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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modller;

Taim ve Terbiye Kurulu Baskanligimin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karar1 ile onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastirilan 42 alan ve 192 dala ait gerceve Ogretim
programlarinda amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis 6gretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel Ggrenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis,
denenmek ve gelistirilmek Uzere Medeki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baslanmstir.

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

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

Basilmis moddiller, egitim kurumlarinda 0grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

Moduller hichir sekilde ticari amagla kullamilamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.




ACTKLAMALAR et sr e e n e e n e smeennenreennenne s ii

GIRIS oottt 1
OGRENME FAALIYETI=L oottt 3
1. DEKUPE ISLEMINDE KULLANILAN ARACLAR........coceviireieteteteeeteeeese s 3
1.1. Patika Araglart Ve SECENEKIENT ......ccuiiiiiirieiecieeeee e 5
0 = S e (T 4= T 1 ) I AN = o 5
1.1.2. Freeform (Serbest El) Pen AraCl.........ccieiriineirieeseeeeeesese e 7
1.1.3. DUZUM NOKtas! EKIEME AFBCIL........cciueireirieirieesieeeiees e 8
1.1.4. DUZUM NOKEASE SIIME ATACI.....ceiviieiiiiesiesiesie et 8
1.1.5. DUgum Noktalarint DONUSTUMME ATBCI ......coveueieeirieesieerieeeiesesie s 8
1.1.6. Patika SEGME ATBCIAIT. ... .cveeeeieeieicee e 9
1.1.7. Pen Aract Segenekleri CUDUZU ........cccoviiiiiiniriee e 10
UYGULAMA FAALIYETT oottt 11
OLCME VE DEGERLENDIRME .......ooieieicieietee ettt 14
OGRENME FAALIYETI=2 ..ottt 18
2. DEKUPE ISLEMINDE KULLANILAN PALET VE FILTRELER......ccecoevieiriirieireenns 18
2.1. Path (PatiKa) Pal€ti.........cccoeiiiiieiieeeereeeeees e 18
2.1.1. Patika Paleti SECeNEKIEi..........ccoiriririeerecese e 19

2.2. Dekupede Kullanilan FIIFE e .........coo e 25
2.2. 1. FlEEr [ EXIFBCE.....civeeeeieeteeeee ettt e 25
UYGULAMA FAALIYETT oottt 28
OLCME VE DEGERLENDIRME .......cooviiiicicieicie ettt 30
MODUL DEGERLENDIRME .....c.ooiiiieieiciieice ettt 33
CEVAP ANAHTARLARI ...ttt 34
KAYNAKCA <ttt bbbt b bt e bbb e st b e e e 35



ACIKLAMALAR

KOD 213GIM 188

ALAN Matbaa

DAL/MESLEK Baski Oncesi Oper ator i
MODUL UN ADI Dekupe

MODULUN TANIMI

Resmin dekupe yapilmas: ile ilgili bilgi ve becerilerin
kazandirildigi 6grenme materyalidir.

SURE 40/32+32
ON KOSUL Tarama ve diizeltme modUl tind basarmis olmak.
YETERLIK Dekupe yapabil mek.

MODULUN AMACI

Genel Amag

Gerekli ortam saglandiginda, teknigine uygun olarak resim
isleme programinda dekupe yapabileceksiniz.

Amaclar
1. Teknigine uygun olarak Pen (dolmakalem) cizim araciyla
resmin kenar hatlarim ¢izerek patika olusturabileceksiniz.

2. Resmi path (yol, patika) h@line getirebilecek ve dekupe
isleminde kullanilan diger yontemleri kullanarak dekupe
yapabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Masalstii yayincilik laboratuari, atélye, isletme vb.
Donamim: Bilgisayar, tarayici, yazici, dijita fotograf
makinesi, gorintt isleme programi ve projeksiyon cihazi.

DONANIMLARI
Bu modul icerisinde her 6grenme faaliyetinden sonra ¢oktan
secmeli sorular ve uygulamali sorularla kendi kendinizi
OLCME VE degerlendirebileceksiniz.
DEGERLENDIRME Modul sonunda Ggretmeniniz tarafindan yapilan uygulamali

sinavla, kazandigimz bilgi ve beceriler degerlendirilecektir.




Sevgili Ogrendi,

Goruntl isleme calismalarinda siklikla yapilan islemlerden bir tanesi de dekupedir.
Dekupe, kisaca resmin belli bir bolgesini diger bdlgelerden ayirmaktir. Dekupe yapilarak
resim bileseninin zemini degistirilebilir veya resmin sadece belli bir bolgesi disinda kalan
diger bolgeler silinebilir.

Calisilan resme gore veya dekupesi yapilacak resim bilesenin sekline gore dekupe
yontemi degisebilmektedir. Kullamlan yontem ne olursa olsun dekupe ¢ok dikkat ve titizlik
gerektiren bir istir.

Bu modilde dekupe islemini yapmak icin gerekli olan bilgiler ve uygulama
faaliyetleri verilmistir. Dikkatli ve dizenli calismaniz sizi basariya ulastiracaktir.

Resim isleme calismalarinda siklikla karsilasilan dekupe islemini en iyi sekilde
Ogrenip yapacaginmzainanmyor ve basarilar diliyoruz.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Bu faaliyet ile gerekli ortam saglandiginda, goriintl isleme programinda, teknigine
uygun olarak pen (dolmakalem) cizim araciyla resmin kenar hatlarim cizerek patika
olusturabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Basil1 ve elektronik yayinlar: inceleyiniz. Ozellikle masalistii yayincilik dergilerinden
dekupe Orneklerine ve ayrintili bilgilere ulasabilirsiniz. Profesyonel fotografcilarin dekupe
islemini nasil yaptigim arastirimz. Cevrenizde bulunan bu konuda uzman kisilerden bilgi
alimiz. Topladiginiz bilgileri arkadaslarimzla paylasimz.

1. DEK UPE iISLEMINDE KULLANILAN
ARACLAR

Resimler tzerinde calisirken resimlerin belli bir bolgesini baska bir resme aktarmak,
iki veya dahafazlaresmin belli bdlgelerini aip yeni bir resimde kullanmak veya resmin belli
bolgesini temizlemek gerekebilir. Ornegin asagidaki kusun sadece kendi goruntiisii
kullamimak isteniyor. Yani arka fon temizlenmek isteniyor. Bu durumda yapilmas: gereken,
kusu kenar hatlarindan secip resmin kalan diger bolgesini silmektir. Iste yapilan bu islem
dekupe islemidir.

