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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda ylizen al sancak;
Sénmeden yurdumun Ustlinde tliten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, 0 benim milletimindir ancak.

CGatma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?

Sana olmaz dokulen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢1lgin bana zincir vuracakmig? Sasarim!
Kikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin afakini sarmissa celik zirhh duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklari ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi glinler Hakk’in;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tan:
Disun altindaki binlerce kefensiz yatant.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suiheda figkiracak topragi siksan, siiheda!
Can, canani, batin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden i1ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebed1 yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan ilahi, bosanip kanl yasim,
Figkirir ruh-1 micerret gibi yerden na’sim;

O zaman yikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gengligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Turk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine dlsersen, vazifeye atilmak igin, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini dislinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dusmanlar, butin dinyada emsali gOrilmemis bir galibiyetin muimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular: dagitilmig ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak {izere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismus olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatirk
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N DS MATERYALINN TANITIV

( Ogrenme birimi kapak sayfasi

1. OGRENME BiRiMi Ogrenme birimi numarasi
VEKTOREL Gizim Ogrenme birimi adi

KONULAR

1.1. VEKTOREL CiziM PROGRAMI
1.2. BOYUTLANDIRMA VE YONLENDIRME ARAGLARI

Ogrenme birimi konulari

1.3. METIN DUZENLEME
Ogrenme birimi kare kodu
Ogrenme birimi
Ogrenme biriminde yer alan énemli kavramlar agilis sayfasi
Ogrenme biriminde hedeflenen Ogrenme birimi
kazanimlarin belirtildigi bolim adi ve numarasi
| NELER OGRENECEKSINiZ ?
grenecel

————— Ao

Boyut ve Boyutlandirma
Yénlendirme
Geometrik Formlar
Diizenleme

HAZIRLIK GALISMALARI

hangisini

Gi il ildiklerinizden hangilerini
kolay kullandiniz? Disiincelerinizi arkadaslaninizla paylasiniz.

2 g it g6 i afis,tabel
etiket vb.) nasil yapildiklan hakkinda fikirlerinizi arkadaslarinizla tartisiniz.

Ogrencinin hazir bulunuslugunu
saglamak amaciyla tespit edilmis
hazirlik calismalarinin belirtildigi
bolim

17—
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Kazanima yonelik uygulamalarin yer aldigi sayfa

Ogrenme birimi adi ve
numarasi

v ——g—Jygulama numarasi
it o et nrr | — Uygulama siiresi
Uygulama basamaklari,

pif noktalari, uyari ve — L —

onerilerin yer aldigi bolim

2m yapabimek gin Kileyinz

Gizecefinz amblem/logoyu programa alnz (File/
Impor

Amblem/logoyu arka plana atinz.

imler yapmaya dikkat ed:-|
Yaparken logonun dogru renk-|

alem (pen) aracin kullanarak gziniz ve renken-

K
diiniz.

le i font ve puntoda olmasina
iendirme yaparken dofru

Yazlar olusturunuz ve renklendiriniz

Konu baglil —————————— 1.2. BOYUTLANDIRMA VE YONLENDIRME
Nesneleri gizerl

lendirme iglem:
manin amaci, bi

Alt konu bagli§l ———————— 1.2.1. Vektsrel Programda Geometrik For

Programda ge

dbrtgen, kare,

refiaburen Ogrenme birimi sonunda kazanimlara
yonelik 6lgme ve degerlendirme

sorularinin yer aldig1 bélim

Ogrenme biriminin dlgme ve degerlendirmesi — P

Asagidaki ifadelerin basindaki bosluga ( ) ifade dogru ise “D", yanls ise “Y" yaziniz.

fis olarak

1. ) Afis gesitler kiltrel afis, sosyal afi, i
2.0 ) Kiltrel afisler; sinema, tyatro, fest
earidur

Asagdaki ci Ve ru i iy
3. Egitim, & ve siyasi konul i fis
2. Afste amag belil konularda halki

Asagidaki sorulan dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

) Kullanilan sozcikler okunabili olmalidir
B) Tipografi kullanimaz.

©) Cokgorsel
D) AS boyutunda olur:

£) Renk segiminin dnemi yoktur.

Ayni tir sorularin bulundugu bélim ————|.......

) Maskeleme B) Renk ) Filtre D)Ritim ) Boyutlandirma

7

A) Makas Aract B)SigiArac ) Bigak Araci D) Kalem Araci  E) Filtre

8. Asajdakilerden hangisi afis gesitlerindendir?
A)Sosyal Afisler  B) Araba Afisi ) Saglk Afisi D) Egitim Afisi  €) Covid Afisi

Asagidaki sorulan cevaplayiniz.

9. Afi nedir? Agikiayiniz.

Kitabin karekodu .t s s,
Karekoda ait olan baglanti adresi

https://www.eba.gov.tr/c?q=EBA8940

Bu ders materyalinde 6lcl birimlerinin uluslararasi kisaltmalari kullaniimistir.

v



1. OGRENME BiRiMI
VEKTOREL Cizim

KONULAR

1.1. VEKTOREL Ciziv PROGRAMI
1.2. BOYUTLANDIRMA VE YONLENDIRME ARACLARI
1.3. METiN DUZENLEME



NELER OGRENECEKSINIZ ?

e \ektorel gizim ve vektorel ¢izim programini,

e Vektorel ¢cizim programinda geometrik formlar ile calisma ilkelerini,
e Geometrik formlari sekillendirme ve renk ayari yapmayi,

e Geometrik formlari tasarim ilkelerine gore diizenlemeyi,

e Vektorel ¢izim programinda metin olusturmayi ve diizenlemeyi
ogreneceksiniz.

ANAHTAR KAVRAMLAR

Vektorel ¢gizim

Araylz

Boyut ve Boyutlandirma
Yonlendirme
Geometrik Formlar
Diizenleme

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Cevrenizde matbaa veya tasarim ofisi varsa hangi ¢izim programlarini
kullandiklarini arastiriniz?

2. Karsilasmis oldugunuz cesitli gorsel tasarim Urinlerinin (ambalaj, afis, tabela,
etiket vb.) nasil yapildiklari hakkinda fikirlerinizi arkadaslarinizla tartisiniz.



VEKTOREL CiZi 1. OGRENME BiRiMi

1.1. VEKTOREL CiziM PROGRAMI

GUnUmuzde grafik ve tasarim alaninda resim isleme ve vektor
tabanli grafik programlari olduk¢a 6nemli bir yer tutar. Bitmap ta-
banli resimlerin islenmesi ve vektorel grafikler ile illistrasyonlarin
olusturulmasi grafik alaninin 6nemli bir kismini olusturdugu gibi
bir grafiker bu konularda yeterli bilgi sahibi olmalidir.

1.1.1. Vektorel Cizim Programini Agma

Bilgisayarda bulunan vektorel cizim programina cift tiklandigin-
da program asagidaki ekran ile acilir. Bu ekranda gelen karsilama
penceresinde sol tarafta dnceden lzerinde ¢alisilan dosyalar go-
rllebilir veya sag siitundan yeni bir ¢calisma olusturulabilir (Gor-
sel 1.1).

Gorsel 1.1: Vektorel program agilma penceresi

1.1.2. Yeni Belge Olusturma ve Kaydetme

Vektorel program agildiktan sonra ekranin sol Ust kosesinde bu-
lunan “Dosya” sekmesinin alt se¢ceneklerinden biri olan “Yeni”
tiklanarak ya da "Ctrl+N" yapilarak yeni bir calisma alani agilabilir.

Bu islemle ekrana, olusturulacak yeni ¢alismanin 6zellikleri ayar-
&nabilecek bir diyalog penceresi gelecektir (Gorsel 1.2).
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Bu islemle ekrana, olusturulacak yeni ¢alismanin 6zellikleri ayar-
lanabilecek bir diyalog penceresi gelecektir (Gorsel 1.2).

Gorsel 1.2: Yeni dokiiman olugturma

Bu ekranda asagidakiler goriinecektir:

Ad
Calisma dosyasina isim verilebilecek kisimdir. isim verilmedigi
takdirde “Untitled” (Basliksiz) olarak gorilecektir.

Yeni Belge Profili

Bu alanda ¢alisma alani boyutlari, 6l¢i birimleri, renk modu, ¢6-
zlndrlik ve baskiya hazirlik alanlari bulunmaktadir. Hazir profil-
lerin bulundugu bolimddr.

Calisma Yiizeyi Sayisi

Calisma alaninin kag sayfadan olusacaginin belirlendigi alandir.
Birden fazla ¢alisma alani agildiginda sayfalarin satir ve siitun sa-
yisina gore nasil dizilecegi ayari buradan yapilabilir.

Aralik
Sayfalarin arasindaki boslugun ayarlandigi secenektir.

Siitun
Sayfalarin siralanirken kag stitundan olusacagini belirten sece-
nektir.

Boyut

Galismanin boyutlarinin ayarlandigi bolimdur. Program tara-
findan A3, A4 vb. standart “ISO (International Standartization
Organization)”[Interneysinil Standartizeysin Organizeysin (Ulus-
lararasi Standart Teskilati)] kagit 6lgllerinin dogrudan secilebil-
mesini saglamaktadir.

Genislik, Yiikseklik
Calisma boyutlarini calisma yapan kisi kendisi olusturmak isterse
bu bélimden genislik ve yiikseklik degerleri girilerek istenen 6l-

&'Jlerde calisma alani elde edilebilmektedir.
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) Birimler

nilmaktadir.

Yonlendirme

kisimdir.

Tasma Payi

saglamaktadir.
Renk Modu

nun belirlenebilecegi alandir.
Baski Efektleri

On izleme Modu

nekleri bulunmaktadir.

Edlgmda ¢alisma alani agilacaktr.

1.1.2.1. Yeni Belge Kaydetme

Dosya Adi

Kayit Tiirii

gosterir.
A

Gorsel 1.3: Calisma kaydetme penceresi

1. OGRENME BiRiMi

Calisma olusturulurken 6lctilendirme birimi olarak bilgilerin gi-
rildigi alandir. Ulkemizde “mm, cm” &lgiileri yaygin olarak kulla-

Galisma alaninin yatay ya da dikey olma 6zelliginin belirlendigi

Calisma alanini baskiya hazirlamak igin alt, Ust, sol ve sag bolim-
lerinden verilecek kesim bosluklarinin degerlerinin girilmesini

Galismanin amacina uygun olarak CMYK veya RGB renk modu-

Calismanin amacina uygun 300 ppi, 150 ppi, 72 pp olarak be-
lirlenebilecek ¢ozunirlik degerinin ayarlandigi alandir. Bu alana
girilen deger, calismanin kalitesini koruyacaktir. Deger ne kadar
ylksek olursa calisma kalitesi ve kapladigi alan artacaktr.

Calisma ekraninda varsayilan, piksel, Ust baski, 6n izleme sece-

Galisma alanina uygun ayarlar yapilip “TAMAM” (OK) tusuna tik-

Acilan ¢alismanin kaydedilmesi icin “Menl”
boliminden “Dosya” komutunun tiklanmasi
veya “Ctrl+S” kisayolunun kullaniimasi ye-
terlidir. Bu komutla ekrana gelen kaydetme
penceresinde (Gorsel 1.3) calismanin kayde-
dilecegi yer secilir ve “Kaydet” butonuna tik-
lanarak calisma kaydedilir.

CGalisma adinin yazilacagi bolumdyir.

Kayit isleminin hangi tirde gerceklesecegini
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1.1.3. Programda Arayiiz Calismalari

N\

Araglar Cubugu

Gizim yapilirken kullanilacak araglarin bulundugu boélimddr. Bir
kez tiklayip segilerek kullanilabilir. Bazilarinda birden fazla arag
vardir. Bunlara basili tutarak erisilebilir. Mouse imleci ile Gzerin-
de beklenildiginde ismi gériinecektir (Gorsel 1.4).

Menii Araci
Mendiler araciligi ile dosya ve dokiimanlarin ayarlarinin yapiima-
si saglanir (Gorsel 1.4).

Kontrol Araci
Araclar kutusu secildiginde aracin 6zellikleri burada bulunabilir
ve degistirilebilir (Gorsel 1.4).

