.
Bitmap

Frame 1 | g |[||@

L3 & -9 4 .ﬂll

b

¥
-~

Sekil 4.6: Kilitleme Siitunu

Bir katmam kilitlemek i¢in; katman kilitleme
stitununa farenin sol tusu ile bir defa tiklamak yeterlidir.
Katman kilitlendiginde katman isminin sol kenarm Kkilit
resmi = belirir. Katman kilitlendiginde katman {izerinde
islem yapilamaz. Kilidi ¢6zmek i¢in kilitli katman iizerinde

kilit resmine farenin sol tusu ile bir defa tiklamak
yeterlidir. Kilidin ¢ozlilmesi saglanir. Kilit ¢oziildiikten
sonra katman iizerinde iglem yapilabilir.

Katmanlar1 ayni anda kilitlemek i¢in veya kilitleri ¢ozmek i¢in Alt tusu kullanilir. Alt
tusuna basili tutularak farenin sol tusu ile kilitleme siitununa tiklanir. Daha sonra Alt tusu
birakilir. Katmanlar kilitli ise biitiin katmanlarin kilitlerinin ¢oziilmesi saglanir.



4.5. Katman Gosterme ve Gizleme

Karmasik bir ¢izim tizerinde caligirken, sadece lizerinde ¢alistigimiz béliimleri gérmek
isteyebiliriz. Bu sekilde c¢alismak diger nesnelerin yanliglikla silinmesini taginmasini
engellemis oluruz ve sadece iizerinde islem yapilacak nesneyi goriiniir yapmis oluruz.

B A
i ow Layers =
EI 100 = INUrmaI 'I
ps
=] g & web Laver =
ELES
I | X Fig Auto Shape
I E | | Chamfer Rectangle ...
1 Ia"a"s""]
] S
|
1 el
I
1= Path
H=
| £ 1 Rectangle
gl - & Layer 1 ‘
T
kq Bitmap
\
Frame 1 ‘ g "n| @

Sekil 4.7:Katmam veya
nesneyi gosterme / gizleme
siitunu

4.6. Renk Se-(,?;ne

Katman veya nesneyi katman panelinde gizlemek i¢in

goster/gizle slitununa farenin sol tusu ile bir defa tiklamak

R .
yeterlidir. Goster/gizle siitununda goz L simgesi var ise
katman veya nesneler goriiniirdiir. Goster/gizle siitununda

Path g0z L simgesi yok ise katman veya nesneler gizlenmistir.

Alt tusu basili tutulup katmanin gdster/gizle slitununa

farenin sol tusu ile bir defa tiklanir ise katmanlarin tamami
gosterilir/gizlenir.

Alt tusu basili tutulup katman iizerindeki bir nesnenin

goster/gizle siitununa farenin sol tusuna tiklandiginda
katmandaki nesnelerin tamami gdsterilir/gizlenir.

Nesnelerle calisirken nesnelerin renkleri degistirilebilir. renkleri renk paletinden
secilebilecegi gibi harici renklerde alinabilir.

|||

[

= " Rectangle fé !J lﬁ
| Edge:[antialias ][0 j
w43 M | 4.3 | Texture: IGrain v”—j

Hil 26 W I 4.5 ™| Transparent

W o fveseirns o]

Edge: rlﬂ—j X

Texture: IGrain v”_j
Rectangle roundness: lﬂ—j

Sekil 4.8: Nesnenin renk paletleri

|

Ornegin caligma sayfasi
iizerine bir dikdortgen
yerlestirildikten sonra dolgu
rengi (Fill) ya da kenar rengi
(Stroke) renk paletine
tiklandiginda renk paleti agilir.
Damlalik kullanilarak istenen
renk secilir. renk  paleti
acildiktan sonra palet digindaki
bir renk alinmak isteniyor ise
damlalikla  istenen  yerdeki
renge tiklanarak renk alinabilir.

Ornegin farkli bir calisma dosyasindaki bir nesne ile yeni ¢izdigimiz nesnenin
renginin ayni olmasini istiyoruz. Iki ¢alisma dosyasini da ekranda goriiniir yapariz. Yeni
nesnenin renk paletine tiklanir. Damlalik ile alinacak renk tizerine gelinir farenin sol tusu ile
bir defa tiklanarak nesnenin rengi alinir.
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4.7. Yuvarlak Koseli Dikdortgenler Cizme

Yuvarlak koseli dikdortgen cizmek igin, once normal bir dikdortgen cizilir. Arag

kutusunda dikdortgen (rectangle) .=~ simgesi ile dikdortgen gizilir.

Koseleri yuvarlatilmig dikdortgen ¢izmek igin dikdortgen segili durumda iken
Properties penceresinde Rectangle roundness 6zelligi kullanilarak yapilir. Deger 0 (sifir)
oldugunda yuvarlatilmamistir. Buraya girilen degere bagli olarak dikdortgenin koseleri
yuvarlatilir.

% = Rectangle fé EJ lh f !‘HZ_jlm -

I ’7 I Edge:IAnti-AIias jlﬂ_j Edge: l_lﬂ_j

1 whl 1o W W Texture: Iml_j Texture: lml_j [
H: W L lﬁ I Transparent Rectangle roundness: lﬂ—j

Sekil 4.9: Dikdortgen (Rectangle) seklinin 6zellikleri

4.8. Otomatik Sekiller

Otomatik (Auto Shapes) sekiller, belirli kurallar ve ozellikler iceren gruplanmis
vektor nesneleridir. Diger sekillerden farkli olarak, dort kdse noktasinin yami sira karo
seklinde kontrol noktalar1 da igerir. Her kontrol noktasi seklin belirli bir gorsel ozelligiyle
iligkilidir. Bir kontrol noktasina farenin sol tusu ile basilip siiriiklendiginde seklin sadece bir
kismi degistirilir.

Ara¢ kutusunda (Tools) otomatik sekilleri (auto shapes) se¢cmek i¢in dikdortgen

(rectangle) Dv simgesine farenin sol tusu ile belli bir siire basili tutulur. Dikddrtgen
(rectangle) grubu agilir. Grup igerisinde istenen otomatik sekil (Auto Shapes) (Sekil 4.10)
secilir. Otomatik sekil ara¢ kutusunda secildikten sonra ¢alisma alani igerisinde istenen yere
farenin sol tusu kullamilarak sekil ¢izilir.
oAl
Z\. v [ Rectanale kaal (L)
e OEIIipse toal (L)

Ve G Fﬂygpn toal (L)
. N
Y E G Amow
L ("] Beveled ReMangle

N

ol hamfer Rectangle

L
J :
f =L Connectar Lin
@ Doughnut |
[f [P L-shape I
_— (Ore ]

Y () rounded Rectangle
[E';“'r O Smart Polygc“u
\\—’ @ Spiral

N sestar g

a

Sekil 4.10:741:—ag: Kutusunda (Tools)
otomatik sekillerin (auto shapes) secimi
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Otomatik sekil tizerindeki kontrol noktalar1 kullanilarak ¢izilen sekil istenildigi gibi
degistirilir (Sekil 4.11).

-

—

-
\_-_ -
N~ e

Sekil 4.11: Otomatik sekil

tizerindeki kontrol noktasi

Otomatik (Auto shapes) sekillerin oOzellikleri Auto Shapes Properties Paletinde
goriintiilenir. Burada istenirse bu 6zellikler degistirilebilinir.

S |
i w uko Shape Properties =
Rectangle e

w16l | H:laze |
iz |Ns2 |
iz |SN[elsz |
Insert Mew Auto Shape -

Sekil 4.12: Otomatik sekil ozellikleri paleti

4.9. Doku ve Golge Ekleme

4.9.1 Doku Ekleme

Dokular (Textures), nesnenin dolgusuyla harmanlanan bir yiizey goriinlimii veren gri
tonlu resimlerdir. Bir doku eklemek nesne dolgusunun yogunlugunu degistirir. Doku
degerini artirmak dolgunun etkisini yogunlastirir. Dokular, desenlere, kesiksiz (kati)
renklere, degrade dolgulara ve hatta dis hatlara uygulanabilir.

Sekil 4.13a: Calisma alanina Sekil 4.13b: Dikdortgene Sekil 4.13¢: Dikdortgene
bir dikdortgen cizilmesi doku uygulanacak renk doku uygulanmasi
secimi
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ledortgen Dolgu rengl

’fRectmb CWPos o[/ e ] )
Fde Edge:rlTj d

Texture: IOnyx 7 l I_ j I

EdgeT anti-dlias [0 j
el S
24w |18.2 Texturg:lFiher 'il 509

I b I? ¥ IW /"'ﬁaﬂ:peﬁant -7 Rectangle roundness:l?j
Dikdortgene uygulan Dikdﬁrtgene\ uygulanacak doku

doku yiizdesi

Sekil 4.14: Properties penceresinde dikdortgenin baz1 6zellikleri

Ornegin bir dikdértgene doku uygulanacak ise;

> Dikdortgen (Sekil 4.13a) gizilir.