Kisaca, fotograf isleme calismalarinda fotografin belli bir bdlgesinin  kalan
bélgelerden ayirmaveyatemizleme islemleri dekupe olarak adlandirilir.

Resim 1.1: Orijinal Resm 1.2: Dekupe edilmis resim




Dekupeislemi tic asamadan olusur:

1. Secimyapmak
2. Secimi path paletine kaydetmek
3. Secim disinda kalan diger bolgeleri temizlemek

Dekupe isleminin 6zt segimdir. Segimin iyi yapilmas: ve bu segimde dogru aracin
kullamlmast isin neticesini mispet yonde etkileyecektir. Secim icin secim araclar
kullanildig1 gibi dekupede isleminde segim arac olarak pen (dolmakalem) araci da kullanilir.

Diger secim araglar belirli bir piksel grubunu bir aan icine hapsedip secilir. Segili
alanmin sinirlarina bir imleg ile mudahale edilemez. Ancak bir diger alan daha segerek bir
Oncekine ekleme yapilabilir. Pen araci, vektorel bir segme aracidir. Bir baska deyisle,
vektorel cizgilerle olusturulmus simir tamma veya secme aracidir. Bu arag sayesinde
secilecek piksel grubunun gevresinde bir hat ¢izip, bununizledigi patikanin bigimi istenildigi
gibi veistenildigi zaman degistirilebilir.
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Resim 1.3: Pen araclari

Dekupesi yapilacak veya secilecek resim bileseninin kenar hatlarindan pen arac ile
gecilir. Pen araci ile yapilan cizimlere path (patika) adh verilir. Patikalar otomatik olarak path
paletine kaydedilir.

Patikanin kenar hatlar1 vektoreldir. Patika hattinin vektérel olmasi, secili adamn
stnininda yuksek ¢ozindrlik, yani keskin cizgiler olusmasini saglayacaktir. Boylece hizli
secim araglartyla yapilabilen gok daha hassas bir secim seti olusturulabilir.

Patikalar baska dosyalara ¢izgi amagli kullanmak Uzere ihrag edilebilir. Patikalar,
hassas secimler yapmak, cizgi olarak kullanmak, kenar hatlari vektorel hdle getirmek gibi
farkl: amaglar icin kullanmlabilmektedir. Ornegin piksel bazl cizgi gizmek zorken, path ile
vektorel olarak cizilebilir, yani patika cizgiye de cevirilebilir. Patikalarin hangi amacla
kullanilacag: kullamciya baglidir. Patikalarin kullamm Ogrenildikten sonra yeni kullanm
alanlar1 da bulunabilir.



1.1. Patika Araclar1 ve Segenekleri

1.1.1. Pen (Dolmakalem) Araci

{&‘ Patika cizimlerinde cogunlukla pen (dolmakalem) aracinin kullamldigina
yukarida deginmistik. Pen araci arag kutusunda bulunur ve “P’ kisayolu kullamlarak
secilebilir. Aracin simgesi yukarida goruldigu gibi dolmakalem ucuna benzer.

Dolmakalem, ekranda ayr1 ayr tiklanmis iki noktanin arasina patika cizer. Cizginin
baslangi¢ ve bitis noktalari, daha sonra patikamn bicimini degistirebilmek igin tammlanms
kontrol noktalart olacaktir ve adlar1 resim isleme programinda Anchor Point (DUgum
Noktasi) olarak geger.

Digum Noktasi

Secili DUgim Noktasi
=

DUgium Noktasi

Yonlendirme cizgisi

Resim 1.4: Patikanin yapist

Patika gogunlukla kullanildig: gibi kapal1 bir cokgen olmak zorunda degildir. ki ucu
dogrusal patikalarda olusturulabilir. Cizilen patikalar ekranda gorinse de asla baskida
¢ikmaz, onlar sanaldir.

Patika cizmek icin dolmakalem araci alimr ve arag segenekleri gubugundan
dolmakalem araci isaretlenir. Dolmakalem araci, kalemle gizer gibi tiklanarak striiklenmez.
Bu arag noktalarla galisir. Resim Uizerinde istenilen bolgeye tiklanir. Tiklanilan yerde minik
bir kare belirecektir. Sonra bir diger noktaya tiklandiginda tiklanilan bu iki nokta arasinda
patika elde edilir. istenilen patika elde edilinceye kadar yeni noktalar eklenmeye devam
edilir.

Noktalar eklenirken shift tusuna basili tutularak diiz cizgiler elde edilir. Dolmakalem
araci ile yeni nokta elde etmek icin tiklandiginda isaretleme tusuna basili tutarak fare hafif
hareket ettirilir. Bu sekilde noktadan yanlara dogru acilan tutamaklar belirir. Tutamaklar
ciktiginda patika cizgisinin egrisellestigine dikkat ediniz. Tutamaklar tutularak patika
cizgisine fareyi hareket ettirerek sekil verilebilir. Tutamak hangi yonde hareket ettirilirse
patika egrisi onun tersi yoninde harekete gecip bicim degistirecektir. Bu islemin ¢izim
bittikten sonra yapilmasi daha saglikli olur.



Patikanin baslangic noktasinin (Uzerine gelindiginde, program c¢okgeni kapatip
kapatmayacagimizi hatirlatmak i¢in dolmakalemin altinda minik bir daire simgesi
belirecektir. Baglangic noktasimin zerine tiklandiginda gokgen kapanacaktir. Patikalarin
¢izim amaci genelde segcim yapmaktir. Segim yapilabilmesi icin de patikalarin kapali olmasi
gerekmektedir.

Resim 1.7: Dekupe yapilmis resm
6



Cizilen bir patikanin seklini degistirmek icin dolmakalem araci seciliyken klavyeden
Ctrl tusuna basil1 tutarak mevcut patika tiklanir, tusa basili tutmaya devam edilir.
Dolmakalem bicimli imleg gecici olarak ok bicimini alacaktir. Boylelikle patika Uzerinde
mevcut digum noktalarim sirikleyerek ve tutamaklari hareket ettirerek patikamn bicimi
degistirilebilir.

Cizimi tamamlanan patikanin sekli otomatik olarak path paletinde yer alacaktir. Path
paletinde bulunan patikaya Ctrl tusuna basili tutularak tiklamir ve boylelikle patika secim
haline getirilir. Dekupe islemini tamamlamak icin Select/Inverse komutu verilerek patika
disinda kalan bolgeler secilir. Bu bélge silinerek dekupe islemi tamamlanr.

