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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modiiller;

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

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

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

onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

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

Basilmis modiiller, egitim kurumlarinda 6grencilere ticretsiz olarak dagitilir.

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

KOD

482BK0041

ALAN

Eglence Hizmetleri

DAL/MESLEK

Animatorliik

MODULUN ADI

Goriintii Isleme Tasarim Programi

MODULUN TANIMI

Eglence  hizmetleri  departmaninda tesisin  ve
aktivitelerin 6zelligine uygun olarak, aktivitelerin tanitiminda
goriintli isleme tasarim programinit kullanma yeterliliginin

.....

SURE

40/24

ON KOSUL

Vektorel (Cizim) Tabanl Tasarim Programi I veya

Vektorel (Cizim) Tabanli Tasarim Programi II
modiiliinii almis olmak.

YETERLIK

Tasarim  programlarimi  aktivite Ozelligine gore
kullanarak, reklam amagl araclar tasarlamak.

MODULUN AMACI

Genel Amag

Bu modiil ile eglence hizmetleri departmaninda
Goriintii Isleme Tasarim Programini kullanarak aktivitelerin
ve tesisin Ozelligine gore tamitim, reklam amagli araglar
tasarlama bilgi ve becerisini kazanabileceksiniz.

Amaclar

> Eglence hizmetleri departmaninda “Gériintii Isleme
Tasarim Programi”nin temel Ozelliklerini kullanarak
aktivitelere uygun reklam araglar tasarlama becerisi
kazanabileceksiniz.

> Eglence hizmetleri departmaninda “Goériintii Isleme
Tasarim Programi”mi1 kullanarak aktivitelerin ve
tesisin Ozelligine uygun tanitim ve reklam araclarini
hazirlayabileceksiniz.

EGITIiM OGRETIM
ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Ortam

Sinif, sektor, atdlye, Ogrencinin kendi kendine ve
grupla c¢aligabilecegi tiim ortamlar

Donanim

Bilgisayar donanimlari (Tasarim programi
yiiklenebilecek ozellikte ve kapasitede olmalidir.) Goriintii
Isleme Tasarim Programi, VCD, DVD, CD, televizyon,
projeksiyon, gorsel materyaller.

il




Modiilin i¢inde bulunan her 6grenme faaliyetinden
sonra, verilen Olgme araclar1 ile kazandigimiz bilgi ve
becerileri dlgerek kendinizi degerlendirebileceksiniz.

(")L(;ME VE
DEGERLENDIRME




Sevgili Ogrenci,

Goriintii Isleme Tasarim Program, grafik tasarim alaninda uzun yillardir kullanilan bir
tasarim programidir. Program yillar icerisinde yeni siiriimlerle (versiyonlarla) kendini
gelistirmis, farkli 6zellikler eklenerek kendi kendisiyle yarismustir.

Grafik Tasarim’da oldugu gibi, yaraticiligin 6n planda tutuldugu diger sektorler i¢inde
de yerini almaya, genis kullanim alanlarina hizmet vermeye devam eden bir tasarim
programi olarak kabul gormiistiir.

Higbir alanda bir gecede uzman olmanin yolu yoktur. Bu modiille, alaninizla ilgili
uygulamalar yapma beceresi kazanacak, modiilde verilen bilgiler sayesinde c¢ok kisa bir
stirede tasarim programini kullanabilir hale geleceksiniz. Programin 6zelliklerini kavradikg¢a
keyif alarak ¢alisacak ve mesleginizi en iyi sekilde icra edebilceksiniz.

Resim 1.1






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Eglence hizmetleri departmaninda “Goriintii Isleme Tasarim Programi”nin temel
ozelliklerini  kullanarak aktivitelere uygun reklam araglar1 tasarlama becerisi
kazanabileceksiniz

( ARASTIRMA )

Yasadigimiz kentte reklam ve tanitim faaliyetinde bulunan reklam ajanslarini,
alaminizla ilgili is yerlerini ziyaret ederek, “Goriintii Isleme Tasarim Programi”n1 kullanarak
ne tir ¢aligmalar yaptiklarin1 gozleyiniz. Elde ettiginiz bilgileri sinifta arkadaslarinizla
paylasiniz.

1. PROGRAMIN TEMELLERI

1.1. Arac Kutusu Ozellikleri (Toolbox)

Programi calistirdiginizda ekranda ara¢ kutusunu goriirsiinliz. Eger ara¢ kutusu acilista
gorlintiilenmemis ise list meniiden Window >Tools komutunu verin. Arag¢ kutusu (Toolbox);
cizmek, boyamak, silmek ve goriintii iizerinde yapmak istediginiz diger tim islemler i¢in
ihtiyag duyacaginiz birden fazla arac1 iginde barindirir. Programin eski bir
versiyonunu(siirimiinii) kullaniyorsaniz bazi surprizlerle karsilasabilirsiniz. Yeni olan
versiyonlarda bazi araclarin farkli yerlerde durduklarini gorebilirsiniz, bazilarinin
ozelliklerinin ise yeni yeteneklerle donatildigini kesfedebilirsiniz. Hatta daha once hig
gormediginiz yeni araglarla da karsilasabilirsiniz.

Programin Temelleri 6grenme faaliyeti icerisinde her konuda gecen (>)
isareti fare(mause) ile tiklama isaretidir. Ornegin: (Window>Tools)
komutu.

-

“Goriintii Isleme Programi”nin ara¢ kutusunda dért ayr1 katagori bulunmaktadar.

Sec¢im Araglari

Boyama Araclari

Path, Yaz1 ve Sekil Araglar
Goriintiilleme Araglari

YV VY



Tiirlerine gore ayrilmis olan araclarin 6zellikleri ana meniiniin hemen altinda goriinen
Tool Options Bar’daki ayarlar ile daha fazla yetenek ve 6zellik kazanirlar. Bunu tasarim
programini kullandikga anlayacak ve 6zelliklerin saglayacagi kolayliklar1 kesfedeceksiniz.

—

s

Lasso Tools ——» P ‘)i{
a4

Crop Tool —» ﬂ j

Margue Tools —

Lo

<4—— Move Tool

«—— Magic Wand Tool

«—  Slice Tool _ Secim

Healing Brush —_—

/Path Tool/Color ____, yd / -
Replacament Tool /

5

"~ Araglar
<4— Paintbrush/Pencil

«——— History Brushes

Stamp Tools —— é N .y
Eraser Tools ——» &7 5 & . [« Paiht Bucket/Gradient
Blur,Sharpen, Sumudge ——» 0 . .\‘ <4— Dodge/Burn/Saturate Boyama
Araclart
Path Selection Tools ———» * - lT‘ <4+——  Type Tools
Rectangle Tool/Shape
Path Tools  —¥ Q “ J Tool/Line Tool Path, Yaz ve

® Sekil Araglari
<4——  Color Select

— Zoom

<+——  Swap Colors

Background Colors

@ D — Quick Mask Mode

<4— Screen Modes

_ Goriintiileme

Notes Tools ——» @‘ ! »
Hand Tools —» @ q
Foregrand Color ——» “
Default Colors —» £
Standart Mode —»
i ™|
Toogle Image Ready ——» @'ﬁ'§|

~ Araglart

Sekil 1.1. Arag¢ kutusu (Toolbox)

1.1.1. Se¢cim Araglan

1.1.1.1. Margue Tools

Kare, daire, elips, dikdortgen ¢izmek i¢in secili alan yaratmaninizi saglayan aragtir.
Arag¢ lizerine uzun siireli tikladigimizda asagida goriintiilenen ara¢ segenekleri karsiniza

gelecektir.



> Rectangular Margue Tool; Kare, dikdortgen ¢izmek icin secili alan yaratir.
Klavye kisa yolu "M" tusudur. Kare bir alan se¢mek i¢in kare seklini secip,
klavyenizdeki Shift tusuna basili tutarak imajiniz iizerinde farenizi siiriikleyiniz.
Aksi halde dikdortgen alan secili hale gelecektir. Sec¢imi kaldirmak igin
klavyeden Ctrl+D tusuna beraber basmaniz gerekir. Bu klavye kisayoludur.
Tiim se¢ilmis alanlar i¢in iptal komutu aynidir.

> Eliptical Margue Tool; Daire seklinde bir alan se¢menize olanak veren aragtir.
Daire seklini secip yine klavyenizdeki Shift tusuna basili tutarak imajiniz
tizerinde farenizi siiriikleyiniz. Aksi halde elips alan se¢ili hale gelecektir.

> Single Row Margue Tool; Tek piksel yatay alan segcmenize olanak veren aractir.

> Single Column Margue Tool; Tek piksel olarak dikey alan se¢menize olanak
veren aractir.

e E'I Rectangular Marquee Tool M
P O Elliptical Marquee Tool M

.m‘ ==a Single Row Marquee Tool
—— E Single Column Marquee Tool

7 e o
&, H
2 &

Sekil 1.2. Margue Tool

1.1.1.2. Movie Tool

Bir alani, layer(katman)’t se¢menize ve tasimaniza olanak veren aractir. Otomatik
se¢cim Ozelligi bulundugundan imajin iizerinde iken farenizin sag tusuna tiklarsaniz hangi
katman {izerinde bulundugunuzu goérmenizi saglar. Tasimak istediginiz layer(katman)
iizerinde farenizi basili tutarak imajimizi istediginiz yere veya farkli bir sayfaya tagimaniz
miimkiindiir.
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Resim 1.2: Movie Tool ile secilmis bir imajin tasinmasi

1.1.1.3. Lasso Tool

Imajiniz {izerinde serbest ¢izim yaparak alan segmenize olanak veren aractir. Hem
serbest ¢izim, hem de diizgiin ¢izgiler gerektiren secimlerde Lasso araci kullanilabilir. Arag
secili iken klavyede bulunan alt tusuna basili tutarak fareye tiklarsaniz Polygon Lasso
moduna gecer. Lasso aract bir se¢cim olustururken farenin diigmesini birakirsaniz, se¢im
baslangi¢ noktasi ve farenin diigmesi biraktigimiz nokta arasinda diiz bir ¢izgi ¢izerek
kendini birlestirir. Daha diizglin bir sinir olusturmak icin, se¢imin baglangi¢ noktasiyla
kesistigi yerde sonlandirmaniz gerekir.

> Polygonal Lasso Tool; Resmin belli noktalarini tek tek segmenize olanak verir.



" TATIL 2 005.jpg @ 100% (RGE/8) ] 10l x|

0% Doct 1,27M/1,37M 35| 2

Resim 1.3.:Polygon Lasso araci ile bebegin kolunun belli noktalardan se¢ilmesi.

Magnetic Lasso Tool; Kontrast (birbirine zit ) renklere duyarli kenarlara sahip
alanlarda se¢im yapmaniza olanak verir. Siirlar otomatik olarak izlediginiz
yola yapisir. Fareyi basili tutarak belirlemek istediginiz sinirlar {izerinde olusan
tutunma noktalar1 sayesinde araci kontrol edebilirsiniz. Fareye tiklayarak kendi
tutunma noklariniz1 belirleyebileceginiz gibi delete (sil) tusuna basip imlecinizi
en son tutunma noktasina geri gotiirerek belirlediginiz tutunma noktalarini
silebilir boylece geri gidebilirsiniz.

W TATIL 2 DOS.jpg & 100% (RGB/8)

Resim 1.4:Magnetic Lasso araci ile bebegin secilmesi.
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Resim 1.5: Magnetic Lasso ile bebegin iizerinde yapilan secimin baslangi¢ ve bitis noktalarinin
birlestirildiginde beliren secim alanm goriintiisii.

1.1.1.4. Magic Wand Tool

Renk temelli se¢im yapan aragtir. Arzu edilen renk benzerligi miktarini ayarlamaniza
olanak verir. Boylece se¢mek isteginiz renk ve ona yakin renkteki tiim pikselleri se¢gmenizi
saglar. Tool Options Bar’da goziiken ayarlar boliimiinde araciniz segili halde iken goriilen
tolarance degeri azaltildiginda secilecek renk yakinligi azaltilir, arttirildiginda ise segilecek
renk yakinligi arttirlir.

Fle Edk Image Layer Select Fiter View Window Help
R (227 8 | e[~ e e s |

"I\ BERIN DIGERZ 031.jpg @ 66,7% (RGB/B)

TN 5% &) Doct L37Mj1,37M . [ _Dl
Resim 1.6: Magic Wand Tool ile 25 tolerance degeri ile yapilan secimde renk yakinhiginin
belirlenmesi.



1.1.1.5. Crop Tool

Kesme aracidir. Imajimizdaki fazlaliklar1 kesmenize, temizlemenize ve imajinizi
serbest olarak dondiirmenize olanak veren aractir.

Ana meniiniin altinda bulunan ara¢ ¢ubugunda bulunan béliimlere deger vererek ya da
serbest elle istediginiz sekilde kesim yapabilirsiniz.

B 34073.IPG @ 16,7% (RGB/B#) =10 x|
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Resim 1.8: Crop Tool ile imajdaki istenmeyen alanlarin kesilmesinden sonra imajin son hali.



1.1.1.6. Slice Tool

Dilimleme arac1 olarak adlandirilir. imaj iizerinde dilimler yaratmaniza olanak veren
aragtir. Slice Select Tool ise dilimlediginiz alanlar1 se¢gmenizi saglar.

Ld, P
K
ﬂ |ZJ 5 )’( Slice Tool K
i‘ /‘ yslice Select Tool K
&, &,

Sekil 1.3: Slice Tool arac.

W 34046.JPG @ 16,7% (RGB/BH) =[=1[3

R o
WAL e g e

16,67% |03 Doc: 26,5M/28,5M

Resim 1.9: Slice araci ile imajin dilimlenmesi (Parc¢alara ayrilmasi).
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1.1.2. Boyama Araclari

1.1.2.1. Healing Brush Tool

Imaj iizerinde diizeltmek istedigiz kiiciik bolgeler icin kullanish bir aractir. Alt tusuna
basarak aldigmiz bir noktay1 bagka bir yere tasimaniza olanak verir. Ornegin yiiz iizerindeki
sivilceler ya da istenmeyen noktalarin yok edilmesinde siklikla kullanilir. Clone Stamp
aracindan daha kullamighdir, ¢linkii etraftaki piksellere dokunmadan sadece kaldirmak
istediginiz bolge, kirisik ya da ¢izgi lizerinde ¢alismanizi saglar.

«
@ [ y Spot Healing Brush Tool

é ' y Healing Brush Tool

]
J
> ,0 Patch Tool J
A i '39 Red Eye Tool ]

Sekil 1.4.:Healing Brush Tool

W Untitled-1 @ 100% (Layer 1, RG... [= |[B][X]

|@ 4P Spot Healing Brush Tool

& . f Healing Brush Tool
;{3 Patch Tool
& -i! Red Eye Tool

_____

Resim 1.10: Healing Brush Tool ile ilk resimde Kkare icerisinde gosterilen bebegin yiiziindeki
bocek 1sirig1 yarasinin kapatilmis hali

11



Spot Healing Brush Tool; imaj iizerinde diizeltmek istedigiz boliime bitisik
piksellerden doku alir ve Healing Brush Tool’un yaptig1 isi otomatik olarak
yapar. Alt tusu ile doku belirlemenize gerek yoktur.

Path Tool; Yama araci olarak adlandirilir. Genis bir alan1 kaplar ve esit sekilde
zeminle uyum saglar. Belirli bir alandaki rengi alip baska bir yere yumusatarak
koymaniza yarayan giizel bir aractir. Ozellikle fotografcilarin  siklikla
kullandiklar1 vazgegilmez bir aragtir.

"W 34014.JPG @ 16,7% (RGB/B#)
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Resim 1.11: Path Tool ile bir rengin baska bir alana yumusatilarak yerlestirilmesi.

>

Red Eye Tool; Flasla fotograf ¢ekimlerinde olusabilen kirmizi gézbebeklerini
diizeltmek i¢in kullanilan aragtir.

12



"W BERIN DIGERZ 031.jpg @ 100% (RGB/8)

o
Resim 1.12: Red Eye Tool kullanilarak bebegin sol goziindeki kirmizihigin diizeltilmesi.

1.1.2.2. Brush Tool

Firga aracidir. Yumusak kenarli boyamalar yapmaniza olanak veren aractir. Firga
hareketi saglar. Brush aracini segtiginizde iist meniide brush ayarlar1 goriintiilenir. Istediginiz
degerleri girerek farkli boyamalar yapmaniza olanak verir. Uygulamalar yaparak degisik
firca darbelerini goriintiileyebilirsiniz.

@ Adobe Photoshop

Blo Edt mage Loyer Jelect Fiter Yew Window Heb

S [ enah ® || Modet [rorml w| Opactyr | 100w ¥ Fows | 00w 3] &

Macse Diarater 17 px Gl 1, RGB/EY)

CEor Clfed 0§
2 PNESAMORN N ATT

Resim 1.13. Brush Tool ile farkh fir¢ca darbesi goriintiileri olusturma.
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1.1.2.3. Pencil Tool

Kalem Aracidir. Brush Tool’un aksine sert kenarli ¢izgiler ¢ekmeye yarar. Brush
ayarinda oldugu gibi iist meniide bulunan ayarlarla farkli ¢izgiler olusturmaniza olanak verir.

F - Bk : * | Mode: [Normal v opacity: | 100w ¥ || Clauto Eraze

@ Untitled-1 @ 66,7% (RGA/B)

" Ce =7 cRbed 80 M
FPNES SONNNAT

N Loow 18 Boc: 172M]14M IOk =,

Resim 1.14: Pencil Tool ile yapilmis farkh cizgiler.

1.1.2.4. Color Replacement Tool

Bir rengin baska bir renkle degistirilmesine olanak veren aragtir. Ozellikle gz renkleri
ile oynamak gerektiginde oldukga sik kullanilan bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikar.

Resim 1.15: Resimde goriilen bebegin bir gozii Color Replacement Toll ile farkh bir renge
doniistiiriilmiis.
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1.1.2.5. Clone Stamp Tool

Istampa araci olarak adlandirilir. Imajin istenilen boliimiine alt tusuna basili tutarak
tikladigimizda o bdliimdeki doku 6rnegini alir. Bu doku 6rnegini imajin farkli bolgelerine
tastmamiza olanak verir. Bu tasima islemi yine fare (mause) yardimi ile tiklayarak yapilir.

> Pattern Stamp Tool; Hafizaya aldigimiz goriintiiyli kullanmamizi saglayan
aragtir.

Resim 1.16: Bebegin montundan alinan doku 6rnegi yerdeki parke tasa tasinmis.

1.1.2.6. History Brush Tool
History Brush Tool imajin arkaplan rengini kopyalayip imaj iizerine segilen alani firga
etkisiyle boyamaniza olanak veren aragtir.

> Art History Tool; Kullanilan secili alandaki farkli boyama stillerine bakip

onlar1 taklit ederek, firca etkisiyle boyama yapmaya olanak verir. Fotograflara
resim etkileri eklemek igin siklikla kullanilan bir aragtir.
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1\ PHT00014.JPG @ 25% (RGB/8)

i i

oK
o
e,
£y
2,
0.

2 OIS

|

Cller
NS

a

L]

alg|
00

Resim 1.17: Resimde gordiigiiniiz isaretlenmis alana Art History Brush uygulanmus.

1.1.2.7.