Calisma Alani Sayfasi
Tasarimin yapildigi sayfadir (Gorsel 1.4).

Calisma Alani Bilgileri
Sayfanin bilgilerinin bulundugu yerdir (Gorsel 1.4).
 —

N\

KONTROL ARACI

CALISMA
BILGI

CALISMAALANI
SAYFA

Gorsel 1.4: Program arayiizi
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1. OGRENME BiRiMi

UYGULAMA FAALIYETI 4
Siire: 30 dakika

Asagidaki islemleri tamamladiginizda vektorel ¢izim programinda yapilan ¢alismanin kaydetme
ve farkli kaydetme islemlerini yapabileceksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, vektorel program.

Vektorel programda geometrik form gizim-
leri yapmak icin bilgisayarinizda programi-
nizi aginiz.

Ekran mesafesi ve oturus pozisyonunuza
dikkat ediniz.

Ekraninizin sol Uist kosesinde bulunan "Dos-
ya - Yeni”yi tiklayarak yeni bir dokiiman agI-
niz.

Calisma dokiimaniniza isim vermeyi unut-
mayiniz.

“B” kisayol tusuna basarak “firga” ¢izim ara-
cini seginiz ve ¢alisma alani Gzerine istedigi-
niz bir sekil giziniz.

Cizim yaparken “Shift” tusuna basarsaniz
diizgiin bir ¢izim elde edersiniz.

Cizim islemini bitirdikten sonra dosyanizi
“Uygulama_1” adi ile bilgisayarinizin “Bel-
gelerim” klasoriine kaydediniz.

Programda yukarida bulunan “Dosya” me-
nlstinden kaydedebilirsiniz.
“Ctrl+S” kisayolu ile kayit islemi yapilabilir.

Galismanizi kapatiniz.

Programda acik bir calisma kalmamasina
dikkat edilmelidir.

Son galistiginiz “Uygulama_1" isimli calis-
may! tekrar aginiz.

Calisma Uzerine gelip calismaya fare ile gift
tiklarsaniz calismaniz agilacaktr.

Firca aracini yeniden segerek ¢izim Uzerinde
degisiklikler yapiniz.

Firga aracinin kisayolu “B “tusudur.

Degistirdiginiz ¢alismayr “Uygulama_1_re-
vizyon” ismi ile bilgisayarinizin “Masatisti”
klasoriine “Farkli kaydet” komutu ile kayde-
diniz.

“Ctrl+Shift+S” kisayolu ile kayit islemi yapi-
labilir.
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1.1.4. Programda Calisma Araglari

CGalisma ekraninin sol kenarinda dik olarak yer alir ve arag kutusu
iceriginde kisayollardan olusur. Bu kisayollarda iki temel arag ola-
rak sayfayi bliyitme ve strikleme i¢in blyltec ve el araci siklikla
kullantlir.

Blylteg Araci

Araclar cubugunda olan “Biyiteg” yakinlastirma ve uzaklastirma
aracidir. Bliyitmek istenen alanin ortasina tiklanir (Ctrl+Shift).
Kiigultmek istenen alanin ortasi “Alt” (Alt+Ctrl+Shift) tusunu ba-
sili tutularak tiklanir. Bu islem Z ve Z+alt tuslariyla da yapilabil-
mektedir.

El Araci

Calisma alanini program cercevesine yerlestirme aracidir. Arac-
lar béliiminden el simgesi tiklanarak aktif hale getirilir. Kisayol
tusu “H”dir. Yapilan ¢alismalarda ¢alisma alaninin saga, sola,
yukari, asagiya dogru yonetilmesini saglar.

Yukarida anlatilan araclarin kullanimini siz de bilgisayarlarinizda
uygulayiniz.
—

1.1.4.1. Araglar Cubugu ve Kisayollar

Araglar kutusu, gizim yapilirken kullanila-
cak ¢izim, secim ve renklendirme aragla-
rina ait komutlarin bulundugu paneldir.
Araclar kutusu calisma alaninda yok ise
menil c¢ubugundan “Pencere>Araclar”
secenegi ile calisma ekranina getirilebilir.

Araclar kutusundan herhangi bir ¢izim
araci secildikten sonra galisma alaninda
farenin sol tusuna basili tutularak kulla-
nilabilir. Calisma alanina cift tiklanarak
secili ¢izim aracinin ayarlar paneli ekrana
getirilerek arag daha etkin kullanilabilir.

Araclar kutusundaki bazi araglarin sag alt
koselerinde ok isareti dikkat cekecektir.
Bu isaret sz konusu arag altinda iliskili
baska araclarin da var oldugunu belirtir.
Bu alt araglara s6z konusu arag ikonuna
fare ile basili tutuldugunda acilan pence-
&den ulasilabilir (Goérsel 1.5).

Gorsel 1.5: Araglar gubugu ve kisayol komutlari
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Tablo 1.1: Araglar Cubugu Tanitimi

1. OGRENME BiRiMi

_ ¥lg) Sembol Spreyi Araci Shift+5 [ Kafes Araci u
[}_\ Segim Araci v & Sembol Yer Degigtirme Araci E{i Sekil Olugturucu Araci Shift+M
} Dogrudan Segim Arac A @ Sembol Ezici Araci @ Canh Boyama Boya Kovasi K
B‘F Grup Segimi Araci (& Sembol Boyutlandirma Araci @ Canh Boyama Segim Araci Shift+L
yﬁ Sihirli Degnek Araci Y @ Sembol Cevirme Araci _I
G Kement Araci Q #p sembol Boyama Araci ¥ Déndiirme Arac) R
"D Galigma Yiizeyi Arac shift+Q % sembol Perdeleyici Araci bid Yansitma Araci [o]
_ @  Sembol Stilcisi Araci 5 Olgek Arac 5
’ Kalem Arac P [ill Ssitun Grafik Araci ] ﬁ' Yamultma Arac

? Baglanti Noktasi: Ekleme Araci + [fl  Yignlanmig Situn Grafik Araci “-K Yeniden Sekillendir Arac

" Baglanti Noktasi Silme Araci - E Cubuk Grafik Arac X Genislik Araci Shift+W
l\ Baglanti Noktasi Araci Shift+C E Yiginlanmig Qubuk Grafik Arac B carpitma Araci Shift+R
Z’ Kavis Araci Shift+~ E Gizgi Grafik Araci ﬂ Burgu Araci

/ Gizgi Pargasi Araci | o Alan Grafigi Arac 2 Bizme Araci

f' Yay Araci ~4 Sagilma Grafik Araa 1‘- Sigirme Araci

‘@) Spiral Araci “ Pasta Grafik Araci B Tersk Arac

HH Dikdértgen 1zgara Araci @ Radar Grafik Araci -‘ Kristallegtirme Araci

@ Yuvarlak lzgara Arac } Dilim Arac Shift+K “ Kingiklik Arac

[] Dikdértgen Arac M w Dilim Segim Araci A Kukla Carpitma Araci

() Yuvarlak Kigeli Dikdértgen Araci i Perspektif lzgarasi Arac shift+P F‘_:[ Serbest Donlgtirme Araci E
() Elips Araci L Fg  Perspektif Seqimi Araci Shift+V / Damlalik Arac) !
(O Gokgen Arac _ & Olgiim Aract

1y vildiz Arac T Yazim Araci T My Kangm Araci w
(® Mercek Parlamas) Araci (I Alan Metni Arac o Silgi Araci Shift+E
/ Boya Firgasi Arac) B -\e Yola Yazma Araci )g Makas Araci C
& Kabarcik Firgasi Araci shift+8  |T"  Dikey Metin Araci A Bigak

(/' shaper Araci Shift+N IfT] Dikey Alan Metni Araci _
& Kursun Kalem Araci N .Q Dikey Yola Yazma Arac W Elanaa H
f Diizglnlestirme Araci Dokunmatik Yazim Araci Shift+T G Baski Dégeme Araci

’ Yol Silme Araci z
e

Birlegtirme Araci

Degrade Araci
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1.1.5. Programda Sec¢im ve Cizim Araglari

1.1.5.1. Se¢im Araglar

Gorsel 1.6: Secim araci

Gorsel 1.7: Dogrudan segim araci

Gorsel 1.8: Grup se¢im araci

Gorsel 1.9: Sihirbaz araci

Gorsel 1.10: Kement araci

"

Se¢im Araci

Araclar boliminde bulunan se¢im aracinin kisayolu “V” tusu-
dur. Secili halde iken ¢alisma alaninda Uzerine tiklanan nesnele-
rin tamamini segmek icin kullanilmaktadir (Gorsel 1.6).

Dogrudan Segim Araci
Calisma alanindaki nesneyi olusturan yol noktalarini segmek icin
kullanihr. “A” tusu kisayoludur (Goérsel 1.7).

Grup Se¢im Araci

Calisma alaninda gruplandirilan nesnelere grup halinde veya
grup icindeki bir nesneye ikinci kez tiklandiginda grup icinden
nesneyi segmeye yarar (Gorsel 1.8).

Sihirbaz Araci
Benzer oOzellikteki nesnelerin seciminde kullanilir ve “Y” kisayo-
ludur (Gorsel 1.9).

Kement Araci
Serbest bir sekilde gizerek nesnelerin icindeki noktalari ve yol

parcalarini seger, “Q” kisayoludur (Goérsel 1.10).
 —
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1.1.5.2. Cizim Araglari

) Programda cizim yapilacak konuya gore cizim araci segilir. Ozgiir
¢izim i¢in kalem araci kullanilir. Geometrik formlardan gizilecek
&mu icin temel gizim araglari kullanilmaktadir.

Cizim Aracinin Ozellikleri

| Uzunluk X Ekseni

Cizginin genigligini belirler.

Uzunluk Y Ekseni

Cizginin yuksekligini belirler.

Egim

Cizgi egrisinin yéniini belirler. icbiikey egri icin negatif bir deger
girilir. Disblkey egri icin pozitif bir deger girilir. Sifir (0) degerin-
deki egri, diz bir cizgi cizer.

Yarigap
Elips gizilirken nesnenin boyutu ve degeri girilerek belirlenir.

Kenarlar
Cokgen aracinda kag kenar olacagi belirlenir.

Punto
&|dl2 aracinda kag kenar olacagini belirler.

a) Kalem Araci ile Cizim

Kalem aracinin kisayolu “P”dir. Kalem araci, gizim yaparken tasa-
rimclya ozgurlik taniyan, istenen sekil ve gizimlerin yapilabilece-
gi bir aractir.

Diiz Cizim

Kalem aracinin segimi gergeklestirildikten sonra ¢alisma sayfa-
si Uzerinde ¢izime baslanmak istendiginde bir noktaya, bir kere
farenin sol tusu ile tiklandiginda orada bir nokta (B) olusur. ilk
olusturulan nokta ile baglanti gergeklestirilmek istenen ikinci bir
noktaya “Shift” basilarak bir kere tiklanir. Ortaya diiz bir gizgi (C)
&kacak‘nr (Gorsel 1.11).

Gorsel 1.11: Dliz gizim
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b) Cizgi Araci ile Cizim

= \ Cizgi Parcasi Araci  (\)
f Yay Araci

@ Spiral Araci
HHH Diktortgen Izgara Araci

@ Yuvarlak Izgara Araci

Gorsel 1.13: Cizim araglar

N\
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Kavisli Cizim

iki nokta arasindaki baglant1 diiz degil de kavisli yapilmak istenir-
se ikinci noktaya farenin sol tusuyla basildiktan sonra tustan el
cekilmeden, fare hareket ettirildiginde diiz gizginin kisinin hare-
ketlerine gore degisiklik gosterecegi gorullr (Gorsel 1.12).

Gorsel 1.12: Kavisli gizim

Cizgi, yay, spiral, dikdortgen 1zgara ya da yuvarlak 1zgara (Gorsel
1.13) araglarindan birini sectikten sonra ¢alisma alanina gift
tiklanir. Agilan pencerede segilmis aracin 6zelliklerini diizenleme
secenekleri bulunmaktadir. Alinan gizgi araci ile fare isaretgisi,
¢izginin baslanmasi istenen yere getirilir ve ¢izginin bitmesi
istenen yere sirklenir.