1.1.2. Freeform (Serbest El) Pen Araa

5

“ Bir diger patika cizme yontemi de serbest e (Freeform) dolmakalem
kullanmaktir. DOgum noktalarimi, dogrulari, egrileri vb. dislinmeden ayni secme kemendini
kullanir gibi calisilabilir. Patika héline getirilmek istenilen bolgede ilk noktaya tiklamr. Daha
sonra ayn kalemle cizgi cizer gibi isaretleme tusunu (fareyi) basil tutarak hattin tzerinde
strtiklenir. Patikamn icine dogru hatlar eklemek icin klavyeden Alt tusuna basili tutarak
isaretleyici birakilir ve baska bir noktaya tiklanir. iki nokta arasina béylelikle diiz bir Gizgi
eklenir. Farenin tusu birakildiginda patika tamamlanacaktir.

Resim 1.8: Kenarlarina patika cizilen resm

o

Resim 1.9: Kenarlarina patika ¢izilmis resim

Kapal1 bir patika ¢izmek icin baslangic noktasina gelindiginde, hemen alt tarafta (o)
simges belirecektir. Bu simgeyi goriince imleg birakilir ve kapal1 bir patika elde edilir.
Patikanin agik olmasi istendiginde istenilen noktada farenin tusu birakilir. ilk nokta ile son
varilan noktayr diz bir cizgiyle birlestirmek icin Ctrl tusu ile birlikte ilk noktaya tiklamak
yeterlidir.



1.1.3. Dugum Noktasi Ekleme Araci

bicimlendirmek icin mevcut diiglim noktalarimn arasina yenilerinin eklenmesini saglar.

Dugim noktasi ekleme (Add Anchor Point) araci, patikayr daha hassas

Patika Uzerinde diigiim noktasi ekleme araci ile tiklanan her noktaya yeni bir dugim
noktas: eklenir ve yanlarda tutamaklar belirir. imleg bu tutamaklarin tizerine getirildiginde
bicim secme okuna donusur. Bu tutamaklar: siriikleyerek patika dizenlenebilir. Digim
noktalarin artirmak, daha hareketli kavislere sahip patikalar olusturulmasin saglar.

Ly ik

i

Resim 1.10: .P.ath Gizilmis resim Resim 1.11: Daha ¢ok digum noktasi eklenmis'resim

1.1.4. Digum Noktas Silme Araci

DUgUm noktasi silme (Delete Anchor Point) aract ihtiyag duyulmayan
digumleri kaldirmaya yarar. Bu aragla herhangi bir diigiim noktasimin tizerine tiklandiginda
tiklanan digum noktas: silinir. Bu islemi yaparken ¢ok dikkatli olunmast gerekir ¢lnkd, her
duglm noktast eksildiginde tum patikanin bicimi etkilenecektir. DUgim noktasi silme
sonrast imle¢ yine gecici olarak secme oku bicimini alir ve ister mevcut digim
noktal arindan ister tutamaklardan yakalay1p stiriikleyerek patika egrisi diizenlenebilir.

1.1.5. DUgum Noktalarini Donustirme Arac

.DUgUm noktalarim donustirme (Convert Point) araci, digim noktalarimin 6z
yapilarim degistirmeye yarar. DUz patika parcalarimn dugim noktalar: ile egri patika
parcalarinin digim noktalarimin yapilar: birbirinden farklidir. Egrilere ait olan tutamaklara
sahiptir ve bu sayede bigimleri Uzerinde biyuk degisiklikler yapilabilir. Kullamm yerine
gore, daha dnce ol usturulan digiim noktalarinin yapilarim degistirmek gerekebilir.



Bu aragla egrisal patika parcalarinin diigim noktalarim dogrusal patika pargas: digim
noktasina dondstirmek mimkundir. Bu durumda Uzerine tiklanan egri dugim noktasinin
tutamaklar: kaybolacaktir. iki tutamag: da bu aragla tek tiklanan egri hat, diigiim noktalar
yerinde kalmak sartiyla dogru hatta déniisecektir.

Dogru patika parcalar: da egriye donusturdlebilir. Bu durumda tutamaksiz bir diigim
noktasimn tzeri tiklanip siriiklendi ginde hemen Uzerinde tutamaklar belirecektir.

Resim 1.12: Patika Gizilmis resm Resim 1.13: Duigiim noktalar silinmis ve diizeltilmis resim
1.1.6. Patika Secme Araclari

Patika secim araclarn arag kutusunda bulunur ve “A” kisayoluyla veya arag
kutusundan tiklanarak secili héle getirilebilir. Path Selection ve Direct Selection olmak Uzere
iki farkli patika segim araci vardir.

@ h. Path Selaction Taool A,

[* Direct Selection Tool A,

R&am 1.13: Patika secim araclari

Patikalar1 Segme (Path Selection) araci ekranda Uizeri tiklanan bir patikay: secili hdle
getirerek, resm alan: icinde bir yerden bir yere tasimay: ve Uzerinde islem yapmay1 saglar.
Ayni anda birden ¢ok patikay: segmek igin klavyenin Shift tusunu basili tutarak bir diger
patika tiklanabilir.

Direct Selection (Dugim Segme) araci ise etkinlesen tim digim noktalarim
yerlerinden hareket ettirmeyi ve tutamak noktalarindan gekistirmeyi saglar. DUgum segme
arac ile digim noktas: tiklanir ve rengi koyulasir, farenin isaretleme tusunu basili tutarak
istenilen yonde siriiklenir. Striiklenen yone dogru patikanin bicimi degisecektir.

Bir egrinin bicimini degistirmek sadece dugim noktalart ve tutamaklarla sinirl
degildir. Egrinin Uzerinde, diugim noktalarn arasinda herhangi bir noktadan tutup
stiriikleyerek de benzer islemler yapilabilir. Bir patikay: segmek icin genellikle Uzerine gidip
tiklamak yeterlidir.



1.1.7. Pen Araca Segenekleri Cubugu

Pen araci segenekleri (Pen Options) cubugu arag secildiginde ekranin Ust kisminda
belirir. Buradan pen aracinin ayarlar: degistirilebilir.