Eraser Tool

Silme aracidir. Imaj iizerinde bulunmasimi istemediginiz alanlari silmenize olanak
verir. Ancak silerken alttaki “layer”daki rengin vaya imajin goriinmesini saglar.

>

Background Eraser Tool; Arka plan rengini silerek imaj1 transparent (seffaf)
yapar.

Magic Eraser Tool; Tek tiklama ile imajin arkaplan rengini silerek imaji
tranparent (seffaf) yapar. Renk tonlarinin imaj iizerinde silinme isleminde
etkendir.
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Magic Eraser
€= Tool

Ile silinmis

alan.

Eraser Tool

Backraund ~— 212 ;111nm1$
Eraser Tool 3 .
ile Silinmis m——s G

alan.

Resim 1.18: Eraser Tool uygulamalar.

1.1.2.8. Paint Bucket Tool

Boya kovasi araci olarak adlandirilabilir. Ara¢ ¢ubugunda bulunan foreground (6n
plan), renk degistirme aracindaki renk ile boyama yapmaniza olanak veren aragtir.

> Gradient Tool; iki ya da daha cok rengin birbiri arasinda yumusak gegis
(degrade) yapmasini saglayarak secili alan1 boyamaniza olanak verir.

BOE
L)

Cller ol d
PNEA LN

HECAr g

£

Resim 1.20: Gradient Tool ile rengi ile
bacground (arka plan) boyamasi
yapilmis imaj.

Resim 1.19: Paint Bucket Tool ile foreground
(beyaz) bazi alanlar1 boyanmis imaj.
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1.1.2.9. Blur Tool

Imaja kenarlardan disa dogru belirsizlik hissi verir.

> Sharpen Tool; imajin kenarin1 disa dogru keskinlestirme hissi verir.

> Smudge Tool; Imajin rengini dagitma, renkleri birbirine karigtirma ve leke hissi
Verir.

op
Image Layer Select Flter View Window Help
imm,mlw =] gt [iom Tr] | I Swmphe Al Laye
W 41110.11F & 100% (RGB/04) =10] x|

Resim 1.21:Orijinal imaj goriintiisii. Resim 1.22:isaretlenmis alanin, ust menii
altinda goriilen 110 brush degeri ile
Blur Tool uygulamasi.
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Resim 1.23: Isaretlenmls alamn, ust Resim 1.24:isaretlenmis alanln, ust menii
menii altinda goriilen 47 brush degeri altinda goriilen 54 Brush degeri ile
ile Sharpen Tool uygulamasi. Smudge Tool uygulamasi.
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1.1.2.10. Dodge Tool
Imajda aydinlik-151kl1 bir alan yaratmaniza olanak veren aragtr.

> Burn Tool, Im_aj da koyu-karartilmig bir alan yaratmaniza olanak verir.
> Sponge Tool; Imajin renk doygunlugunu azaltip-arttirmaniza olanak verir.

Liitfen asagidaki orneklere goz atiniz ve kendiniz uygulamalar yapimz.

|[BT] o [ET | oon P oo =T 580 |

Resim 1.25: Orijinal imaj goriintiisii. Resim 1.26:isaretlenmis alanda uygulanmis
Dodge Tool goriintiisii.

MEZI Modei [Cumrwe =] Flow 5w 7] s |

| J@BT_012.jpg

[CRlor e S d a0 £
= RSN 4

Resim 1.27:isaretlenmis alanda uygulanmis  Resim 1.28: isaretlenmis alanda uygulanmis
Burn Tool goriintiisii. Sponge Tool goriintiisii.
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1.1.3. Path, Yaz1 ve Sekil Araclar:

1.1.3.1. Path Selection Tool

Peth Tool ile imaj tlizerinde bir se¢im yapildiginda ya da farkli araglar ile bir path
olusturuldugunda se¢im noktalarini, kontrol hatlar1 ve noktalarini tespit etmenize, tasimaniza

olanak veren aractir.

> Direct Selection Tool; Yapilan se¢im iizerinde bulunan ¢apa noktalar tizerinde
degisiklikler yapmaniza olanak veren aractir.

A DTOS064.0PG @ 100% (RGB/8,

e

Resim 1.29: imaj iizerinde path tool ile olusturulmus bir secim alani iizerinde Path Selection
Tool ile capa noktalarinin belirlenmesi.

Klavyede bulunan Ctrl tugunu basili iken sol tik yaptiginizda yukarida belirtilen bu iki
ara¢ arasinda gecis yapabilirsiniz.

R‘] DT05064.JPG @ 100% (RGB/8#)
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Resim 1.30: imaj iizerindeki capa noktalarinin Direct Selection Tool ile degistirilmesi.
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1.1.3.2. Type Tool

Imajlar iizerine text (yazi) yazmaniza olanak veren aragtir. Tasarim programiin yazi
editoriidiir ve farkli tasarimlar, tipografik ¢aligmalar yapmak i¢in 6nemli bir aractir. Aracin
secilmesiyle birlikte otomatik olarak bir layer agilir ve text bu layer icerisinde yer alir.

l}_‘ 1’[“ T Herizontal Type Tool
| T Vertical Type Tool
'f}fﬂorhmdrypem-rooi

E, :". /1" Vertical Type Mask Tool

s B

Sekil 1.5.:Type Tool ara¢ ¢ubugu.

1.1.3.3. Pen Tool

Denetimli ve etkili se¢im alanlar1 yaratmaniza olanak veren aractir.

1T_
|7 & Pen Tool

@ ¢\’Freeform Pen Tool P
. ¢+ 2dd Anchor Point Taol
@ Q— Delete Anchor Point Tool
N\ Convert Point Tool

Sekil 1.6: Pen Tool ara¢ ¢cubugu.

> Free Form Pen Tool; Imaj iizerinde capa noktalar1 olmaksizin serbestce segim
alan1 olusturmaniza olanak verir.

Resim 1.31:Free Form Pen Tool ile serbest seglm alam olusturma.
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»  Add Anchot Paint Tool; Se¢iminize yeni ¢apa noktalar1 ve hatlar eklemenize
olanak vererek yeni diizenlemeler yapmanizi saglar.

»>  Delete Anchor Point Tool; Se¢iminizde fazla buldugunuz noktalar1 silmenizi
saglar.

»  Convert Point Tool; Capa noktalarinda bulunan ayarlama noktalarini ve
ayarlama tutamaclarin1 diizenlemenizi saglar. Istenmeyen hatali se¢im yollarini
diizenlemenize olanak veren aragtir.

Liitfen ahistirma ¢alismalar1 yaparak, Pen Tool ozelliklerini pekistiriniz.

"W WILD1376.JPG @ 100% (RGB/8#)

Resim 1.32: Convert Point Tool ile ayarlama tutamaclarinin diizeltilmis, yolun diizenlenmis
goriintii.

1.1.3.4. Rectangle Tool

Ara¢ kutusunda bulunan Rectangular Marquee Tool ara¢ ¢ubugunun 6zelliklerini
yapmaniza olanak veren aragtir. Ancak bu arag farkl olarak foreground (6n plan) denen renk
degistirme aracinda belirlenmis olan renk ne ise, o rengi alarak uygulandig1 yere maskeleme
islemi yapar. Istenildiginde iizerine ¢ift tiklayarak rengi degistirmenize olanak verir. Koseleri
yuvarlatilmis, elips, poligonal kullanim 6zellikleri vardir. Her 6zellikli aracin kenarliklari,
yarigaplar list menii altinda bulunan "Tool Options Bar"dan belirlenip, degistirilebilir.
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> Line Tool; Cizgi aracidir. Istenilen kalinlikta diiz ¢izgiler ¢izmenize olanak
Verir.

> Custum Shape Tool; Tasarim programinda yer alan hazir sekiller listesine
ulasip kullanmaniza olanak verir.

<, UL, [
& [, = []Rectangle Tool u
—— (_) Rounded Rectangle Tool U
@ f Q Ellipse Tool u
m) q () Pelygen Tool u
= \ Line Tool u
Custom Shape Tool u

L J &?

Sekil 1.7: Rectangle Tool ara¢ cubugu.

Rectangle Tool araci secili iken Tool Options Bar’da farkh ayarlar girerek
degisik uygulamalar yapiniz. Unutmaymmz ki araclarin ozellikleri
kullanildik¢a kavranabilir.

1.1.3.5. Notes Tool

Notes Tool, imaja acgiklayic1 yaz1 ve ses eklemenize olanak veren aragtir. Ancak bu
eklentiler sadece PSD formatinda etkindirler. PSD bir kayit formatidir ve eklenti yapmak
isteginiz bu formatta kaydedilmis olmak durumundadir. Calismalarda yapacaklarinizi size
hatirlatmak, geri doniislerde dikkat edeceginiz noktalar1 belirtmek i¢in kullanilir.

LL | A

lg.. = [% Notes Tool

{“"? c.’,})) Audio Annotation Tool N

Sekil 1.8: Notes Toll araci.

1.1.4. Goriintiileme Araclar

1.1.4.1. Color Select Tool

Imaj iizerindeki renk degerlerini se¢menizi, degerleri gormenizi ve iki nokta
arasindaki mesafeleri 6l¢cmenize olanak veren 6zellikleri i¢inde barindiran aragtir.

> Eyedropper Tool; Imaj i¢inde bulunan renklerden &rnek renk se¢menize olanak
verir. Imajin hangi rengine tiklarsaniz o rengi alir.

>  Color Sampler Tool; Info sekmesinde, segilen rengin degerini gosterir.
23



>  Measure Tool; imajda iki nokta arasindaki uzaklig1 6lgmenizi saglar.

'T IF @ 100% (RGB/8#)

00
NAT

ALK
O W8N

X, IT,
8.3

Resim 1.33: Eyedrpopper Tool ile fregraund alani tebesirin rengi olan sar1 ile doldurulmus.

File Edt Image Layer Select Fiter View Window Help
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Resim 1.34: Measure Toll ile iki tebesir arasindaki mesafelerin dlciilmesi, degerler ana menii
altinda bulunan Tool Options Bar’da goriintiilenmistir.

Farkh imajlar iizerinde denemeler yapimz.
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1.1.4.2. Hand Tool

Ekrana sigmayan, biiyiitilmiis imajlarin gériinmeyen alanlarina ulagsmaniza olanak
veren aragtir. El seklinde sembolize edilmistir.

1 SKAN_D64.JPG @ 66,7% (RGB/B#)

Resim 1.35: Hand Tool araci. Sag iistte goriilen konumlama (navigator) alaninda kirmizi
cercgeve ile belirlenen béliim hand araci ile goriintiilediginiz alandir.

1.1.4.3. Zoom Tool

Imajm istediginiz béliimiine yakinlasmaniza ya da uzaklasmaniza olanak veren aragtir.
Cok sik ihtiya¢ duyulan bir ara¢ oldugundan kisa yolu bilmek kullanimi kolaylastiracaktir.
Zoom aracini segmenize gerek kalmadan klavyeden bosluk + alt “(-) Isareti belirir” tusuna
beraber basildiginda imajdan uzaklasmak, bosluk + Ctrl “(+) isareti belirir” tusuna beraber
basildiginda imajin istenilen alanina yakinlagmak miimk{in olur.

Sekil 1.9: Zoom araci.
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1.1.4.4. Swap Colors (Color Picker)

Palet ya da renk secim araci olarak adlandirilir. Foreground (6n plan) rengini,
background (arka plan) rengini belirler.

> |® Default alanina tiklayarak default ayarlara gecilebilir.

> ¥ semboliine tiklayarak alttaki ve iistteki renklerin yerlerini degistirmek
miimkiiniidiir. Unutulmamalidir ki, alttaki daima background, iistteki daima
foreground olacaktir.

Ny
" J
Sekil 1.10: Color Picker araci

1.1.4.5. Quick Mask Mode

Hizli maskeleme yapmaya ya da olusturulmus maskelemeyi kaldirmaniza olanak
veren aractir. Maskeleme boliimiinde genis olarak anlatilacaktir.

0@

Sekil 1.11: Quick Mask Mode
1.1.4.6. Screen Modes

Ekran1 eski moduna getirip, tam ekran olarak goriintiilemenize olanak veren aractir.

IEEI=

Sekil 1.12: Screen Mask Mode

1.1.4.7. Toogle Image Ready

Image Ready’ye atlama yapmaniza olanak veren aragtir. Agik olan imajinizin biitiin
katmanlarini, efektlerini ve filitreleri ile Image Ready’de kullanima hazir hale getirir.

TN |

Sekil 1.13:Toogle Image Ready
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1.2. Arac Secenekleri Cubugu (Tool Options Bar)

Tool Options Bar ¢ubugu, ekranda ana meniiniin hemen altinda yer alir. Her aracin
(toolbox), secgeneklerini goriintiilemenize olanak verir. Ara¢ kutusu &zelliklerinden
bahsedilirken pek ¢ok yerde bu konuya deginilmistir.

Tool Options Bar ara¢ cubugu ekranda goriinmiiyorsa ana meniiden Window >
Options segenegi isaretlenmelidir. Herhangi bir arag iizerine ¢ift tiklamak yoluyla da arag
cubugunu acik hale getirebilirsiniz. Tool Options Bar ¢ubugunda, ok bulunan her arag
cubugu bileseni, bir agilir meniiye sahiptir.

| L]uﬂEnlm-lm"...u _;]opuln]mhlil'hm I Dither 7 Transparancy

I "\ 200_0603.JPG @ 100% (RGE/8#)

[

Resim 1.36: Gradient Toll (degrade) aracinin Tool Options Bar ayarlari.

Yukaridaki resimde (Resim 1.36) Gradient Toll aracinin Tool Options Bar ayarlari
gorlintiilenmistir. Ok isareti ile belirtilmis olan ayarlar c¢ubugu {izerinde Gradient
uygulamasinda kullanilan farkli secenekler mevcuttur. Kademeli gegislerin nasil verilecegi,
mode’nin belirlenmesi, opacity degeri (seffaflik etkisi) transparan (gegirgenlik) ozelligi
tasiy1p tasimayacagi gibi degerler istenilen sekilde girilebilir.

Her aracin Tool Options Bar ayarlar1 ve oOzellikleri farklidir. Bunlar yapilacak
uygulamalarla ¢ok kisa siirede kavranip, anlasilabilir 6zellikler tasirlar.

Tiim araglarin(Toolbox), Tool Options Bar ayarlarini inceleyiniz, 6rnek
uygulamalarda kullaniniz.
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1.2.1. Meniiler

Tool Options ayarlari, toolbox araglariyla faal olarak kullanim kolaylig1 saglarlar.
Tool Options Bar’in iistiinde bulunan ana meniiden ve igeriklerinden de bahsetmek, bu
meniilerde neler oldugunu bilmek tasarim programini kullanirken énemlidir.

Bu meniilerde, dosya agma ve iizerinde islem yapma imkani veren komutlari igerirler.
Bu meniilere diger meniilerde oldugu gibi menii 6gesine tiklayarak ve acilan alt meniiden
istediginiz secenegi isaretleyerek ulasabilirsiniz. Tim tasarim programlar1 iist ment
benzerlikleri tasirlar ve ayni yontemle ulasilirlar.

>

File (Dosya) Meniisii; burada farkli olarak bahsedebilecegimiz Browse
komutudur. Acilan bu pencerede fotograf ve diger resimleri gorebilirsiniz. Tiim
resimler slayt tarzinda siralanirlar. A¢mak istediginiz bir resim lizerine ¢ift
tiklamak yeterlidir. Ayrica resimlerin bu alanda boyut, renk modu, kayit tarihi,
dijital bir makinedan aktarildi ise makine oOzellikleri gibi bilgilere
ulasabilirsiniz.

Edit (Diizen) Meniisii; kes, kopyala, yapistir, sil, geri al, donistir, gibi
secenekleri sunar. Ayrica preferans (renk ayar tercihleri) ayarlarmi da bu
meniiden gergeklestirebilirsiniz.

Bakimiz; Vektorel(¢cizim) Tabanh Tasarim Programlari I Modiilii.

>

Image Meniisii
. Mode meniisii, ¢alistiginiz renk modunu belirlemenize yarar.

> Adjusments meniisii, renk ayarlamalari yapmakta kullanilir. Imajlar
iizerinde uygulanacak tiim renk ayarlamalar1 bu menii tercihlerinden

gerceklestirilir.

J Ayrica bu meniide dokiimanin boyutlarini, imajlarin dlgelerini
degistirmenizi saglayan image size, canvas size gibi araclari barindirir.

. Yine imajlar1 dondiirmenizi, yonlerini degistirmenizi saglayan Rotate
Canvas ayarlar1 bu meniiniin i¢inde yer alir.
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e
Layer Select Fiker View Window Hel

New »
Delete 3
Layer Style 4
New Fill Layer 3
New Adjustment Layer »
Change Layer Content 4
Loy itk opter
Im. Select Filter View Layer Mask
age Layer =
Mode » Creste Clpping Mask  AR+CHIHG
Adjustments » Smart Objects »
Type 3
Duplicate... Rasterize »
Image Size AlE+CEr 41 Ungroup Layers Shift+Ctrk-G
Canvas Size... Alt+Clrl+C
Pixel Aspect Ratio » mm :
Rotate Canvas > i z
i::: Lock All Layers in Group. ..
Reveal all Link Layers
Select Linked Layers
Yariables » e —— o
Apply Data Set,,, Merge Yisible Shift+Ctri+E
Trap... 2
I Matting >

Sekil. 1.14: Image meniisii. Sekil 1.15: Layer meniisii.

. Layer Meniisii

Yeni katmanlar olusturmaya yarayan iletisim kutusunu acar. Katmanlar
birlestirmeye, bunlarla ¢aligmaya, efektler uygulamaya, stil diizenlemelerini uygulamaya
yarayan komutlar igerir.

° Select Meniisii

Secilen alanlar1 degistirme imkani sunar. Segilen alan istenildigi kadar biiyiitiip-
kiigiiltiilebilir, kenarlari dahil ederek iizerine yapistirdiginiz zemine dahil edebilirsiniz.
Imajlar {izerinde istediginiz kisimlar1 segip, sectiginiz kisimlar iizerinde calisma imkani
sunan menii 6zelliklerini barindirir.
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Select meniisiinde en yararl komutlar {istteki dort komuttur. Bunlar;

. Select All; resmin tiimiiniin etrafina bir se¢im gergevesi gizer.
. Deselect; secili alan {lizerindeki se¢im islemini kaldirir.
J Reselect; istemeden segili halden ¢ikardiginiz bir alam1 yeniden secili

hale getirmenize yarar.

. Inverse; bir nesneyi sectiginizde, secilen bu nesne disindaki her seyi
secili hale getirmenize yarar.

. Feather; yine ayni meniide bulunan bu o6zellik ise, size sert kenarlar
yerine yumusak kenarlara sahip bir se¢cim yapma imkan1 verir. Bu 6zellik
bir nesneyi secip baska bir resme yapistirmak istediginizde dnem kazanir.
Ciinkii nesneyi yerine yerlestirirken hafif bir bulaniklik ekler. Denemeler

yaparak kag piksel uygulamak gerektigi tespit edilir.