»  Doku uygulanacak renk (Sekil 4.13b) segilir.

> Renk dolgu rengi paletinden (Sekil 4.14’te dikdortgen dolgu rengi) secilir. Bu
renk istenirse sonra degistirilebilir.

> Nesneye uygulanacak doku (Texture) ve doku yiizdesi (Sekil 4.14’te doku ve
doku yiizdesi) belirlenir ve (Sekil 4.13c) uygulanir. Doku ylizdesi sifir
oldugunda doku hi¢ olmaz. Yiizde orami yiikseltildikce doku belirginlesir.
Dokuyu ve doku yiizdesinin istedigimiz gibi degistirebiliriz.

4.9.2. Golge ekleme
Aktif Filtre (Live Filter) ekleme butonu  Nesneye uygulanan golgeler

‘f_‘llz |1 Pixel Hard J
Edge: |—|?J Filters:

Tesxkure: IOn':,-'x J | 0 j w B Drop shadow \
A0 clow -
Rectangle roundness: I 45 j

N i mﬁq

|| }
\\\~ _ OFFset—I”,j

Uygulanan golgenin 6zellikleri
Sekil 4.15a: Golge Sekil 4.15b
uygulanmis nesne

Golge uygulanacak nesne (Sekil 4.15a) secilir. Nesne segildikten sonra ozellikler

(Properties) penceresinde (Sekil 4.15b) aktif filtre ekleme butonuna tiklanir. Agilan
pencerede Shadow and Glow (golge ve 151k) seceneklerinden biri uygulanir. Istenirse birden

fazla gdlge uygulanabilir. Uygulanan gdlgelerin diizenleme @ tusuna tiklanarak golgenin
ozellikleri diizenlenir.
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4.10. Katman Yi8in Sirasi

Nesnelerin bir yiginda goériinme sirasi nesnelerin olugturulma sirasina baghdir. Grafik
programlarinda en son olusturulan nesne en iisttedir.

Nesnelerin y1gin siralari Modify meniisiindeki Arrange (siralama) alt meniisiinde
bulunan segenek kullanilarak da degistirilebilir. Bir katman iizerindeki yigin sirast
katmanlarin sirasindan farklidir. Bir nesne, nesne listesinin {izerinde olabilir ancak yine de
daha tist daha iist katmanda bulunan nesnenin altindadir.

Modify/Arrange/Bring to Front komutuyla nesneyi en dne getirir.
Modify/Arrange/Send to Back komutuyla ise nesne en arkaya yollanir.,

Modify/Arrange/Bring Forward komutu nesneyi ayni katmandaki baska bir
nesnenin Oniine tasir.

Modify/Arrange/Send Backward komutu nesneyi ayni katman iizerinde ki baska bir
nesnenin arkasina tagir.

Nesnelerin -~ yigin  sirasini  degistirmek i¢in  nesne segilir. Modify/Arrange
(degistir/sirala) meniisiinde istenen siralama seceneklerinden biri uygulanir.

Katman (Layers) panelini de kullanarak nesnelerin ve katmanlarin yigin siralamasi
degistirilebilir. Katman panelinde yigin siralamasi degisecek nesne farenin sol tusu basili
tutularak istenen siralamaya yerlestirilir. Ayn1 sekilde katman siralamalar1 da degistirilebilir.

EE =
i w Layers =
H leNormal =

| = | % = web Layer <EI'|

= |2 Yeni Katman |l

=
Rectangle

Pie Auto Shape

Path

Path

Chamfer Recta...

= Layer 1 |
P
Eitrmap

Frarne 1 | Q|E|E

Sekil 4.16: Katman (Layers) paneli
nesnelerin ve katmanlarin y1gin sirasi



4.11. Tek Katmanh Diizenleme

E - E £
= = = i i : =
i W Layers H== H—Options Mews Image -
V7| (Segenekler) oL i
ew Laver. .,
i - -
E I 100 JINDI’I‘I‘IE| j Butonu Duplicate Layer... a
Share This Layer
El al = eb SojiEl il Single Laver Editing
B | = Yeni Katman Delete Layer |
. Pie Auko Shape Flatten Selection B
Merge Do
e Chamfer Rect... Hide Al B
Shows all
Lok all B
& Path Unlack Al |
Add Mask,
- GEUL Edit Mask
r Disable Mask
- Rectangle elete [Mask
E & = Laver 1 O Thurmbnail Cptions. ..
i Help
a ‘:ﬁ L Group Layers with 3
% Rename Panel Group. ..
Frame 1 | ] | E|| i £8  dlose Panel Group

Sekil 4.17b: Layers (katman)
panelinde options (secenekler)
meniisii

Sekil 4.17a: Layers (katman) panelinde
options (secenekler) butonu

Tek katmanh diizenleme (Single Layer Editing), sadece gegerli katmanin
diizenlenebilir olmasini saglar. Bu durumda diger katmandaki nesnelerle islem yapilamaz.
Tek katmanh diizenlemeyi kullanmak (Single Layer Editing), se¢ili katmanin disindaki
katmanlari kilitlemeye benzer. Caligma alaninda ¢ok fazla katman var ise kilitleme yerine tek
katmanli diizenlemeyi kullanmak daha kullanighdir.

Tek katman diizenleme (Single Layer Editing) 6zelligini kullanabilmek i¢in ilgili
katman segilir. Layers (katman) panelinde Options meniisiindeki Single Layer Editing (tek
katman diizenleme) secenegi secilir. Boylelikle diger katmanlar iizerinde islem yapmay1
Onlemis oluruz.

4.12. Varsayilan Renkleri Ayarlama

Fireworks programi olusturulan son nesneye ait dolgu (Fill) ve hat rengini (Stroke)
korur ve renk degistirilene kadar bu ayarlar1 kullanir. Varsayilan renkler Edit/Preferences
(Ctrl + U) meniisiinde General sekmesinde Stroke (Dis hat) veya Fill (dolgu) renkleri
degistirilebilir.
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Menii yardimiyla varsayilan renkleri degistirebilecegi gibi, bu islem ara¢ kutusunda
(Tools) Colors (renkler) grubu icerisindeki varsayilan renk simgesi segilerek de yapilabilir.
Varsayilan simge sec¢ili durumda iken varsayilan dolgu rengi (Fill) simge segilir. Renk
paletinde istenen renk varsayilan dolgu rengine atanir. Varsayilan renk degistirme simgesi
secili durumda iken varsayilan dis hat simgesi (Stroke) kullanilarak varsayilan dis rengi
degistirilir. dolgu rengi (Fill) ve dis hat (Stroke) renkleri yer degistirebilir. Arag
kutusundaki dolgu rengi ile dis rengi ters ¢evir simgesi kullanilarak dolgu rengi ile dis hat

renkleri ters ¢evrilir.

Varsayllan dis hat

Vars.ayllan o (Stroke) rengini
Eelz‘glt’ : belirleme simgesi
egistirme
: : L7
simgesl u_ Varsayilan dolgu

i rengi (Fill) belirleme
simgesi

Dolgu rengi ile dis
rengi ters  cevir
simgesi

Sekil 4.18

Segili nesneye varsayilan rengi uygulamak icin D tusuna basilir, secili nesnenin dolgu
ve hat renkleri birbiriyle degistirmek i¢in X tusuna bastlir.

4.13. Nesneleri Hizalama
Calisma alan1 icerisinde nesneler olusturuldugunda nesneler birbiri ile tuvale
(Canvas) gore hizalanmak istenebilir.

Modify

22200 | % ] s

Sekil 4.19b: Modify ara¢ kutusunda
hizalama (Alignment) simgesi

Sekil 4.19a: Hizalanacak nesnelerin secimi

Caligsma alini igerisindeki nesneleri hizalamak i¢in nesneler segilir.
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Nesneler farkh yollardan hizalanabilir.

a) Nesneleri segtikten sonra Modify/Align meniisiindeki segenekler kullanilarak
hizalanir.

b) Nesnelerin se¢iminden sonra Modify ara¢ kutusundaki hizalama (Alignment)
simgesi kullanilarak (Sekil C13.1b) hizalanir (Modify ara¢ kutusu ekranda degil ise
Window/Toolbars/Modify meniisii kullanilarak ekrana getirilir. Yeri sabit degildir,
Tasinabilinir).