"L

M Auto Add/Delete

o =E

oo BdEeooN\a&-

Resim 1.14

Dort tarafinda dugiim noktas: bulunan soldaki ilk diigme isaretlendiginde patikalarin
icine otomatik olarak renk verilecektir. Bu diigmenin hemen sagindaki diigme tiklandiginda
ise patikalarin igine ¢izim sirasinda herhangi bir dolgu verilmez. Cokgenlerden herhangi biri
secildiginde ise segilen gokgenler cizilebilir.

10



((UYGULAMA FAALIYETI

Y ukarida bulunan resim bileseninin (insanin) kenar hatlarindan pen araciyla gegerek
patika olusturup, patikay1 yeni bir katmana kopyalayiniz.

islem Basamaklari

Oneriler

patika olusturacaginiza karar veriniz.

» Resmi inceleyiniz. Hangi patika araci ile

» Yukaridaki resm bilesenin kenarlarina
patika olusturulmasinda en iyi pen araci
SONUG Verir.

» Resim bileseninin kenar hatlarin
aractylaciziniz.

pen

» Cizim sirasinda daha hassas ¢alismak
icin ekran gorinimuni biyUtindz.

» Aynintilara dikkat ediniz.

> Ik eklediginiz digim noktasina
tiklayarak patikay1 kapal1 héle getiriniz.

» Pen arac1 segenekleri gubugunda Shape
Layer digmes aktif olursa cizdiginiz
alamn icinde dolgu olusur. Bunu
engellemek i¢in onun hemen yanindaki
Path diigmesini aktif hale getiriniz.

11




> Patikayr inceleyiniz. Gerekli duzeltmeleri
tespit ediniz.

Patikamin resim bileseninin tam kenar
hatlarin takip edip etmedigine dikkat
ediniz.

» Gerekiyorsa digim noktasi ekleme araci
ile dugtim noktasi ekleyiniz.

Ara¢ kutusunda bulunan pen aracina
basili  tutuldugunda ekrana gelen
pencereden digim noktast ekleme
aracina ulasabilirsiniz.

» Dugum noktas: silmek gerekiyorsasiliniz.

Digim noktalarinin  herhangi  birinin
silinmesi tim patikanin  bicimini
etkileyecegini unutmayiniz.

» Dugum noktast donustirme aract ile
gerekli duzeltmeleri yapinz.

Dogru patika parcalart egriye, egri
patika parcalar dogruya
donusturulebilir.

» DUgim noktasi segcme aract ile gerekli
dizeltmeleri yapiniz.

Dugim noktast secme araci ile digim
noktalarimin  yerlerini  degistirebilir,
boylece kaymalar1 nleyebilirsiniz.

> Patikay: dizeltme islemini tamamlayiniz.

Kaymaari, tasmalari digum noktasi
secme  aract ile  tutamaklardan
oynayarak duzeltebilirsiniz.

> Patikayr resim bileseninin yan tarafina
tasiyimz.

Patikayr secmek icin patika secme
aracini kullammniz. Patika segme aracina
“A” kisayolu ile ulasabilirsiniz.

Birden fazla patikay1 segmek icin shift
tusunu secim sirasinda basil tutunuz.

Secilen patikay1 yan tarafa
surikleyiniz.  Shift  tusuna  basili
tutarsamz  saga sola kaydirmadan
tasirsiniz.

12




» Patikay1 hemen yan tarafina kopyal ayiniz.

» Patika segme araci ile patikayr Alt

(Command) tusuna basil1 tutarak secip
surukleyiniz. Bu sekilde patikay1
kopyalayabilirsiniz.

Patikanin Path paetinde aynt Path’e
kopyaandigina dikkat ediniz.

» Patikalar1 segim héline getiriniz.

Patikalarin secim héline getirmek icin
Ctrl (Komut) tusuna basili tutularak
path paletinde bulunan Path’ e tiklanir.

» Patikalarinigini boyayinz.

Secim héline getirilen patikanin igini
boyamak icin  Edit>Fill komutu
uygulanir.

13




( 6LCME VE DEGERLENDIRME )

A.OBJEKTIF TESTLER

Coktan Secmeli Test
Asagidaki sorularda dogru olan sikk isar etleyiniz.

Asagidaki seceneklerin hangisinde dekupenin tammi dogru olarak verilmistir?
A) Resim uzerinde belirgin olan tram noktaciklarinin yok edilmesidir.

B) Resmin buyltme kigltme gibi transform ayarlarinin yapilmasidir.

C) Fotografin belli bir bdlgesinin kalan bolgelerden temizlenmesidir.

D) Farkli resim bilesenleri tek bir sayfada birlestirmektir.

Asagidakilerden hangis patika olusturma aracidir?
A) Magnetic Laso

B) Pen
C) Laso
D) Brush

Asagidakilerden hangis serbesteel dolmakalem ¢izim aracidir?
o

. ¥

5

C)

S

Asagidakilerden hangisinde patikanin tanimi dogru olarak verilmistir?
A) Magnetic Lasso araci ile segilen segim bolgesidir.

B) Resim bileseninin temizlenmis halidir.

C) Yeni bir katman olusturmaktir.

D) Pen (dolmakalem) aract ile olusturulan gizimlerdir.

Dugum noktasi eklemek icin asagidakilerden hangisi kullanilir?

o
.
5 0
Y

o BF
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10.

Dugtim noktalarim silmek igin asagidakilerden hangisi kullanilir?
b

. ¥

5 B

o W

» BB

Dolmakalem araci ile olusturulan ¢izimler otomatik olarak hangi palette yer alir?
A)  Path paleti

B) Layerspal€ti

C) Kanal paeti

D) Stylepaeti

Patikalart segmek ve tasimak igin asagida verilen araglardan hangisi kullanilir?

h
R

Patikalar1 kopyalamak igin asagida verilenlerden hangisi yapilir?

A) Alt tusuna basili durumda patika secim araci ile patika secilir ve sirtiklenir.
B) Edit>Duplicate komutu verilir.

C) Shift tusunabasil tutularak diigiim noktasi segme araci ile patika taginir.
D) Layer>New>Layer ViaCopy komutu verilir.
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DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi modil sonundaki cevap anahtar: ile karsilastiriniz ve dogru cevap
say1niz1 belirleyerek kendinizi degerlendiriniz.

Olgme sorulanndaki  yanlis cevaplanmz tekrar ederek, arastrarak ya da
Ogretmeninizden yardim alarak tamamlayinz.
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B. UYGULAMALI TEST

Ogrenme faaliyetinde kazandigimz becerileri asagidaki kontrol listesine gore

degerlendiriniz.