Select Fiter View Window H EIE YNt o
Last Filter Clri+F
o S Extract Alt+Ctri4
Deselect Cerl+D o
Reselect Shift+Ctrl4+D LiquiFy... ShiFt+ClrX
Inverse Shift+Ctri+1 Pattern Maksr., .., Alb+Shift-+Chrl+x
Al AlLHCEIHA Wanishing Point. .. Alt+Ctriy
Deselect Layers Artistic »
Similar Layers Blur %
Brush Strokes »
Color Range. .. Distart L
Noise 13
Feather... Alt+Ctrl+D Pixelate »
Modify LS Render L4
Sharpen »
Grow Sketch »
Sirnilar Stylize »
Texture »
Transform Selection Video »
Load Selection... s >
Save Selection. ., Digimarc 3
Sekil 1.16: Select Meniisii. Sekil 1.17: Filter Meniisii
. Filter Meniisii

Farkli kategorilerde biz dizi filtreyi i¢inde barindirir. Tasarim programinin en
eglenceli araglar1 bu meniiniin i¢inde yer alir.

Ayrintih bilgi icin bakiniz; modiil 1.7 Filtreler bilgi sayfasi.

° View Meniisii

Bu meniiniin komutlar1 Zoom aracinda oldugu gibi, goriintiiniin belli kisimlarina
yakinlasma ve ya uzaklagsma imkani saglar. Cetveller, kilavuz ve 1zgaralarla ¢aligmaniza,
bunlar1 6l¢menize ve nesneleri istediginiz alanlara yerlestimenize olanak veren komutlart da
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icermektedir. Show komutu 1zgara, klavuz, not ve dilimlere ulagsma imkani veren alt
mentileri agar.

. Window Meniisii

Ekran tizerinde goriintiilenen, Layer, History, Pats, Chanels gibi panelleri i¢inde
barindirir. Siirekli bu panelleri ekranda acgik tutabileceginiz gibi window meniisiinii

kullanarak ag1p kapatabilirsiniz.

Pixel Aspsct Rabio Correction

32-bk Preview Options...
Zoom In Chrb+
Zoom Out Chri-
Fit on Screen ko
Actual Picels Alt+Ceri+0
Print Size
Screen Mode
v Extras ChrktH
oo, ——
Selectson Edges
Ruers QHR || TuoetPath  sftechie
v Snap Shift+Clrk+; Grid '
Snap To b Gudes Chri+;
Smart Guides
x@lﬁs AleChrl; Sheas
e Annotations.
New Guide...
Al
Lock Shees Nors
Claar Shices

I 5o s O,

Sekil 1.18: Viewv meniisii

. Help Meniisii

o —

Arrange L
‘Workspace L4
Actions Ale+F9
Animation
Brushes FS
Channels
Character

v Caolor F6
Histogram
v History
Info
Layer Comps
v Layers F7
v Navigator
v Options
Paragraph
Paths
Styles
Swatches
Tool Presets
v Tools

Sekil 1.19: Window meniisii

En son menii olan help meniisii, sizi tasarim programinin son derece kapsamli olan
yardim ekranlaria ulastirir. Bu yardim meniisii arama fonksiyonu igeren eksiz bir kullanim

kilavuzu niteligindedir



Photoshop Help... F1

‘Welcome Screen...

| About Plug-In 3

Export Transparent Image...

Activate...

How to Create Web Images

How to Customize and Automate

How to Fix and Enhance Photos

How to Paint and Draw

How to Prepare Art for Other Applications
How to Print Photos

How to Work with Calor

How to Work with Layers and Selections
How to Work with Type

* v T wwETETETTT

| How to Create How Tos

Sekil 1.20: Help meniisii

1.3. Yaz1 Arac1 Komutlar: (Type Tool)

Arag kutusu (toolbox) dan yazi araci olan type tool araci secildiginde tiim araclarda
oldugu gibi Tool Options Bar’da yaz ile ilgili se¢enekler ¢ikar. Font (yaz1 ¢esiti), boy,
hizalama ve baska kontroller siralanir.

& Adobe Photoshop

File Edit Image Laver Select Filker View ‘Window Help

T

L

| Werdana v| | Regular v| | -1T| 12 pt V| aa|Sharp Y| | |§|

Sekil 1.21: Type araci1 Tool Options Bar secenekleri.

> Ara¢ c¢ubugunun en solundan bakildiginda, T simgesi ile gosterilmis Type
Orientation diigmesi goriiliir, hemen onun yaninda iki ok bulunan T harfi
gorlintiilenir. Bu oklar, yatay ve dikey yazmay1 belirleyen araglardir. Yatay
moddan dikey moda gegmek i¢in ya da geri donmek i¢in bu alana tiklamak
yeterlidir.

> Bu simgenin hemen yaninda yazi stlilini belirlemeye yarayan alan bulunur.
Yanindaki isarete tikladigimizda karsimiza yazi stilleri listesi gelecektir.
Programin kendi fontlar1 kullanim i¢in yeterli degildir ve Tiirkge karakterler
icermezler bu nedenle font listesine yeni fontlar eklemek gerekecektir.

> Daha sonra hemen yazi puntosunu(biiyiikliiglinii) belirleyeceginiz alan gelir. 6
ila 72 punto arasinda font biiyiikliikleri secenegini sunar.

> Sonraki alan ise yaziya uygulanacak anti-aliasing yontemini belirleyen
ozellikler icerir. Bu yontem, kenar piksellerini (noktalar) kismen doldurarak
yumusak hatli fontlar olusturur. Anti-aliasing yontemi uygulanmis fontlar daha
iyt okunurlar Ozellikle kiiglik puntolu yazilar i¢in idealdirler. Dort ayri
secenekten birini secerek yazinin ekrandaki goriintiisiinii belirleyebilirsiniz.
None (yok), crisp (keskin), smooth (yumusak) veya strong (giiclii)
ozelliklerinden tercih edilebilir.
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> Ug ikondan olusan bir sonraki grup yaziy1 bloklama segeneklerini sunar.
Soldan, ortadan ve sagdan bloklama yapmaniza olanak saglarlar.

> Hemen sonrasinda gecerli foregrand (6n plan) rengi ile ayn1 renkte goriinen
renk segenek alani gelir. Uygulanacak yazinin renk ayarini yapmaniza olanak
verir. Bu renk 6rnegine tikladiginizda color picker (renk segici) penceresi agilir.

> Altinda egri bir ¢izgi bulunan T digmesi Warp Text aracidir. Yaylardan
balikgdziine kadar uzanan 15 ayr1 pathi kullanmanizi saglar. Yazilara standart
bi¢cimler eklemenize olanak verir.

> Arag¢ ¢cubugunda en son bulunan character (karakter) ve paragraph (Paragraf)
paletlerinin yer aldig1 plattes isimli diigme yer alir.

1.4. Yaz1 Karakterleri

Yazi karakterleri character (karakter) paleti sayesinde kolayca denetlenebilir. Tool
Options ¢ubugunda da bulunan font, stil, renk ve boyut segeneklerine ek olarak baska
ozellikleri de barindirir.

1.4.1. Character Paleti

Bu palet yardimiyla, yaziy1 sayfaya yerlestirmeden once yaziyla ilgili kararlar
verebileceginiz gibi, sayfaya yerlestirdiginiz yaziy1 daha sonradan bi¢imlendirmenize de
olanak verir.
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| Character “Qaragraph . ()
Font cesitleri _.l,qr ial _l |R*9'-'|a" Ll «+— Font Stili
Font Boyutu —F'IT IiU pt :I ﬁ I(A"'lo) z,l— Leading (satirlar arasi bosluk)
Kerning (Imlecin bulundugu I&V IM“"“ | ['} JE3 | e— Tracking(harfler aras1 bosluk)
aranin boslugu)

IT [ 100% T, [100%
Dikey Olcek —>Al IO— -
Baseline ShiftTemel ——» E '

«——— Yatay Olcek
4—— Yazirengi

Cizginin Otelenmesi TT TT:TT, T ¥
Dil —»IEHQH“ C | T | PR—"
Biiyiik harfli Alttan ¢izgili yaz

Nouill

KalmYazti ——» T T TTTt T"T, T ¥ <-|7 Ortadan ¢izgili yazi

A T =
.l- Ust simgeT

Italik (egik) yaz1  Ajt simge

Sekil 1.22. ve 1.23:Character Paleti

>
Agilir yan menii
N — o secenekleri
| Myriad Pro x| [Regular |  Dockto Palette Well ¢

24pt - (Auto) Change Text Orientation
. ECEmC| . [COmE g
e I e
IT | 100% T | 100% FME:;‘
At [op Cobor: [ Faux Ialc

All

e MBETLE 1% || arw
Engish: Usa  v| @afshap |  SUPErSErRt
o osn =] e =] | e

Underline Left
Underline Right
Strikethrough
v Fractional Widths
System Layout

No Break

Reset Character

Sekil 1.24: Metin stillerini belirleyen yan menii secenekleri.

Yukaridaki sekil (Sekil 1.24) agilir yan menii segeneklerini sunuyor. Bu seceneklerde
dil ve anti-aliasing icin meniiler yer aliyor. Bold (koyu), Italik(egik) stillerin yani sira, all
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caps (biiyiik harfli), small caps (kiigiik-biiyiik), superscript (iist simge) ya da subscript (alt
simge), underscore (alt ¢izgi), strike throungh (iizeri ¢izili) stilleri bu meniiyli kullanarak
da uygulayabilirsiniz. Language (dil) mentiisli farkli dilleri kullanan kullanicalar igin
idealdir. Bu meniideki se¢iminiz yazim kontrolii i¢in gereken sozciigii otomatik olarak

cagirir.

IMyriad Pro EI Ikegular EI

Myriad Pro

I MevisonCasD Sasgle
T MNewBskvll BT Sample
T Mews701 BT Sample
T News702 BT Sample
T Mews705 BT Sample
T Mews706 BT Sample
T MewsGoth BdXCn BT Samgle
T NewsGoth BT Sample

T T NewsGoth CnBT Sample
P NewsGoth Dm BT Sample
T MNewsGoth Lt BT Sample
T NewsGoth XCn BT Sample
T Newtext RgBT Sample
() Niagara Engraved Sangie
() Niagara Solid Sapie
T NicolasCocTBla Sample
T NicolasCocTReg Sample
i Normande BT Sample
I Mormande It BT Sample _l
T Movarese BKEBT Sample
B Nuptial BT Seaple
T OkayD Sample
() Old English Text MT Sample
T OldTowneNoS36D Sampis
O Onyx Sumple
T Onyx BT Samgle
I OrandaBT sample
T Oranda Cn BT sqmple
I Oratori0ET Sample -

Sekil 1.25: Character paletindeki yazi karakterli listesi.

35



Resim 1.37:Character paleti kullanilarak imaj iizerine yazi calismasi.

1.5. Paragraf Paleti

Tasarim programinda paragraf, satirin sonundaki karakterden sonra gelen her satir
anlamina gelir. Yani dilbilgisinde kulanilan anlamin diginda bir anlam tasir. Hizalama,
bloklama ve girinti gibi paragraf ile ilgili se¢eneklerin tiimii paragraf paletinden ayarlanir.

Sola, ortaya, saga hizala Son satirin konumu

Sol kenarda girinti ———»+[E [opt gl fopt <41—— Yasla

[lk satira girinti ———» = |° pt
Paragraftan dnce bosluk ———» *Z [op .= Jopt <—71—— Paragraftan sonra bosluk
¥ Hyphenate

Sekil 1.26.:Paragraf paleti
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1.5.1. Yaziy1 Yazmak

Program iki tiirlii yaz1 yazma segenegini sunar. Bunlardan en kolay1 ve birincisi,
resmin herhangi bir yerine yazi araci type segili iken tiklayip yaziy1 yazmaya baslamaktir.
Paragraf paletindeki hizalama se¢eneklerinden tercihinizi yaparsaniz yazi sectiginiz isleme
gore akacaktir. (Sola, ortaya ve saga hizalama yapacaktir.)

Yaziy1 yerlestirmenin diger bir yolu ise, ¢cok fazla yaz1 yazmaniz gerektiginde ya da
0zel bir alan1 doldurmak i¢in kullanacaginizda bir sinirlayict kutu (bounding box) ¢izmektir.
Bunun i¢in Type se¢iniz, tiklayarak kutunun bir kdse noktasini belirleyiniz ve sonra farenin
tusunu birakmadan kutu isteginiz sekil ve boya gelene kadar siiriikleyiniz. Yaziy1 yazdiktan
sonra kutunun boyutlarini tekrar degistirebilirsiniz.

yazl yazmanin iki yolu
vardirz.........

sssssaffacssas

s

[=3
4
&

Sekil 1.27: Type araci ile cizilen simirlayici yazi kutusu.
Metni yazarak girebilir, bagka bir programdan kopyalayip buraya yapistirabilirsiniz.

Yazi, her zaman ayr1 bir katmanda belirir. Yazi katmanlar1 Layers panelinde biiyiik T
harfiyle gosterilir.

W Untitled | @ 100% (Tasanm programends yan yasma, RGE/E)

~loi

Tasanm programinda o[ o a
yazi yazmanin iki yolu
vardiria.s

. _,dé
Sekil 1.28. Type araci ile yazilan yazinin layers panelinde goriintiisii.

Yazi katmanlari ilk yazdiginiz kelime-kelimelere gore adlandirilir. Yaziy1 degistirmek
isterseniz, Layers panelindeki yazi katmanina ¢ift tiklayarak type aracini ve bu satir i¢in
daha once kullandiginiz araclar segebilirsiniz. T ikonuna tiklamaniz, degisikligi
uygulayacaginiz yaziy1 da seger. Yazi secili degil iken iizerinde hig¢bir islem yapamazsiniz.
Unutmayiniz.
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Eger yaz1 yazarken sinirlayict bir kutu kullanarak yeterince yazi yazdiysaniz artik
paragraf paletini kullanarak satir araliklarimi, paragraf bosluklarimi, girintileri
ayarlayabilirsiniz.

Bir yazi katmani olusturduktan sonra, yaziy1 diizenleyebilir, yeni yazi ekleyip
yazdiklarimizin bir kismini silebilirsiniz. Yazinin font, stil veya puntosunda degisiklik
yapabilirsiniz. Bunun i¢in sadece yaziy1 segili hale getirmeniz yeterlidir.

Yaziy1 sayfanin bir parcasi haline getirmeden 6nce yapmaniz gereken bir iglem daha
vardir. Yaziya filitreler uygulayabilmeniz i¢in, 6nce yazinin render edilmesi gerekmektedir.
Yazi render edilmeden Once, bagka bir katmanda bulundugu, ancak sabitlenmedigi kabul
edilir. render islemi yaziy1 katmana yapistirir. Fakat bu islemden sonra bir daha yazi
iizerinde degisiklik ve diizeltme yapamazsiniz. Yaziy1 Render etmek i¢in Layers panelinde
yazi katmanini segip {list meniiden Layer > Rasterize> Type’1 seciniz.

Yaziy1 ekrana sabitledikten sonra dilediginizce oynayabilirsiniz. Cesitli filitreler
uygulayarak sonuglari inceleyebilirsiniz. Sectiginiz harfleri boyayabilir, yazinin seklini
deforme(degistirme-bozma) edebilirsiniz.

Layer Style x|
— Blending Opti ITI
I —— ~— General Blending
Blending Options: Default Elend Mode: Fe— = Cancel I
I Drop Shadow Opacity: r=ﬁrm_‘* New Style... I
: pldad At anced Blaad Iv Preview
Outer Glow ;
= Fill Opacityt e—ou-—u—[100 %
I” Inner Glow Channelsi VR VG VB .
I Bewel and Emboss Knockout: INone ,,I
I Contour [ Blend Interior Effects 35 Group
I Texture ¥ Elend Clipped Layers as Group
[V Transparency Shapes Layer
I satin [~ Layer Mask Hides Effects
F T [ Vector Mask Hides Effects
I Gradient Overlay —  Blend If m -
™ Pattern Owverlay
Y This Layer: 0 255
I~ stroke S
o &
Underlying Layer: 0 255
|
& &

Sekil 1.29: Yaziy1 rasterize ettikten sonra kolayca uygulayabileceginiz ve katman iizerine cift
tikladigimizda karsimiza ¢ikan layer style paneli.

Layer style panelini kullanarak farkh efekt uygulamalar: yapiniz.
Unutmayimz, 6zellikleri ancak deneyerek ve gozleyerek kavrayabilirsiniz.
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1.6. Katmanlar

Katman (Layer) sozctigiiniin ilk basta biraz karmasik geldigi dogrudur. Ancak bu ilk
anda diistiniilendir, aslinda sanildigindan daha kolay bir mantikla islerinizi kolaylastirir.
Layer gercekten de bir goriintii iizerindeki katmanlar olarak ifade edilir. Her katman
iizerinde digerlerinden bagimsiz olarak ayar ve farkli islemler yapilabilir. Bu 6zelligi bu
kadar eglenceli ve heyecan verici yapan da budur.

Dokiiman iizerinde 999’a kadar dilediginiz kadar katman olusturabilirsiniz. Bir
katman {lizerinde calisirken diger katmanlari layer panelindeki goz isaretine tiklayarak
kapatabilirsiniz. Yine bu katmanlar1 birbirine baglayabilir, farkli ayarlamalar1 hepsi lizerinde
ayn1 sekilde yapabilirsiniz.

1.6.1. Layers Paletini Kullanmak

Yapilacak ilk is yeni bir dokiiman acip, layers (katman) paletini agmaktir. Eger
ekranda otomatik olarak agilmadiysa ilist meniiden windows > layers’1 se¢in. Bu panel
katmanlarla ¢alismak i¢in bir kumanda merkezi olarak kabul edilebilir. Yeni bir layer
olusturulmadiginda ve dokiiman ilk acildiginda layers paletinde bos kiigiik bir resim belirir
bu backrground (arka plan) katmanidir.

A Adobe Photoshop

Fle Edt Image Layer Select Fiter View Window Help

widih | & Heght | |mmm| [parelsfinchs ;||_ﬁ2.ﬂ_mJ_&-_l| |§ﬁ

"W Untitled-1 @ 66,7% (RGB/8)

Fl

"\

OONK N AT

Locki [J o+ @ Fil: [100% [+ ]

.- o g

H#OL

AR

| et
o

Gl
Pl

TON |[Gom 8] Do Lssmbbytes el IJ;I 5 © 4 ® 0 al 5'1'4,

Sekil 1.30.: Dokiimanin ilk acihsinda goriilen background katman.
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Katmanlari
kilitle

Katman stili
ekle

Paletin sag iist kosesine yakin iicgen simgesinin altinda a¢ilan menii sekil 1.31°de
goriilityor. Bu meniiden katman ayarlar1 yapmak miimkiindiir. En sik kullanilan katman

ayarlart;

YV V V V V V

els Faths W‘I @
INormaI vI Opatly:

Gorintrlik degeri, seffaflik

Dock to Palette Well

tock: J 7+ @ Fil: [100% [ ]

-Layer‘Z n
o Bl

rl:laaakwmd a

Katman
maskesi ekle

Yeni ayar
katmani

Yeni grup
yarat

New Layer... Shift+Ctrl+N
Duplicate Layer...
Delete Layer

Delete Hidden Layers

MNew Group...
Mew Group from Layers...

Lock all Layers in Group...

Group into New Smart Object
Edit Contents

Layer Properties...