¢) Nesnelerin seciminden sonra Align (Hizalama) paleti kullanilarak (Sekil C13.2)
hizalanir (Hizalama (Align) paleti ekran da degil ise Window/Align meniisii kullanilarak
ekrana getirilir).

i w Align

Ji|

To Canvas: Anchors:

= s
Align:

B & S Oo
Distribute:

S =5 o pp gy od

Match Size: Space:

3
3

= 1=l P | ]
=2 0D 8 = d-

Sekil 4.20: Hizalama (Align) paleti
Modify/Align meniisiindeki hizalama secenekleri:
Center Vertical: Secili nesneleri dikey eksen boyunca ortalar.

Align Top (yukar: hizala): Secili nesneleri en yukaridaki nesneyi referans alarak
yukar1 hizalar.

Align Bottom (asag hizala): Secili nesnelerden en alttakini referans alarak asagi
hizalar.

Distribute Widths (genislikleri dagit): Tiim nesneler en soldaki nesnenin sag
kenariyla sagdaki nesnenin en sol kenar1 arasinda esit araliklarla dagitir.

Distribute Heights (yiikseklikleri dagit): Tiim nesneler en {istteki nesnenin alt
kenartyla en alttaki nesnenin iist kenar1 arasinda esit araliklarla dagitir.

Nesneleri sola hizalarken grubun en solundaki nesneyi, saga hizalarken grubun en
sagindaki nesneyi referans alir. Nesneleri iistte hizalarken grubun en iistteki nesneyi, asagi
hizalarken grubun en altindaki nesneyi referans alir.
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(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar1

Oneriler

Yeni katmanlar ekleyiniz.

En az iki katman olsun.

A\ 4

Katmanlar iizerine nesneler ekleyiniz, nesnelerin
siralarin1 ve boyutunu degistiriniz. Nesneleri
gosteriniz-gizleyiniz.

Katmanlarin sirasini degistiriniz.

Katmanlarin adlarini degistiriniz.

Katmanlari siliniz.

Y|V |V |V

Katmanlari kilitleyiniz ve nesneler iizerinde
caligmalar yapiniz.

Katmanlarn gizleyiniz - gosteriniz.

Nesneler renklerini degistiriniz.

Dikdértgenler ¢iziniz, koselerini yuvarlatiniz.

Her dikdortgen igin farkli
degerler vererek yuvarlatiniz.

V|V |V |V

Calisma alanina degisik otomatik sekilleri
yerlestiriniz.

A\ 4

Sekillere bir doku veya golge uygulayimiz.

v

Tek katmanhi diizenlemeyi kullanmak.

Dolgu ve kenar renklerinin varsayilan degerlerini
degistiriniz.

Hizalama segenekleri nesnelere uygulayimiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ¢oktan secmeli soruda uygun se¢enegi isaretleyiniz.

1. Panelleri kullanarak yeni bir katman nasil eklenir?
A)Optimize/Options/Interlaced
B)Frames and History/Options/Add Frames
C)Layers/Options/New Layer
D)Assets/Options/New Style

Asagidaki ifadeleri Dogru/Yanhs olarak degerlendiriniz.

2. o, ) Katman panelinde nesnenin sol tarafinda bulanan kilit simgesi

( = 5 Rectanagls

) nesne lizerinde ¢aligilabilir oldugunu gosterir.

3. ) Calisma alanindaki nesnelere golge eklemek i¢in nesne secili iken
Properties denetgisindeki Filters meniisii kullanilmalidir.

4. ) Katmanlar tlizerine yerlestirilen nesnelerin siras1 degistirilemez.

5. T ) Layers panelinde birden fazla katman var ise katmanlar tek
katman iizerinde ¢alisma yapilacak sekilde diizenlenemez.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtart ile karsilagtirmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit ettiginiz
sorularla ilgili konular1 6grenme faaliyetine geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETIi-5

(amac )

Resim isleme programini kullanarak resimlerde ve grafiklerde metin diizenleme
islemlerini gerceklestirebileceksiniz.

5. METIN ISLEMLERI

Resimler ne kadar yaratict ve bilgilendirici olursa olsun, yine de diigmeler i¢in
etiketler, reklam basliklar1 (banner) i¢in metin olusturmak gerekmektedir.

UYARI: Calisma dosyasi gif veya jpeg olarak kaydedildiginde daha sonra metin
iizerinde c¢alisma yapilamaz. Metin Bitmap calismasinin bir pargasi olur. Daha sonralari
metin iizerinde caligmay1 diisliniiyorsak gif veya jpeg olarak kaydettigimiz dosyanin yanina
png dosyay1 da eklemeliyiz.

5.1. Metin Ekleme
ector Calisma dosyasmna Text aract kullanarak metin
eklenebilir.  Simge  secildiginde  Ozellikler  (Properties)
/ , —ﬁ,\ penceresinde tiim metin bigimlendirme denetimleri goriintiilenir.
Dl [I \ Metni yazmadan 6nce veya calisma alanina yerlestirdikten sonra
</ bi¢imlendirme degisiklikleri yapilabilir.
— Calisma alanina metin eklemek icin ara¢ (Tools)

kutusunda simgesi secilir. Imlec I seklini alir. Metin eklenmek
Sekil 5.1:Arac kutusunda  istenen noktada farenin sol tusuna basilarak metin eklenecek

metin ekleme simgesi alan olusturulur. Istedigimiz metni yazariz.
Metin alanini sabit tutma / metne gore alan Metin alani aktif iken sag iist kdsede
genisleme simgesi. \"‘\ bulanan simge kare ise metin alani sabit kalir,
Mezitli (;Dk Pngramll N \ gemslemez.. Met‘l.n alanl. daire ise metin glam
n.I_ knik Li . ", yazilan metine gore genisler. Kareden daireye
exnl ISesl | geemek i¢in ya da dairede kareye gegmek i¢in
Boyutlandirma Simgeleri sag st kdsedeki simge lizerinde iken farenin
sol tusu c¢ift tiklanarak gecis yapilir. Metin
Sekil 5.2: Calisma alanina metin ekleme yazilirken  boyut  degistirilebilir.  Fare

gostergeci boyutlandirma simgeleri tizerinde iken farenin sol tusu basili tutulur, tus
birakilmaz, farenin siiriiklenme yoniine dogru boyut degisir.
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Metin Ozellikleri

Yazn Tipi\ Yaz1 Puntosu Yazi Dolgu (Fill) Rengi

L ~
Text Inrlal I ,ﬂ—L2 '\_‘) _I | | EWJINWW‘B' l @
[ Mezith Cok F vm g—_.Fru_ _‘"E, 11 Fiters:  +,
wil 48w |§ J =o 7 J A7 -l
H:Il. |g4 —EDD% —I?’ J \ N
e
Kernmg/Trackmg I T / Dis Hat (Stroke) Rengi Metin Yonii Hizalama S\e(;enekleri

ilk Satir Girintisi Satir Arasi Boslugu
Yatay Olcekleme (Horizantal Scale)

Sekil 5.3: Metin ozellikleri

Yazi tipi: Calisma alan1 icerisine eklenen metnin tipi belirlenir. Metin yazildiktan
sonra metin segilir, istenen yazi tipi uygulanir.

Yaz1 puntosu: Metnin Dbiyikligidir. Metne baglarken metin biyiikligi
belirlenebilecegi gibi yazildiktan sonra da isaretlenerek metin biiyilikliigli degistirilebilir.

Yaz dolgu (Fill) rengi: Metnin secilen dolgu rengi degistirilebilir.

Kerning (Tracking): Iki harf arasindaki boslugu belirler. Sifirdan biiyiik olmasi
boslugu artirir. Eksi degerler boslugu azaltir.

ik satir girintisi: Metin baslangi¢ satir girintisini belirler.

Yatay olcekleme (Horizantal Scale): Metni uzatir/daraltir. Deger yiizde yiizden
biiyiik ise metin uzar. Deger ylizde ylizden kiiciik ise metin daralir.

Dis hat (Stroke) rengi: Metnin dis hattina uygulanacak renk segilir.

Metin yonii: Metnin yo6nii belirlenir. Metin yonleri soldan saga, sagdan sola, asagidan
yukariya ve yukaridan asagidir.

Metin hizalama: Metin hizalama segenekleridir. Metin soldan, sagdan, ortadan ve iki
yana yasla se¢eneklerinden biriyle hizalanir.