Is,lﬁn Degerlendirme Olgitleri Evet Hayir

1 Hangi patika aracinin kullamlacagim bulabildiniz mi?

5 Resim bileseninin kenar hatlarindan patika
olusturabildiniz mi?

3 Patika tUzerinde gerekli dizeltmeleri tespit edebildiniz mi?

4 Patikaya digum noktasi ekleyebildiniz mi?

5 | Patikadan diuglim noktas: silebildiniz mi?

6 Dugum noktalarint donusturebildiniz mi?

7 Dugum noktast segim arac ile gerekli diizeltmel eri
yapabildiniz mi?

8 Patika diizeltme islemlerini tamamlayabildiniz mi?

9 Patikay1 tagiyabildiniz mi?

10 | Patikay: kopyalayabildiniz mi?

11 | Patikalar: segime donusturebildiniz mi?

12 | Patikalarin igine renk verebildiniz mi?

Faaliyet degerlendirmeniz sonucunda “hayir” isaretleyerek yapamadiginmz islemleri

tekrar ediniz.

Tumislemleri basariyla tamamladiysaniz bir sonraki faaliyete geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

C AMAC )

Bu faaliyet ile gerekli ekipman saglandiginda, resmi path (yol, patika) héline
getirebilecek ve dekupe isleminde kullamlan diger yontemleri kullanarak dekupe
yapabileceksiniz.

CARASTIRMA )

Basili ve elektronik yayinlari inceleyiniz. Ozellikle masaiistii yayincilik
dergilerinden dekupe Orneklerine ve ayrintili  bilgilere ulasabilirsiniz.
Profesyonel fotografcilarin  dekupe islemini nasil yaptigim  arastirimz.
Cevrenizdeki bu konuda uzman kisilerden bilgi alimz. Topladigimz bilgileri
arkadaslarinmzla paylasinmz.

2. DEKUPE ISLEMINDE KULLANILAN
PALET VE FILTRELER

Resim isleme programinda dekupe yapmanin birden ¢ok yontemi vardir. Pen araciyla
olusturulan patikalar kullamlarak dekupe yapilabilecegi gibi 6zel filtreler kullanilarak da
dekupe yapilabilir.

2.1. Path (Patika) Paleti

Patikalarin kontrolii ve diizenlenmesi Path paleti ile yapilir. Pen araci ile cizilen patika
Path paletinde otomatik olarak yer alir ve o an icin yaninda “Work Path” yazar. Bu yeni bir
patika sayfasidir. Yazimin sol tarafinda ise cizilmis patikanin kiictk bir gorinima yer alir.
Onabakarak listede hangi patikaile ¢alisildig: kontrol edilir.

i o

| Layers ™ Channels ™| Paths ™ ! :;

@ O & . & W[/
Resim 2.1: Resim uzermdeglznmls patika ve Path paleti
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2.1.1. Patika Paleti Secenekleri

2.2.1.1. Patikalar1 Kaydetmek (Save Path)

Listedeki patika adinin Uzeri ¢ift tiklanarak veya paletin sag Ust tarafindaki ok (palet
menust) tiklanarak, ekrana gelen listeden “ Save Path” komutu verilip patika yeni bir isimle
kaydedilebilir.

Layers Chanrels 7 Paths ™

Diock to Palette Wiel

Save Path...
Delete Path
hake Selection...

Fill Path. ..
‘Stroke Path...

- @ C C o W Wl
Resim 2.2: Cizilen patikanin kaydedilmesi
2.2.1.2. Yeni Patika Olusturmak (New Path)
Kaydedilen patikanin disinda yeni bir patika eklemek icin palet mentsiinden “New
Path” komutu verilir. Herhangi bir patika sayfasi segili olmadiginda gizilen patikalar

otomatik olarak yeni bir patika sayfasinda yer alir. Patika sayfasi secili oldugundaise gizilen
patikalar secili patika sayfasindayer alacaktir.

| Layers | Channels ™| Paths ™~ @

@ O O £ B &~
Resim 2.3: Resim ve Path paleti

Sonsuz sayida patika olusturulabilir. Olusturulan her patikayr ayri bir isimle
saklamakta fayda vardir. Palette goriinen patikalardan hangisinin tzeri tiklamirsa o etkin héle
gelecektir. Ayrica herhangi bir patika cift tiklanarak ekrana gelen kutudan patikaya yeni bir
isim atanabilir.
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Patika sayfasinin bir kopyasin listeye eklemek icin, palet menistindeki “Duplicate
Path” komutu kullanilabilir. Bu komut verildiginde ekrana gelen diyalog kutusundan yeni bir
isim verilerek cogaltmaislemi tamamlanir.

Ekranda aym zamanda sadece Paths paetinde segili olan patika gorinur. Digerleri
gizlenir. Tim patikalar1 gizlemek igin palet listes iginde patika isimlerinin diginda kalan gri
bosluga tiklanir.

2.2.1.3. Patika Sinirlarimn Icini Doldurmak (Fill Path)

Patikalarin icini 6n plan rengiyle boyamak igin patika seciliyken, patika paletinde yer
alan Fill Path simgesi tiklanir.

ﬂ'EIE"""

Fal Puh 1
Siroke F"H Delete Path

ERE T wwum R Path
make Work Path
Resim 2.4: Path paleti

Palet menistinden acilan Fill Path komutu da patikanin igini renkle doldurmaya yarar
ve buradan Fill Path segeneklerine ulasilabilir. Ornegin patika 6n plan rengiyle degil de
dokuyla doldurulacag: zaman palet menustndeki Fill Path komutu kullanilir. Patika sayfasi
icinde yalmzca bir adet kapali patika boyayla dolduruimak istendiginde, o patikamn
Giziminin yeni bitmis veya sonradan segilmis olmasi gerekir. Aksi takdirde doldurma islemi
0 patika sayfasimin tumune uygulanir.

4 [ER o -
Resim 2.5: Coguk path sayfasnaflll path komutu verilen resim
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2.2.1.4. Patika Hattin1 Boyamak (Stroke Path)

Path paletinde yer alan Stroke Path simgesi, bir patika sayfasi i¢inde olusturulan tim
acik veya kapal1 patikalarin sinirlarint 6n plan rengiyle doldurur. Yani Stroke path komutu
ile patikalar cizgiye gevrilir. Bu simge her tiklandiginda, patika hattini boyamaislemi bir kez
daha uygulanacaktir. Resim isleme programinda hassas ¢izgi ¢izmenin en kolay yolu budur.
Hat belirlenir, hat Uzerinde gerekli degisiklikler yapilir ve cgizgiye cevrilir. Patika hatti
Uzerinde gizilen renkli sinir patikay: degil, resmi boyar ve kalicidir.