Create Clipping Mask Ale+Cerl+G

Link Layers
Select Linked Layers

Ctrl+E
Shift+Ctrl+E

Merge Down
Merge Yisible
Flatten Image

Animation Options
P*tte ODﬁDnS- "

Cop Tenekesi

Sekil 1.31: Layers paneli

New Layer, yeni bir katman olusturur.

Delete Layer, se¢ili katmani siler.

New Grup, yeni bir layer grubu olusturur.

penceresini agmanin bir baska yoludur.
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Duplicate Layer, bir katmanin bire bir kopyasini ¢ikarir.

Layer Properties, isaretli layer’in 6zelliklerini agar.

Blending Options, Layer’in iistiine c¢ift tikladigimizda acilan Layer Style




> Merge Down, katmani bir altindaki katmanla birlestirir. Tek bir katman yapar.

> Merge Visible, goriinen katmanlarin tamamini background katmanina yollar.
Islemi biten ve kalabalik olusturmasini istemedigimiz katmanlara uygulanur.

> Flatten Image, Tiim goriiniir katmanlar1 bir araya toplayip, background
katmanina gonderir. Biitiin katmanlar birlesir. Ancak dikkat edilecek bir husus

vardir ki bu komut verildikten sonra geri doniis yoktur. Tiim iglemler bittikten

sonra bu komut verilmelidir.

Secili Layer’in istiine ¢ift tiklandiginda Layer Style meniisii agilir. Bu meniide
katman efektleri yer alir. Bu efektler golge verme, kabartma, dolgu rengi gibi tiim

katmanlara uygulayabileceginiz otomotik efektleri sunar.

Layer Style

Styles
Blending Options: Default

I" Drop Shadow
I” Inner Shadow
™ Outer Glow
I™ Inner Glow
I™ Bewvel and Emboss
I~ Contour
I Texture
I™ satin
I Color Overlay
I Gradient Overlay
™ Pattern Overlay
I Stroke

L X
— Blending Opti ok |
— General Blending 2.
Blend Mode: [1y0rcal = Cancel |
Opacity: e A[{l] % New Style... |
— dvanced Blosli Iv Preview

Fill Opacityt e—xu————n[100 %
Channels: VR W6 [V B
Knockout: INone vl

[~ Blend Interior Effects as Group
[V Blend Clipped Layers as Group
[V Transparency Shapes Layer
[ Layer Mask Hides Effects

[~ Vector Mask Hides Effects

Sekil 1.32: Layer style paneli

En solda goriintin mentiden efektler uygulayabilirsiniz. Sirasiyla;

> Drop Shadow, se¢ili katmanin {izerine 151k vurdurarak alttaki katmana gdlge

diistiriir.

. Blend Mode alani, diisen golgenin altindaki renklerle
golgelenecegini belirler.

. Optacty alani, diisen g6lgenin matligin1 ylizde cinsinden ayarlar.

. Angle alani, 15181n gelme agisini ayarlar.

. Distance, 15181n gelme uzakligini piksel cinsinden belirler.
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Inner Shadow, secili katmanin i¢inde yer alan doku piksellerin sinirladig:

alanin icine gdlge diisiirtir. Bu etkinin ayarlar1 yukaridaki drop shadow ayarlari
ile aynidir.

Outher Glow, secili katmanda yer alan piksellerin sinirladig1 alani, sinirlarin
disinda bir hale olusturarak aydinlatir.

Inner Glow, secili katmanda yer alan piksellerin siirladigi alani, sinirlarin
icinde bir hale olusturarak aydinlatir.

Bevel and Emboss, katmanin igeriginin smirlarinin aydinlik ve karanlik
pikselleri arasinda gegisler yaparak, kabartma etkisi olusturur.

. Higtligt alani, aydinlik piksellerin altindaki renklerle gecislerini ayarlar.

. Opacity alani, aydinlik piksellerin mathigini yilizde cinsinden ayarlar.

. Style alani, uygulanacak efektin tiiriinii belirler.

Angle, 15121 gelme agis1 derece cinsinden ayarlanir.

Depth, kabartmalarin derinliklerini piksel cinsinden belirlemeye yarar.

Soften, kabartmalarin yanlarmma dogru acilma uzakliklarini piksel cinsinden

belirlemeye yarar.

Layer style paneli’ni kullanarak farkh efekt uygulamalar yapiniz.

Unutmayiniz, ozellikleri ancak deneyerek ve gozleyerek kavrayabilirsiniz.

1.6.2. Katmanlarin Sirasim Degistirmek

Katmanlarin siralamalarini degistirmek elbetteki miimkiindiir. Bir katmanin altindaki
katman liste, iistteki katmani alta alabilirsiniz. Bunu yapmak i¢in;

>

Aktif katmanin kiiglik resminin sag tarafina tiklayip basili tutun, aktif katmanin
rengi degisecektir.

Farenin diigmesini basili tutarken, katmani siralamanin en iistiine ya da altta
olmasim istediginiz katmanin {izerine siiriikleyiniz. Bdylece en iist katman

haline gelecektir.
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1.6.3. Katmanlan Gizlemek, Gostermek

Katmanlarin en giizel yararlarindan biri sadece bir katmana odaklanmak istediginizde
digerlerini gizleme 6zelligidir. Kii¢lik resimlerin sol tarafinda goz seklini andiran sembole
tikladiginizda ve gz kayboldugunda artik dékiimaninizda o katman siz istemediginiz siirece
goziikkmeyecektir. Tekrar goziikmesini istediginizde yine ayn1 sembole, yani goz semboliinii
goriiniir hale getirene kadar katman goriinmeyecektir.

Background(arka plan) katmanim istediginiz zaman normal bir katmana
doniistiirebilirsiniz. Bunun icin bu katmana cift tiklayarak ismini degistirmeniz ya
da standart layer 0 adim1 kabul etmeniz yeterlidir.

Unutmayiniz, bazi islemleri background katmanina uygulayamazsiniz ve onu yeni
bir isimle ya da layer 0 olarak degistirmelisiniz.

1.6.4. Katmanlar1 Baglamak

Layers penelinin yanindaki goéz ikonunun yanindaki kutuya tikladiginizda, o katman
aktif degilse kutuya bir bag zinciri yerlestirirsiniz. Bu zincir, katmanin aktif katmana
baglandigini, yani baska bir ifadeyle aktif katmani hareket ettirdiginizde bu katmanin da
onunla birlikte hareket edecegini ifade eder.

1 @ 66,7% (Layer 3, RGB/B)

Resim 1.38: Birbirine baglanmis katmanlarin layers panelinde Kkilit isaretiyle goriiniimii

1.7. Maskeleme

Karmagik bir resim iizerinde calisirken maskeler en biiyiik yardimcilardir. Ancak,
gorilintillere uygulanacak ¢ok farkli maske tiirii vardir. Herbirinin gorevleri birbirinden
farklidir. Bu agidan sadece maskeyi olusturmak yeterli degildir, o maskenin sizin i¢in hangi
gorevi yapacagini da bilmeniz gerekir. Bunu bilirseniz ancak dogru maskeyi uygulama
imkanin1 bulabilirsiniz.

Maske, bir a¢idan yaptiginiz tiim secim islemleridir diyebiliriz. Ciink{i maskeler se¢ili
olmayan alanlar1 etkilemezler. Resmin tiimiinii degistirmeden, sadece segtiginiz alanlar
iizerinde islem yapmaniza olanak verir. Dolayisiyla maskeler secili olmayan alanlar
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maskeler. Kisacasi maskeleme, resmin biitiinlinii etkilemeden sadece segtiginiz alanlar
iizerinde degisiklik imkan1 verir.

Ornegin bir ¢gigek bahgesi imajinda, hicbir yerde degisiklik yapmadan sadece bir
cicegin rengini maskeleme yontemiyle degistirebilirsiniz. Maskeler, imajin degistirmek
istemediginiz alanlari1 maskler, bdylece evinizi boyarken boyanmasini istemediginiz
esyalarin {istiinii 6rtmenize benzer.

Maskeleme karigik bir yontem gibi goriiniir, bunun nedeni farkli maskeleme tiirlerinin
bulunmasindandir. Katman maskeler(layer mask), maske kanallari(mask channel),
seffaflik maskeleri (transparancy mask), “kirpma path”1(clipping path), kirpma gruplar1 bir
de quick mask vardir. Maskeler degisiklik yapmak istediginizde etkilenmesini istmediginiz
bolgeleri izole etmek icin kullanacagimiz yontemdir. Maskeleri kullanmay1 6grendiginizde
zamandan nasil zaman kazanacaginizi da fark edeceksiniz.

1.7.1. Quick Mask Kullamim (Hizhh Maske)

> On planla arka planin birbirine kontrast(zit) olusturdugu bir imaj se¢iniz. Size
en uygun sec¢im araci ile goriintiiniin degistirmek istediginiz kismini se¢iniz. Bu
uygulamada siz arka plan1 segeceksiniz. Isterseniz nesneyi segip daha sonra iist
meniiden select > inverse komutunu vererek se¢imi ters ¢evirebilirsiniz.

100% 0% Dox: 300,030 14

Resim 1.39:Degisiklik yapilmasini istemedigimiz kertenkele goriintiisiiniin secilmis hali.

> Ara¢ kutusunun alt kisminda daha 6nce 6grendiginiz quick mask mode
diigmesini tiklayin. Koruma altina alinmis alanin iizerinde renkli bir tabaka
goreceksiniz. Bu maske alttaki zemini gérebilmeniz i¢in standart olarak %50
opaktir.
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Resim 1.40: Secili alamin maskelenmis goriintiisii.

Eger se¢imi ¢ok diizgiin yapmadiysaniz eksik alanlar iizerinde diizenlemeyi
maskeleme isleminden sonra da yapabilirsiniz. Eger diizenleme gerekiyorsa
ara¢ kutusundaki Brush aracina tiklayiniz, uygun bir firca boyutu se¢iniz ve
gerekli diizeltmeleri yapiniz. Quick Mask moduna gectiginizde 6n plan ve arka
plan renklerinin siyah-beyaza doniistiiglinli goreceksiniz.

2

Maskeyi diizenleyerek islemi tamamladiginizda ara¢ kutusunda Quick Mask
Mode diigmesinin solunda bulunan Standart Mode diigmesine tiklaymiz ve
orijinal goriintiiye doniiniiz. Korunmayan alan(bu islemde arka plan) se¢ili hale
gelecektir. Artik yapmak istediginiz herhangi bir degisikligi uygulayabilirsiniz.
Maskeli alan bu degisiklikten etkilenmeyecektir.

Pl * b
Resim 1.41: Arka plamin degistirilmis hali goriiliiyor. Tlk resimle karsilastiriniz.
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ipucu

Maskenizde diizeltmeleri diiz kenarlar kullanarak yapmak isterseneniz Line aracini
tek piksellik bir ¢izgi ¢izmek i¢in kullanabilirsiniz. Cizerken Quick Mask modundaysaniz,
bu ¢izgi maske renginde belirlenecektir.

Yukaridaki islem basamaklarim takip ederek, farkh resimler iizerinde quick
mask denemeleri yaparak farkh etkileri gozlemleyiniz.

1.7.2. Katman Maskeleri (Layer Mask)

Layer Mask uygulamasi yaparak, katmanlarin bazi kisimlarimi gosterebilir,
gizleyebilir, filitreler gibi baz1 06zel efektleri kontrolli ve hassas bir sekilde
uygulayabilirsiniz. Bu maskelemenin en giizel tarafi sonucu begenmediginiz durumda
maskeyi atabilmeniz ve imajinizin bundan hi¢ etkilenmemesidir.

Katman maskeleri raster(bitmap) resimlerdir. Boyama araclar1 ile diizenlenebilirler.
Ayrica vector mask(vektorel maske) ya da layer clipping Path(katman kirpma path’i)
isimli maske tiirleri de mevcuttur.

ipucu

Arka plan katmanma(background) bir maske yerlestiremezsiniz. Gorilinti bu
katmandaysa layers panelinde {izerine ¢ift tiklayarak adini degistirmeniz gerekir. Bu iglem
background katmaniyla iligkili 6zellikleri kaldirir.

> Bir katman maskesi olusturmak i¢in 6nce maskelemek istediginiz alanin bir
boliimiinii seciniz ve layers panelinde new layer (yeni katman) komutunu
vererek yeni bir katman olusturunuz.
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Resim 1.42: Mask uygulanacak resmin bir boliimii secilmis ve layers paletinde yeni bir layer
acilmis.

> Layers paletinin alt tarafinda ikinci diigme olan add layer mask diigmesine
tiklayip yeni layer1 maskeye donistiiriin. Bu islem tamamlandiginda, layers
paletindeki kiigiik resmin hemen yaninda bir kii¢iik maske resmi goreceksiniz.
Siyah katmanin ortiilii kisimlarini, beyaz alan da agikta kalan kisimlar1 gosterir.
Iki kiiciik resim arasinda goriilen baglanti isareti maskenin katmana bagl

oldugunu gosterir.
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Resim 1.43: Maske ziirafa ile birlikte kopyalanan arka plam gizliyor.

> Maske olusturulduktan sonra, maskeli katmani aktif hale getirip maske
ikonunun lizerine tiklayarak islem yapmaya baslayabilirsiniz.
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Resim 1.44:Ziirafa secilerek maskelendigi icin imaj iizerine yazilan Yazilardan etkilenmiyor.
Yazi sadece secilmemis alan iizerinde goriintiileniyor.

» Bir katman maskesini artik kullanmak istemezseniz ya da yeni bir islem
yapacaksaniz Layers panelinde goriilen kiiciik resmi siiriikleyerek layers panelinin
altindaki ¢ope atabilirsiniz.

Imajlara maske uygulamak icin zaman ayirarak cesitli uygulamalar yapmahsiniz.
I1k basta karmasik gelebilir. Once Quick Mask’1 deneyiniz, daha sonra secim
yaparak bunu katman maskesine ¢cevirmeye calisiniz. Ahstirmalarla konuyu

pekistirdiginizde ileride renk degisikliklerini ne kadar hizh yapabileceginizi, ve arka
plam degistirirken nesnenin kendisini muhafaza edecegini kavrayacaksiniz.

1.7.3. Katman Maskelerini Diizenlemek

Layers panelinde katman maskesinin kii¢iik resmine tikladiginizda, katmanin kii¢iik
resminin solundaki kiiclik karede bir maske ikonunun belirdigini goéreceksiniz. Bu ikon
belirdiginde maskenin etkin durumda oldugu anlagilir.

Klavyeden alt tusuna basili tutarak maskeye ait kiiclik resme tiklamanizi, ¢alisma
alanina maskenin eklenmesini saglar. Bir boyama aracim1 sectikten sonra siyah renkle
maskenize eklemeler yapmaniza olanak verir. Maskedeki diizeltmeleri beyaz renk kullanarak
maskeden dilediginiz alanlar1 c¢ikartabilirsiniz. Ya da griye boyayarak kismen goriiniir
alanlar yaratabilirsiniz.

48



bE !um m{ E (0]
[riormmal =] opacity: | 100% |+
Locks L] 7 @ Fill

= 9. 0 ®_a a i|:¢
7
E
¥
S o

Resim 1.45: Klavyeden alt tusuna basihi tutarak maske resmine tiklanmasi ve
Maskenin ¢calisma alanina eklenmis goriintiisii.

Maskenizi aktif halden pasif hale doniistiirmeniz gerektiginde, klavyeden shift tusuna
basili tutarak maskeye ait kiigiik resme tiklayabilirsiniz. Resmin iizerinde biiyiik bir X isareti
belirir bu maskenin pasif halde oldugu anlamini tagir.
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Sekil 1.33: Maskenin etkisiz hale doniistiiriilmiis goriintiisii.

1.8. Cizim Olusturma(Path)

Path kullanarak kendinize 6zel se¢imler hazirlayip, bunlari ileride kullanmak iizere
kaydedebilirsiniz. Bu patler aynan katmanlar gibi dokiimanin i¢ine kaydedilirler. Patler
piksel(nokta) degil vektor(¢izim) tabanli olduklari i¢in siirli degildirler. Pen araglariyla
hassas sekiller, yumusak gecisli egriler hazirlayabilirsiniz. Daha sonra bunlar1 se¢im olarak
kullanabileceginiz gibi, resminizdeki nesneler veya ¢izgiler halinde kullanarak onlara firca
darbeleri ve dolgular uygulayabilirsiniz.

Tasarim programi eksiksiz bir path sekilleri ara¢ grubu igerir. Bu araglar dikdortgen,
kenarlar1 yuvarlatilmig dikdortgen, elips, cokgen ve diiz ¢izgiler ¢izebilmektedir. Yildiz, ok,
hayvan siluetleri, ¢ergevelerden, konusma balonlarina, sembollere kadar degisen 250 6zel
sekil bulunmaktadir.
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1.8.1. Path Olusturmak
Path olusturmanin ii¢ yolu bulunmaktadir;

> Path’i dogrudan yaptiginiz bir se¢cimden yaratmak.
> Pen aracini kullanarak ve elle ¢izerek path olusturmak.
> Sekil araglarini kullanarak path olusturmak.

1.8.1.1. Secim Yaparak Path Olusturmak

Kullanilacak goriintiiye bagli olarak, se¢im yapmak ve bunu “path”e doniistiirmek
path hazirlamanin en kolay ve en hizli yoludur.

Resim 1.46: Secimle path olusturmak icin se¢ilmis 6rnek imaj goriintiisii.

Resim 1.46°da goriilen imaj ¢ok farkli araglar kullanilarak secilebilir. Ancak, bu
gorlintli i¢in en uygun se¢im aract magic wand aracidir. Clnki{i birbirine kontrast(zit)
renklerden olusuyor. Arka plan siyah ve 6n planda kirmizi bir goriintii var.

Magic wand araci ile siyah alana tikliyoruz ve sonrasinda se¢imi ters ¢evirmek igin
iist mentiden select > inverse komutunu veriyoruz.

Bazen birden fazla se¢im aracini bir arada kullanmak gerekebilir bu durumda
secimleri birlestirmek icin sadece klavyeden shift tusunu basili tutmak yeterli olacaktir.
Resim 1.47 ‘de se¢imin yapilmis halini gériiyorsunuz.
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Resim 1.47: Magic wand araci ile secim yapilmis ve Inverse edilmis goriintii.

> Secimi “Path”e Doniistiirmek
Secim yapilmis durumda, “path”e dontistiirmek i¢in asagidaki adimlar uygulanmalidir.

. Path paleti ekranda agik bulunmalidir. Ag¢ik degilse window > pats
komutu verilmelidir.

Layers™ Channetz ¥ paths /T-g_
—1  Dockto Palette Wel

Mew Path...
Duplicate Path...
Delete Path

Make Work Path...

Make Selection...
Fill Path...
Stroke Path...

4

Clipping Path...

Palette Options...
Sekil 1.34: Path paleti ve acilir menii goriintiisii.

. Paletin sag iist tarafinda yer alan agilir meniiden Make Work Path’t
(calisma path’i olustur) se¢ilmelidir.