Satir aras1 boslugu: Satirlar arasinda ki boslugu belirler. Deger ylizde yilizden biiyiik

ise satirlar arasindaki bosluk artar. Deger yiizde yiizden kii¢iik ise satirlar arasindaki bosluk
azalir.
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5.2. Metin Hizalama ve Girinti Yapma

Metin yazildiktan sonra veya yazima baglarken hizalama yapilabilir. Metni hizalamak
icin o0zellikler (Properties) denetcisindeki hizalama segenekleri kullanilir.

Metin girintileme Simgesi Metin Yonii Degistirme
Simgesi

IP.rla j I 12 _‘J
Im Aw J WJE 5“2'3\{ =
M1e 45 ‘Jf ID J f ZJ oth Anti-Alias
-‘F P J ID—J W auta kern
—

Metin Hizalama Secenekleri Metin Yayma Simgesi

l

Sekil 5.4: Metin hizalama ve girintileme

Hizalama segenekleri: sola (Left), saga (Right), ortaya (Center), iki yana yasla
(Justified) segeneklerinden biri kullanilarak metin hizalanir. Metne girinti verilmek
istendiginde metin secili durumda iken Ozellikler (Properties) penceresinde girintileme
diigmeleri kullanilarak metne girinti verilir. Siirgii kullanilabilecegi gibi sayisal deger
girilerek de girinti olusturulur.

Metin yonii de, Properties penceresi kullanilarak degistirilebilir. Metin yonii soldan
saga, sagdan sola, yukaridan asagiya veya asagidan yukariya seceneklerinden biri kullanilir.

Metin alani genisletildiginde veya daraltildiginda metni yayma simgesi (Sekil 5.4)
kullanilarak metin alan igerisine yayilir.

5.3. Yazim Denetimi

Yazim denetimi de gerceklestirmektedir. Fakat program igerisinde Tiirkce yazim
denetimi bulunmamaktadir. Ancak c¢aligma alan1 igerisinde programin destekledigi dillerde
metin var ise bunlarin denetimini yapabiliriz. Ileriki versiyonlarinda Tiirkce denetim
eklendiginde Tiirk¢e denetim de gergeklestirebiliriz.

Yazim denetimi yapmak i¢in metin segili iken denetim yapilacak dil veya diller Text/
Spelling Setup meniisii secilir. Gelen pencerede diller secilir. Dil se¢imi yapildiktan sonra
yazim denetimi yapmak i¢in Text/Check Spelling (Shift + F7) meniisii kullanilarak yazim
denetimi gergeklestirilir.
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Spelling Setup ﬂ Check Spelling 5[

Dictionary: Macromedia Oco e el
English {American) Oc S=E] ok Programl Lisesi ve Teknik Lise Add to Personal |
English {British) OFi
English {Canadian) O-r Change to: Ignore I

_,I Suggestions: | Meiotic il Igriore All |
Enmilicy
Neil |
Personal dictionary path: Emil Change
I Ci\Documents and SettingstaziApplication DatalMacrome Dl Ernit Change all |
Mephitic
Edit Personal Dictionary | m:ﬁmg LI Delete |

Options: v Find duplicate words
¥ Ignore words with numbers

¥ Ignore Internet and file addresses Setup... | Qs |
¥ Ignore words in UPPERCASE
Cancel
Sekil 5.5a: Spelling Setup penceresi Sekil 5.5b: Check Spelling penceresi

5.4. Metin Alma

Resim isleme programlarinda zengin metin tiirii ve efektleri bulunmaktadir. Yine de
diger kelime islem programlar1 ve 6zel tasarladifiniz bir metni program igerisine dahil
edebilir.

Calisma alani igerisine metin eklemek icin File/Import (Ctrl + R) meniisii kullanilir.
Metin eklemek icin gelen pencere de dosya tiirii (Files of Type) ASCII Text (*txt) veya
RTF Text (*.rtf) seceneklerinden biri segilir.

Bir kelime islem programindan, calisma alanina bir metin eklemek istenirse metin
kaydedilirken dosya tiirii zengin metin bi¢imi yapilir.

5.5. Metin Duzenleyici

Metin {izerinde diizenlemeleri metin (text) araciyla metin eklerken Properties
penceresinden yapilabilir. Text/Editor meniisii kullanilarak ta metin lizerinde diizenleme
yapabiliriz.

R
[ =i = w 8|1yl Diizenleme yapilacak metin segilir. Metin
Y e ) EEE SE =|===Z,| seciminden sonra Text/Editér meniisii kullanilir.
A 1ovn o s8[0| | [owonth antrals > aumo ke Ekrana Text Editor penceresi gelir. Burada

i| metnin rengi, harfler arasi mesafe, hizalama,
metin yoOnii, satirlar arast mesafe, metin tipi,
metnin puntosu gibi diizenlemeler yapilabilir.

[ shows Font ¥ Show size & calar

oK I Cancel | V< Apply I P
%

Sekil 5.6: Metin diizenleyici
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5.6. Cizgi Araci

Calisma alani igerisine ¢izgi eklemek icin ara¢ kutusunda (Tools) ¢izgi (Line)
simgesi (Sekil 5.7) secilir. Cizginin baglangi¢ yerinde farenin sol tusuna basilir, tus
birakilmaz. Cizgi istenen yere kadar fare siiriiklenir.

/a-'\-'P\l:I:-:ur
\ [?/‘ b
~

0 A

4]

Sekil 5.7: Cizgi araci
Cizgi diiz veya 45° ¢izilmek isteniyorsa:

Shift tusu basili tutulur.
Farenin sol tusu basili tutulup siiriiklenerek ¢izgi olusturulur.
Cizgi olusturulduktan sonra Shift tusu birakilir.
Cizgi se¢ili durumda iken Properties penceresinde ozellikleri (Sekil 5.8)
goriiniir. Buradan ¢izgiye ait 6zellikler istenirse degistirilebilir.
Ornegin cizginin (Line) kalinligi, boyutu, konumu, rengi, efekt, golge,
dolgu rengi, dis kenar rengi gibi ayarlari degistirilebilir.

Y VVY

N 7 o | P4 e < e 2 IO
[ Edge:[antialas [0 = Edige: rlﬂ_j Filters: ﬂJ
W |1_ o Iﬁ Texture: lml_j Texture: IGrain ﬂ IU_j
H: Il_ A IE - Tramsparent -~

Sekil 5.8: Cizgi (Line) aracinin 6zellikleri

5.7. Alt Secim (Subselection) Araci

Calisma alan1 igerisine vektor araglar1 kullanilarak sekiller yerlestirilebilir. Isaretci
(Pointer) kullanildiginda yerlestirilen bu sekiller ancak tasimabilir. Seklin belli bir
boliimiiniin konumu degistirilemez. Seklin belli bir bolimiinii degistirmek igin alt se¢im
(Subselection) aracinin kullanilmasi gerekmektedir.

Select

D
5]

Sekil 5.9: Alt secim
(Subselection) araci
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Alt secim (Subselection) aracini kullanmak i¢in ara¢ kutusunda alt se¢im araci segilir.
Calisma alani igerisinde degistirilmek istenen sekil farenin sol tusu ile tiklanir.

Sekilde degistirilecek boliim
-~

Sekil 5.10: Alt secim (Subselection)
araci ile secilmis simge

Ornegin degistirilmek istenen sekil dikdortgen olsun.

Alt secim arac1 secildikten sonra farenin sol tusu ile dikdortgen simgesine
tiklandiginda dikdortgen cizgileri iizerindeki kii¢iik dikdortgenlerin bazilarinin i¢i dolu
bazilarinin i¢i bos oldugu goriiliir. Fare imleci i¢i dolu kareler iizerine geldiginde sol tus
basili tutularak hareket ettirilir. Farenin hareket yoniine gore sekil degisir. Dikdortgen
iizerinde degistirilmek istenen bolge fare, i¢i bos kiiciik karelerin {izerinde iken bir defa
tiklanir. Kiiglik karelerin i¢i dolu olur. Dolu kii¢iik kareler kullanilarak sekil degistirilir.

5.8. Nitelik Yapistirmay: Kullanma

Resim isleme programi en son segilen nesnenin dis hat ve dolgu rengini korur.
Ornegin bir dikdértgen gizilip dis hat rengi degistirildiginde, daha sonra bir elips ¢izildiginde
¢izgi rengi dikdortgen ile ayni olur.

Bir nesnenin niteliklerinin digerine yapistirilmasi istendiginde nitelikleri kopyalanacak
nesne secilir. Secimden sonra kopyalama yollarindan biri ile kopyalanir. Kopyalama
isleminden sonra nitelikleri degistirilecek nesne secilir. Edit/Paste Attributes (Ctrl + Shift
+ Alt + V diizen/nitelikleri yapistir) meniisii kullanilarak nesnenin nitelikleri yapistirilir.