Palet menlsiinden Stroke path komutu verildiginde ekrana Stroke Path diyalog kutusu
gelir.

| Strake Path X
Tool; j/ Brush *
v Sinl F Pencil Cancel

4 Brush

&7 Eraser
2 Background Eraser
& Clone Stamp
% Pattern Stamp

A7 Healing Brush

".'f?‘: Hictmew Brichk .
Resim 2.6: Stroke path diyalog kutusu ve stroke path uygulanms resim
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Stroke Path penceresinde yer alan seceneklerin yardimyla patika daha hassas bigimde
farklx bir goérintiden olusan cizgiye donUsturdlebilir. Bu pencerede yer dan Tool acilan liste
kutusundaki cizgi cizme seceneklerinden herhangi biris secilebilir. Bu secenekleri tek tek
deneyerek resimde nasil bir etki olusturdugunu gorebilirsiniz.

Y ukarida verilen resmde topun bulundugu path sayfasi segili iken palet menusiinden
Stroke Path komutu verildi. Ekrana gelen diyalog kutusundan Brush secenegi isaretlendi ve
islem onaylanarak top patikasinan kenarlar: yukaridaki sekli aldi.

Stroke Path penceresinde secilecek aracin etkisini, onun icin yapilan Brush (firca tipi)
ve Options (Secenekler) ayarlar: belirleyecektir.

2.2.1.5. Patikayr Secim Setine Dontstirmek (Make Selection)

Path paletinin alt tarafinda yer alan Make Selection diigmesi ve palet menisiinde yer
alan Make Selection komutu, secili olan patikamn gevreledigi alanm segim seti héline getirir.
Sayet patika cokgeni kapal1 degilse baslangig ve bitis uclarinin arasim diiz bir hatla doldurup
kapatilir ve bu sekilde secili hédle getirilir. Ozellikle Lasso ve diger secim araclanyla
secilmesi zor danlarda dahaiyi sonug verir.

Palet menusiinden Make Selection komutu verildiginde Make Selection diyalog
kutusu acilir. Paletin at tarafinda bulunan Make Selection diigmesi tiklandiginda bu pencere
ekrana gelmeyecek ve islem direkt yapilacaktir.

Ekrana gelen Make Selection diyalog kutusundaiki bolge vardir.

Make Selection _}ﬂ

- Rendering ——— ]
Feather Radius: | 5 pistels
W Anti-gliased

— Operation
+ Mew Selection

€ et o Selection

¢ Subtract from Selection
€ Tntersect with Selection

Resim 2.7: M ake selection diyalog kutusu
Rendering: Olusturulacak segcme c¢okgeninin o6zgun oOzelliklerini ayarlar. Piksel

cinsinden kose yuvarlama yarigap: 0l¢lsll Feather Radius metin kutusuna yazilir. Y umusak
bir gecis icin Anti-aliased onay kutucugu isaretlenir.
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Operation: Patikadan donustirilecek segme alanimn nasil davranacagin ayarlamak
icin bulunan segeneklerdir.

New Selection: Tumiyle yeni bir segme alam olarak

Add to Selection: Onceden secili bir alana ek olarak

Subract From Selection : Onceden segili bir alandan eksiltme olarak

I ntersect With Selection: Onceden secili bir alan ile kesistirme olarak

Patika sayfasi iginde yalmzca bir adet patika segim setine donustirmek isteniyorsa, o
patikanin ciziminin yeni bitmis veya sonradan cizilmis olmasi gerekir. Aks takdirde patika
sayfasindaki tim patikalar secim seti olur ve bu her zaman istenmeyebilir.

2.2.1.6. Secim Setini Patikaya Donustirmek (Make Work Path)

Path paletinin alt tarafinda yer alan Make Work Path From Selection simgesi, resim
Uzerinde secim araclar: kullanarak gevrelenen bir veya daha ¢ok alan: patika héline getirir.
Gayet yararli bir aractir; cinki bazen de patika ¢izmek zordur ve se¢cim araclarinin bazi
kolayliklarindan yararlanmak gerekebilir; 6rnegin sihirli degnek gibi...

Resim 2.8: Sec;ihalde olanresm Resim 2.9: Patikaya donustir Glmus resim

x|
Tolerance: [BHE  piels ;
Cancel |

Resim 2.10: Make Work Path diyalo kutusu

Ekrandaki segim setini patikaya dontstirmenin bir diger yolu da palet menusiinden
Make Work Path komutunu vermektir. Bu durumda, digmede oldugundan farkli olarak
Make Work Path mini diyalog kutusu ekrana gel ecektir.
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Tolerance degeri piksel cinsinden metin kutusuna yazilir. Tolerans ya da buradaki
anlamiyla hassasiyet degeri 0,5 ile 10 piksel arasinda degisir ve segili aanin gevresinde
olusacak patikamn bu alam ne kadar hassas olarak saracagim belirler. Burada hassasiyeti
saptayan, dugim noktalarinin sikligi olacaktir. Biyik Tolerance degeri, az sayida digim
noktasina karsilik gelir.

2.2.1.7. Kirpma Patikasi Olusturmak (Clipping Path)

Dolmakalem araci ile cizilen ve resim dosyasiyla birlikte EPS dosya formatinda
kaydedilen patikalarin icinde kalan piksel tabanli nesneler, cesitli illUstrasyon veya sayfa
mizanpa] programlarinda zeminsiz (kenarlart bos) olarak kullanilabilir. Bunlara saydam
fonlu resimler de denir.

Goruntiyu kirpmak icin yeni bir patika sayfasi olusturulur ve ihrag edilecek nesne
resim penceresinde patika ile gevrelenir (Patika cizilir). Ardindan Path paleti menusiinden
kirpma komutu (Clipping Path) verilir. Ekrana Clipping Path diyalog kutusu acilir.

et [Path 1 47 =g

Flatriess: | device piels.

Resim 2.11: Clipping path diyalog kutusu

Path: Acilan listenin icinden, kirpmada kullamlacak patikamn adi secilir. Bunlar
¢izimde daha 6nceden olusturulan patikalardir.