. Make Work Path iletisim kutusunda ayarlanacak tek segenek
tolerance’dir. Bu path’i yaratirken se¢iminizin konturlari izlemesiyle
ilgili bir ayardir. Bu deger ne kadar kiigiik tutulursa, se¢ciminiz o kadar
kesin olacaktir. Tek piksellik sonu¢ her zaman idealdir.

x4
Tderance:lll pixels E

Cancel
Sekil 1.35:Tolarence degeri
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Resim 1.48’de tolerance degeri 1 piksel olarak ayarlanmig ve programin
work path adimi verdigi calisma “path”ini goriiliiyor. Uzerine ¢ift
tiklayarak isterseniz “path”in admi degistirmek miimkiindiir. Isim verme
islemi aymi “path”e tekrar ihtiyaciniz oldugunda onu bulmanizi
kolaylagtirir ve baz1 kullanim sikintilarin1 ortadan kaldirir. Bunun i¢in
tiklamayla beliren save path iletisim kutusunda yeni ismi yazip demek
yeterlidir.
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Resim 1.48:Path’in dogru tolerance degeri ile ¢izilmis goriintiisii.
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Resim 1.49: Path’i olusturduktan sonra segili hale getirerek icini doldurhbilir,

farkh arka plan renkleri uygulayabilirsiniz.
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Cizimini yaptiginiz path iizerinde islem uygulamak i¢in onu segili hale getirmeniz
gerekir. Bu se¢imi list meniiden select > reselect komutunu verip sonra da bu se¢im yoniini
select > inverse komutu yardimiyla ters ¢evirebilirsiniz.

Ipucu

Secim yaptiktan sonra path olusturmanin bir yolu daha vardir. Bir se¢im yapip daha
sonra Path paletinin alt tarafindaki Wake Work Path ikonuna tiklayabilirsiniz. Program
mevcut tolerance degerini kullanarak otomatik olarak path hazirlar.

1.8.1.2. Pen Aracim1 Kullanarak Path Olusturmak

Pen araci ile path olusturmak icin oOncelikle caligmaniza olanak verecek
dokiiman sayfas1 ve path paleti agik olmalidir.

Pen aracimi segin, sayfanin bagka bir alanina tiklaymiz bu nokta pathin
baslayacagi noktadir.

Diiz bir ¢izgi ¢izmek icin imleci siiriikleyip herhangi bir yerde birakiniz. Bu
arada farenin diigmesine basili tutmayiniz.

Path’i siirdiirmek icin ama bu sefer egri bir ¢izgi ¢izerek imlecinizi alt orta
tarafa dogru gétiiriip, tiklaymiz. Bir yumusak gecisli egri yaratmis oldunuz. Her
yumusak gecisli egrinin yaratilmasi sonucunda her nokta icin iki tutamag belirir.
Bu tutamaglar ¢iziminizde degisiklik yapmaniza olanak tanirlar.

vV V V V¥V

Temel olarak ifade edilecek olursa, kdse noktalardan diiz ¢izgiler, yumusak gecisli
noktalardan egri ¢izgiler gecer. Sert gecisli bir ¢izgi olusturmak i¢in klavyenin alt tusuna
basili tutarak pen araci ile tiklamalisiniz. Oylece diiz ¢gizgiler ¢izmek kolaylasr.
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Sekil 1.36: Path ciziminde noktalar ve tutamaglar.
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> Path1 tamamlamak; evet ¢izim yapmanin yolunu 6grendik ancak yukarida
cizerek olusturdugumuz path heniiz tamamlanmadi. Iki ¢esit path tamamlama
yolur vardir. Bunlardan birincisi kapali pathdir. Adindan da anlasilacag tizere
baslangi¢c ve bitis noktalarinin birlestirilmesi esasina dayanir. Son noktadan
tekrar ilk basladiginiz noktanin lizerine gelip tiklarsaniz zaten ekranda bir
birlestirme isareti belirir. Ve path kapatilmis olur artik dolgu rengi uygulamaniz
miimkiindjir.

Pathin acik hali sekil 1.37°deki goriintii gibidir. Ancak agik birakilacak path i¢in son
noktay1 koyduktan sonra ara¢ ¢ubugunda pen aracina yeniden tiklanmalidir. Boylece path
son noktaya sahip olur. Ara noktalar ve tutamaclar artik goriinmez duruma doniisiir.

Atinialed. | # 66, 1% {Shape 2, R8/1) =

3 DR s B | W B, WP B8P Bw I B B P DU DS
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Sekil 1.38: “Path”in kapatilmis ve dolgu

Sekil 1.37:“Path”n kapatilmis goriintiisii rengi uygulanmis goriintiisii.

1.1.8.3. Sekil Arac¢larim Kullanarak Path Olusturmak

Shape Tools(sekil araclari) cok sayida hazir sekil sunan aracglara sahiptir. Bu sekiller
path olarak kullanilabildigi gibi, gerektiginde kontur verilebilir ve i¢lerine dolgu renkleri
uygulanabilir. Bunlar yeniden boyutlandirilabilir ve renkleri degistirilebilir. Tool Options
araci tiklayarak agilan meniiden ara¢ se¢imini yapmaniz gerekir.
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Sekil 1.39: Sekil araclari.

Bir sekil ¢izmek i¢in 6nce 6n plan rengini belirleyiniz. Bu renk seklin igini doldurur.
Custom Shape Tool(6zel ¢izim araci) aracini kullanacaksaniz agilan listeden seklinizi
belirlemeniz gerekir.

Yeni bir sekil yaratmak i¢in Tool Option Bar’da Crate New Shape Layer(yeni sekil
katmani yarat), Create New Work Path(yeni c¢alisma path’i yarat) veya Create Filled
Region(dolgulu bolge yarat) segeneklerinden birini segmek gereklidir.

3 Adobe Photoshop

File Edit Image Layer Select Fiter View Window Help

B0 amo) @ #0000 NG| sl araa
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Create Filled Region
Sekil 1.40: Tool Options ayarlar

Bir sekli ¢izdikten sonra degisiklik yapabilmeniz i¢in Oncelikle seklin katmani aktif
olmalidir. Sonra tool options gubugundan ekle, ¢ikar, kesistir, harig tut, diigmelerinden birine
tiklarsaniz (bakimiz sekil 1.41.). Ekle’ye tiklayip ilkine temas eden ikinci bir sekil
cizdiginizde her ikisinin de i¢i doldurulur. Cikar secenegine tiklarsaniz, i¢i dolu seklin bir
kismint kesip ¢ikartabilirsiniz. “Kesistir”i tiklarsaniz, sadece sekillerin kesistigi bolgeleri
doldurursunuz. Kesistir segcenegi ise, her iki seklin kesisen yerlerdeki dolguyu siler.
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Sekil 1.41: Ekle, cikar, kesistir, hari_(; tut komutlarinin etkileri.

1.9. Goriintii Montajlar

Montajlama kelimesini agiklamak i¢in ¢ok farkli ifadeler kullanmak miimkiindiir.
Ancak bu ifadelerin hepsinin ortak noktasi, resimlerin bir araya getirilmesi(kolaj yapma) ve
yaygin deyim olarak montajlamadir. Adi1 ne olursa olsun amag, farkli resimlerden tek bir
resim yaratmaktir. Bu igslem icin resimlere yani goriintii kaynaklarina ihtiya¢ vardir. Bu
gorilintiileri; fotograflar: tarayarak, dijital fotograf makinalarindan bilgisayariniza aktararak,
hazir CD’lerde satin alarak temin edebilirsiniz. Eger ofset baski yontemiyle ¢ogaltilmayacak
caligmalarda kullanacaksaniz, internet ortamindan 72 resolution(¢oziiniirlik degeri)
degerinde saglayabilirsiniz. Ofset baski yapilmayacaksa diyerek sart koymamizin nedeni 72
resolution resimlerin bu baski teknigine uygun olmayisindandir. Bu islemde resimlerin 300
resolution olmas1 gerekmektedir. Yoksa baski sonucu kotii olacaktir.

1.9.1. iki Resmi Tek Bir Resim Haline Getirme

Montajlamada gergekgi etkiler yaratmak, gercekligi taklit etmek zordur. Montajlanmig
goriintiiler hazirlarken bazi noktalara dikkat etmek gerekir.

Arka planin sade olmast.

Daha kolay diizenleyebilmek icin farkli 6gelerin, farkli katmanlara atanmasi.
Bir araya getirilen parcalarin birbirine kiyasla ayni biiytikliikte(dl¢cekte) olmasi.
Goriintiinlin  montajlama islemi tamamlandiginda, daha kii¢iik bir dosya
olusturabilmek i¢in katmanlarin birlestirilmesi. (Merge Visible)

V'V VYV

Ayrica golgeler, yansimalar, diger farkli efektlerin etkilerinin de sonucu etkileyecegi
unutulmamalidir. Perspektifte ayr1 bir konudur. Perspektif yanlis oludugu zaman bu yanliglik
genelde fark edilir diizeydedir. Fakat yine de yanlhishigin neden kaynaklandigini tespit
edemeyebilirsiniz.
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Resim 1.50:Goriilen imaj iizerinde bir montajlama islemi yapilacak.
Resim 9.1°de yabani kuslar dogal ortamlarinda goriinmekte. Simdi bu ortama bir yeni
hayvan daha eklemek istedigimizde izlememiz gereken adimlar asagidaki gibi olacaktir.

Tasarim programimmda bu imaj dokiimanda acik halde duruyor. Daha sonra
birlestirecegimiz diger imaji da sayfaya iist meniiden file > open komutunu vererek
cagirtyoruz. Cagirdigimiz resim 1.51°den tek basina duran yabani kusu alip diger resme
montajlayacagiz. Ancak Once en uygun secim aracityla alacagimiz gorlintiiyii se¢gmemiz
gerektigi unutulmamalidir.

Resim 1.51: Resim 1.50 iizerine montajlyacaglmlz beyaz yabani kus goriiliiyor.

Resim 1.51°de bulunan goriintii segilir ve resim 1.50’nin iistiinde uygun yere taginir.
Tasima islemi i¢cin move tool araci kullanilarak taginir. Artik segilen imaj resim 1.52°de
goriildiigii gibi diger imajin lizerine taginmis durumda ancak bu yeterli degil, martiy1
yerlestirdigimiz dogal ortama uydurmamiz gerekiyor. Bunun iginde yerlestirdigimiz imajin
boyutunun montajlanacak imajda bulunan goriintiilerin boyutuna uygun olmasi gerekiyor.
Yerlestirdiginiz imajin boyutunu dogru ayarlamaniz ¢ok Onemlidir. Burada yerlestirilen
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goriintiiniin diger yabani kus goriintiilerinin boyutuna uydurulmus halini resim 1.52’de
gorilyorsunuz.

0266.jpg @ 100% (Layer 1, RGB/B#) i =] 3
TR, T I, e 2=

it
Resim 1.52:Yerlestirilen imaj ve boyutunun ayarlanmis goriintiisii.

ww % : baamw

Bu islemlerden sonra martiya golge vermemiz gerekiyor. Bunun i¢in 15181n sag iistten
geldigini bildigimizde, imaja uygulanacak golgenin sol altina diigmesi gerekiyor. Bu
golgeleme islemini uygulamak i¢in list meniiden layer > layer style > drop shadow
komutunu vererek layer style iletisim kutusunu agmamiz gerekiyor. Ayarlara o6zellikle
distance (mesafe) ayarmna dikkat edilmelidir. Bu ayar go6lgenin ait oldugu yere
yerlestirilmesine yardimci olur.

e 4 | g = e
Resim 1.53:Golge diisiiriildiikten sonra tamamlanmis montaj goriintiisii.

Ekranda goriilen ayarlar 6teleme mitranini kontrol ederler ve golgeyi ait oldugu yere
koymaniza yardimci olurlar. Yukaridaki golgelemede siyah ton degil, zemine uyum
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saglamast icin otlarin renginden daha koyu bir yesil kullanilmistir. Uygulanacak her
golgelemede zeminin renklerine uygun golgeleme yapmak onemlidir.

Hangi ayarlar kullacaginizi 6grenmenin tek yolu deneme yapmaktir. Zorunlu olarak
acilan meniiden ayarlanan tek ayar angle (a¢1) ayaridir. Bunun nedeni 15181n geldigi yonde
golge uygulayabilmektir. Ciinkli golgeler, 15181n geldigi yoniin zit yoniinde diigerler. Diger
ayarlar, golge ile oynayabilmenizi, golgeyi azaltip arttirabilmenizi, uzaklastirip
yakinlagtirmaniza olanak verirler.

Seffaf olmayan bir opak goriintiiniin bir diger goriintii iizerine bindirilmesi
nispeten kolaydir. Ancak seffaf goriintiilerle calismak biraz daha zordur.
Bunun icin opacity ayarlari size yardimci olur. Bunun disinda blending
modes(harmanlama modlari) meniisiiyle de efektleri
kontrol etmeniz miimkiindiir.

Unutmayimmz; hangi ayarlar kullanacaginizi bilmenin tek yolu denemeler
yapmaktir. Liitfen farkh imajlar iizerinde montajlama denemeleri yapinz.

1.9.2. Arka Planin Degistirilmesi

Cogu zaman imajlarin arka plan goriintiilerini degistirmek isteriz. Segilen imajin
arkasindaki alandan kurtulmanin pek ¢ok yontemi vardir. Magic wand araci ile bir kisim
secilerek silinebilir, ancak en etkili yontem background eraser aracina tiklayip basili
tutarak islem yapmaktir. Bu aragla goriintiiye tiklayip siiriiklendiginizde, pikseller silinerek
seffaf hale gelir.

) Adobe Photoshop

File Edit Image Layer Select Filter View Window Help
”|§|'| Brush:] .Ivl EQ"Q’ ‘Limlst IConligucu: vI 'I'uhrarlca: I” Protect Foreground Color ,

Sekil 1.42: Background Eraser araci Tool Options acilir menii ayarlari.

> Backgraund Eraser Aracinin Kullanilmasi

. Layers paletine gidip silmek isteginiz alanlar1 iceren “layer”’1 (katmani)
segin.

. Toolbox (arag kutusu), background eraser aracini seginiz.

o Tool options c¢ubugundaki uygun brush meniisiinden, uygun firga
biiylikliglini segin.

. Tool options ¢ubugundaki limits agilir listesinden silme yontemini segin.

0 Discontinous, arka plan rengi olarak Orneklenen rengi katmanda
buldugu yerleri siler.

0 Contiguonus, drneklenen rengi iceren ve ayni renkte baska bir alana
komsu alanlart siler.

0 Find Edges, orneklenen rengi iceren komsu alanlart siler, nesnenin
konturlarinin belirginligini korur.
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. Tolerance, kutusuna deger girerek veya siirgiiyli siiriikleyerek tolerans
degerini belirleyiniz. Diisiikk bir tolerans, silinecek alanlar1 6rneklenen
renge yakinlhigiyla sinirlar. Yiiksek toleranshi deger ise, daha genis bir
renk araligini siler.

. Silinen renklere uygulanacak islemi belirlemek i¢in bir sampling
(6rnekleme) secenegini segin
0 Continuous, Bu segenek farkli renkleri bulunan komsu alanlari

silmeye olanak verir.
0 Once, sadece ilk tikladigimiz rengi iceren alanlart siler.
0 Background Swatch, sadece gegerli zemin rengini iceren alanlari

siler.
. On plan rengini muhafaza etmek icin, Tool Options ¢ubugunda “protect
foreground color”’1 isaretleyin.
. Bacground eraser aracini, silmek istediginiz alanin iizerine siiriikleyiniz.

Preferences iletisim kutusunda brush size cursors secenegini secti iseniz,
aracin imleci fircanin konturu seklinde goriiniir. Aksi halde, aynen ikonu
gibi iizerinde makas bulunan bir silgi seklinde goriilecektir.

Yukarida verilen islem basamaklarini takip ederek 6grendiginiz islemleri
uygulayimz. Unutmayiniz ancak deneyerek araclar1 dogru ve yeterli
kullanma becerisizi kazanabilirsiniz.

> Photomerge ile Panorama Yaratmak

Panaromik(toplu goriiniim) goriintiiler tek bir karede fotograflanma yonteminin
tersine, goOriintlinlin birbirini takip eder sekilde sirasiyla fotograflanmasi ile olusturulur.
Panoramik resim elde etmenin en iyi yolu goriintiiyii ayr1 kareler halinde fotograflayip sonra
bunlar1 birbirine eklemektir. Bunun yapilmasi, tek bir ¢ekimde genis agili goriintiileri
fotografladigimizda istedigimiz sonucu alamamizdan kaynaklanir.

Iste bu panaromik gériintiileri sorunsuzca elde etmek icin, tasarim programinin i¢inde
bulunan photomerge ile ¢alismak oldukg¢a kolaydir.

Panoramasi olusturulacak goriintiiler bilgisayara aktarilir. Ust meniiden file >
automate alt meniisiinden photomerge’e acgip resimlerin yerini yani hangi dosyada
bulundugu yer gosterilir. Browse’a tiklayarak resimlerin bulundugu klasorii segtikten sonra
kullanmak istediginiz resimleri se¢iniz ve OK’e tiklayiniz.
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Photomerge i

— Source Files

Choose two or r&u‘d‘a&ﬂ\.;s to create a panorama ILI
composition, ar "Open Composition” button to
view an existing composition. Cancel |
Use |Files v|
[zo0_o800.0PG =]  Browse... |
Z00_0598.)PG
Z200_0603.)PG Remove |
=
Open Composition,..

¥ Attempt to Automatically Arrange Source Images

Sekil 1.43.:Calisilacak resimlerin tek bir klasorde toplanmasi.

Bu noktada once, secilen tiim resimler ve panoramanin yer alacagi bir dokiiman agilir.
Sonra resimleri siralayip st iiste gelen koseleri birlestirerek goriintii birlesecek. Siz de
goriinen iletisim kutusunda bu islemi izleyebileceksiniz. Photomerge iletisim kutusunda bazi
ayarlamalar yapilabilir. Resimleri dondiirebilir, yerlerini degistirebilir, yakinlastirip
uzaklastirabilirsiniz. Onemli olan birlestirilecek goriintii pargalarinin ayni yiikseklikte ve
ayni 1s1kta ¢ekilmis olmasidir. Bu birlestirmenin miikemmel olmasini saglayacaktir.

Panoromada parlaklik ve kontrast acisindan uyumsuzluklar var ise advanced blending
secenegi kullanilir. Boylece detaylar azaltilarak renkli alanlar harmanlanir. Cylindrial
mapping veya advanced “blending”i yada her ikisini birden kullandiktan sonra “prewiev”’a
tiklayip sonuglar izlenebilir. Diizeltmeleri yaptiktan sonra OK’e tiklaym. Photomerge
iletisim kutusunda keep as layers’1 tiklamak resimlerin sayfaniza ayri ayri layer olarak

gelmesini saglar. Bu daha sonra tek tek degisiklikler yapmaniz i¢in gereklidir. Isaretlemeyi
unutursaniz tek bir layer halinde sayfaya gelecektir.

a | - ——

] 3

[ Tt b Tl (4]

Sekil 1.44: Photomerge iletisim kutusu.
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Resim 1.54:Ayr1 ayn g:ekilmisiki imajin photomerge ile bir arada tek
montajlanmasi.
Farkh panoromalar olusturmak icin birbirini takip eden goriintiiler
fotograflayiniz ve photomerge uygulamalari yapinz.