Ornek ¢alisma, bigim yapistirma:

Bir dikdortgen ¢iziniz.

Cizilen dikdortgene filtre uygulayniz, golgeleme yapiniz, dolgu rengi ve dis
hatt1 rengi degistiriniz.

Dikdértgenden sonra bir elips olusturunuz.

Once dikdértgeni seceriz, dikddrtgeni sectikten sonra Edit/Copy meniisiinii
kullanarak dikdortgeni kopyalayiniz.

Sadece dikdortgenin niteliklerini elipse aktarmak istedigimizden elipsi se¢iniz.
Elips se¢iminden sonra Edit/Past Attributes (Ctrl + Shift + Alt + V)
meniisiinil kullanarak dikdortgenin niteliklerini elipse aktariniz.

VV VYV VY

Bu islemlerden sonra elipsin nitelikleri dikddrtgenin nitelikleri ile ayni1 olur.
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5.9. Ok Baslar Ekleme

Calisma alani igerisine c¢izgiler eklendiginde c¢izgilerde ok baslari mevcut degildir.
Cizgilere ok Dbaglart eklemek icin ¢izgi segilir, ¢izgi secildikten sonra
Commands/Creative/Add Arrowheads meniisii kullanilarak ¢izginin her iki basina istenen
sekilde ok baslar1 eklenebilir.

Ok baslar1 (Add Arrowheads) penceresinde kilit kapali oldugunda baslangic ve bitis
oklar1 ayni olur. Kilit agildiginda ise baslangic ve bitise farkli ok sekilleri uygulanabilir.

Baslangic kismi oku itis kism oku
Add Arrowheads x|
B agickie stont < _ ‘_\E}wm~\
7/ Ny 4l N\
\ - ‘ m —8 /
N 28/ ’
Qs |r17 B < 17 B
Scale Scale %
™| Apply strofe
B ol j
Ok Cancel

Kilit
Sekil 5.11: Ok bashklar:
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(UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklar Oneriler
» Calismaniz igerisine metin ekleyiniz metnin
ozelliklerini degistiriniz.
» Calisma alani igerisindeki metne hizalama
seceneklerini ve girintileri ayr1 ayr1 uygulayiniz.
» Eklediginiz metnin yazim denetimi uygulayiniz. L .
Programin destekledigi dillerde metin ekleyerek, Callsr.na.mlza Ingilizce metin
o ekleyiniz.
yazim denetimi uygulayiniz.
» Diger editor programlarinda metin dosyalarini
caligma alaniniza aliniz.
» Calismanizdaki metnini, metin diizenleyiciyi
kullanarak diizenleyiniz.
» Calisma alanimiza ¢izgi ekleyiniz, ¢izginin Shift tusunu kullanarak ¢izgiler
oOzelliklerini degistiriniz. ¢iziniz.
» Calismanizdaki sekilleri alt se¢im aracini
kullanarak degistiriniz ve tasiyiniz.
Ornegin golge ekleme filtre
» Calismanizdaki nesnelerin 6zelliklerini ekleme, stil gibi niteliklerini
degistiriniz. degistiriniz. Bir sekildeki
nitelikleri digerine yapistiriniz.
» Caligmaniza gizgiler ekleyiniz.
» Cizgi uglarina farkli ok baslari ekleyiniz.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki ¢oktan secmeli sorularda uygun secenegi isaretleyiniz.

Calisma alani icersine metin yerlestirmek i¢in ara¢ kutusundaki (Tools) simgelerden
asagidakilerden hangisi kullanilir?

A B B) 2 C) 74

-

D)AL E) a

Microsoft Word programi ile yazilmis bir metnin resim isleme programu igerisine
aktarmak icin uzantisinin ne olmasi gerekir?

A) Word Belgesi

B) XML Belgesi

C) Zengin Metin Bigimi

D) Diiz Metin

E) Web Sayfasi

Microsoft Word ve Not defterinde yazilmis olan metinleri resim isleme programi
icerisine aktarmak icin asagidaki meniilerden hangisi kullanilir?

A) File/Export

B) File/Import

C) Edit/Insert

D) View/Grid

E) Commands/Creative/Add Arrowheads

Calisma alani1 igerisine Tools c¢ubugundaki vektor araclarindan biri ile sekil
olusturuldugunda sekil ile bir bolgesinin konumunu degistirmek igin asagidaki
simgelerden hangisi kullanilir?

A)[T* B) 4 Q) &
& k

D) = E):
Asagidaki ifadeyi Dogru/Yanls olarak degerlendiriniz.

T ) Caligma alani igerisine metin yerlestirildikten sonra hizalama ve
girinti uygulanamaz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit ettiginiz
sorularla ilgili konular1 6grenme faaliyetine geri donerek tekrar inceleyiniz.
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OGRENME FAALIYETIi-6

(amac )

Basit sekillerden karmagik sekiller olusturabileceksiniz. Resim iizerinde renk-
doniisiim diizenlemelerini yapabileceksiniz.

6. GELISMIS TEKNIKLER

6.1. Sekilleri Birlestirme

Modify/Combine Paths (degistir/yollar1 birlestir) meniisiindeki secenekler
kullanilarak basit sekillerden karmasik sekillerin olusturabilirsiniz.

| |

Sekil 6.1a: Calisma alanina dikdortgen ve Sekil 6.1b: Calisma alanindaki dikdortgen ve
elips cizimi elipsin birlestirilmesi (Union)

Calisma alanina ilk once birlestirilecek sekiller gizilir. Sekilleri diizgiin ¢izmek i¢in
cetveller ekrana getirilir. Cetvelleri ekran da gostermek icin View/Rulers (Ctrl+ R) meniisii
kullanilir. Fare imleci cetvel iizerinde iken farenin sol tusuna basilip ¢alisma alani igerisine
kilavuz cizgileri yerlestirilir. Kilavuz ¢izgilerini yerlestirdikten sonra galigma alanina &nce
dikdortgen, sonra elips cizilir (Dikdortgen ve elipsin merkezden ve merkezi kilavuz
cizgilerine esit uzaklikta olmasi i¢in ¢izim esnasinda Alt tusu basili tutulur).

Birlestirilmek istenilen sekiller segildikten sonra birlestirme se¢eneklerinden istenen

biri uygulanir (Birden fazla sekil veya resim se¢mek icin birinci sekil segildikten sonra Shift
tusu basil tutulup diger sekil veya resimler tiklanir).
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Birlestirme secenekleri Modify/Combine Paths (degistir/yollar1 birlestir)
meniisiiniin alt segenekleridir.

Bu secenekler:

> Join (Ctrl + J): Secili sekilleri birlestirir. Tek sekil gibi hareket ederler.
Sekiller iizerinde hicbir degisiklik olmaz. Sekiller gruplanmis gibi olur.

Union: Segili sekilleri birlestirir. Kesisen bolgeleri ¢ikartir (Sekil 6.1b).
Intersect: Secili sekillerin kesisimlerini alir.

Punch: Segili sekillerde tisteki seklin alttaki sekli kestigi alanlar1 gikartir.

YV V V V¥V

Crop: Secili sekillerin ortak olan bolgelerini alir.

Sekillere filtreleri ayr1 ayri uygulayiniz, dolgu rengini, dis hat rengini, golgeleme
uygulaymiz. Sekilleri birlestirdikten sonra boyutunu ve yoniinii degistiriniz.

6.2. Nesne (Repeat) Cogaltma

Resim diizenleme programinda calisirken ¢alisma igerisinde ayni sekillerin bulunmasi
istenebilir. Ayn1 sekilleri olusturmak yerine kopyalamak daha kolay ve daha az zaman alir.
Farkli kopyalama yontemleri vardir.

»  Kopyala yapistir.

> Arag kutusunda isaretci (Pointer) secili iken fare ile sekil secildikten sonra Alt
tusuna basilir, tus birakilmadan segili sekil siiriiklenerek kopyasi olusturulur.

> Edit meniisiinden Clone (Ctrl + Shift + D) kullanilarak nesneler ¢ogaltilir.

Tekrarlama yoluyla ¢alisma alani igerisindeki nesneleri ¢ogaltmak icin ¢ogaltilacak
nesne ya da nesneler secilir. Nesne se¢imi yapildiktan sonra Edit/Duplicate (Ctrl + Alt + D)
kullanilarak nesneler ¢ogaltilir.