Flatness: Metin kutusuna piksel cinsinden ithal edilecek resmin kalitesine iligkin bir
deger girilir. “0,2 ile 100" arasinda degisen bu degere resmin gerginlik degeri de denilebilir,
clnkl Flatness degeri, kirpma patikasim olusturan segmanlarin, nesnenin  Sinirin
olustururken ne oranda kavislenecegini belirler. Deger yukseldikge gerginlik artacak ve dis
sinirt olusturan segmanlar o oranda diiz ¢izgilere dénisecektir. Oysa disik degerlerde daha
gevsek duracak ve sininn daha kolaylikla saracaktir. 300 veya 600 dpi gibi distk
¢OzinurlUklerde 1 ila 3 arast yeterli olacaktir. 1200 veya 1400 dpi gibi ylksek
¢cOzunurluklerdeise 8 ila10 arasi bir gerginlik degeri yeterli olacaktir.

Resim 2.12: Kirpilmis resim
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Bu ayarlar yapildiktan sonra dosya TIFF veya EPS formatinda kaydedilir. En iyi
zeminsiz sonu¢ EPS ve TIFF formatiyla elde edilebilir. Hangi formatta zeminsiz transfer
edilecegi sisteme ve aktarilacak programa gore degisebilmektedir.

2.2. Dekupede Kullamlan Filtreler

2.2.1. Filter / Extract

Dekupe, pen araci ve path paleti kullanilmadan Filter > Extract komutu ile yapilabilir.
Diger yontem ve araglar Ozelliklerini korusa da Extract filtresi ile dekupe hizli bir sekilde
yapilabilmektedir. Kirilgan ve gegici segim araglarimin yerine, Uzerinde piksel piksel

calisilabilir. Dekupe edilecek alan bir nevi kalemle cizer gibi belirlenir.

Filter Extract (Alt + Ctrl + X; Option + Command + X) komutu verildiginde Extract
diyalog kutusu acilir. Acgilan diyalog kutusunda dekupe edilecek resim yer alir.

|| s the Highlighter tool 9 cover the adges of aveas 1o be retained, Try S Highlighting on welldsfined edges.

AP WY e w OR

— Tool Options -

am;ﬁaze'fl 10 ;1
Highlight: | Graen '-:I
| Blue

I Force Forsguound

= —

= P@rjews

Dlsﬁ.lé}r}fmne x[
¥ show Highlight
¥ show il

Shoti fGrainal m[

Resim 2.13: Extract penceresi

Extract penceresinin sol Ust kdsesinde minik bir ara¢ kutusu bulunur. Bu araclarla
dekupe edilecek aan isaretlenir. En Ustte yer alan arag isaretleyicisi (Edge Highlighter,
Secme firgcasi)) aract kullamlarak, resmin Uzerinde dekupe edilecek alan cevrelenir.
Degistirilmedigi muddetgce Segme Firgast ile yapilan cizimler fosforlu yesil olacaktir.
Kdemle ya da fircayla cizer gibi cevresindeki simir cizilir. Hata yapildiginda ¢izimin
tamamnt veya bir kismum silmek igin mini arag kutusunda silgi de bulunur. Ayrica € araci
ile resm kaydirnlarak ve buyitec aract ile blyttllerek daha hassas ve rahat bir sekilde

caligilabilir.
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Sinirlart segme firgast ile belirlenmis aamn ici mini arag kutusunda yer alan boya
kovasi ile doldurulur. Degistirilmediyse dolgu rengi mavi olacaktir. Smart Highlighting
secenegi ile segme hattimn resimdeki kontrast farklarina duyarli olmas: saglanabilir.

Secme firgasimin kalinhigi, hassas sinir gizme agisindan 6nemlidir. Bunu Extract
penceresinin sag kisminda bulunan Tool Options bolgesindeki Brush Size metin kutusunda
piksel cinsinden belirlenebilir. Highlight metin kutusu ise se¢cim firgasimn renginin
belirlenmesini saglar. Simirlarin igine boya dokuldr. Bu boyamn rengi de Fill metin
kutusundaki secenekler kullanilarak belirlenebilir.

£ | click Previews to sex the image with the background removed or Of to ertract and exit immediately. ok |:
] ! _Remt |

— Todl Dptions -
Brush Size:] 10 ;1
Hnwgﬁf:‘ Green -

GPRT v

A B
q“,@.’:"ii..étlir'ione =i
| [ Fore Foreground .
L —
—}’?;?_uéami_
Sty | Ciriginal -
D]_S_‘éjé}‘.:?{None b

¢ S R
[V show il

Resim 2.13: Extract penceresi

Tool Options bdlumunin at tarafinda yer alan Extraction bdlgesinde Smooth ayar:
ile secili alanin sinirlar yumusatilabilir ve olast minik sinir belirleme hatalar: kapatilabilir.
Bu ayarlar yapildiginda ve simirlandiriimis alamin igine boya dokuldugiinde, yukaridaki
Preview digmesi etkin hdle gelecektir. Bu digmeye tiklandiginda dekupe etme amaciyla
sinirlart cizilen alan gorulir. Preview bolgesinde énemli 6n izleme secenekleri yer
almaktadir.

View: Bu liste kutusu sayesinde orijina resim ile dekupe edilmis ha@li arasinda gecis
yapilabilir.
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Show: Buradan dekupe edilen alamn nasil bir zemin iginde gosterilecegi ayarlanir.
Gri, siyah, beyaz ve none (saydam) tercih edilebilir. Other secenegi ile Color Picker'a
ulasilarak yeni bir zemin segilebilir.

Show Highlight: Simir gizme kaleminin izini gizler veya gosterir.
Show Fill: Sinir i¢i dolgusunu gizler veya gosterir.

Sonug istenilen sekilde ise OK digmesi tiklanarak dekupe islemi tamamlanir.

[t

Resim 2.14: Dekupe edilmis resim
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Yukaridaki resmi pen aracim ve path paletini kullanarak dekupe ediniz ve sayfa
mizanpg] programlarina zeminsiz (kenarlar1 bos) aktarilacak sekilde hazirlayinmz.

Islem Basamaklar: Oneriler

» Dolmakalem araci ile dekupe edeceginiz
alan gevreleyiniz.

» Dolmakalem aracini “P’ kisa yolu

ile segebilirsiniz.
Buyttec araci ile resmin
gOrunimuna blyuterek calisiniz.

Eklenen  digum  noktalarinda
yonlendirme cizgilerini kullanarak
daha hassas ¢izim yapabilirsiniz.

» Cizilen patikay: inceleyiniz. Diger patika
araclarini kullanarak patikay: duzeltiniz.