1.10. Filtreler

Imajlarin genel goriintiilerini degistirmek igin essiz araglar olarak ifade edilebilirler.
Programin kendi i¢inde bulunan standart filtrelerin bazilar1 giizel, bazilar1 ise yararhdir.
Filitrelere ulagsmak i¢in list meniiden “fitler”i segmek gerekir. Orijinal filitrelerini gésteren
liste agilir. Goriildiigii gibi bunlar ana filitrelerdir. Her biri i¢in agilir meniiler vardir. Tiim
filtreler i¢in 6rnekleme yapmak miimkiin olmayabilir. Liitfen listeden 6zelliklerini kavrayip,
uygulamalar yapiniz.

Fiter View Window Help
Last Filter ChrH+F

Extract... Alb+Cri+X
Liquify... Shift+Ctrl+3
Pattern Maker... Alt+Shift-+Ctrl+%
Vanishing Point... Alb+Clrl+Y

Artistic
Blur
Brush Strokes
Distort
Moise
Fixelate
Render
Sharpen
Sketch
Stylize
Texture
Video
Other

Digimarc r
Sekil 1.45:Filter Meniisii

Y Y ¥ Y ¥ Y Y Y Y VYT

1.10.1. Extract

Bu filtre 6n plan nesnelerini katmandaki arka plan resminden izole ederek cekip
cikartir. Extrakt dialog box™taki araglari kullanarak resmin hangi kisminin ¢ikarilacagi
belirlenir. Nesne resimden ¢ikarildiginda resmin arka plani silinir ve transparana dontistir.
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1.10.2. Filter Galery

Birgok filtreyi bir arada gdsteren penceredir. Filtreleri bir arada uygulayip 6n izleme
penceresinden sonucu gérmek miimkiindiir.

—= —

Sekil 1.46.:Filter galery meniisii J

1.10.3. Liquify

Imajlar1 deforme etmek icin kullanilir. Agilan pencereden farkli deforme islemi
secenekleri tercih edilir.

Resim 1.55Liguify uygulanmis bir imaj.
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1.10.4. Pattern Maker

Imajlar {izerinde sosuz gesitlilikte dokular yaratmaniza olanak veren filitredir. Doku
olusturmak i¢in ¢ok sik kullanilir.

i
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i |

- |
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Sekil 1.46 ve 1.47:Pattern maker uygulamasi imajda doku olarak kullanilan alanin secimi ve

sonraki doku goriintiisii

1.10.5. Artistic

> Colored Pencil: Imajda bir renk haritas1 ¢ikararak baskin olan renkleri alarak
firca darbeleri olusturur. Feather segilirse yagli boya etkisi verir.

> Cutout: Imajimizdaki késeleri basitlestirerek detayini azaltip yarattigi koseler
ve ¢izgilerde anti-alias 6zelligi nedeniyle yumusak hatlar olusturur. Yiiksek
kontrasth grafiklerde iyi sonug verir.

> Dry Brush: Kuru boya etkisi verir. Renk gecislerini en aza indirip kenarlar1
rastgele biiker, anti-alias etkisi verir.

> Film Grain: Bir tiir kirlenme etkisi vererek beyaz kirler aydinlatir, siyah kirler
koyulastirir. Yazilar tizerinde 1yi etkiler verir.

> Fresco: Kontrasti1 yliksek bir goriintii verir. Kenarlar daha keskin, koyu renkler
daha koyu olmakla birlikte "Dry Brush" a benzemektedir.

> Neon Glow: Uygulandigi bolgenin renklerine gore 2-3 renk tonu igeren
sonuglar yaratir.

> Palette Knife: Paletteki renk sayisini azaltarak keskin hatli, az renkli bir imaj

yaratir.
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Poster Edges: imajimiz1 posterize ederek renk sayisini azaltir. Kenarlara siyah

detaylar ekler.

> Rough Pastels: Imajimizin kenarlarini gelistirir. Bunun icin bir doku dosyasi
kullanir.

> Smudge Stick: Birbirine karismis renklerdeki bir bezin kagit {izerine etkisi gibi
sonug verir.

> Sponge: Buzlu cam etkisi ve benzer etkiler verir.

> Underpainting: Kumas kaplama havasi verir.

> Water Color: imajimizin kenarlarina sulu boya etkisis verir. "Fresco" ya
benzer.

1.10.6. Blur

> Blur: Yumusatma, bulaniklastirma etkisi verir. Standart degere uygular.

> Blur More: "Blur" etkisini standart degerin tizerinde uygular.

> Gaussian Blur: Photoshopun en ¢ok kullanilan filitresidir. Bulaniklastirma ve
yumusatma etkisini istediginiz gibi ayarlayabilirsiniz.

> Motion Blur: Hareketli bir kameranin yakaladigi goriintiiyii simule eder.
Hareketin siddeti ve yonii belirlenebilir.

> Radial Blur: Cok 6zel bir kamera efektidir.

> Smart Blur: Imajimizdaki kenarlar1 tespit ederek, "Gaussian Blur" etkisini
kenarlara dokunmadan i¢ bolgelere uygular.

1.10.7. Brush Strokes

> Accented Edges: Kii¢iik imajlara uygulanmasinda fayda olan kenarlara doku
ekleyen gelistirme filitresidir.

> Angled Strokes: Kenarlari sertlestirip ana hatlara dikkat ¢eker.

> Crosshatch: imaj1 gelistirmek icin rastgele dokular ve zigzaglar yaratir.

> Dark Strokes: Koyu renkli set kenarlar tiretir.

> Ink Outlines: Imaj kenarlarina miirekkep bulagmis havas verir.

> Splatter: Sudaki yansima etkisi verir.

> Sprayed Strokers: Kenarlarda yatay veya dikey deformasyonlar yaratir.

> Sumi-e: Yazilarda (Text) kullanirak hos goriintiiler elde edilir.
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1.10.8. Distort

>
>
>
>
>
>
>
>
>
>
>

Diffuse Glow: Aydinlik alanlara golgeler verir.

Displace: Sectigimiz ikinci bir imaj (PSD Formatli) ile etki eden grafigin tiim
pixellerini diizenleyen bir flitredir. Kullanimi biraz karigiktir.

Glass: Imajimiza egrilmis cam kaplamasi yapar.

Ocean Ripple: Su dalgalariin verdigi etkiyi yapar.

Polar Coordinates: Imaja iki cesit biikiilme etkisi verir.

Ripple: Kiiciik su dalgalar etkisi verir.

Shear: Verdigi eksen iizerindeki noktalar ile dikey dogrultuda imaja egrilik
vermeyi saglar.

Spherize: Deformasyonlar kiiresel yapmamizi saglar.

Twirl: Girdap hareketi etkisi yapar.

Wave: Su dalgas1 gibi yumusak bir deformasyon saglar.

ZigZag: Zigzaglar, su dalgalar1 olusturur.

1.10.9. Noise

YV VYV

1.10.10

YV VVVVVYY

1.10.11

>

vV VvV VYV VY

Add Noise: Belirttiginiz yogunlukta pixelleri rastgele ekler.

Despeckle: Tarayici ile tarattiginiz fotograflardaki kirleri yok eder.

Dusk & Scratches: Renkleri birbirine yaklagtirarak contrasti azaltir.

Median: Piiriizsiiz yilizeylerin olugmasini saglar. En ¢ok kullanilan filitrelerden
biridir.

. Pixelate

Color Haftone: imajimiz1 renk sayis1 az, diisiik kalitede bir hale getirir.
Crystallize: Imajimiz1 renkli hiicrelere bdlerek petek gibi bir doku yaratir.
Facet: imaj igindeki kenarlardan anti-aliasingi kaldurir.

Fragment: imajimizda deprem etkisi yaratir.

Mezzotint: imajimiza kirlilik ekleyecek rastgele noktalar iiretir.

Mosaic: Imajimizi karesellestirir. Diisiik ¢dziiniirlikte zoom yapmus gibi bir
hava verir.

Pointtillize: Doku yaratmaya yardimci olur, uygulanan bolgeyi noktasallastirir.

. Render

Clouds: Firca ve zemin rengini kullanarak bulut etkisi veren doku
caligmalarinda sik kullanilan bir filtredir. Bos bir Layer de kullanilmas1 daha iyi
olur.

Differance Clouds: "Clouds" filitresine benzer. Uygulandig1 yiizeyin karsit
renklerini alarak bulut etkisi yaratir.

Lens Flare: Photoshopun en ¢ok kullanilan filitrelerinden birisidir. Kamera
objektifine 151k vurmastyla olusan sanal hiizmeleri simiile etmemizi saglar.
Lighting Effects: Bu da photoshopun en ¢ok kullanilan filitrelerinden birisidir.
Herhangi bir ylizeye 151k efekti vermeyi saglar.

Texture Fill: Bir PSD dosyasini desen olarak dosemeye yarar.
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1.10.12. Sharpen

>
>
>
>
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Sharpen: Iimajdaki kenar ve koseleri belirginlestirir.
Sharpen More: Daha siddetli bir "Sharpen" etkisi saglar.
Sharpen Edges: Diisiik siddette "Sharpen" etkisi yapar.
Unsharp Mask: Kenarlarin keskinligini azaltir.

. Sketch

Bas Relief: Kompleks ¢izgileri alip iki renkli bir imaj yaratir.

Charcoal: Siyah ve beyaz renkleri kullanarak kara kalem caligmasi benzeri
tiretilebilir. GOriintiiniin contrast't ¢ok fazla olur.

Chalk and Charcoal: Paletteki backgrond ile tebesir etkisi, foreground ile
"Charcoal" etkisini birlestirir.

Chrome: Metal etkisi saglar.

Conte Crayon: Renk sayisini altiya indirir ve doku ekler. Contrast1 yiiksek
imajlarda iyi sonuglar verir.

Graphic Pen: Iki renkli bir grafigi detay seviyesi diisiik olarak yaratir.
Halftone Pattern: “Graphic Pen" in gelismisidir.

Note Paper: Basit goriintiiler saglar.

Photocopy: Renkleri azaltir.

Plaster: Siyah, beyaz, gri tonlarda plastik etkisi yapar.

Reticulation: Siyah-Beyaz kirli bir goriintii saglar.

Stamp: iki renkli sert kenarli bir sonug verir.

TornEdges: “Stamp" filitresine gri tonlar ekler.

Water Paper: Su i¢indeki bir imajin sert hatlarini su iistiine ¢ikan bir miirekkep
etkisi yaratir.

. Stylize

Diffuse: Pixelleri dagitir.

Emboss: En cok kullanilan filitrelerden biridir. Resmi gri yaparak ii¢ boyutlu
bir gdriiniim verir.

Extrude: imaj1 degistirip farkl1 bir imaj yaratir.

Find Edges: Kenarlarin kontrastini arttirir.

Glowing Edges: Invert" (tersyiiz eder) edecegi uglar1 otomatik bulur.

Solarize: Renk egrilerine yaptig1 etki ile imaji1 %50 koyulastirir.

Tiles: Kaplama yapar.

Trace Contour: Kontur cizgilerini bulur, geri kalanlar1 yok eder.

Wind: Riizgar efekti verir.
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1.10.15. Texture
>
>
>
>
>

1.10.16. Video

Craquelure: Texture yaratir. Yazilarda iyi sonug¢ verir. Eskimis yagl boya
tablo etkisi yaratir.

Grain: "Add Noise" filitresi gibidir.

Mosaic Tiles: Gelismis mozaik de denilebilir. "Craquelure" a benzer.

Stained Glass: "Mosaic Tiles" in contrast ile kristalize edilmis halidir.

Texture: Yazilarda iyi sonuglar verir.

»  De-Interlace: Videodan aktarilan resmin lizerinde temizlik yapar.
> NTSC colors: Resmin renklerini titremeyen, kaymayan renklere gevirir.

1.10.17. Other

Costom: Resim iizerinde numerik olarak bir ¢ok efekt yaratmayi saglar.
High Pass: Resimdeki contrasti azaltir.

Minimum: Resimdeki koyu pixelleri vurgular.

Maximum: Resimdeki acik pixelleri vurgular.

Offset: Birbirini takip eden dosenebilen desenler yaratmaya yarar.

VVVYVYY

Yukarida aciklanan her bir filtrenin etkilerini ve kullamim olanaklarim
pekistirmek i¢cin uygulamalar yapiniz.

1.11. Efektler

Yazi ile ilgili boliimlerde yazi lizerinde uygulanacak efektleri tizerinde durmustuk. Bu
boliimde biraz daha detayli olarak efektler konusunu agiklayacagiz.

Efektler meniisiine ulagmak igin tist meniiden layer > layer style alt mentisiinii agarak

blending options adi altinda siralanan meniiyli agmak gerekir. Ya da layers meniisiinde
bulunan bir layer iizerine ¢if tiklamak bu meniiyii kolayca agmanizi saglayacaktir.
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Layer Style

Blending Options: Default

I™ Drop Shadow
I™ Inner Shadow
I™ Outer Glow
I™ Inner Glow
I™ Bevel and Emboss
I™ Contour
I~ Texture
I™ Satin
™ Color Overlay
™ Gradent Overlay
™ Pattern Overlay
I™ Stroke

"_ General Blending 2
BendModes [nomal v Cancel |
Opacityt e—oun [ % Mew Style... I
vV Preview

~ Advanced Blending
Fill Opacity! e—w 100 %
channelst VR WG VB
Kﬂﬂdﬂﬂ.ﬂllm‘.‘. .,[

I™ Elend Interior Effects as Group
[V Blend Clipped Layers as Group
[V Transparency Shapes Layer
I Layer Mask Hides Effects

I Wector Mask Hides Effects

— EBlend If: |Gfey ,I ————————
This Layer: L] 255
ﬁ——&
Underlying Layer: 0 x5
[ . (]

Sekil 1.48: Blending options meniisii.

Efektler iki ayr1 cesit olarak ayrilirlar. Bunlardan birincisi Blending Options’dan
ulagilan efektlerdir. Digeri ise layer paletinin {st tarafinda bulunan agilir meniiden blend

mod’dan ulasabilecegimiz layer efektleridir.

Hatirlarsaniz, meydana getirdigimiz imajimizin {ist tiste gelmis bir katmanlar biitiinii
oldugundan bahsetmistik. Katmanlar1 alta ve iste siiriikleyerek yerlerini degistirebiliyor,
seffafliklarin1 ayarlayabiliyorduk (Opacity). opacity degerini diisiirdiik¢e (seffaflagtirdikga)

gecirgenligi artar ve bir alttaki resmin goriintiisli ortaya cikar.

> Blend mod’dan ulasilan layer efektleri;

Normal: Siradan asetat katmanidir. "Opacity" degeri % 0 iken tam
gecirgen, % 100 iken gegirgen degildir.

Dissolve: Erime, dagilma etkisi verir. Daginik, kirli, piiriizlii yiizeylerin
yapiminda bu efekt ¢ok etkilidir.

Multiply: Siyah rengin hakim oldugu koyu bir goriintii elde ederek, iki
layer'i birbirine kombine eder.

Screen: Yine iki layer'i kombine ederek bu defa acik renklerin hakim
oldugu bir goriintii elde eder.

Overlay: "Multipy" ve "Screen" efektlerinin tam orta noktasini bulur.

Soft Light: Hafif bir spot 15181 etkisi verir. Etki rengi koyu ise "Multipy",
acik ise "Screen" uygular. Imajin kontrastin yiikseltir.

Hard Light: "Soft Light'in daha siddetlisidir.

Color Dodge: Uygulanan renk, uygulayicinin renk degerlerine gore
parlaklasir.

Color Burn: Color Dodge'nin tam karsitidir.
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. Darken: Birbirleriyle etkilesim yapan renklerden koyu olani

baskinlagtirir.
. Lighten: Darken'in tam karsitidir.
. Difference: Etkilesen renklerden agik tonda olani bularak diger renkten
RGB degerini ¢ikarir.
o Exclusion: Difference ile ayni mantikta caligmasmna ragmen daha
yumusak sonug verir.
. Hue: Etki eden ile etki edilen renk degerleri kombine edilir.
J Saturation: Rengin siddetidir. Etki eden ile edilenin kombinasyonu
neticesi renk elde eder.
o Color: Rengi farkli seffaf bir layer in diger layer'e etkimesini saglar.
. Luminosity: Rengin parlakligidir.
Layer Style i
E | e Lo |
Blending Options: Default Edend Mode: m Cancel I
T ity shid opscty: (TSI [0 % New Stye... |
:xz‘:“‘” S — ¥ Preview
Fil Opacitys [Darkan B %
E——— u
:::: fLighten E‘EE::
P ot [y
I~ Gracient Overlay — End i [o —
:x“’w This Layer: s«:&;:;
== |
a ;‘:: @

umninosty

Sekil 1.49: Layer efektleri Blend Mod meniisii.
> Layer Style Pencerisinde A¢ilan Blending Options Efektleri;

. Drop Shadow

Herhangi bir layerde olan ve imaj penceremizin igine ¢izdigimiz sekle golge verir.
Icindeki ayarlar:

o] Structure Ayarlan

Blend Mode: Yukarida agiklanmist1 (Normal, Dissolve, vd.).

Opacity: Gegirgenlik, seffaflik oranidir. Default (Varsayilan-Standart) degeri %75
dir.

Angel: Aci'dir. Isik kaynagi ile cisim arasindaki sanal dogrunun yatayla yaptig1 aciy1
ifade eder. Default deger 120° dir.
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Use Global Light: (Genel 151k degerini kullan) Resimdeki golgeleme yapan tiim 151k
degeri ile genel 151k degerini kullanilir. Bunu degistirirseniz tiim layerlerdeki 1s1k degerleri
ve acilar1 degisecektir.

Distance: Resim ile golgenin diistiili zemin arasindaki pixel cinsinden uzakligi
belirler. Default degeri 5' dir.

Spread: Golgeyi yaymak icin kullanilan % degeridir. Yiizde degeri cogaldikge
golgenin bulaniklig1 azalir. Default degeri 0' dir.
Size: Golgenin pixel cinsinden ebatalarini belirler.
0] Quality Ayarlan
Contour: Photoshop'un biinyesindeki desenlerle veya bizim "Define Pattern" ile

kaydettigimiz desenleri, gdlgenin dis hatlarina uygular.

Anti-aliased: Tek pixellik cizgilerin a¢1 kazandiklarinda olusan rahatsiz edici
cikintilarinin daha agik bir renkle yumusatilmasi ve bosluklarin daha koyu bir renkle
doldurulmasi iglemi olan anti-alias'in gélgeye uygulanmasini saglar.

Noise: Golgeye % cinsinden rastgele pixeller ekler.

- Drop Shadow
Blend Mode: [muy vl-

Opacity: —— FS——*

t] Angl.:@lm ® [V Use Global Light

Distsnce: (e [5 px
Spread: (e ID %
T —— px

 Quality

Contour: m [~ Anti-aliased

[T —— ) *
thmmmm

Sekil 1.50: Drop Shadow ayarlar1 meniisii.
. Inner Shadow

ice gblge verme efektidir. Resmin daha uzakta gomiilii gibi goriinmesini saglar. Farkli
olan, choke ayar1 gélgeyi ice dogru yayarak imaji1 bogar.