6.3. Bir CD Olusturma

Elimize bir CD alip inceledigimizde verinin bulundugu yiizeye bakildiginda iki bolim
goriliir: Verinin yazildigi boliim ve plastik boliim.
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Bir CD olusturmak igin ii¢ tane i¢ i¢e daire ¢izecegiz.

o/

Sekil 6.2: i ice ¢izilmis daireler

Dairelerin ayn1 merkezli olabilmesi igin c¢aligma alanina kilavuz ¢izgilerini
yerlestiririz.

Ug tane daire i¢ ice cizilir (Sekil 6.2). Once en distaki daire cizilir, daha sonra digeri
en sona icerdeki daire ¢izilir.

Hatirlatma: Cizim sirasinda Shift tusu seklin daire olmasini, Alt tusu ise dairenin
merkez den ve merkeze esit uzaklikta gizilmesini saglar.

Ug dairede segilir, secimden sonra Modify/Combine Paths/Punch meniisii kullanilir.
Punch {istteki seklin alttaki sekli kestigi kisim ¢ikartilmig olunur. Bu da ortadaki boglugun
olugmasini saglar. Zemin rengini degistirdigimizde ortadaki boslukta yani en icteki renkte
zemin rengi goriilecektir. Gergek CD gibi ortada bosluk olusturulmus olunur. Plastik yiizeye
benzer ylizey olusturmak icin ortadaki daire secilir, dolgu rengi gri bir ton segilerek plastik
yiizey olusturulur.

Yandaki sekilde goriildiigii gibi

zemin rengi degistirildiginde
ortadaki boslukta da aym renk
goriilmektedir.

‘@)

A4

Sekil 6.3
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6.4. Renk (Degrade) Tonlamasi

Renk (degrede) tonlamasi, renklerin kademeli olarak karistirilarak bir renkten
digerine yavas yavas karigarak diizgiin bir renk gecisi olusturan sistemlerdir. Renk
(degrade) tonlamas icin en az iki rengin tanimlanmasi gerekir. Istenirse ikiden fazla renk
tanimlanabilir, renk (degrade) tonlamasinin izledigi ac1 degistirilebilir.

Renk tonlamasi Renk tonlamasi1 bitis
baslangic noktasi nok

Sekil 6.4: Renk tonlamasi uygulanacak Sekil 6.5: Renk tonlamasi uygulanmis sekil
sekil (Radial)

[ E‘“Radial vl V. _-
Edge:l.ﬁ.nti—ﬁklias '”D_j
Texkure: lml_ j Tes

r Transparenkt

Sekil 6.5: Ozellikler (Properties) penceresinde renk (degrade) tonlamasimi belirlemek

Renk (degrade) tonlamasi uygulanacak sekil secilir (Sekil 6.4). Sekil 6.4’te sekil
birlestirme olarak Punch uygulandigindan ortadaki alanlar1 ¢ikartilmis gibi olunur. Sekil
E4.1'de en distaki daire se¢ilmistir. Daire se¢iminden sonra 6zellikler denetcisinde dolgu
(Fill) boliimiinde Gradient meniisiinden istenen bir renk tonlamasi (Sekil 6.6) uygulanir.
Yukaridaki 6rnekte Raidal renk tonlamasi (Sekil 6.5) uygulanmustir.

Renk tonlamasi uygulanmis sekle bakildiginda merkezde kiiciik bir daire oldugu
goriiliir. Kiigiik daire hareket ettirilebilir. Daire hareket ettirilerek baslangic noktasi
degistirilebilir.

Renk tonlamasi uygulanmis seklin son kisminda ise kiigilk bir kare sekli

bulunmaktadir. Bu karede fare gostergeci ile hareket ettirilerek renk tonlamasi uygulanacak
alan degistirilebilir.
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Baslangic dairesi ile bitis dikdortgeni arasinda siyah bir ¢izgi bulunmaktadir. Fare
gostergeci siyah ¢izgi iizerine getirildiginde dairesel ok halini alir. Farenin sol tusu basili
tutularak siiriiklenebilir. Hareket ettirilme yoniine gore renk tonlamasinin agisi degistirilir.

Baslangi¢ degerlerine yani varsayilan renk tonlamasina geri donmek igin fare
gostergeci kiigiik daire veya kara iizerinde iken farenin sol tusu ile g¢ift tiklandiginda

baslangi¢c konumuna doner.

Renk tgnlamas1 Onceden ayarlanmis Renkler
~

\Freset:

Preview

-
i — —— <[ 7W-
Edge:lnnti-nlias ~][0 j
Texture: IGrain vl u] Texture: IGrair.

r Transparent:

Dolgu Rengi Uygulanan Renk tonlamasi

Sekil 6.6: Renk tonlamasi icin renk se¢cimi

Dis Kenar Rengi

@E‘JIRadial
| Edge:|anti-alias =[O j

Texture: IGrain

™| Transparent

Renk tonlamasi uygulandiginda
yukaridaki Ornekte tonlarin siyah beyaz
oldugu goriiliir.

CD i¢in daire ¢izildiginden CD
iizerinde bu c¢izgilerin gdriinmesi istenmez
cizgileri kaldirmak icin biitiin daireler
secilir, ozellikler (Properties) penceresinde
dis kenar (Stroke) deseni meniisiinden
None (Sekil E4.5) secilir. Boylece cizgiler
kaldirilms olur.

Dis Kenar Deseni

] >;‘;|7,}|n :IEDEE\‘_
jltl j Texture:IGrain

_:] [ 100 | ]
] j _-|-
=P A

Edge: Filkers:

Sekil 6.8: CD’nin dis kenar desenin se¢imi

6.5. Mathk (Opaklik) Ayari

Calisma alanina sekiller yerlestirildiginde bunlarin  gergek gibi

goriinmesini

isteyebiliriz. Ornegin saydam bir cisim elimize aldigimizda saydamlik durumuna gore karsi

taraf belli bir oranda goriiliir.
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Sekil 6.9: Kirmiz1 zemin iizerine i¢ci beyaz Sekil 6.10: Mathk degeri degistirilmis daire
dolgulu daire cizilmesi

Ornek: Yeni ¢alisma alanina bir daire (Sekil 6.9) ¢izilmistir. Matligin belli olmast igin
zemin rengi kirmizi yapilmistir. Cizilen dairenin dolgu rengi beyaz yapilmustir.

Matlik ayar1 %100 oldugundan, dolgu rengi oldugu gibi (Sekil 6.9) goriilmektedir.
Matlik degeri %100’{n altina diisiiriildiilkge zemin rengi de o oranda belirginlesir.

Mathk (opakhik — Opacity) ayar1 Mathk (Opakhk) Desenleri
7 ZJI a leDne j I 39 jJIQErmal = >I, @

Edge: |_|U—j FIter:’t Se-mT
“FURES IGrain j I ] j | ‘

A

Sekil 6.11: Secili nesnenin mathk (opakhik) ayarlari

Matlik degeri degistirilecek nesnenin se¢ili olmasi gerekir.

Ornekte mathk (opakhk) degeri 39 yapilmistir (Properties penceresi kullanilarak
Sekil 6.9). Sekil 6.10°da goriildiigii gibi matlik (opaklik) degeri yiiziin altina diisiiriildiigiinde
dolgu rengi beyaz olmasina karsin zemin rengi goriilmektedir.

Secili nesnelerin matlik ylizdesi degistirilebilecegi gibi nesne segili durumda iken
hazir mathk (Opakhk) desenleri de uygulanabilir. Ornek matlik deseni normal olarak
belirlenmistir.
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6.6. Bir Yol Boyunca Metin Ekleme

Metinlerin nesneye gore sekil almasini saglayabiliriz. Ornegin bir CD olusturduk.
Metninde CD boyunca yazilmasini yapalim.

Mezitli Cok > Calisma alanina metin ve metnin izleyecegi
Programli Lisesi ve sekil ¢izilir. Burada CD iizerine metin
Teknik Lise diisiiniildiigiinde bir daire ¢izilmistir.

> Metin ve sekil calisma alanina
yerlestirildikten sonra her iki nesne segilir.

> Secim tamamlandiktan sonra Text/Attach To
Path (Ctrl + Shift + Y) kullanilarak metnin
daire etrafina yerlestirilmesi saglanir. Metin
daire etrafina yerlestirildikten sonra dairenin
higbir hatt1 gériinmez.

Sekil 6.12: Calisma alanina
metin ve daire yerlesimi

Metni daireden aymrmak ic¢in Text/Detach
From Path meniisii kullanarak metin sekilden ayrilir.