Convert Point araci ile dugim
noktalarim donustirebilirsiniz.

» Patikay1 secim héline getiriniz.

Path paeti menusinden Make
Selection komutu ile patika segili
duruma getirilebilir.

» Secili bolgenin disinda kalan bdlgeyi
secip sliniz.

Secimin tam tersini segmek igin
Select / Inverse  komutunu
kullanabilirsiniz.

Dekupe hattinin kenarlarim
yumusatmak icin silmeden o©nce
Select>Feather komutu ile
yumusatma degeri veriniz.
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» Patikay: path paleti menisiinden Save
Path komutu ile kaydedebilirsiniz.

@ 0 ﬂ-ﬁatfﬂi

» Patikanin  bulundugu path sayfasim
kaydediniz.
> Patikay1 kirpma  patikast  héline
getirmek igin path paleti mentstinden
Clipping Path komutunu veriniz.

» Kaydedilen patikay1 illGstrasyon _
programlarina zeminsiz aktarabilmek igin | SRS X
kirpma patikast héline getiriniz. Bath: | coruk S |

me device pixels

» Resmi Tiff formatinda kaydediniz.

» Resmin aktarilacagi programa gore
dosya format1 olarak Eps veya Tiff
formati secilir.
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( 5LCME VE DEGERLENDIRME )

A.OBJEKTIF TESTLER

Coktan Secmeli Test
Asagidaki sorularda dogru olan sikk isar etleyiniz.

Asagidaki segeneklerin hangisinde patikalarin dizenlendigi ve kontrol edildigi palet
verilmistir?

A) Layers

B) Channels

C) Path

D) History

Dekupe calismalar: icin kullamlan filtre asagidakilerden hangisinde dogru olarak
verilmistir?

A) Extract

B) Liquify

C) Twirl

D) Sharpen

Kirpma patikasi olusturmak icin kullamlan ve path paleti mentsiinde yer alan komut
asagidakilerden hangisidir?

A) Make Selection

B) Stroke Path

C) MakeWork Path

D) Clipping Path

Secim bdlgesini patikaya donustiurmek igin kullamlan ve path paleti mentsiinde yer
alan komut asagidakilerden hangisidir?

A) Make Selection

B) Stroke Path

C) MakeWork Path

D) Clipping Path

Patikay1 secim setine donustirmek icin kullanilan komut asagidakilerden hangisidir?
A) Make Selection

B) Stroke Path

C) Make Work Path

D) Clipping Path
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6. Patika hattim boyamak icin kullamlan ve path paleti menisinde yer aan komut
asagidakilerden hangisidir?
A) Fill Path
B) Stroke Path
C) Make Work Path
D) Clipping Path

7. Patika sinirlarimin igini doldurmak icin kullamlan ve path paletinde yer alan komut
asagidakilerden hangisidir?
A)  Stroke Path
B)  Clipping Path
C) New Path
D) Fill Path

8. Yeni bir patika sayfasi olusturmak icin kullanilan ve path paletinde yer alan komut
asagidakilerden hangisidir?
A) Stroke Path
B) Clipping Path
C) New Path
D) Fill Path

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi modil sonundaki cevap anahtari ile karsilastirimz ve dogru cevap
say1nmiz1 belirleyerek kendinizi degerlendiriniz.

Olgme sorulanndaki  yanlis cevaplanmz tekrar ederek, arastrarak ya da
Ogretmeninizden yardim alarak tamamlayinz.
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B. UYGULAMALI TEST

Ogrenme faadliyetinde kazandigimz becerileri asagidaki Kontrol listesine gore

degerlendiriniz.

olarak aktarabildiniz mi?

If\lﬁn Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1 Dolmakalem araci ile dekupe edeceginiz alam
cevreleyebildiniz mi?
> Diger patika araglarin: kullanarak gizimin eksik veya
yanlis olan yerlerini dizeltebildiniz mi?
3 Patikay1 segim haline getirebildiniz mi?
4 Secimin tersini alip segimi silebildiniz mi?
5 Path’i kaydedebildiniz mi?
6 Patikay1 kirpma patikasi yapabildiniz mi?
7 Resmi TIFF veya EPS formatinda kaydederek zeminsiz

Faaliyet degerlendirmeniz sonucunda “hayir’1 isaretleyerek yapamadigimz islemleri

tekrar ediniz.

Tum islemleri basariyla tamamladiysamz bir sonraki faaliyete geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

UYGULAMALI TEST (YETERLILIK OLCME)
Uygun bir orijinalin dekupeislemini yapinmz.

M odulde kazandiginmz becerileri asagidaki tablo dogrultusunda 6l¢uiniz.

Islem
No
1 Hangi patika aracinin kullanilacagini bulabildiniz mi?

Degerlendirme Olclitleri Evet | Hayir

Resim bileseninin kenar hatlarindan patika ol usturabildiniz

2 P

3 rI:z:tt.i ka Uizerinde gerekli diizeltmeleri tespit edebildiniz mi?
4 Patikaya diigim noktasi ekleyebildiniz mi?

5 Patikadan dugiim noktasi silebildiniz mi?

6 Dugtm noktalarim donustarebildiniz mi?

7 Dugum noktasi segim aract ile gerekli diizeltmel eri

yapabildiniz mi?
Patika dizeltme islemlerini tamamlayabildiniz mi?

9 Patikay1 tagiyabildiniz mi?

10 Patikay1 kopyalayabildiniz mi?

1 Patikalar1 secime donustrebildiniz mi?

12 Patikalarin icine renk verebildiniz mi?

13 Secimin tersini alip segimi silebildiniz mi?

14 | Peth’i kaydedebildiniz mi?

15 Patikay1 kirpma patikasi yapabildiniz mi?

Resmi TIFF veya EPS formatinda kaydederek zeminsiz

16 | olarak aktarabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Modil degerlendirmeniz sonucunda hayir isaretlediginiz islemleri tekrar ediniz. TUm
islemleri basariyla tamamladiysariz modulti basardimz. Tebrikler. Bagka bir modile
gegebilirsiniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi 1 CEVAP ANAHTARI

1 C
2 B
3 A
4 D
5 B
6 D
7 A
8 C
9 B
10 A

OGRENME FAALIYETIi 2 CEVAP ANAHTARI

o|~N|o|u|s|w Nk
0O|O|wm|>0|0> 0
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>  BAYKAL Gokalp, Photoshop CS2, istanbul, 2006.

> YAZICI Alpaslan, Yayinlanmamus Ders Notlari.
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