Cizim gerceklesecektir. Dlizglin olunmasi istenirse sirikleme

_esnasinda “Shift” tusuna basilir.

c) Temel Sekillerle Cizim

Gorsel 1.14: Geometrik sekiller

Cizim araglarindan herhangi biri (dikdortgenler, elipsler, yildizlar
ve cokgen) secilir (Gorsel 1.14). Calisma alaninda segilen sekil
on izlemesi istenen boyuta gelinceye kadar fare sol tusuna basili
tutulur ve sekil surtiklenir. “Shift” tusuna basili tutularak g¢izim
vapilirsa gizim oranli cizilecektir. Aracglardan biri secili iken ¢izim
alanina gift tiklandiginda gelen diyalog kutusuna istenen konum

ve boyut 6zellikleri girilerek de sekil olusturulabilir.
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1.1.6. Belge Kaydetme ve Farkli Kaydetme

Calisma tamamlandiktan sonra farkl formatta kaydetmek igin
once sol Ust kdsede yer alan “Dosya” mendsiine sonra da agilan
meni listesinden “Farkh Kaydet” secenegine tiklanir. Bu bolim-
de dosya Al, PDF, EPS, AIT, SVG ve SVGZ formatlarinda kaydedi-
lebilir (Gorsel 1.15).

Gorsel 1.15: Calismayi farkli kaydetme

Calismay! “JPG, PNG” gibi gorsel formatlarla da kaydetmek icin
“Dosya” menisiinden “Disa Aktar” segenegi tiklanir. Agilan
pencerede, “DWG, DXF, BMP, CSS, SWF, EMF, JPG, PCT, TXT, PSD,
PNG, TGA ve TIF” formatlarinda kayit yapilmaktadir (Gorsel 1.16).
 —

Gorsel 1.16: Calismayi disa aktarma
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1.2. BOYUTLANDIRMA VE YONLENDIRME ARACLARI
Nesneleri gizerken veya gizdikten sonra boyutlandirma ve yon-
lendirme islemeleri yapilabilir. Cizimlerde bu 6zelliklerle ¢alis-
manin amaci, bilingli ve diizglin bir calisma cikartmaktr.

1.2.1. Vektorel Programda Geometrik Form ile Calisma

Programda geometrik formlari olusturan baslica sekiller dikdort-
gen, kare, elips, yildiz ve ¢okgendir. Geometrik formlar sol taraf-
ta bulunan “Araglar” boélimuande yer almaktadir (Gorsel 1.17).

Gorsel 1.17: Geometrik form araci

a) Dikdortgen ve Kare Araci

Bir dikdortgen veya kare cizmek icin secilen geometrik arag is-
tenen boyuta gelinceye kadar diyagonal olarak siriklenir. Geo-
metrik ara¢ segildikten sonra ¢alisma alanina fare ile ¢ift tiklanir.
Acilan pencerede geometrik seklin en ve boy degerleri yazilir ve
_tamam tusuna basilir, gizim yapilmis olur.

b) Elips Araci

) Elips gizim araci secilip sekil istenen boyuta gelinceye kadar diya-
gonal olarak sirtklenir. Araglar boliminden elips segilir, calisma
alanina fare ile cift ttklanir. Agilan pencerede elips yaricap degeri
&mllr ve “TAMAM” tusuna basilir, bu sekilde gizim yapilmis olur.

c) Cokgen Araci

“Cokgen” araci alinir. Calisma alaninda istenen boyuta gelinceye
kadar strtklenir ve birakilir. “Cokgen” araci segildikten sonra ¢a-
lisma alanina fare ile gift tiklanir. Agilan pencerede yarigap ve kdse
degerleri girilir, “TAMAM” tusuna basilarak ¢izim gerceklestirilir.
 —

¢) Yildiz Araci

“Yildiz” araci alinir, galisma alaninda istenen boyuta gelinceye ka-
dar surtiklenir ve birakilir. “Yildiz” araci segilir, sahneye gift tiklanir.
Acilan pencerede iki yaricap degeri ve kose sayisi vardir. Birinci
yaricap yildizin i¢ yarigapini, ikinci yarigap ise yildizin dis yarigapi-
ni belirler. Degerler girildikten sonra “TAMAM” tusuna basilir ve
&izim tamamlanir.
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1.2.2. Geometrik Formlari Tagima ve Kopyalama

\
Calisma alaninda bulunan bir veya birden ¢ok nesne secim araci
ile secilerek tasinabilir. Se¢im araci “ R« “ kullanilarak segilen
nesneyi tasimak icin, secilen nesne fare ile istenen alana stirtik-
leyip birakilir. Nesnenin tagimayi 45°nin katlarina sinirlamak igin
“Shift” tusuna basilarak nesne siriklenir.

Nesneler secilir iken, ok tuslari kullanilarak secili grup istenen
yOne birer piksel araliklarla daha hassas sekilde tasinabilir. Ayri-
ca nesne ile ilgili bilgi penceresinden dogrudan x ve y koordinat
Elgisi girilerek nesneler istenen konuma yerlestirilebilir.

Gorsel 1.18: Nesne ¢ogaltma (Alt)

Nesneyi kopyalamak ve kopyayi tasimak icin nesne secili iken
“Alt “tusuna basarak siiriiklemek yeterli olacaktir (Gorsel 1.18).

Bir nesneyi yapistirarak tasima veya ¢ogaltma islemiicin bir veya
birden ¢ok nesne secilir. Secimi tasimak icin: “Diizen>Kes” (Ctr-
[+X) veya ¢ogaltmak icin “Diizenle>Kopyala”y1 (Ctrl+C) segilir.
Nesnenin yapistiriimasi veya tasinmasi istendiginde “Dizenle>-
Yapistir” (Ctrl+V) komutu, nesneyi etkin durumdaki pencerenin
merkezine yapistirir ayni zamanda tasima islemi gerceklesmis
olur.

 —
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1.2.3. Geometrik Formlari Hizalama ve Gruplama

Gorsel 1.19: Nesneleri hizalama
penceresi

Calisma alaninda olusturulan nesnelerin ve yazilarin birbiri ile
hizalama ve dagitma islemleri icin “Pencere” menisiinden, “Hi-
zalama” segenegi secilir. Hizalanmasi istenen nesneler igin yatay
olarak “Sola, Ortaya, Saga” ve dikey olarak “Yukari, Ortaya, Asa-
giya” hizalama secenekleri oldugu gorilur (Gorsel 1.19).

Sag altta, buton hizalama segeneklerinin referans noktasinin
belirlendigi butondur. Bu butona tiklandiginda “Secime Hizala,
Anahtar Nesneye Hizalama ve Calisma Yiizeyine Hizalama” se-
cenekleri bulunmaktadir.

Calismalarda birkag nesnenin tek bir nesne gibi hareket etmesi
istendiginde gruplama yapilmasi gereklidir. Gruplama yaplla-
cak nesneler segilir, “Nesne>Grup” menisinden veya “Ctrl+G”
tuslariyla gruplama yapilabilir. Nesneleri gruplama islemi yapil-
diktan sonra grubun bozulmasi gerektiginde “Nesne>Grup Coz”
veya “Shift+Ctrl+G” tuslariyla grup ¢6zllmds olur. Her bir nesne
bu sekilde kendi bagimsiz hareket edecektir (Gorsel 1.20).

Not: Birden ¢ok nesne se¢imini yapmak icin “Shift” tusuna basili

tutulur.
—

Gorsel 1.20: Nesneleri gruplama

1.2.4. Geometrik Formlari Sekillendirme

a) Nesneleri Boyutlandirma
N

Nesnelerin belirli boyutlarda gizilmesi igin ¢izim araci (Cizgi,
Dikdortgen vb.) secilir. Arag secilerek, calisma alanina c¢ift tik-
landiginda gelen ekranda cizimi yapilmak istenen olgilerin girisi
yapilarak pencere acilir. Olgiiler bu pencerede gerekli yerlere
girilerek cizim gercgeklestirilir. Cizilmis nesneleri yeniden boyut-
landirmak icin secilmis nesnenin koselerinden istenen yone ce-

&Imesi ile boyut degisimi gerceklesir.
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Nesnenin en ve boyunda esit oranda blylime gerceklesmesi icin
“Shift” tusuna basili tutularak nesneyi orantili bliyitme saglan-
maktadir. Ayrica nesnenin o6l¢lleri “Pencere>Donlstlir” secene-
gi secilerek ¢calisma alaninda segili olan nesnenin 6lglleri goriile-
bilir ve degistirilebilir (Gorsel 1.21).

b) Nesneleri D6ndiirme

Gorsel 1.21: Nesneleri donustirme

Nesneleri dondirmenin birden fazla yolu vardir. Calisma alaninda
bulunan nesne segili iken etrafinda goriinen segim kutusunun ké-
sesine fare ile yakinlasildiginda ok isareti egik bir ¢izgi seklini alir.
Farenin sol tusuna basarak nesne hareket ettirildiginde nesne,
merkezi ekseninde doéner. Ayni anda “Shift” tusuna basildiginda
nesneyi 45° ve katlarinda dondiirme islemi gerceklestirilebilir.

Bir veya birden fazla nesne, ardindan da ara¢ kutusundan “Ser-
best DonUstlirme” secilir. Fare isaretgisi, arti isareti seklini alacak
sekilde sinirlayici kutunun disinda bir yere siiriklenerek gotiri-
[Ur.

Nesne secili iken arag¢ kutusundan “Serbest Donustiirme”ye cift
tiklanir. Agilan pencere de “Dondir” penceresidir. Bu pencere-
de “A¢1” kismina dondirilmek istenen aci degeri girilir ve nesne
iﬁndﬂrme islevi gerceklesir (Gorsel 1.22).

Gorsel 1.22: Nesneleri dondirme
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c) Nesneleri Birlestirme ve Yol Bulucu (Pathfinder)

“Yol Bulucu” araci ile gizilmis
nesneler birlestirilebilir veya
sekillerin belirli bolgelerinden
ayrilmasi saglanabilir. Calisma
alaninda “Yol Bulucu” araci
yoksa menide bulunan “Pen-
cere>Yol Bulucu” komutunu
secerek calisma alanina ”Yol
Bulucu” penceresini ekleyebi-
lirsiniz (Gorsel 1.23).

Bu pencereden sekil modlartile:
Gorsel 1.23: Yol Bulucu araci

Birlestirme

Birden fazla nesnenin kesi-
sim bolgelerinden birlesmesi
sonucu ortaya ¢ikan bir tane
nesnedir (Gorsel 1.24).

Gorsel 1.24: Birlestirme

Ondekini Cikar

iki nesneden ustte bulunan
nesnenin alttaki nesneyi dele-
rek yeni bir nesne olusturma-
sidir (Gorsel 1.25).

Gorsel 1.25: Ondekini ¢ikart

Kesisim

Birden fazla nesnenin kesisim
noktasindan yeni bir nesne or-
taya ¢ikartmadir (Gorsel 1.26).

Gorsel 1.26: Kesisim

Disla

iki nesnenin kesisim noktasi
cikartildiginda geriye kalan
bolimler bir nesne olusturur
(Gorsel 1.27).

Gorsel 1.27: Dislama

Yol Bulucu araglari ile:

Bol

Ust Uste gelmis birden fazla
nesnenin kesisim yerlerinden
parcalanmasidir (Gorsel 1.28).

Gorsel 1.28: Bol
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Kes

Ust Uste gelmis birden fazla nesneden ustte bulunan nesne, alt-
taki nesneleri keser ve iki nesne ortaya ¢ikar. Ayrica ayni renk-
ten olusan objeleri birlestirmez (Gorsel 1.29).

Gorsel 1.29: Kes
Birlestir
Ust Uste gelmis birden fazla nesneden iistte bulunan nesne alt-
taki nesneleri keser ve iki nesne ortaya cikar. Ayrica ayni renk-
ten olusan objeleri birlestirir (Gorsel 1.30).

Gorsel 1.30: Birlestir
Kirp

Altta bulunan nesnelerin Ustteki nesne ile kesisim sinirlarinin digin-
da kalan bolimlerin silinmesi ile ortaya ¢ikan nesnedir (Gorsel 1.31).

Gorsel 1.31: Kirp
Anahat

Birden fazla objenin kesisim cizgi parcalarini ayirir (Gorsel 1.32).