Metin sekil etrafina yerlestirdikten sonra
Properties penceresindeki 6zellikler kullanilarak veya
Text/Editor meniisii kullanilarak metin iizerinde
diizenleme yapilabilir.

Sekil 6.13:Metnin cember etrafina

yerlesimi
’7Text IAriaI j |3EI j !‘J EI I |Q| EWjINormal 'I @
[ mezititelnit |y [0 =| T [100  =fs =] = | E === =] [fiters: +
A T e I fﬂ_ [Smocth Anti-alias |
H: IE : lr ﬁl 100% j = I [i] j Q’Text aoffset: ID |, Ak kern N

Metne girinti verme
Sekil 6.14: Properties penceresinde metin ozellikleri

Metin segili durumda iken Text/Orientation segenekleri kullanilarak metin
yonelimleri degistirilebilir. Ozellikler denet¢isinde metne girinti verme kullanilarak metin
ileriden ya da geriden baglatilir. Pozitif deger verilirse ilerden, negatif deger verilirse geriden
baslar.
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6.7. Kesisme (Intersect) ve Kirpma (Crop) Komutlari

Calisma alanina sekiller yerlestirilmis olan basit sekillerden karmasik sekiller elde
edilmesi istenebilir.

Sekil 6.15: Calisma alanina
dikdortgen ve elips ¢izimi

Ornek dikdértgen ve elipsden karmasik sekil olusturulmasi:

> Sekilleri ¢izdikten sonra segip iist iiste getiririniz.
> Sekiller iist iiste getirildikten sonra kesistirilecek olan sekiller seginiz.

> Secim isleminden sonra Modify/Combine Paths/Intersect meniisii kullanilarak
secili sekiller kesistirilir. Yeni sekil secilen sekillerin kesisim bolgesinden
olugur. Sekil 6.16’da gorildiigii gibi yeni sekil iki seklin kesisiminden
olusmaktadir.

> Modify/Combine Paths/Crop kullanilarak secili nesnelerin kesistigi bolgeleri
almir, diger bolgeler ¢ikartilarak yeni sekil olusturulur.

Sekil 6.16: Sekilleri kesistirme (Intersect)
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6.8. Metni Yollara Doniistiirme

Metni yollara doniistiirmek, metnin ana hatlarini bir grafik nesneye doniistiirmektir.
Doniistiirmeden sonra metin bir metin olarak diizenlenemez. Donilisiimden sonra metni
tastyarak veya yeniden bigimlendirerek metnin seklini ve goriiniimii degistirilebilir.

Metni yollara doniistiirmek i¢in metin yazildiktan sonra yani metin segili durumda
iken Text/Convert to Paths (Ctrl + Shift + P) meniisii kullanilarak metin grafige
donistiiriiliir. Artik metin iizerinde metin islemleri yapilamaz. Metin bir grafik gibi hareket
eder.

Eger karakterler {izerinde tek tek calismak istiyorsak metin secili iken
Modify/Ungroup (Ctrl + Shift + G) meniisii kullanilarak karakterler {izerinde ayr1 ayri
caligabilir. Tekrar grup halinde hareket etmesini istiyorsak biitiin karakterler segili iken
Modify/Group (Ctrl + G) veya Modify/Combine Paths/Join (Ctrl + J) menisi
kullanilarak karakterler birlestirilir.

6.9. Doniisiimler

Bir nesneyi veya nesneler grubunu ya da bir piksel secim alanmi Olgeklemek,
dondiirmek, carpitmak ve egmek i¢in kullanilan eylemlere doniisiim (transform) adi verilir.
Doniistim islemi i¢in Tools panelindeki doniisiim araglart kullanilir veya Modify/Transform
(Degistir/Doniistiir) se¢imi yapilip alt meniiden bir segcenek uygulanir.

Bir ara¢ veya Transform meniisii 0gesi secildiginde segili nesnede doniisiim
tutamaglar gorlintiilenir. Herhangi bir doniisiim tutamaci siiriiklenerek nesne diizenlenir.

Nesneyi Egme:

Doniisiim ve dondiirme kareleri

s,

Select

v 1 Skew tool (Q)

= 7 Distart tool ()
& G

Sekil 6.17: Ara¢ kutusunda Sekil 6.18: Eg (Skew) simgesi kullanilarak sekli degistirilmis
eg (Skew) simgesinin secimi metin

»  Doniisim uygulanacak metin veya grafige doniistiiriilmiis grafik veya nesne
segilir.

84



X
»  Arag kutusunda fare imleci 6l¢ekle (Scale) [ﬁ* simgesi iizerinde iken belli bir
siire basili tutulur agilan pencerede Skew (eg) ya da Modify/Transform/Skew
mendiisii kullanilarak egme arac1 segilir.

> Fare imleci secili nesne iizerindeki doniigiim kareleri iizerine getirilerek sol tusu

basili tutulup nesne egilir.

»  Fare gostergeci doniisiim karelerine yaklastirildiginda dairesel ok halini alir.
Dairesel ok halinde iken farenin sol tusu basili tutulup hareket ettirilerek nesne

dondirilir.

>  Islem tamamlandiginda Enter tusuna basilir.

Nesneyi Carpitma:

Seleck

&

78 L
E EScale ool {01
-, 77 Skew taal (G

_:._: v o Distort tool ()

Sekil 6.19:Aracg
kutusunda carpit (distort)
simgesinin se¢imi

>

Doniisim  uygulanacak metin  veya grafige
doniistiiriilmiis grafik veya nesne segilir.

Secili nesneyi ¢arpitmak icin ara¢ kutusunda Scale
A

(0lcekle) - simgesi lizerinde iken farenin sol tusu

basili tutulur, agilan pencerede Distort (¢arpit)

simgesi secilir ya da Modify/Transform/Distrort

mentisii kullanilarak ¢arpitma araci segilir.

Secili nesnenin istenen kosesinden siirliklenerek
degistirilir. Istenirse dondiiriiliir.

Islem tamamlandiginda Enter tusuna basilir.
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Islem Basamaklan

Oneriler

Calisma alaniniza ist liste gelecek sekiller ¢iziniz.

Sekilleri birlestirip tek bir sekil elde ediniz.

Belgenize yeni nesne ekleyiniz, eklediginiz nesneyi
cogaltiniz.

Calismanizdaki sekilleri birlestiriniz ve sekillere
renk tonlamasi uygulayiniz.

Calisma alaninizin zemin rengini degistiriniz.

Seklinizin rengini ve matlik degerlerini degistiriniz.

Bir sekil ¢izip yazilacak bir metnin seklin etrafini
kaplayacak sekilde diizenleyiniz.

Calismaniza iist iste gelecek sekiller ¢iziniz,
kesisme ve kirpma araglarini uygulaymiz.

Calismanizdaki metni grafige donistiiriiniiz.

Metnin her bir karakterinin de
grafige donistiiriilecegini
goruniiz.

Calismanizdaki metinlere metin doniigiimleri
uygulayiniz.

Nesneyi  egme,  garpitma
doniigiimlerini uygulayiniz.
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

Asagidaki ifadeleri Dogru/Yanls olarak degerlendiriniz.

T ) Modify/Combine Paths meniisii secenegi Tools g¢ubugundaki
vektor araglarini kullanarak olusturulan sekillerin birlestirilmesini saglar.

T ) Edit/Duplicate menii segenegi, calisma alaninda secili olan
nesnenin taginmasini saglar.
T ) Vektor araglarimi kullanarak olusturulmus olan sekillere renk

tonlamasi uygulanamaz.

T ) Vektor araclarii kullanarak olusturulmus olan sekillerin matlik
degeri Properties penceresini kullanilarak degistirilir.

P ) Text/Attach to Patt menii secenegi metni bir yol boyunca
yerlestirmek i¢in kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtart ile karsilagtirmiz. Dogru cevap saymizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit ettiginiz
sorularla ilgili konular1 6grenme faaliyetine geri donerek tekrar inceleyiniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

A. MODUL OLCME SORULARI

Asagidaki ¢oktan secmeli sorularda uygun secenegi isaretleyiniz.

Bir ekranda bir defa da goriintiilenen piksel sayisina ne denilir?
A) Piksel

B) Rezolasyon

C) Dot

D) Coziiniirlik

1 ing” deki piksel sayisina ne denilir?
A) Coziiniirlik

B) Rezolasyon

C) Dot Araligi

D) LPI (Line Per Inch)

E) DPI (Dot Per Inch)

Calisma alaninda segili olan nesnenin 6zelliklerini gosteren palet hangisidir?
A) Tools (arag kutusu)

B) Properties (0zellikler denetgisi)

C) Menu Bar (menii gubugu)

D) Palet

Asagidakilerden hangisi bir secim simgesi degildir?