° Outher Glow

Disa parlaklik efektidir. Resmin etrafina neon 1siklar ile aydinlanma kazandirir. Biz
yine farkli olan ayarlar1 agiklayalim ¢linkii diger ayarlar yine ayni 6zelikleri igeriyor.

o] Structure Ayarlan

Color pickerden efekte vereceginiz rengi segebilirsiniz. Hemen yanindaki "Gradient"
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( Egim ) penceresini agarsaniz, buradan hazir sablonlar1 kullanabileceginiz gibi
isterseniz kendinizde sablon hazirlayarak bu efekte uygulayabilirsiniz.

Elements Ayarlar:

Technique Softer, Parlakliga yumusak bir etki verir.

Precies, Tam parlaklik saglar.

Source, parlakligi,

- Duler Glow
© Stractars
Blend Mods: [2ogen -

PRy} e [7 %
N

cW BB

 Elements

%

Sekil 1.51: Outher Glow ayarlar meniisii.
Inner Glow

Ice Parlaklik efektidir. Neon 1siklar tiiriindeki efekti cismin icine uygular.

Center, ortadan disa dogru parlaklik,

Edge; kenardan ortaya dogru parlaklik verir.

Quality Ayarlan

Range: Parlakligin menzilini % cinsinden belirler. Default degeri % 50 dir. Yiizde
degeri kiiciildiikge ige, biiyiidiikce disa dogru mesafesini ayarlar.

Jitter: Parlakligin imaj iizerindeki stresini % cinsinden belirler.

Bevel and Emboss

Kabartma efektidir. Aydinlatma ve karartma ile imajin kabarik, zemine gomiilii veya
sigkin gorlinmesini saglar.

Structure Ayarlar

Style: Burada ag¢ilir meniide bes tane efekt vardir.

Outher Bevel: Disa egim-sev verir.

Inner Bevel: ice egim verir.

Emboss: Kabartma etkisi yapar.
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Pillow Embeoss: Zeminin alt yiizeyine kabartma efekti vererek imajin zemine
gomiilmesi etkisini yaratir.

Stroke Emboss: Imaj kenarlarina kabartma etkisi verir. Default ayari, inner beveldir.

Technique: Buradaki acilir meniide de ii¢ adet efekt vardir. Smooth:Diizgiin,
yumusak etki yapar.

Chisel Hard: Kabartmaya sert yontma etkisi yapar.
Chisel Soft: Kabartmaya yumusak yontma etkisi yapar. Default ayar1, smoothdur.
Depth: Efektin derinligini yiizde cinsinden belirler. Default ayar1, % 100 'diir.

Direction: Burada yanindaki radyo diigmeleri ile secilen iki deger vardir. "Up", Is18in
sol istten, "Down", 15181n sag alttan gelmesini saglar.Default ayar1, "Up" tir.
Size: Efekt etkisinin yiizde cinsinden boyutudur. Default ayar1, % 5' dir.
0] Shanding ayarlari
Bu boliim, efekte yapilan glgeleme ayarlart boliimiidiir.

Gloss Contour: Buradaki hazir sablonlar ile veya kendiniz sablon ekleyerek efektin
dis hatlarina parlaklik ekleyebilirsiniz.

Highlight Mode - Shadow Mode: Isik ve golge tarzlarini, daha once anlattigimiz
Layer Efektleri boliimiindeki ayarlardir (Normal, Dissolve, vd.).

Default ayarlari, Highlight modeda beyaz renk ve screen, shadow modeda siyah renk
ve multiplydir. Opacity degerleri her ikisinde de % 75 'dir.

Dikkat edilirse, "Layer Style Penceresi'nde, bevel and emboss efekti altinda bulunan
"Contour" ve ""Texture" sekmelerini goreceksiniz. Buradan, "Contour" sekmesinden
ayrica efektin dis hatlarina verilen efekt degerlerini ayarlayabilirsiniz. "Texture"
sekmesinden de hazir sablonlar1 kullanarak veya kendiniz "define pattern" ile yarattiginiz
sablonlariniz ile imajin iistiine desenler ekleyebilirsiniz.
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~— Bevel and Emb
— Structure

Style: Ilnner Bevel VI
Technique: |5 o0th v
Deptht gyeoeo—o——— [100 %
Direction: (¥ Up (" Down
Size! — ].S_F"t
Soften: o ]ll_F-"t

Highlight Mode: |Screen j u

Opacityt e— ——"—— |75 %

Shadow Maode: IM'-‘NPlY 'l -

Opacily! e |75 %

Sekil 1.52. Bevel and emboss ayar meniisii. Resim 1.56: Ikinci layer iizerinde
bevel and embos efekti uygulandi.
o Satin

Imaja verdigi efekt ile saten etkisi yaratir. Default ayarlar;, Blend Mode: Multiply,
Opacity %50, Angel 19°, Distance:11px, Size:14 px'dir.

o Color Overlay

imaja renk kaplama efektidir. Blend modeun yanindaki renk kutusuna tiklayarak,
acilan color pickerden segilen renk ile blend mode daki segime gore renk efekti ekler.

. Gradient Overlay
Iki ya da daha ¢ok rengin birbiri arasindan yumusak gecis yaparak imaj1 boyar.

. Pattern Overlay

Hazir sablonlar1 kullanarak veya define pattern ile kendi yarattiginiz sablonlardan
olusan desenler ile imaja kaplama yapar.

° Stroke

Imaj altinda etkisi ile dis kenarlarma gerceve ekler.
Position: Cergevenin pozisyonunu belirler, ¢ergceveyi,
Outside: D1s kenara, Inside: I¢ kenara,

Center: Kenarlarin ortasina ekler.

Fill Type: Doldurma tipini se¢ebiliriz. Cerceveye,
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Color: Renk Doldurur, Gradient: Egim vererek doldurur,

Pattern: Desen vererek doldurur.

Efektleri kisaca incelemis oldu. Ancak bunlarin islevlerini gérebilmeniz i¢in mutlaka
tasarim programinda, deneme yanilma yontemi ile ve sabirla ugrasarak 6grenmekten daha
kolay yol yoktur. Burada sadece efektlerin kisa agiklamalar1 yer aliyor ve her biri igin
uygulama yapmak gerekiyorl

Aciklanan efektlerin ozelliklerini ve kullanim detaylarini pekistirmek icin
uygulamalar yapmiz.

1.11.1. Edit Meniisiinde Bulunan Araclar

Efektleri incelerken, yaptigimiz islemler ile ¢ok yakin alakali olan edit meniisiinde
bulunan ¢ok Onemli araglar olan ve bir imajin boyutlarin1 degistirmeye, eyip-biikmeye,
seklini degistirmeye, perspektif vermeye ve yatayla yaptigi aciy1 degistirmeye, dondiirmeye,
yarayan free transform ya da transform bahsetmeden, program hakkinda eksik bilgilerin
kaldig1 soylenebilir. Edit > free transform ya da edit > transform ile bu ozelliklere
ulasabiliriz. Transform yapabilmemiz i¢in imajin, secilmesi her islemde oldugu gibi sarttir.
Sayet bu se¢imi yapmazsak transform islemi, o layerdeki biitiin resimlere islem uygulanir.
Bu hatirlatmadan sonra, free transform u agiklamadan once transform ‘un alt meniilerini
aciklayalim.

Edt Image Layer Select Fiter View Window Help

Step Forward Shift+ iz

‘Step Backward ARHCrZ

Fade Shit+ i+

Show Tranuform Control

Cut ik
Cepy =10
Cogy Merged Shift+CtrsC
Paste Tk
Paste Into Shift+ ey
Clew

Chack Speling...
Find and Raglace Text..
Fl.. Shift+F5
Stroks...
Froe Transform QohT
| ronsom I
Define Pattern, . Rotate
Define Cusstom Shaps. . Skew
Distont
v
Fi Perspective
Preset Manager... R 180°
Color Sattings.... Shft+outhe Rotote 50° CW
Assign Profile. .. Rotate 90° COW
Convert to Profie... i Hertontal
Keyboard Shortouts. .. Alt+Shift 4 ek Flip Vertical
Menus... AR+Sht+CErM

¥

Sekil 1.53: Transform meniisii
. Scale

Imajin enini boyunu degistirmeye yarar. Bu islem koselerdeki kiigiik kutular ile
yapilacak degisikligin imajin her iki dogrultuda yani en ve boyunun degisimini saglar. Imajmn
tam ortasinda bulunan  simge, bdlgenin merkez noktasini belirler. Tasarim programinda
bir¢ok aracta karsimiza g¢ikacak olan merkez noktasi simgesinin yeri degistirilirse imajin
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agirlik merkezi de degismis olur ve yapilacak ag¢i degisikliklerinde yeni merkez noktasi
dikkate alinarak etki saglanir. Burada konumuz olan transform islemleri de bu yeni degisen
merkez noktasi esas alinarak yapilir. Bu 6zellik, tasarim programinin merkez noktasina
etki eden biitiin araglarinda ayni sonucu verir.

° Rotate

Imaji, saga-sola dondiirmeye, yatayla yaptig1 aciyr degistirmeye yarar. Tool options
bardaki ayarlar ile bu islemi ¢ok diizgiin br sekilde yapabilirsiniz. Ornegin tam 45°
dondiirmek icin ag1 penceresine 45 yazmak yeterlidir. Bunu gibi daha bir ¢ok 6zellik tiim
transformlar i¢in tool options bar da mevcuttur.

o Screw
Imajin egriligini degistirmeye yarar. Giizel sekiller elde edebilirsiniz.
° Distort

Kii¢iikk kutucuklarin birbirinden bagimsiz hareket ettirilmesi ile imajin bi¢imini
degistirir. "Render" edilmemis "Text" lere uygulanmaz.

. Perspective
Imaja perspektif kazandirir. "Render" edilmemis "Text" lere uygulanmaz.
o Rotate 180°
imaj1 bulundugu konumdan 180° aksi yéne gevirir.
o Rotate 90° CW
Imaji bulundugu konumdan 90° saat yéniinde gevirir.
. Rotate 90° CCW
Imaji bulundugu konumdan 90° saat yéniine ters yonde gevirir.
. Flip Horizontal
Imajin sagini soluna gevirir.
J Flip Vertical
Imaj1 bas asag1 gevirir.
. Free Transform

Scale, rotate, flip gibi islemlere kolaylik saglamak amaciyla kullanabiliriz. Bu
islemleri manuel olarak yapmamizi saglar. (Klavye kisayolu CTRL+T) Ayrica resimlerin
boyutlarim1 ayarlamak icin de kullanilir. Ancak unutulmamalidir en ve boyun ayni oranda
biiyiitilip kiigiilmesi i¢in kdse kutularindan daraltir ya da acarken klavyeden shift tusuna
basiyor olmaniz gerekir. Yoksa islem orantisiz olarak gergeklestirilir.
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Resim 1.58:Free transform meniisiinden distort komutuyla imajin biciminin degistirilmesi.

1.11.2. Renk Efektleri

Bu boliimde tasarim programinin en 6nemli 6zelliklerinden birisi olan renklere etkisi
iizerinde duracagiz. Ana meniiden, image > adjustments ile erisecegimiz renk etkilesim
mentisiine, layer penceresi altinda bulunan creat new fill or adjustment layer ikonundan da
ulagilir.

> Levels

Level penceresindeki, channel acilir meniisiinde bulunan RGB modunda iken 4
channel segenegi ile resimdeki renk araliklarini ve minumum ve maximum degerlerini
ayarlamay1 saglar. R modunda iken kirmizi, G modunda iken yesil, B modunda iken mavi
renk araligini belirlemeye yarar.
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Scanner ile taranan fotograflarin orijinal renklerine dondiiriilmesinde ¢ok yararl olur.
> Auto contrast
Resmin kontrastini optimal seviyeye getirir.

> Curves

Renk ayarlarinin egrilerle yapildigi, level mantig: ile ayn1 sekilde ¢alisan bir efekttir.
Curves penceresinde, egrinin lizerinde sol tusa basili tutarak istedigimiz gibi ayarlayabiliriz.
Tek rengin tonlarina uygulanirsa daha etkili sonuglar verir.

Resim 1.59: Curves ayarlari ekran goriintiisii.

> Color Balance

Ozellikle CMYK'dan RGB'ye geciste renk degisimlerini acik, orta ve koyu ton olarak
diizeltmede kullanilir.

> Brightness/Contrast
Resmin aydinlik ve kontrast(zitlik) ayarlarini degistirir.

> Hue/Sturation

Resmin, renk, aydinlik ve parlaklik ayarlarini degistirmemize yarar. Ancak "Colorize"
secenegi igaretli ise tim renklerin tonlarin1 degistirir.

Hue: Renk degeri,

Saturation: Parlaklik,

Lightness: Aydinlik.

Desature: Resmi siyah-beyaz hale getirir.
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> Replace Color

Resimde, segilen bir rengi diger bir renk ile degistirir.

> Selective Color

Kirmizi, sari, yesil, mavi, beyaz, mor gibi renkleri secerek, resimdeki miktarlarini
ayarlamaya yarar.

> Channel Mixer

Resimde bulunan kirmizi, yesil ve mavi miktarlarinda degisiklikler yapmaya yarar.

> Invert

Resmin negatifini alir.
> Equalize
Aydinlik alanlar1 daha aydinlik yaparak resmin parlakliini arttirir.

> Threshold

Resmin karanlik ve aydinlik noktalarini agiga ¢ikarir veya geri plana iter. Sonucta
resim siyah-beyaz olur.

> Postarize

Resmin renk sayisini belirlememize yarar. Postarize penceresindeki kutucuga
yazdigimiz say1 kadar, renk sayisini o seviyeye indirir.

> Frame#1

Resme ¢erceve eklemeye yarar. Border width cergevenin kenar kalinligini, frame
widht ¢ergevenin kalinligini belirler.

> Variations

Resimdeki renkleri degistirmeye yarar. kirmizi, yesil, mavi, sari, mor, gibi renkleri
daha c¢ok kullanarak, bunlara 151k ve golge verip, resmin reklerini degistirir, yenivaryasyonlar
yaratir. Bu islemi, ilgili renk penceresinin lizerine, istedigimiz Renk tonunu alana kadar sol
tus ile tiklayarak gerceklestiriniz.
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Tesiste aksam yemegi sonrasinda sunulacak “Brodway Show” isimli gosteriyi
konuklara tanitacak, bilgilendirecek ve katilimlarini saglayacak unsurlari igeren A3 (29.7 x
42) ebadinda bir ilan tasarrmi yapmiz. Ilan tasarimimi yaparken asagidaki islem
basamaklarini kontrol ediniz. Yaptiginiz ¢alismay: sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

ISLEM BASAMAKLARI ONERILER
» Tesislerde hazirlanan gece showlar1 ve » Cevrenizdeki tesislerin sef ve
miizikaller ile ilgili aktivitelerin icerikleri animatorleri ile goriisiiniiz.

hakkinda aragtirma yapiniz.
» Cevrenizdeki tesislerin sef ve

» Cesitli kaynaklardan daha 6nce animatorleri ile goriiserek daha 6nce
hazirlanmis aktivite tanitimlarini hazirlanmis 6rmek ¢alismalari
amagclayan afis ¢aligmalarini inceleyiniz. inceleyiniz.

> On hazirlik asamasinda hazirlayacagimz | > Ilanda kullanabileceginiz materyallerin
ilanin i¢inde bulunmasi gereken farkli kaynaklardan aragtirmasini
materyalleri belirleyiniz. yapiniz.

> Tim On hazirliklari tamamladiktan sonra

calisma i¢in uygun ortami hazirlayimiz. » Uygun bilgisayar donanimi, tasarim
programi, gorsel materyaller ile ¢calisma
» Tasarim Programi’nda dokiimaninizi ortaminizi hazirlaymiz.

aciniz ve uygun sayfa se¢imini yapiniz.
» Dogru olciilendirme yapiniz.
» Cetvelleri kullanarak ilan tasarimini

yapacaginiz alani belirleyiniz. » Modiil bilgi sayfasina doniiniiz.

> Ilan galismasinda kullanacaginiz imajlar1 | » Dogru imaj se¢imleri yapiniz.
ya da kullanmak istediginiz fotograflari
sayfaniza ¢agiriniz. » “Yazi aract komutlar1” modiil bilgi

sayfasina doniiniiz.
» Tespit ettiginiz metinleri, yazi aracint

kullanarak sayfaya yerlestiriniz. » “Katmanlar”, “Filitreler-Efektler” modiil
_ bilgi sayfasina doniiniiz.

» Imajlarin diizenlemesini yapiniz. » Modiil bilgi sayfasina doniiniiz.

» Gerekli imajlarin sayfada nerede ve ne » “Gorintii Montajlar” modiil bilgi
sekilde kullanilacagini tasarlayiniz. sayfasina doniiniiz.

» Goriintii montajlarini yapiniz.
» Yaraticihigimizi kullaniniz.

» Estetik diizenlemeler yapiniz.
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Tiim materyalleri uygun sekilde
kullandiginizdan emin olunuz.

Hazirladiginiz ilan ¢aligsmasini ekran
goriintiisiinde degerlendiriniz.

Amaca uygun hazirlanmali.
Sunulacak programi tanitmali.
Dikkat ¢ekici olmali.

Yaratici fikirler icermeli.
Katilim istegi uyandirmali.
Bilgilendirmeli.

Imajlar ve metinler dikkat gekici olmal.

i1k bakista algilanmali.

» Dikkatli ve titiz ¢alisiniz.

» Cevrenizdeki tesislerin sef ve
animatorlerinden aldiginiz genel bilgileri
degerlendiriniz.




@LCME VE DEGERLENDIRME )

Asagida hazirlanan degerlendirme 6l¢egine gore Uygulama Faaliyetindeki yaptiginiz
ilan ¢alismasini degerlendiriniz. Gergeklesme diizeyine gore “Evet-Hayir” seceneklerinden
uygun olan1 kutucuga isaretleyiniz.

DEGERLENDIRME OLCEGI

GOZLENECEK DAVRANISLAR

Evet

Hayir

Gece showlar1 ve miizikallerle ilgili aktivitelerin igerikleri
hakkinda arastirma yaptiniz mi1?

Daha once hazirlanmis ilan materyallerini incelediniz mi?

[landa bulunmasi gereken materyalleri tespit ettiniz mi?

[landa kullandigmiz imaj ve fotograflarin tespitini konuyla ilintili
olarak hazirladiniz mi1?

[landa kullandigimiz metinleri dogru tespit ettiniz mi?

Imajlar ve metinler igin dogru ve uyumlu renk tespitleri yaptiniz
mi1?

Kullandiginiz imajlar filtreler ve efekt uygulamalariyla
zenginlestirdiniz mi?

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

[lan ¢alismasini yaparken dikkat ¢ekici ayrintilar kullandiniz mi1?

Metin ve sekiller tizerinde dogru ve yaratici diizenlemeler yaptiniz
mi1?

Show’un, dikkat ¢eken detaylarina ilan ¢aligmasinda yer verdiniz
mi?

Dogru bilgilendirme yaptiniz m1?

Show’un yeri, saati, zamani gibi detaylar1 vurguladiniz m1?

Yaptiginiz ilan ¢calismasiin dikkat ¢ekici oldugunu diisiiniiyor
musunuz?

Yaptiginiz ilan ¢calismasinin estetik unsurlar tasidigna inantyor
musunuz?

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




OLCME SORULARI

1))
2)
3)

4)

5)

6)
7)
8)

9)

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyunuz. Soru numarasinin yaninda bulunan kutucuga

() kursun kalem kullanarak “D” veya “Y” (Dogru/Y anlis) seklinde isaret koyunuz.