Gorsel 1.32: Anahatlar
Arkadakini Cikart

Birden fazla nesneden olusan sekillerde altta bulunan nesnelerin
Ustte bulunan nesneyi kesmesi ile olusan yeni nesnedir (Gorsel 1.33).

— Gorsel 1.33: Arkadakini gikart

31
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1.2.5. Geometrik Formlarin Renk Ayarlari

Calisma alanina nesne ¢izdikten sonra ona dolgu rengi, kontur
rengi veya her iki rengi birden atayabilirsiniz. Araglar kutusu
“Renk” kutusundan renk diizenlemesi yapilabilir. Ayrica Ust me-
nliden “Pencere>Renk” secilerek acilan pencereden renk ayari
yapilabilir (Gorsel 1.34).

Gorsel 1.34: Renk ayar araglari
a) Dolgu Rengi Olusturma
N

Dolgu, nesnenin icindeki bir renk, desen veya degradeden (renk
gecisi) olusmaktadir. Cizim kapali ve agik ise dolgu rengi verile-
bilir. Araglar panelinden “Dolgu” kutusuna cift tiklanir. Kullanil-
mak istenen rengin lzerine damlacik simgesiyle tiklandiginda
renk verme islemi gerceklesecektir. Ayrica acilan panelden renk
degerleri veya renk kodlari girilerek istenen renk elde edilebilir

(Gorsel 1.35).
 —

Gorsel 1.35: Dolgu renk ayari

b) Kontur Rengi Olusturma

Kontur, nesnenin dis sinirlarini belirten cizgilere verilen renktir.
Araglar panelinden kontur kutusuna cift tiklanir. Kullaniimak is-
tenen rengin Uzerine damlacik ile gelinip tiklanir, renk verme
islemi gerceklesecektir. Ayrica agilan panelden renk degerleri
veya renk kodlari girilerek istenen renk elde edilebilir (Gorsel
1.36).

Not: Dolgu ve kontur rengi verilmek istenmiyorsa veya var olan

renk kaldirilmak isteniyorsa “Yok” segcenegine tiklanir.
—

Gorsel 1.36: Kontur renk ayari
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1.2.6. Geometrik Formlarin Goérsel Tasarim ilkelerine Gore Diizenlenmesi
N

Yapilan galismalarin daha etkili ve diinya standartlarina uygun
olmasi icin tasarim ilkelerinden yararlanilir. Gorsel tasarim ilke-
leri sunlardir:

Oran
iki ya da daha cok parganin arasindaki karsilikli tutarliligi, uygun-
lugudur.

Orant

Bir blitlinU olusturan parcalarin kendi aralarinda bulunan uy-
gunluktur.

Ritim

Tasarimda renklerin, geometrik formlarin, bosluklarin ve doku-

larin tekrar etmesidir. Tekrar eden formlar ritim ile birlikte tasa-
rimda butiinlik de saglamaktadir.

Denge

Tasarimi olusturan ogelerin estetik bicimde yerlestiriimesi den-
geyi olusturur. Denge Ogelerin ylizeye yatay, dikey olarak esit
agirhikta yerlestirilmesi ile olusturulur. Simetrik ve asimetrik
denge olarak ikiye ayrilir.

Birlik

Farkl nesnelerin uyum igcinde oranlanmalari ve bir araya gelme-
leri ile birlik olusur. Birlik olusmasinda zitlk, denge, egemenlik
ve gesitliligin olusumundan birlik ilkesi dogar.

Zithk

Zithk, karsithk olarak da bilinir. Ayni alandaki farkli yapilarin bir
araya toplanmasindan olusur. Renk, deger, doku, olcl yonlerin-
den olusur.

Hareket

Hareket, tasarima canlilik veren égelerden biridir. Bir cismin sa-
bit bir noktaya gére devamli olarak durumunu degistirmesine
hareket denir. Tasarimda kontrast, hareketi olusturmaktadir.
Hareket genellikle yone bagh olarak olusur.

Hiyerarsi

iki zit ucu, uygun kademelerde birbirine baglayan képriiye ko-
ram denir. iki u¢ arasinda anlamh ve giizel bir dizi ortaya cikar.
Eger iki ug arasinda 6l¢u farki varsa bir ugtan diger uca dogru
bicimler biylkten klglge dogru dizilmelidir.

Tekrar

Bir nesnenin aynisinin veya yakininin birden fazla kullaniimasi
tekrari olusturur.

 —
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UYGULAMA FAALiYETiq

Siire: 30 dakika

Asagidaki islemler tamamlandiginda, vektorel programda, geometrik formlardan dikdortgen
araci gizimi, 6grenci tarafindan kurallara uygun bir sekilde ¢izilmis olacaktir.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, vektorel program, flash bellek.

iSLEM BASAMAKLARI ONERILER

Vektorel programda geometrik form gizim-
leri yapmak icin bilgisayarinizda programini-
z1 agIniz.

Bilgisayarinizda vektorel programin kurulu
oldugunu kontrol ediniz.

Ekraninizin sol st kosesinde bulunan “File”
sekmesinin alt segeneklerinden biri olan
“Yeni”yi tiklayarak yeni bir dokiiman aginiz.

Calisma dokiimaniniza isim vermeyi unut-
mayiniz.

“Temel Sekil Araglari”ni kullanarak ¢izim
yapmak icin araglar kutusundan “Temel Ci-
zim Araglari”ni seginiz.

Uggen, dikdértgen, yildiz gibi temel sekiller-
le baslamak tercih edilir.

“Dikdortgen” aracini seginiz. Calisma alani-
nizin tzerinde dikdortgen, istediginiz boyu-
ta gelinceye kadar diyagonal olarak strtkle-
yerek gekiniz.

Cizim yaparken “Shift” tusuna basarsaniz
diizglin bir kare elde edersiniz.

Degerler kullanarak dikdortgen olusturmak
icin sol Ust kosesi olmasini istediginiz yere
tiklayiniz. Bir genislik ve yiikseklik degeri be-
lirleyiniz ve “TAMAM” tusuna tiklayiniz.

Dikdortgen aracini aliniz galisma alanina gift
tiklayiniz. Agilan pencerede degerleri girebi-
lirsiniz.

Dosyanizi kaydediniz.

“Ctrl+S” ile masaustiine kaydediniz.
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UYGULAMA FAALiYETiq

Siire: 30 dakika

Asagida verilen islemler tamamlandiginda vektorel programda geometrik formlardan dikdort-
gen aracl ¢izimi kurallara uygun olarak ¢izilmis olacaktir.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, vektorel program, flash bellek.

Vektorel programda geometrik form gizim-
leri yapmak icin bilgisayarinizda programini-
ZI aginiz.

Bilgisayarinizda vektérel programin kurulu
oldugunu kontrol ediniz.

Ekraninizin sol Ust kosesinde bulunan “File” . . .
Calisma dokimaniniza isim vermeyi unut-

sekmesinin alt segeneklerinden biri olan
“Yeni”yi tiklayarak yeni bir dokiiman aginiz.

mayiniz.

“Elips Araci” ile siyah dolgulu bir daire olus-
turunuz.

Cizim yaparken “Shift” tusuna basarsaniz
diizglin bir daire elde edersiniz.

Daha sonra ¢okgen “Araclar” ile siyah dolgu-
lu bir Giggen cizerek daire lizerinden gikarma
islemi yapmak istediginiz alana yerlestiriniz.

Uggen seklinin 6nde olmasina dikkat ediniz.

Daire ve lggeni beraber secerek sekil mod-
larindan “Ondekini Cikart”i kullanarak dai-
reden, tggen seklini ¢cikartiniz. Yeni bir sekil
elde etmis olacaksiniz.

Daireyi 6nce, liggeni sonra gizmek onerilir.

Dosyanizi kaydediniz.

“Ctrl+S” ile masalstiine kaydediniz.
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1.3. METIN DUZENLEME

Calisma alaninda metin diizenleme islemleri yapilarak tasarimin
daha etkili olmasi saglanir. Metin diizenleme islemleri ile sekil
icine metin yazma, metin hizalama ve bloklama islemleri yapil-
maktadir.

1.3.1. Vektorel Cizim Programinda Cizgi Metin ve Alan Metni Olusturma

CGalisma alanina metin yazmak icin araglar kutusundan yazim
araci secilir ve metnin konumlanmasi istenen alana tiklanir. Bu
islem sonrasinda calisma alaninda yanip sénen imleg gorinur
ve klavyeden yazma islemi gergeklestirilebilir. Yazim araci yatay
ve dikey olmak Uzere iki alanda yazi yazilmasina izin vermekte-
dir. Belirlenen herhangi bir alan olmadigi icin yazi yatayda son-
suza gitmektedir. Alt satira gegis yapabilmek igin "Enter” tusuna
basmak yeterli olacaktir (Gérsel 1.37).

Gorsel 1.37: Metin araci

Alan metni, calisma alanina eklenecek metinlerin belirli alan igi-
ne yazilmasidir. Araglar kutusundan segilen herhangi bir ¢izim
araci ile calisma alaninda metnin yer alacagi bir alan/bir sekil
olusturulur. Arac¢ kutusunda yazi yazma aracina basil tutularak
acilan alt komutlar sekmesinde yer alan metin araci segilir. Ca-
lisma alanina gizilmis olan nesnenin igine tiklandiginda bu alan
Ene yazma islemi baslatilmis olur (Gorsel 1.38).

Gorsel 1.38: Alana metin yazma
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Yol lizerine metin olusturma, ¢alisma alanina gizilen bir nesne-
nin hatlari boyunca metnin yerlestirilmesidir. Kalem araci ile ¢a-
isma alanina cizilmis bir ¢izgi ya da sekil araglari ile eklenmis
nesneleri olusturan yollarin tizerine metin yerlestirmek icin arag
kutusundan “Yazi” araci alt komutlarindan “Yola Yazma” araci
secilir. Calisma alanina ¢izilmis olan seklin konturunun (zerine
tiklandiginda yol Gzerine yazim islemi gerceklestirilmis olur. Ya-
zim islemi bittiginde ¢gizgi gbériinmez olur (Gorsel 1.39).

Gorsel 1.39: Yol Uzerine yazma

1.3.2. Programda Metin Ozellikleri ve Temel Karakter Ayarlan
a) Programda Metin Dolgu ve Cizgi Rengi Olusturma

Calisma alanina yazilan metnin rengi birkag farkli pencereden
degistirilebilir. Araglar kutusundan “Yazim” araci segcilir ve galis-
ma alaninda kullanilir. Yazim araci imleci yanip sénerken metin
yazmaya baslamadan Ust sekmede renk seceneklerinden met-
nin renk ayarlari yapilabilir. Birinci renk kutucugu yazinin dolgu
rengini, ikinci renk kutucugu ise yazinin ¢izgi (kontur) rengini
ayarlamayi saglar. Ayrica ara¢ kutusunda bulunan “Renk” kutu-
cugundan da renk ayari yapilmaktadir. Metin yazildiktan sonra
renk degistiriimek istenirse metin alani segilip tst sekmede bu-
&nan renk alanindan renk degistirilebilir (Gorsel 1.40).

Gorsel 1.40: Metin renk ayarlari

37w



1. OGRENME BiRiMi

VEKTOREL

b) Temel Karakter ve Hizalama Ayarlar

Calisma alanina yazilan metinlerin karakter ve paragraf 6zel-
likleri degistirilebilir. Bu ayarlar icin meniiden Pencere>Yazim>
Karakter (ya da Ctrl+T) secenekleri segilir ve yeni bir pencere
calisma alanina gelir (Goérsel 1.41).

Gorsel 1.41: Yazi araci menu

Calisma alaninda bulunan metnin yazi karakterini degistirmek
icin font se¢cim alanindan ¢alismaya uygun font segilebilir ve
altta bulunan segenekte ise font stili belirlenebilir. Ayrica yazi
karakterinin “Satir Araligl”, “Harf Arahg1” ayarlari bu panelden
yapilabilir (Goérsel 1.42).