~
A

B): - Q)

Asagidaki seceneklerden hangisi segili bolge disindaki alanlarin tamamini se¢mek igin
kullanilir?

A) Select/Select Inverse

B) Edit/Paste Insede

C) View/Rulers

D) Modify/Ungroup

E) Select/Select All
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10.

11.

Calisma alanindaki nesnelerin arka plan rengini degistirmek icin asagidaki menii
segceneklerinden hangisi kullanilir?

A) Modify/Canvas/Canvas Size

B) Modify/Canvas/Canvas Color

C) Modify/Mask/Hide All

D) File/Import

E) File/Export

Calisma alami igerisindeki nesneleri 6lgeklendirmek igin ara¢ kutusundaki (Tools)
simgelerden asagidakilerden hangisi kullanilir?

A) B B) - C) ¥

-

D) X E) Al

Calisma alanindaki bir resmin boyutunu i¢in hangisi se¢enek kullanilir?
A) Modify/Canvas/Image Size

B) Modify/Canvas/Canvas Color

C) Modify/Mask/Hide All

D) File/Import

E) File/Export

a Untitled-1.png @ 89% (4 objects)®

Baslik  ¢ubugundaki ifadesi  ile
asagidakilerden hangisi anlatilmigtir?

A) Calisma alani icersindeki secili nesne sayisini

B) Dosyaya isim verilmedigini

C) Birden fazla agik dosya oldugunu

D) Calismanin bir Bitmap dosyasi oldugunu

E) Calisma iizerinde degisiklik yapildigin

Arag (Tools) cubugunda Pointer se¢ili durumda iken ¢alisma alani igerisinde birden
fazla sekil segmek i¢in hangi yardimci tus kullanilir?

A) Shift

B) Shift + Alt

C) Ctrl

D) Ctrl + Shift

E) Alt

Tuvalin boyutu yapilan ¢alismadan biiyiik oldugunda, hangi menii segenegi
kullanilarak tuval boyutu ¢aligma boyutuna uygun hale getirilir?

A) Modify/Group

B) Modify/Canvas/Fit Canvas

C) View/Import

D) File/Open Recent

E) Edit/Duplicate
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Calisma alani i¢inde Tools ¢cubugundaki Line / diigmesi tiklanarak ¢izgi

12.
olusturuldugunda ¢izgiye ok baslari eklemek i¢in hangi menii segcenegi kullanilir?
A) File/Export
B) File/Import
C) Edit/Insert
D) View/Grid
E) Commands/Creative/Add Arrowheads
Asagidaki ifadeleri Dogru/Yanls olarak degerlendiriniz.

13, (e ) Bir pikseldeki her bir renk arasindaki mesafeye dot araligi denir.

4. (ooovvieiiia. ) Katman panelinde nesnenin sol tarafinda bulanan géz simgesi

® 3| | - |Rrectang
( = 2 FranaE ) nesnenin ¢alisma alaninda goriiniir oldugunu
gosterir.

15, (oveereeiiiiins ) Layers panelinde bulunan goz ve kilit simgeleri sabittir,
degistirilemez.

) L )Caligsma alanina dikdortgen ¢izildikten sonra, dikdortgen secili
durumda iken Properties denetcisindeki Rectangle Roudness 6zelligi ile dikddrtgenin
kosegenleri yuvarlaklagtirilamaz.

17 (oo ) Bir dikdortgene doku eklemek i¢in, dikdortgen secili iken
Properties denetcisinde Texture 6zelliginde doku segilir ve Texture ylizdesi
degistirilerek sekle doku uygulanir.

DEGERLENDIRME
Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa Ogrenme faaliyetlerini

tekrarlaymniz.
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B. PERFORMANS TESTI (YETERLIK OLCME)

Modiil ile kazandiginiz yeterligi asagidaki dlgiitlere gore degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet

Hayir

Resim Diizenleme

1. Temel kavramlar: kullandiniz m1?

2. Ara¢ Kutularini (Tools) kullandiniz m1?

3. Pencereleri kullandiniz mi?

4. Panelleri kullandiniz m1?

Arac Paneli

. Secim araglarim1 (Marquee Tools) kullandiniz mi1?

. Yapilan sec¢imi tagidiniz m?

. Kirpma aracini kullandiiz m?

. Sihirli se¢im aracin1 (Magic Wand) kullandiniz m1?

. Kement ara¢larini kullandiniz mi1?

. Lastik damga (Rumber Stamp) aracini kullandiniz mi1?

. Silgi (Eraser) aracini kullandiniz mi1?

R0 QA| N[N | [WIN|—

. Yumusatma aracini kullandiniz m1?

O

. GOriintii bliyiitme oranini degistirdiniz mi?

10. Tuval rengini degistirdiniz mi?

11. Bilgi panelin kullandiniz m1?

12. Secimi kaydettiniz mi?

13. Gama ayarmi yaptiniz mi?

14. Se¢im ekleyip ve ¢ikardiniz mi?

15. Resim boyutunu degistirdiniz mi?

16. Bir secimi kopyaladimiz mi?

17.Bir se¢imi tagidiniz mi?

18. Tlave secim segeneklerini kullandiniz m1?

Vektor Arac¢larim1 Kullanmak

1. Cetvelleri ve kilavuzlari goriintiilediniz mi?

2. Elips aracini kullandiniz m?

. Dikdortgen (Rectangle) aracini kullandiniz mi1?

. Cokgen (Polygon) aracini kullandiniz m1?

. Olgeklendirme (Scale) aracini kullandmiz mi1?

. Bir kopya olusturdunuz mu?

. Bir nesneyi dondiirdiiniiz mii?

DA | N |~ |W

. Ge¢mis panelini kullandiniz mi1?

9. Maskeleme yaptiniz mi1?

10. Aktif efektler verdiniz mi?

11. Filtreler uyguladiniz m?

12. Bir stil olarak kaydettiniz mi?

13. Nesneleri grupladiniz m?

14. Grafikleri ¢alisma alanina aldiniz mi1?

15. Tuvalleri kirptiniz mi1?
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Katmanlar

. Katman panelini kullandiniz mi1?

. Katmanlar eklemek ve adlandirdiniz mi1?

. Nesne boyutunu ve yerlesimini ayarladiniz mi1?

. Katman kilitlediniz mi?

. Bir katmani gosterip ve gizlediniz mi?

. Renkleri se¢tiniz mi?

. Yuvarlak koseli dikdortgenler ¢izdiniz mi?

R0 [I (AN N | [WIN|—

. Otomatik sekilleri kullandiniz mi1?

9. Doku ve golge eklediniz mi?

10. Bir katmanin y1gin sirasini degistirdiniz mi?

11. Tek katmanli diizenlemeyi kullandiniz mi1?

12. Varsayilan renkleri ayarladiniz m1?

13. Nesneleri hizaladiniz mi?

14 Modify/Align hizalama meniilerini kullandiniz mi1?

Metin Islemleri

. Metin eklediniz mi?

. Metni hizalamak ve girintilerini ayarladiniz mi1?

. Yazimi denetlediniz mi?

. Metin diizenleyici kullandiniz mi1?

. Cizgi aracini kullandiniz m1?

1
2
3
4. Bir metni ¢caligma sayfasina aldiniz mi? (import)
5
6
7

. Altse¢im (Subselection) aracini kullandiniz mi?

8. Nitelik yapistirmay1 kullandiniz mi1?

9. Ok baslar eklediniz mi?

Gelismis Teknikler

1. Sekilleri birlestirdiniz mi?

2. Nesneleri ¢cogalttiniz mi?

3. Renk (Degrade) tonlamasi yaptiniz mi?

4. Mathg1 (Opaklik) degistirdiniz mi?

5. Bir yol boyunca metin eklediniz mi?

6. Kesigme (Intersect) ve kirpma (Corp) komutlarini kullandimniz
mi1?

7. Metin yollara doniistiirdiiniiz mii?

8. Doniisiimler uyguladiniz m1?

DEGERLENDIRME

Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa Ogrenme faaliyetlerini

tekrarlaymniz.

Modiilii tamamladimiz, tebrik ederiz. Ogretmeniniz size cesitli 6lgme araclari

uygulayacaktir. Ogretmeninizle iletisime geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi-1 CEVAP ANAHTARI

DOGRU
DOGRU

o |a|w|ro|—
> |t | > |

OGRENME FAALIYETi- 2 CEVAP ANAHTARI

wilesliocliw]wiiveliwiies
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OGRENME FAALIYETi-5 CEVAP ANAHTARI
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