() Marque Tools bir se¢im aracidir.
() Imajda farkli noktalar: tek tek segmek i¢in Polygonal Lasso Tool araci kullanilir.
( )Crop Tool aract imajlar1 tasimamiza yarar.

() Flash fotograf ¢ekimlerinde olusabilen kirmiz1 g6z bebeklerini diizeltmek i¢cin Red
Eye Tool araci kullanilir.

( ) Iki ya da daha ¢ok rengin birbiri arasinda yumusak gecis yapmasini1 Blur Tool araci
saglar.

() Type Tool araci, tasarim programinin yazi editoriidiir.
( )Tool Options Bar(Ara¢ Secenekleri Cubugu), her arag i¢in farkl: ayarlar igerir.
() Character Paleti, imajlarla ilgili kararlar vermenizi saglar.

() Layer(katman) Paleti’nin a¢ilir meniisiinde bulunan New Layer komutu segili
katmanu siler.

10) ( ) Layer Style meniisii katman efektlerini uygulamaniza olanak verir.

11) ( )Maskeleme yapildiginda maskeler, se¢ili olmayan alanlar1 etkilemezler.

12) ( )Goriintii montajlar1 yaparak resimleri bir araya getirmek miimkiindiir.

13) ( )Panaromik goriintiiler yaratmak icin birbirini takip eden goriintiiler kullanmak

gerekmez.

14) ( )Filitreler, imajlarin genel goriintiilerini degistirmek i¢in kullanilirlar.

15) () Blur Efekti, imajin kenarlarina sulu boya etkisi verir.

16) ( ) Drop Shadow efektine Bleding Options meniisiinden ulasilir.

17) ( ) Renk iletisim meniisiine Image > Adjustments komutuyla ulasilir.

18) () Rotate komutu imajin egriligini degistirmek i¢in kullanilir.
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19) () imajlara perspektif kazandirmak igin Transform meniisiinden Perspective komutu
verilir.

20) () Free Transform islemlerini manuel olarak yapmak i¢in CTRL+T klavye kisayolu
kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplariniz1 cevap anahtartyla karsilastirimiz ve dogru cevap sayimnizi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Isaretleme sonucunda yanhs cevap vererek eksik oldugunuzu
tespit ettiginiz konular1 tekrar ederek eksiklerinizi tamamlayiniz.



OGRENME FAALIYETIi-2

T

Eglence hizmetleri departmaninda “Gériintii Isleme Tasarim Programi”ni kullanarak
aktivitelerin ve tesisin 6zelligine uygun tanitim ve reklam araglarini hazirlayabileceksiniz.

(' ARASTIRMA )

Yasadigimiz ¢evrede bulunan, alanimnizla ilgili sektor temsilcileriyle baglanti kurarak,
tanitim ve reklam amaciyla hazirlanmis dokiimanlari, desen olusturma amacli ¢aligmalari,
fotograf isleme caligsmalarini inceleyiniz. Yapilan calismalarla ilgili bir dokiiman
hazirlayarak elde ettiginiz materyalleri arkadaslarinizla paylasarak degerlendiriniz.

2. YAZI, RESIM, FILTRELER VE
EFEKTLERI KULLANARAK
UYGULAMALAR YAPMA

2.1. i¢ Mekéan flanlan

Kapali alanlarda kitlelere hitap eden ilanlardir. Ic mekan reklamlarmna &rnek olarak,
genellikle az sayida yapraktan olusan el ilanlari, pankartlar (hem i¢ hem de dis mekanlarda
kullanilabilirler), afisler, basin ilanlari, posta yolu ile evlere ulastirilan brosiirler, flayerler
bilgilendirme amacli hazirlanan panolar gosterilebilir.

“Reklam ve Tasarim Modiilii”’nii inceleyiniz.

2.2. Dis Mekén ilanlar

Dis mekan reklamlari, insanlarin ortak kullanimina agik olan dis alanlarda kitlelere
hitap eden c¢ok cesitli reklam araclarini kapsar. Billboardlar, tabelalar, 1sikl1 ilanlar, nakil
araglarinin dis cephelerinde kullanilan giydirmeler, duvar ve cati reklamlari, durak
reklamlari, dijital ortamda yapilan eskovizyonlar, dinlenme ve tatil amacl tesislerin kapali
alanlarinda kullanilan her tlir materyal ornek gosterilebilir.

“Reklam ve Tasarim Modiilii’nii inceleyiniz.
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2.3. info Reklamlar:

Info reklamlar aktiviteler ile ilgili bilgiler iceren, bu aktivitelerin kurallarini, katilim
sartlarini, igerigini, yer, zaman ve mekan gibi unsurlar1 belirten ve info panolar1 iizerinde
bilgilendirme amaciyla sunulan materyalleri kapsar.

Bugiin ca2t: 15.00
Mini Cluk Aktivite Salonv

TUM KUCUKLERI BEKLIYORUZ,

Resim 2.1.:info reklamu.

2.4. Tamitim Afisleri

Afis, bir {irlin ya da hizmetin tamitiminda kullanilan 6nemli reklam araglarindan
biridir. Kisa omiirlii bir reklam araci olmasina karsin en etkili bicimde kitlelere ulasma
yoludur. Afiste yer alan reklam mesaj1 (kisa ve 6zlii), kullanilan tipografik unsurlar, resim ve
firma isaretleri (logo, amblem, marka) ile birlestiginde, hedef kitle lizerinde son derece etkili
olur.

“Reklam ve Tasarim Modiiliinii inceleyiniz.
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y Tutulmasi lgin son 24

17 Mayis 2005

Resim 2.3: Liseler arasi tiyatro senligi okul oyunu tamitim afisi
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Resim 2.4: Mesleki ve teknik egitim fuari afis calismasi.

2.5. Program, Gosteri, Show Tamtimlari

2.1.1. Flayer

Genellikle A4 ya da daha kiiciik ebatlarda tasarlanan, elden ele dolasabilen, yayin
araclar1 vasitasiyla kitlelere ulastirilabilen arkali ve 6nlii tek sayfadan olusan tanitim ve
reklam materyalidir.
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Resim 2.5: Flayer

2.1.2. El ilam

Kitlelere adindan anlasilacagi iizere elden dagitilan, genellikle metin agirlikl
hazirlanan tanitim ve reklam materyalidir. Ebatlar1 “flayer”den kiiciiktiir. Kolay algilanacak,
sikmadan iletilmek istenen mesaj1 verecek, krokiler, planlar ve benzeri materyalleri iginde
bulunduracak sekilde tasarlanirlar. Giinliik ve siirekli degiskenlik gdsteren faaliyetler igin
kolayca hazirlanabilirler.
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ANTALYA BOYOKSEHIR

BELEDIYE TIYATROSU
ISMET INONU MESLEK VE ANADOLU MESLEK LISESI

OYUNUN ADI : BEN ANADOLU

YAZAR + Giingior DILMEN

YONETMEN + lsmail ACAR

SORUMLU OGRETMEN + lsmail Acar - Fulya Uymaz - Zeynep Erdem
Aygal Goksak - Soner Teke

KOSTUM TASARIM 1 lemail Acar - Fulya Uymaz - Zeynep Erdem
Aygil Coksak - Soner Teke

DEKOR TASARIM + lsmail Acar - Fulya Uymaz - Zeynep Erdem
Aygil Coksak - Soner Teke

151K TASARIM + lsemail Acar

AFI§ TASARIM : Emel ERDOGAN - Vahide AYGON

151K KUMANDA : Pinar DEVEC] - Sema YILMAZ

SES KUMANDA : Pinar DEVEC] - Tuiba ASLAN

ROL DAGILIMI

Caizde YILMAZ Halil CICEK

Melten AYDIN Gamze GUSTUM
Burcu Gilgin AYDEMIR
Reyhan YALIN Zehra TASDEMIR
Biisra YASAR Dilan DIKER
Merve ERDAL Cansu OZKURT
Miikerren OKUR Gizde SIMSIR
Cem M.DEMIR Punar DEVEC]
Kilrgat ALTAY Eda ARSLAN
Birsen YATAR Ecem KAYA
Yagmur KANATOGLU Iikinur ERTOSUN
Melek GOCER Sehriban OZBEK
Nigar COSKUN Fatma TALAN
Fatma CKOLEZ

OYUNUN OZETI

Hem doguran, hem deyuran, hem yoduran, hem diviizen kadinn, &zellikle
Anadolu kadininin efsanelerden ve taribin iginden alt bin yillik oykaso.

17.05.2005 BEN ANADOLU

Resim 2.6: Liseler arasi tiyatro senligi icin hazirlanmis el ilani.

2.1.3. Brosiir

Uriin ya da hizmetler hakkinda kapsamli bilgi vemek amaciyla hazirlanan reklam
materyallerdir. Brosiirler hazirlanirken resim ve metinlerin etkileyici kullanimi mesaji
iletmekte 6nemli rol oynarlar. Brosiir diger reklam materyallerine gére 6rnegin el ilani; daha
maaliyetlidir. Ancak en etkili reklam materyali olarak kabul edilebilirler. Cok sayfali ya da
kirimli olarak tabir edilen sekillerde tasarlanip, basilirlar.

2.6. Desen Olusturma Amach Uygulamalar

Farkli alanlarda, desen olusturma ve benzer uygulamalar i¢in kullanilan goriintii
isleme tasarim programi, oldukg¢a kapsamli 6zellikler icerir. Bu alanlardan bir tanesi Seramik
ve Cam teknolojisidir.

Desen hazirlama amaciyla kullanilir. Goriintiiler, ¢izimler haline doniistiiriilebilir,

montajlanarak yeni goriintiilerden uygulamanin 6zelligine uygun desen tasarimlari yapmaya
olanak verir.
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Resim 2.7:Goriintii isleme tasarim program kullanilarak deseni olusturulmus serbest vitray
calismasi.

Resim 2.8.:Goriintii isleme tasarim program kullanilarak deseni olusturulmus tabak form iizeri
¢ini calismasi.
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Resim 2.9: Goriintii isleme tasarim programi kullanilarak deseni olusturulmus seramik vazo
calismasi
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Tesiste, haftalik olarak planlanan spor aktivitelerini, tesis misafirlerine tanitacak,
bilgilendirecek ve katilimlarii saglayacak unsurlari igeren A3(29.7 x 42) ebadinda bir afis
tasarimi yapiniz. Afis tasarimini yaparken asagidaki islem basamaklarini kontrol ediniz.
Yaptiginiz caligmayi sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

@YGULAMA FAALIYETI

ISLEM BASAMAKLARI

ONERILER

Tesislerde haftalik olarak planlanan spor
aktivitelerinin igerikleri hakkinda arastirma
yapiniz.

Cesitli kaynaklardan daha once hazirlanmig
spor aktiviteleri tanitimlarin1 amaglayan
reklam caligmalarini inceleyiniz.

Hedef kitlenin 6zellikleri hakkinda
arastirma yapiniz.

Aktivitenin 6zelligine uygun slogan tespiti
yapiniz.

On hazirlik asamasinda hazirlayacagimiz
afisin i¢cinde bulunmasi gereken
materyalleri belirleyiniz.

Tiim 6n hazirliklar tamamladiktan sonra
calisma i¢in uygun ortami hazirlayimiz.

Tasarim programini ¢alistirinz,
dokiimaninizi a¢iniz ve uygun sayfa
se¢imini yapiniz.

Rehber ve cetvelleri kullanarak afis
tasarimini yapacaginiz alani belirleyiniz.

Gorsel unsur olarak afis calismasinda
kullanacaginiz imajlar1 ya da kullanmak
istediginiz fotograflar1 sayfaniza cagiriniz.

Tespit ettiginiz metinleri, yazi aracini
kullanarak sayfaya yerlestiriniz.

» Cevrenizdeki tesislerin sef ve
animatorleri ile goriisiiniiz.

» Cevrenizdeki tesislerin sef ve
animatorleri ile goriiserek daha 6nce
hazirlanmis 6rmek calismalari
inceleyiniz.

» Cevrenizdeki tesislerin sef ve
animatdrleri ile goriisiiniiz.

» Aktivite ozelliklerini inceleyiniz.

» Afiste kullanabileceginiz materyallerin
farkli kaynaklardan aragtirmasini
yapiniz.

» Uygun bilgisayar donanimi, gorintii
isleme yazilim programi, gorsel
materyaller ile ¢calisma ortaminizi
hazirlayiniz.

» Modiil bilgi sayfasina bakiniz.

» Modiil bilgi sayfasina bakiniz.

» Dogru ve etkili imaj se¢imleri yapiniz.

» “Yazi arac1 komutlar1” modiil bilgi
sayfasina doniiniiz.

» “Katmanlar”, “Filitreler-Efektler”
modiil bilgi sayfasina doniiniiz.
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Imajlarmn diizenlemesini yapiniz.

Gerekli imajlarin sayfada nerede ve ne

sekilde kullanilacagini tasarlayiniz.
Gorilintii montajlarini yapiniz.
Estetik diizenlemeler yapiniz.

Tiim materyalleri uygun sekilde
kullandiginizdan emin olunuz.

Hazirladiginiz ilan ¢alismasini ekran
goriintiisiinde degerlendiriniz.

Amaca uygun hazirlanmali.
Sunulacak programi tanitmali.
Dikkat ¢ekici olmali.

Yaratici fikirler icermeli.
Katilim istegi uyandirmali.
Bilgilendirmeli.

Imajlar ve metinler dikkat cekici olmali.

[k bakista algilanmali

Modiil bilgi sayfasina doniiniiz.

“@Goriintii Montajlar” modiil bilgi
sayfasina doniiniiz.

Yaraticiligimizi kullanimiz.
Dikkatli ve titiz ¢alisiniz.
Cevrenizdeki tesislerin sef ve

animatorlerinden aldiginiz genel
bilgileri degerlendiriniz.
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@LCME VE DEGERLENDIiRME )

Asagida hazirlanan degerlendirme dlgegine gore Uygulama Faaliyeti-2’de yaptiginiz
afis ¢alismasini degerlendiriniz. Gergeklesme diizeyine gore “Evet-Hayir” seceneklerinden
uygun olan1 kutucuga isaretleyiniz.

DEGERLENDIRME OLCEGI
GOZLENECEK DAVRANISLAR Evet | Hayir

1 Spor aktivitelerinin igerigi hakkinda arastirma yaptiniz m1?

2 | Daha 6nce hazirlanmis spor aktiviteleriyle ilgili yapilmis afis ve
benzeri reklam ¢aligsmalarini incelediniz mi?

3 | Afiste bulunmasi gereken materyalleri tespit ettiniz mi?

4 | Afis calismasinda kullandiginiz imaj ve fotograflarin tespitini
konuyla ilintili olarak hazirladiniz mi1?

5 | Afis calismasinda kullandiginiz metinleri dogru tespit ettiniz mi?

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

7 | Kullandiginiz imajlar filtreler ve efekt uygulamalariyla
zenginlestirdiniz mi?

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

9 Afis galismasini yaparken dikkat ¢ekici ayrintilar kullandiniz mi?

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

11 | Aktivitenin, dikkat ¢ceken detaylarina ilan ¢aligmasinda yer
verdiniz mi?

12 | Dogru bilgilendirme yaptiniz m1?

13 | Ativitelerin yeri, saati, zamani gibi detaylar1 vurguladiniz mi1?

14 | Yaptigimiz afis ¢alismasinin dikkat ¢ekici oldugunu diistliniiyor
musunuz?

15 | Yaptiginiz afis ¢calismasinin estetik unsurlar tasidigna inaniyor
musunuz?

Isaretleme sonucunda “haywr” cevabi vererek eksik oldugunuzu tespit ettiginiz
konularin, tekrar uygulamasini yaparak eksiklerinizi tamamlayiniz.

95




OLCME SORULARI

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

1) () I¢ mekan ilanlar, kapali alanlarda kitlelere ulastirilirlar.

2) () Bilboardlar i¢ mekan ilanlaridir.

3) () Afisler uzun 6miirlii reklam araglaridir.

4) () Afiste yer alan reklam mesaj1 kisa ve 6zlii olmalidir.

5) () Flayerler 6nlii ve arkali tasarlanabilen reklam materyalleridir.

6) () Elilanlar genellikle metin agirlikli olarak tasarlanir ve biiyiik ebatli hazirlanir.
7) () Brosiirler iiriin ve hizmetler hakkinda kapsamli bilgi verirler.

8) () Brosiirler, ¢ok sayfali ya da kiriml tasarlanabilirler.

9) () Firma isaretleri bir afis ¢alismasinda kullanilmaz.

10) ( ) Info reklamlar, aktiviteler ile ilgili bilgiler iceren reklim materyallerini kapsar.
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gerekiyor. Reklam tiiriinlin tespitini yapiniz,

MODUL DEGERLENDIRME

gerceklestiriniz.

Tesis icerisinde haftalik olarak programlanmis “Mini Club” faaliyetlerini tanitmaniz
tasarim programini kullanarak uygulamayi

PERFORMANS TESTI

GOZLENECEK DAVRANISLAR

Evet

Hayir

Haftalik mini club faaliyetleri hakkinda aragtirma yaptiniz mi?

Faaliyetlerin icerigi hakkinda arastirma yaptiniz mi1?

Daha once hazirlanmis mini club aktiviteleriyle ilgili yapilmis afis
ve benzeri reklam ¢alismalarini incelediniz mi?

Kullanacaginiz materyalleri dogru tespit ettiniz mi?

Kullandiginiz imaj ve fotograflarin tespitini konuyla ilintili olarak
hazirladiniz m1?

Caligmada kullandi1giniz metinleri dogru tespit ettiniz mi?

N SN O (B W N

Imajlar ve metinler igin dogru ve uyumlu renk tespitleri yaptiniz
mi1?

Kullandiginiz imajlar filtreler ve efekt uygulamalariyla
zenginlestirdiniz mi?

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

10

Tasarimi hazirlarken dikkat ¢ekici ayrintilar kullandiniz mi1?

11

Metin ve sekiller iizerinde dogru ve yaratici diizenlemeler yaptiniz
mi1?

12

Aktivitenin, dikkat ¢geken detaylarina ilan ¢alismasinda yer
verdiniz mi?

13

Dogru bilgilendirme yaptiniz m?

14

Ativitelerin yeri, saati, zamani gibi detaylar1 vurguladiniz mi?

15

Hazirladigimiz tasarimin dikkat ¢ekici oldugunu diistintiyor
musunuz?

16

Hazirladiginiz ¢calismanin estetik unsurlar tagidigini diisiiniiyor
musunuz?

17

Hazirladiginiz calisma hedef kitlenin dikkatini ¢ekerek katilimi
saglayacak ozellikleri tagiyor mu?

amaglanan yeterliligi kazandiysaniz bir sonraki modiile gegebilirsiniz.

Modiildeki yeterliliginizi 6l¢mesi i¢in dgretmeninize bagvurunuz.
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“hayir” cevaplariniz var ise modiilii tekrarlaymiz. Modiilii basar1 ile bitirmigseniz ve




CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi 1 CEVAP ANAHTARI
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BECER Emre, Iletisim ve Grafik Tasarim, Ankara, 1999

ROSE Carla, 24 Derste Adobe Photoshop CS, Ceviren Hatice Cesur, Istanbul,
2004
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