Gorsel 1.42: Yazi menusu

Gorsel 1.43: Paragraf menusu

Calisma alanina yazilan metnin hizalanmasi ve paragraflarin gi-
rinti ayarlari bu pencereden yapilmaktadir. Metin ile yazi nesne-
sinin sinirlari arasindaki bosluk miktari girintidir. Yapilan ayarlar-

&a secilen paragraf da etkili olur (Gorsel 1.43).
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1.3.3. Metin Olustururken Karsilasilabilecek Sorunlar
a) Anahat Olugturma

Calisma alanina yazilan yazinin ¢izime dénismesidir. Yazilan
yaziya sekil verilmesi icin anahat olusturulmasi gerekir. Ayrica
baskiya giderken veya baska bilgisayarda ¢alismaya devam edi-
lecekse ve bilgisayarda ¢alisilan font yoksa anahat isleminin ya-
pilmasi gerekmektedir (Gorsel 1.44).

Gorsel 1.44: Anahat Olusturma

Calisma alanina yazi yazilir, sonra yazi segilir, fare ile yazi Ustline
sag tik yapilir, agilan yeni pencerede “Anahat Olustur” secenegi

secilir. Yazi cizime donlismis olur. Cizime doénisen harfler grup
halinde bulunmaktadir. Grubu ¢6zmek icin harfler seciliyken sag

tik yapilir, "Grupu Coz" segenegi secilir ve harflerle tek tek oyna-
ma yaplilabilir (Gorsel 1.45).

 —

Gorsel 1.45: Grubu ¢6z
b) Alana Fazla Gelen Metin

Calisma alanina agilan metin alanina veya belirlenen yol lizerine
yazilan yazilar fazla geldiginde nesnenin kdsesinde kirmizi “+” isa-
reti gorilmektedir. Metin alani yeniden boyutlandirilabilir veya
alani kése kulaklarindan tutulup genisletilebilir (Gorsel 1.46).

Gorsel 1.46: Alana fazla gelen metin
ornegi
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c) Renk Kodlarinin Kullanimi

Tasarimda renk 6nemli bir yer tutmakta, verilmek istenen me-
saji daha etkili ve anlamli kilmaktadir. Cahismada kullanilan
renklerin diinyada gecerli kodlari mevcuttur. Bu kodlar ile ba-
silan renkler her yerde ayni cikmaktadir. Boylelikle renkler ile
ilgili bir karisiklik yasama ihtimali ortadan kalkmis olmaktadir
&it’)rsel 1.47).

Gorsel 1.47: Renk segim paneli

¢) Metin Hizalama ve Bloklama

Bir metnin gergevesi bir ya da iki kenariyla hizalanabilir. Metin
her iki kenara da hizalandiginda “bloklanmis” terimi kullantlir.
Tasarimin daha dizenli olmasi ve okumay! kolaylastirmasi icgin
bloklama ve hizalama kullanilir. Paragraf aracindan bu islemler
yapilmaktadir (Gorsel 1.48).

Gorsel 1.48: Metin hizalama ve bloklama araci



Y, O CME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ifadelerin basindaki bosluga ( ) ifade dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz.

1.( ) Vektorel programda ¢ozunurlikten bagimsiz gorseller olusturulabilir.

2.( ) Vektorel programda agilan bir calisma alaninin élglleri sonradan degistirilebilir.

Asagidaki climlelerde yer alan bosluklara dogru ifadeleri yaziniz.

3. "Calisma alaninin disinda kalan yerlere

4. Yeni sayfa acmak icin .....ccooeeeeeieeecnnneenn. kisayol tuslari kullaniimaktadir.

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru se¢enegi isaretleyiniz.
5. Asagidakilerden hangisi se¢im araci degildir?

A) Dogrudan secim araci
B) Secim araci

C) Kement araci

D) Sihirbaz araci

E) Kesim araci

6. Serbest doniisiim araci asagidakilerden hangisini icermez?
A) Dondirme
B) Boyutlandirma
C) Yansitma
D) Parcalama
E) Birlestirme

7. illiistrator program penceresinin en {ist alaninda, ¢alisma ile ilgili temel islemlerin gercek-
lestirildigi ve yine vektoérel grafik tasarimina yonelik sunulmus olan islevlerin yer aldig
kisim asagidakilerden hangisidir?

A) Araglar Paneli

B) Dokliman Penceresi
C) Uygulama Cubugu
D) Kontrol Paneli

E) Katmanlar Paneli
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8. Cizim alaninda se¢ilmis olunan nesneleri gesitli sekillerde dondiirebildigimiz aracin ismi
asagidakilerden hangisidir?

A) Damlalik Araci

B) El Araci

C) D6ndlrme Araci

D) Buyutec / Yakinlastirma Araci
E) Silgi Araci

—

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

9. Anahat olusturmayi agiklayiniz.

10. Alan metni nasil olusturulur? Agiklayiniz.




2. OGRENME BIRIMI

TIPOGRAFIK DUZENLEMELER

KONULAR

2.1. TIPOGRAFi
2.2. KELIME VE FORM iLiSKiSi
2.3. TIPOGRAFiK DUZENLEMELER



NELER OGRENECEKSINIZ ?

e Tipografi kavramini,

e Vektorel programda harflerin kullanimini,

e Vektorel programda harf deformasyonu,

e Vektorel programda renklerin psikolojik etklilerini,

e Tipografik diizenlemeler yapabilmeyi 6greneceksiniz.

ANAHTAR KAVRAMLAR

Tipografi
Form

Font
Deformasyon
Hiyerarsi

HAZIRLIK CALISMALARI
1.internet sitelerinden tipografik calismalari arastiriniz.

2.Gazete, dergi, kitap ve afislerde yer alan tipografik calismalari inceleyiniz.
incelemeleriniz sonucunda elde ettiginiz benzerlik ve farklilikari sinifta
arkadaslarinizla paylasiniz.
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2.1. TIPOGRAFi

Yapilan tasarimlarin daha etkili olmasi igin tipografinin kullanimi
onemli yer tutmaktadir. Fotograf kullanmadan yapilan tasarim-
larda harfler ve metinler 6n plana ¢ikmaktadir.

2.1.1. Tipografinin Tanimi ve Tarihgesi

~

2.1.2. Harflerin Anatomisi

~

Sayfa Uzerindeki s6zciklerin dizimine tipografi denir. Tipografi
harf, s6zcik, bosluk ve satir 6geleri ile iletisim ve yaziyi forma
sokma sanatidir.

ilkel toplumlarda kullanilan sembol ve isaretlerin zamanla ge-
¢irdigi degisimlerden sonra iletisimin 6gelerinden biri olan yazi
olusmustur. Duygu ve distnceleri aktarmadaki en 6nemli arag-
lardan biri de tipografidir.

XV. ylzyill boyunca bilginin koruyucusu olan yazi ve el yazmasi
eserler, fermanlar, duyurular gibi belgeler Rénesans’la birlikte
yerini baskiya, basim harflerine birakmasiyla tipografi dogmus-
tur. Johannes Gutenberg (Yohannis Gutinberg), tam adiyla Jo-
hann Gensfleisch zur Laden zum Gutenberg (1390-1468) tipog-
rafik teknik ile bir kitabin basim teknigini bulmustur. Johannes
Gutenberg 1286 sayfadan ve tahminen iki yiiz kopyadan olusan
kirk iki satirlik incil’in baskisini gerceklestirdi. Tipografik baski
teknigi ilk olarak Almanya’da gelismistir.

Tasarim diinyasina girmesi ile uygulamayi kolay hale getiren bil-

gisayar, kisisel tasarimlarin gerceklesmesini saglamistir.
—

Tipografi, el yazilariyla baslayan sireg ile olusmustur. Harfin en
onemli 6zelligi cizgisel vurus ve darbelerdir. Kullanilan fir¢a, ka-
mis ve keski gibi yazi araclari, harf bicimlerini bariz sekilde et-
kilemistir. Eski Yunanlar ve Romalilar, harfleri temel geometrik

lapllar Uzerinde bicimlendirmeye baslamistir (Gorsel 2.1).

Gorsel 2.1: Harflerin anatomisi
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Y\ Biitlin tipografik karakterler, optik olarak hayali bir yatay cizgi
lzerine dizilir. Kiigiik harflerin govde yiiksekliklerini belirleyen alt
uzant ¢izgi ile Ust uzanti ¢izgisi arasindaki uzaklik “x” yiksekligi
olarak adlandirilir. Bu, kiicik harflerin standart yuksekligidir ve
en net olarak olgulebildigi harf, kiigiik “x” harfidir (Gorsel 2.2).

Gorsel 2.2: Harflerin ozellikleri

Harfleri olusturan ana hatlarin alt ve Ust bitim yerlerinde bulunan
tirnak bigimindeki klicik uzantilara serif adi verilir. Tirnak bigimin-
de uzanti olmayanlar ise serifsiz olarak adlandirilir (Gorsel 2.3).
—

Gorsel 2.3: Serifli ve serifsiz harfler

2.1.3. Tipografide Renk Bilgisi
N

Isigin gbziin retinasina degisik bicimde ulasmasi ile ortaya ¢ikan
algilamaya renk denir. Renk; ayirt edici, yon gosterici, vurgulayi-
c1 ve tanimlayici ozellikleri ile tipografiye gii¢ katmaktadir. Renk,
tasarimlarda ilgiyi canh tutan bir tarz yaratir. Tasarimda veya
yazida renk, vurguyu 6ne cikartir. Yazinin boyut, bicim, konum,
agirhk ve renk ozeliklerinin hangisinde gliclii olacagl énceden
belirlenmelidir. Vurgu 6zelligini tasarimda veya tipografide ayni
&Jllanmak calismayi siradanlastirir (Gorsel 2.4).
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Gorsel 2.4: Tipografide renk bilgisi

Tipografide fonda kullanilan renk, yazinin okunmasini 6nemli
Olctde etkiler. Koyu zemindeki agik renk yazi, kontrasthk (kar-
sithk) yaratir. Acik renkli zeminler Gzerinde koyu renkli yazilar
tercih edilmelidir (Gorsel 2.5).

Gorsel 2.5: Tipografide zeminde renk kullanimi

Koyu zemin Uzerindeki serifsiz yazilar daha iyi gorliniir ve okunur.
Okunurluk agisindan harf ve zemin arasinda en az %60 ton farki-
nin olmasi gerekmektedir. Zemin 100 deger ise harf 40 degerden

fazla olmamalidir. Tersi icin de ayni sey gecerlidir (Gorsel 2.6).
—

Gorsel 2.6: Tipografide acik koyu iliskisi
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2.1.4. Renklerin Psikolojik Etkileri
Ny

Renklerin insan Gizerindeki etkileri saglik, psikoloji, alisveris, tre-
tim, tiketim gibi konulardadir. Psikolojik etkilerine gore renkler
sicak ve soguk olarak siniflandirilir (Gorsel 2.7). Sicak renkler sari,
kirmizi ve turuncudan olusur. Sicak renkler daha hizli algilanabilir
ve fark edilme dizeyleri yiksektir. Bu nedenle bize yakin olma
hissi uyandirir. Soguk renkler ise mavi, mor ve yesildir. Soguk
renklerin ise geriye ¢ekilme etkisi vardir, uzaklik hissi dogurur.
Renk, bircok piskolojik etkinlige sahip olan ve estetik amaclara
hizmet veren bir elemandir. Renklerin tiir, deger ve doygunluk-
larina gore degisen sicaklik, sogukluk, aktiflik, pasiflik, hafiflik,
uyaricilik, dinlendiricilik, seving, tzlntu gibi pek ¢ok psikolojik
etkileri oldugu bilinmektedir (Gorsel 2.8).

Gorsel 2.7: Soguk ve sicak renk etkileri

Renkler ve 6zellikleri su sekilde siralanabilir:

Sari: Metabolizmayi hizlandirir, gegici ve dikkat ¢ekici olarak ani-
lir. Diinya genelinde taksiler dikkat cekiciligi icin sari renk kulla-
nirlar.

Turuncu: Tazelik, samimiyet ve mutlulugu temsil etmel_<tedir.
Kullanildigi yerlerde nese ve canlilik kazandiran bir renktir. Insan-
lari harekete gecirmede turuncu rengin etkisi blytktur.

Kirmizi: Kirnmizi renk canhhgl ve dinamizimi temsil eder, kan
akisint hizlandirir. Dinyadaki firmalarin ¢ogu dikkat cekmek icin
Urlinlerinde, logosunda veya magaza dekorlarinda kirmizi rengi
kullanir.

Pembe: Sakinlestiriciligi, romantikligi, narinligi simgelemektedir.
Bu ylizden bazi bliylik magazalarda musterilerin kendilerini rahat
hissetmesi icin tezgahtarlara pembe tGniforma hazirlanir.

Mor: Zenginligi, duyarhligi ve duygusalligi simgelemektedir. Mor,
bilincaltina ve biling diizeyine tasinan duygularin bicimlenmesini
ve harekete ge¢mesini saglamaktadir. Ayrica mor insanlara ilham
veren bir renktir.

Mavi: Sakinligi, esenligi, gliveni ve 6zglirligli simgelemektedir.
Duvarlarin mavi oldugu okullarda ¢ocuklarin daha sakin olduklari
ve daha yavas hareket ettikleri saptanmustir.

Lacivert: Kozmik renk olarak kabul edilir. Sonsuzlugu, verimliligi
ve tarafsizligl simgelemektedir. Kisilerin tzerinde glcli bir imaj
yaratilmasini saglar.

Yesil: Guveni, huzuru, yaraticihigl ve dogayl temsil etmektedir.
Glven mesajl vermek isteyen ¢cogu kurum bu rengi tercih etmek-

tedir.
—
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fide anlatimi gli¢li oldugu icin siyah renk ile tasarim yapiimak-

. ) Siyah: Karanligi, gizemi, netlik ve yas ile iliskilendirilir. Tipogra-

tadir. Ulkemizde ve batida siyah, matemi temsil eder. Siyah, fon
kullanimi sunumda glici ¢cagristirir.

Beyaz: Temizligi, masumiyeti, strekliligi ve istikrari simgelemek-
tedir. Is adamlari ve yoneticilerde bu gliven hissini vermek icin
beyaz rengi tercih edilir.

Gorsel 2.8: Tipografide renk etkileri

Objeler gozden uzaklastikca renkleri soluyormus gibi gortndr.
Bir obje, kisiden uzaklastikga obje ile gbz arasindaki hava taba-
kalari cogalir. Bu tabakalar ¢ogaldik¢a objeler gercek renklerini
kaybeder. Bu ylizden ayni siddetteki renklerin insana yakin olani
&aha parlak, uzak olani ise daha soluk gorinir (Gorsel 2.9).

Gorsel 2.9: Tipografide renklerin siddeti
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2.1.5. Tipografide Gérsel Anlatim Ogeleri
Ny

Tipografi anlatiminda harf veya sembollerin boyut, yazi tipi ve
bosluklari bakimindan diizenlenmesi ve tasarlanmasi tipografi-
de gorsel anlatimdir. Bu anlatimi daha etkili yapabilmek igin bazi
&nlatlm sekillerine dikkat etmek gereklidir.

a) Zithk

Sozcik anlamiyla zitlik, karsithk, celiski olarak ele alinmaktadir.
Evrende her seyin karsitliklar ile olusmus bir denge icinde oldugu
gorilmektedir. Tipografide karsitliklar ile glicli bir anlatim orta-
ya konur. Ol¢ii zithgi, aralik zithg, renk zithgi, doku zithgi, bigim,
Uslup zithklar ilgi topladigi ve canlilk yarathgi icin dnemlidir.
Tasarim icinde uzun-kisa, kalin-ince, dar-genis, yuvarlak-koseli,
sert-yumusak, mat-parlak, kuru-islak, hafif-agir, siyah-beyaz vs.
karsithklar kullanilmaktadir (Gorsel 2.10).
Asagidaki zithklar uyum icinde kullanabildigi zaman etkileyici
sonuca ulasilabilir.
Diz-egik, statik-dinamik, geometrik-organik kontrasti
Blyuk-kiclk, koyu-agik, gizgi-nokta kontrasti
Koyu-acik, kalin-ince, ylizey-ince kontrast
Blyuk harf-kiictk harf, statik-dinamik kontrasti
Hareketli-duragan kontrasti

Dairesel-diiz, yumusak-kati, sinirli-sinirsiz kontrasti

Dar-genis kontrash

Zithk konusunda yazi, resim ve fotograflardan yararlanilarak,
anlam baglaminda zitlik yaratacak bir tasarim yapilarak etkili bir
inlatlm ortaya cikartilabilir.

Gorsel 2.10: Tipografide zithk

b) Ritim

Ritim, tekrarlanan hareketler dizenidir. Tipografide ritim ise
tekrar eden harflerden olusmaktadir. Calismada 151k, golge, yari
goblge degisimleri hareketi olusturur. Cizgi ve yizeylerde yapilan
yon degisikligi, tasarima hareket kazandirir. Genel olarak yatay
ve dik gizgiler durgunluk, egik ve kavisli gizgilerde hareket yaratir
((Gbrsel 2.12).
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Gorsel 2.11: Tipografide ritim

Ayni gizgi Uzerinde esit araliklarla yerlestirilen tipografik sekiller,
aralarinda daha biiyik bosluk olacak sekilde gittikce blytyen
tipografik sekilleri, koyu ve kalin yazi tipi ise acik ve ince yazi tipi
ile ritim olusturmaktadir (Gorsel 2.11).

Gorsel 2.12: Ritim
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c) Denge

Denge insanin dogasinda bulunmaktadir. Tasarimda kullanildig
zaman etkili anlatim yéntemlerinden biridir. Denge; bicim, yon,
olcd, aralik, doku, renk ile saglanabilir (Gorsel 2.13). Gorsel agir-
liklari olan 6gelerin esit dagihminin bir tiirl olan denge, tasarimil-
kelerinden biridir. Simetrik ve asimetrik olarak ikiye ayrilmaktadir.

Gorsel 2.13: Tipografide denge

Simetrik denge, bir eksene gore objelerin ayni durumda tekrar
etmesiyle olusur. Fazla ilgi uyandirmayan bu kompozisyon, ka-
&arll bir kompozisyon olusturmaktadir (Gorsel 2.14).

Gorsel 2.14: Simetrik Denge
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Asimetrik denge, esit olmayan veya esit olan objelerin diizen-
lenmesiyle olusturulur. Daha ¢ok dikkat ¢eker ve etkili bir kom-
pozisyon olusturur. Benzerlik, zithk, tGslup, uygunluk iliskileriyle
renk, bicim, hareket, acik-koyu ile olusan denge, asimetrik den-
geyi olusturan o6gelerdir (Gorsel 2.15).

Gorsel 2.15: Asimetrik Denge

2.1.6. Tipografide Yiizey Diizenleme
)

Her bir harfin kendine 6zgii bir karakteristik 6zelligi vardir. Tipo-
garfik calismalarda anlatimi destekleyen harf segilerek bigimsel
ve anlatimsal bitlnlik saglanmalidir. Harflerin gorsel uyum ve
dengeleri iyi analiz edilerek kullanilmahdir. Kompozisyon ilkeleri
g0z 6nine alinarak yan yana getirilen harflerden bir kompozis-
yon olusturulabildigi gibi (Gorsel 2.16) birlestirilmis bu harfler
de yan yana getirilerek daha blyuk ve etkileyici kompozisyonlar
kurulabilir (Gorsel 2.17). Calismalara bir harf ile baslamak her
iaman faydali olacaktr.

Gorsel 2.16: Harflerden kompozisyon
olusturma

Gorsel 2.17: Tipografide ylizey diizenleme
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2.2. KELIME VE FORM iLiSKiSi

Kelime ve form birbirinden ayri alanlar olarak gorilir. Edebi-
yat, kelimeyi; plastik sanatlar, formu temsil etmektedir. Bu iki
alanin birlesimi ile anlatim, etkili ve 6zglin bir sekil almaktadir.

2.2.1. Konuya Uygun Font Seg¢imi
Ny

Tipografik anlatim; butlinlik, anlam ve mesaji hedef kitleye
dogru bir sekilde ulastirmaldir. Tipografik tasarimda sadece bir
harf, sayl veya sembol 6n planda olacaksa onun alisiimisin di-
sinda bir forma sokulmasi gereklidir. Kullanilan harflerden ayril-
masi ve akilda kaliciligi bu 6zellige baghdir (Gorsel 2.19). Birden
fazla harften olusan tasarimlarda ise en 6nemli 6zellik, harflerin
birbirleriyle kombinasyonu agisindan dengeli kullaniimalari ve
alisiimisin disina ¢ikmis olmalaridir (Gorsel 2.18).

Gorsel 2.18: Konuya uygun font

Gorsel 2.19: Forma uygun font

Nesnenin ismi veya nesne ile ilgili kelimeler birden fazla kullani-
larak ve gerektigi yerlerde cizgisel, lekesel degerlerle destekle-
ierek forma uygulanabilir (Goérsel 2.20).
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Gorsel 2.20: Font ve form iligkisi
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2.2.2. Font Deformasyonu

~

TiPOGRAFiK DUZENLEMELER

Belirlenen objeye uygun font secimi yapilmalidir. Deformasyon
harflerin uzamasi kisalmasi veya birbirine yakinlasip uzaklas-
masi ile uygulanir (Gorsel 2.21). Ayrica sozciikler bollinebilir ve
alta Uste kayabilir. Renk secenekleriile anlatilmak istenen gorsel
zenginlestirilir.

Gorsel 2.21: Font Deformasyon
Yazinin ve objenin biitlinligl bozulmadan 6ze uygun simgesel
ogeler eklenebilir. Bunun yaninda leke ve cizgiler de eklenebilir.
Asagida (Gorsel 2.22) oldugu gibi yazinin balik formuyla sekillen-
mesidir.

Gorsel 2.22: Font Deformasyon

Her yazi karakterinde harflerin 6zellikleri vardir. Deforme islem-
lerinin, yazilarin okunabilirligini kaybetmeyecek sekilde yapil-

 mas! gerekmektedir (Gorsel 2.23).

Gorsel 2.23: Font deformasyon
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2.2.3. Vektorel Programda Harf Deformasyonu (Anahat Olusturma)
)

Anahat, ¢alisma alanina yazilan harflerin veya sozciiklerin gizi-
me donlsen harfleri deforme etmesine olanak saglar. Anahat
olusturarak harfler bir form icine yerlestirilir. Harfler uzatilip ki-
saltilabilir (Gorsel 2.24). Ayrica baskiya gitmeden dnce galisma-
da bulunan yazilar anahat (convert) yapilir. Bunun nedeni font
uyumsuzlugunu ortadan kaldirmaktir.

Gorsel 2.24: Anahata donusturilmis font

Araclar kutusundan yazim araci alinir. Calisma alanina bir harf
yazilr. Yazilan harf segilerek fare lizerinde sag tusa tiklanir. Agi-
lan menlide “Anahat Olustur” tiklanir ve harf gizime dénlismis
olur. Cizime donisen harfi secip fare tizerinde sag tus tiklanir.
Acllan pencerede “Grup Co6z” (Ctrl+Shift+G) secilir. Harfi defor-
me etmek icin ara¢ kutusundan dogrudan secim araci segilerek
harf Gzerindeki noktalardan harf, istenen yone dogru cekilir. Bu

sekilde harfin deforme islemi tamamlanmis olur (Goérsel 2.25).
—

Gorsel 2.25: Anahat olusturma
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2.3. TIPOGRAFiK DUZENLEMELER

Tipografi, tasarim icinde kullanildiginda batinlGglu saglamak
zorundadir. Tipografinin tasarim icinde nasil kullanilacagi ve
hangi anlami ifade ettigi iyi bilinmelidir. Tipografik segim yapilir-
ken bunlara dikkat edilmelidir.

2.3.1. Tipografide Gorsel Hiyerarsi Ogeleri
N

Tipografik tasarimda amag¢ mesajin dogru anlasiimasi, dikkat
cekmesi ve vurgulayici olmasidir. Mesajda kullanilan alanlara
dikkat edilmeli ve metinler farklh varyasyonlarla zenginlestiril-
melidir. Tipografik gorsel hiyerarsi; ¢izgi kullanimi, espas, climle

bélme, tonlama ve daire kullanimindan olusan 6gelerdir.
—

a) Cizgi Kullanimi

Cizgi, mesaji vurgulama ve bir diizenleme islevi gérmektedir.
Ayni kalinlikta ve uzunluktaki cizgiler, diizenleme elemani ola-
rak islev gorir. Cizgi kalinhginin ve uzunluklarinin degismesi,
gbzlin takip hizinin artmasi ve mesajin okunmasinda etkilidir.
Cizginin farkh kalinlikta kullanilmasi vurguyu 6ne ¢ikarmaktadir.
Gerekli alanlara dikkat cekerek bir hiyerarsi olusturmaktadir
(Gorsel 2.26).

Vektorel programda cizgiyi kullanmak icin “Arac¢ Kutusu” boli-
minden “Cizgi” araci segilir. Yatayda veya dikeyde diz gizgi ¢iz-
mek icin “Cizgi” araci secildikten sonra fare lzerindeki sol tusa
sayfa lzerinde basilir ve parmak ¢ekilmeden ayni anda “Shift”
tusuna da basilarak istenen uzunlukta cizgi olusturulur. “Shift”
tusuna basili tutularak fare birakilir. “Shift” tusuna basiima
amaci, gizginin diz olmasidir. Cizgi kalinhigini ayarlamak igin st
menideki kontur penceresinden istenen kalinlikta olgi girilir.
Cizgi rengini degistirmek icinse sol taraftaki araglar kutusunda
veya Ust menlide yer alan renk panelinden istenen renk segilir.

Gorsel 2.26: Cizgi kullanimlari

b) Espas
N\

Gorsel bir dil Tipografide yan yana gelen harfler arasindaki bosluga espas
Tipografik Tasanm denir. Harflerin bltinlGglini bozmadan ve okumayi kolaylast-
rarak mesaji etkili bir sekilde iletmeyi amaclayan hiyerarsi olus-
Gorsel bir dil turmaktadir. Espas; harfler arasi bosluk, iki harf arasi bosluk,

Tipografik Tasarim satir arasi bosluk dzelliklerinden olusmaktadir (Gérsel 2.27).
Gorsel bir dil Vektorel programda espas ayari yapmak icin ist meniiden sira-
Tipografik Tasarim| |syla Pencere>Yazim>Karakter sekmeleri tiklanir. Acilan meni-

Gérsel 2.27: Espas drnekleri  de harf bosluk ayari ve font secenekleri bulunmaktadir.
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Yazilmis olan metnin ciimle bolinmesinde dikkat edilmesi gere-
ken husus, anlam bitlnlGglinin bozulmamasidir. Verilmek iste-
nen mesajin vurgulayici olmasini saglamak icin kullanihr. Cimle
bolmesi yapilan yerlerde satir arasindaki bosluk g6zl yormayacak
Ve okumayi kolaylastiracak sekilde ayarlanmalidir (Gorsel 2.28).

Tipografide gorsel hiyerarsi Tipografide gorsel Tipografide gorsel
ogeleri hiyerarsi 6geleri hiyerarsi
ogeleri
Eigogr%ﬁde gorsel Tipografide gorsel Tipografide gorsel
odelert hiyerarsi
ogeleri hiyerarsi
ogeleri

¢) Tonlama

Gorsel 2.28: Climle bolme ornekleri

Verilmek istenen mesajin daha etkili algilanmasini saglamak igin
tonlama yapilmaktadir. Beyaz zemindeki koyu rengi gbz daha
cabuk algilar. Koyu zeminde ise acik renkler daha kolay algilanir.
Vurgulanmak istenen mesaji verebilmek icin harfler veya keli-
meler tonlanmaktadir. Gerekli alanlara dikkat ¢ekerek hiyerarsi

saglanmaktadir (Gorsel 2.29).
—

Tipografide gorsel hiyerarsi hiyerarsi
ogeleri Tipografide gorsel
hiyerarsi 6geleri Tipografide
gorsel hiyerarsi

ogeleri Tipografide gorsel
hiyerarsi 6geleri ogeleri

Gorsel 2.29: Tipografide tonlama 6rnekleri
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d) Dairenin Kullanimi

Daire, kompozisyonda vurguyu artirmak, dengeyi saglamak icin
kullanilir. Baslangici ve bitisi géstermek icin kullanilir. iki ayri
climleyi birbirine baglamayi saglamaktadir. Kompozisyona dina-
mizm de katmaktadir. Gerekli alanlara dikkat ¢cekerek hiyerarsi
saglamaktadir (Gorsel 2.30).

Grafik tasarim yiizeyleri Grafik tasarim yiizeyleri Grafik tasarim yiizeyleri
iki boyutludur iki boyutludur iki boyutludur
Dért kenari olan bu alan Dért kenari olan bu alan Dért kenari olan bu alan
kompozisyonun kompozisyonun kompozisyonun
kurulacagi esas alandir kurulacag: esas alandir kurulacag: esas alandir
Kompozisyon alaninda @ Kompozisyon alaninda Kompozisyon alaninda
Tipografi Tipografi Tipografi
Fotograf Fotograf Fotograf
ve ve ve
Mlliistrasyonlar illiistrasyonlar illiistrasyonlar
belli bosluklar birakilarak yerlestirilir belli bosluklar birakilarak yerlestirilir belli bosluklar birakilarak yerlestirilir
[ ]
Grafik tasanim yiizeyleri Grafik tasanim yiizeyleri Grafik tasanm yiizeyleri
iki boyutludur iki boyutludur iki boyutludur
o Dért kenan olan bu alan Dért kenan olan bu alan Déort kenar olan bu alan
komrozisyonun komrozisyonun kompozisyonun
kurulacagi esas alandir kurulacagi esas alandir kurui’acagl esas alandir

a .
5omp02|syon alaninda Kompozisyon alaninda

Kompozisyon alaninda

Tipografi Tipografi Tipografi

Fotograf Fotograf Fotograf

ve . ve ve

illiistrasyonlar Hlliistrasyonlar illiistrasyonlar

belli bosluklar birakilarak yerlestirilir belli bosluklar birakilarak yerlestirilir belli bosluklar birakilarak yerlestirilir

Gorsel 2.30: Tipografide dairenin kullanimi



2. OGRENME BiRiMi

TiPOGRAFiK DUZENLEMELER

UYGULAMA FAALIYETi «{

Siire: 30 dakika

Asagidaki islem basamaklarini tamamladiginizda bir metni ylzey lizerinde vektorel ¢izim prog-
raminda diizenlemesini yapmis olacaksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, vektorel program, gorseller.

iSLEM BASAMAKLARI ONERILER

Arag gereci hazirlayiniz.

Arag gerecinizin tam olmasina dikkat ediniz.

“Ne mutlu Turk'im diyene! “cimlesini asa-
gidaki siralamaya gore diizenleyiniz.

Climleyi anlamaya calisiniz. Diizenleme ya-
parken anlaminin bozulmamasina dikkat
ediniz.

Cizgi kullaniniz.

Cizgilerin anlami bozmamasina dikkat edi-
niz. Gereksiz cizgi kullanmayiniz.

Espas belirleyiniz.

Harflerin okunurluguna dikkat ediniz. Espas
yaparken harflerin yapisina dikkat ediniz.

Anlamina gore ciimleyi bolliniz.

Cumlenin okunakli olmasina dnem veriniz.

Cumlede algilanmasi gereken kelimeyi bol-
meden kullaniniz.

Cumleleri bolerken akiciligl ve anlami boz-
mamaya dikkat ediniz.

Vurgu yapacaginiz ciimle tzerinde tonlama

Cumlede vurgulamayi tonlama ile yapiniz. yapiniz.




2. OGRENME BIRIMI TiPOGRAFiK DUZENLEMELER

2.3.2. Tipografide Sistemler

~

Tipografide metin hizalamak icin kullanilan yontemdir. Metni
lgi cekici hale getirmek icin kullantlir.

a) Aks Sistemi

Calisma alaninda kullanilan harf, metin ve obje tek bir eksenin
solunda veya saginda dizenlenir. Dizenleme yapilacak simetrik
veya asimetrik kompozisyonda aks, sayfanin herhangi bir yerin-
de olabilir (Gorsel 2.31).

Gorsel 2.31: Tipografide aks sistemi



TiPOGRAFiK DUZENLEMELER 2. OGRENME BIRiMi

b) lzgara (Grid) Sistemi

Metin kullaniminda dikey ve yatay bélimlerden olusan sistem-
dir. Dikey ve yatay gorliinim arasindaki iliskiyi saglamaktir. Boy-
lelikle etkili bir anlatim amaglanmaktadir (Gorsel 2.32-2.33).

TIPOGRAFI

i |
Hiyerarsi Sistem Oge

Gorsel 2.32: Izgara Sistemi

Gorsel 2.33: Izgara sistemi ile hazirlanmis web sayfa

c) Hiyerarsi

Hiyerarsi; bicim, yon, 6lct, aralk gibi unsurlarin yer aldigi iki
karsit ucun birinden digerine dogru kademeli olarak gegisini
saglayan diizendir (Gorsel 2.34-2.35).

Gorsel 2.34: Hiyerarsi 6rnegi Gorsel 2.35: Hiyerarsi sistemi



2. OGRENME BIRIMI TiPOGRAFiK DUZENLEMELER

¢) Modiiler Sistem

Parcalar halinde bulunan harf ve metinlerin tasarim kurallarina
gore calisma alaninda dizenlenmesidir. Bu diizenleme buttnlik
icinde olmalidir (Gorsel 2.36-2.37).

Gorsel 2.36: Modiiler sistem

) . Gorsel 2.37: Modiiler sistem ile hazirlanmis afis 6rnegi
d) Katman (Layer) Sistemi

E/Ietinler katmanlar seklinde yani ayri ayri ve kaydirilarak diizen-

lenir (Gorsel 2.38).

Gorsel 2.38: Katman sistemi ve 6rnegi



TiPOGRAFiK DUZENLEMELER 2. OGRENME BIRiMi

e) Rastlantisal Sistem

Calisma alaninda olusturulacak tasarimda belirli bir diizen ve
kural yoktur. Aslinda kurall daginiklik vardir. Istenen yonde,
yontemle gorsel denge yakalamak sarttir (Gorsel 2.39).

Gorsel 2.39: Rastlantisal sistem ve 6rnegi

2.3.3. Vektorel Tabanl Programda Metin Diizenleme

Vektorel programda yapilan bir ¢izim ile olusturulan yol izerine
metin yazma ile dizenleme yapilir. Farkl sekil formatlarina met-
nin yerlestirilmesi ile metin dizenlemesi yapllir.

a) Bir Yol Uzerine Metin Olusturma
Y

Bir yol Gzerine metin olusturmak icin ara¢ kutusundan “Kalem”,
“Cizgi Pargas!” veya “Kursun Kalem” araci kullanilarak bir yol
olusturulur. Arag¢ kutusundan “Yazim” araci segilir ve imleg, yo-
lun Gzerine getirilir. Yazmaya baslaninca yazi, metin yolunu takip
eder. Yazim islemi bittikten sonra gizimde kontur yok olacaktir.
Metin, cizilen yol seklini alacaktir (Gorsel 2.40).

Gorsel 2.40: Yol lizerine metin yazma



2. OGRENME BiRiMI TiPOGRAFiK DUZENLEMELER

b) Metni Farkh Sekil icine Hapsetme (Maskeleme)

Calismalarda metinleri kapal sekiller icine hapsetmek yani mas-
keleme islemi yapmak etkili bir tasarim sistemidir. Ara¢ kutu-
sunda bulunan dikdortgenler, daireler, yildizlar veya diger her
turlt kapah sekiller kullanilabilir. Calisma alanina arag kutusun-
dan alinan “Kalem” araci ile istenen boyutta herhangi bir sekil
olusturulur. Ara¢ kutusundan “Yazim” araci segilir, sekil igine
hapsedilecek metin, calisma alanina yazilir (Gorsel 2.41). Sekil
ve metin Ust Uste tasinir. Metin secilir, “Shift” tusuna basilir ve
sekil secilir. Fare ile sag tusa tiklanir. Acilan menide “Kirpma
Maskesi Olustur” secilir (Gorsel 2.42) ve sekil icine hapsetme
&naskeleme) islemi gerceklesmis olur (Gorsel 2.43).

Acilan mentde "Kirpma
Maske Olugtur" seg ve
sekil icine hapsetme
(maskeleme) islemi ger-
ceklesmis olacaktir. Agilan
menude "Kirpma Maske
Olustur" seg ve sekil igine
hapsetme (maskeleme)
islemi gerceklesmis
olacaktir.

Gorsel 2.41: Maskeleme adimlar

Gorsel 2.42: Maskeleme adimlari Gorsel 2.43: Maskeleme adimlari



TiPOGRAFiK DUZENLEMELER

2. OGRENME BiRiMi

UYGULAMA FAALIVETi «§

Siire: 20 dakika

Asagidaki islem basamaklarini tamamladiginizda maskeleme islemini vektorel programinda

yapmis olacaksiniz.

Kullanilacak Arag¢ Gereg: Bilgisayar, vektorel program, programda ¢izim araci, programda yazi

aracl.

ISLEM BASAMAKLARI ONERILER

Arag gereci hazirlayiniz.

Arag gerecinizin tam olmasina dikkat ediniz.

Programi acginiz. Gelen ekranda yeni bir doki-
man aginiz.

Acilan dokiimanin boyutuna dikkat ediniz.
Boyut 6lglisinii mm (milimetre) olarak segi-
niz.

Yazim aracini aliniz. Calisma alanina bir yazi
yaziniz.

Galisma alanina anlamli bir metin yaziniz.

Calisma alanina geometrik sekil giziniz.
Yazi ve geometrik sekil Gst Uste taslyniz.

Geometrik seklin yazi Gstlinde olmasina dik-
kat ediniz.

Metni ve geometrik sekli seciniz. Fare ile sag
tik yapiniz. Agilan pencerede “Kirpma Maske-
si Olustur” segenegine tiklayiniz.

Anlasilir bir geometrik sekil giziniz.

Maskeleme islemi gerceklesmis olur.

CGalismayi bitirdikten sonra dosyayi kaydetme-
yi unutmayiniz.




DOLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ifadelerin basinaki bosluga ( ) ifade dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz.

1.( ) Tipografik baski teknigi ilk olarak Almanya’da gelismistir.

2.( ) Tipografi; harf, sozclk, bosluk ve satir 6geleri kullanilarak iletisim kurma ve yaziyi forma
sokma sanatidir.

Asagidaki climlelerde yer alan bosluklara dogru ifadeleri yaziniz.

3. Tirnak biciminde uzanti olmayanlar harflere .......cccooeeeeeecenecvecennenne denir.

4. Tekrarlanan hareketler diizeni .......cccoevveveeviiiecieninnnns olusturur.

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.
-

5. Asagidakilerden hangisi tipografiye gii¢ katan renk 6zelliklerinden degildir?

A) Ayirt Edici B) Tamamlayici C) Vurgulayici D) Yalin E) YOon Gosterici

6. Asagidakilerden hangisi tipografide hiyerarsi 6gelerindendir?
A) Climle Bélme B) Renk C) Ritim D) Simetrik E) Zithk
7. Tipografik olarak metnin bir merkezden dairesel olarak diizenlenmesine verilen isim asa-
gidakilerden hangisidir?
A) Espas B) Hareket C) Koram D) Simetrik  E) Zithk

8. Asagidakilerden hangisi giiveni, huzuru, yaraticihigl, rahatlaticihigi, safigi ve dogayi temsil
eden renktir?

A) Beyaz B) Pembe C) Siyah D) Turuncu E) Yesil

—

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

-
9. Tipografi nedir? Agiklayiniz.

10. Simetrik ve asimetrik denge nedir? Agiklayiniz.




3. OGRENME BIRiMi
AMBLEM VE LOGO

KONULAR

3.1. KURUM SEMBOLU
3.2. VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA AMBLEM/LOGO/LOGOTYPE OLUSTURMA
3.3. AMBLEM/LOGO/LOGOTYPE KURUMSAL KiMLIK KILAVUZUNA YERLESTIRME



NELER OGRENECEKSINiz?

e Amblem, logo ve logotype (logotayp) kavramlarini ve arasindaki farklari,

e iyi bir amblem, logo ve logotype’ta bulunmasi gereken 6zellikleri,

e Amblem, logo ve logotype’in kurumsal kimlik kilavuzunda nasil kullanilacagini,
e Renk modlarinin tasarim ve baski igin 6nemini,

e \Vektorel programda silgi, makas ve bigak araglarini kullanabilmeyi,
o0greneceksiniz.

ANAHTAR KAVRAMLAR

Amblem

Logo

Logotype

Spot

Pantone
Kurumsal kimlik

HAZIRLIK CALISMALARI
1.Amblem ve logolarini bildiginiz kuruluslar var mi?

2.Bildiginiz markalar tarafindan kullanilan yazi tiplerinin 6zelliklerini arkadas-
larinizla tartisiniz.



AMBLEM VE LOGO 3. OGRENME BiRiMi

3.1. KURUM SEMBOLU

insan, tarih boyunca farkliligi ortaya koymak igin bazi yollar de-
nemistir. Bu da kendi mal ve irilinlerinin digerlerinden ayirt edil-
mesi gerekliligini dogurmustur. ilk basta isaretlemeler ile bas-
layan bu silreg, zaman gectikce Urlnlerin tasidiklari 6zelliklere
gore siniflandiriimasi ile devam etmistir. Ticaretin gelismesi ve
yayginlasmasi ile trinleri ayirt etmek icin semboller Gretilmis ve
sembollerin kullanilmasi zorunlu olmustur.

GUnUmuzde rekabetin artmasi ve farkindalik daha 6nem kazan-
misken firmalar; amblem, logo, logotype, sembol, idol, ambalaj
tasarimi, paketleme ve sunum gibi Griinlerin 6zgiin bir hal almasi
icin bliylik caba sarf etmektedir. Bunun icin kurum sembolleri
her gegen giin ve glinim{iz teknoloji doneminde 6zellikle 6nem
kazanmistir.

3.1.1. Amblem, Logo ve Logotype Tanimi
Ny

Amblem, bir kuruma veya bir fikre kimlik kazandirmak igin harf-
lerden ve sekillerden olusturulan simgedir. S6zclik 6zelligi gos-
termemektedir. Amblemin amaci kolay hatirlanmak ve glven
vermektir (Gorsel 3.1).

Gorsel 3.1: Ziraat Bankasi, Turk Havayollari amblemi

Logo, bir kuruma kimlik kazandirmak icin harflerden veya sekil-

lerden olusan ve kurum adi yer alan simgedir (Gorsel 3.2).
—

Gorsel 3.2: Turk Havayollari ve Ziraat Bankasi logo ornegi



3. OGRENME BIiRIMi AMBLEM VE LOGO

Logotype, firma adinin yazilisi icinde firmayi yansitan sekillerin
veya harflerin deformasyonu ile olusur. Logotype marka ismini
tasir ve daha 6n planda tutar (Gorsel 3.3-3.4).

Gorsel 3.3: Logotype Ornegi

Gorsel 3.4: Logotype 6rnegi

3.1.2. Amblem, Logo ve Logotype Cesitleri
Ny

Kurumlari ve fikirleri yansitan logo, logotype ve amblemler harf

ve sekillerine gore Uge ayrilr.

a. Formlarini harflerden alan logo, logotype ve amblemler,

b. Bicimleri ile kurum hakkinda bilgi veren logo, logotype ve
amblemler,

¢. Kurum hakkinda bir imaj veren (soyut veya somut) logo, logotype
ve amblemler.

a) Formlarini Harflerden Alan Logo, Logotype ve Amblemler
N

Harflerin kendi formlarindan cikarak yeni bir gériiniim elde et-
mesidir. Tipografik amblem, tipografik logo ve logotype da den-
mektedir. Kullanilan harflerin etkili kullaniimasi ve akilda kalici
olmasi 6nemlidir. Tek harfin deformasyonu ile olusan amblem,
logo ve logotype da bulunmaktadir. Birden fazla harften olusan
amblem, logo ve logotype'ta ise harflerin uyumlu bir batinlik
iaglamam gerekmektedir (Gorsel 3.5).

Gorsel 3.5: Logotype 6rnegi



AMBLEM VE LOGO 3. OGRENME BiRiMi

b) Bigimleri ile Kurum Hakkinda Bilgi Veren Logo, Logotype ve Amblemler
Ny

Amblem, logo ve logotype kurum ve firma hakkinda bilgi ver-
mektedir. Tasarlanan amblem, logo ve logotype firmalarin galis-
ma alanini temsil eden semboller ve motifler kullaniimaktadir.
Tasarimda kullanilan kitap, yayinevini; ¢ark, mihendisligi; ¢a-
tal-kasik, restorani temsil etmektedir.

Kurumu yansitmak i¢in 6zel bir figlr istendiginde, tasarimlar fir-
ma ile figlrQ buttnlestirerek yapilmaktadir (Gorsel 3.6-3.7-3.8).

Gorsel 3.6: Bigimi ile kurum Gorsel 3.7: Bigimi ile kurum
hakkinda bilgi veren logo hakkinda bilgi veren logo
ve logotype ornegi ve logotype drnegi

Gorsel 3.8: Bigimi ile kurum hakkinda bilgi veren logo ve logotype ornegi

c) Kurum Hakkinda Bir imaj Veren (Soyut veya Somut) Amblemler

Ginldmuzde harflerle yapilan amblemlerin coklugu, akilda ka-
licihk oranini biyilk olglide dustirmistir. Bu nedenle soyut ya
da somut ozelliklerin bir arada toparlandigi yeni bir imaj veren
amblemlerin sayisinda artis goriilmektedir (Gorsel 3.9).

Gorsel 3.9: Soyut amblem ornegi

73 N



3. OGRENME BIiRIMi AMBLEM VE LOGO

3.1.3. Amblem, Logo ve Logotype Arasindaki Farklar
Ny

Amblem sadece harflerden ve sekillerden olusan firmayi veya
kurumu anlatan simgedir. Logo ise amblem yaninda firmanin
adinin da yer almasidir. Logotype ise firma veya kurumun ismi-
nin iginde sekillerle firmayi yansitan simgedir (Goérsel 3.10).

Amblem, logo, logotype arasindaki farklar sunlardir:

e Amblem, genellikle bir logo ile birlikte kullanilr.

e Logolar tek basina da kullanilabilir.

e Logotype ise bir buttnddr, yalniz kullanilir.

e Logo tasarimlari genellikle letraset katalogundan alinmig
gercek harf karakterini yansitir.

e Logotype’ta ise yeni bir tasari, yeni bir grafiksel diizenleme
s6z konusudur.

e Logotype’ta yazi ile birlikte resimsel semboller kullanilir.

e Amblem sadece semboldiir, logo ve logotype sirketin ismini
ifade eden yazilardir.

Gorsel 3.10: Amblem, logo, logotype ornegi

3.1.4. Amblem, Logo ve Logotype Tasariminda Aranan Ozellikler
N

Amblem, logo ve logotype olusturulurken dikkat edilmesi gere-
ken 6zellikler bulunmaktadir. Etkili ve 6zglin bir tasarimda bulun-
masi gereken unsurlar sunlardir:

Kurum Ozelliklerini Yansitma

Her kurum veya firmanin faaliyet gosterdigi alanlar bulunmakta-
dir. Kurumu kendi alaninda 6ne gikaran 6zellikleri bulunmakta-
dir. Bu 6zellikler amblem, logo ve logotype'ta 6zgiin bir sekilde
lansmlmalldlr (Gorsel 3.11).

Gorsel 3.11: Kurum ozelliklerini yansitan amblem



AMBLEM VE LOGO 3. OGRENME BiRiMi

Ozgiinliik

Amblem, logo ve logotype'in temel amaci; sektor iginde firma
veya kurumu one cikarmak, diger firmalardan ayrit edici 6zelligi-
ni gostermek, sektérind yansitan ve daha énce kullaniimis tasa-
rimlarin disinda farkl bir tasarim ortaya koymaktir (Goérsel 3.12).

Gorsel 3.12: Ozgiin logo drnegi

Estetik
Amblem, logo ve logotype tasarimi gérsel anlamda bir sanat ¢a-
lismasi oldugu icin renk, bicim ve kompozisyon degerleri olarak
HACETTEPE ele alinmalidir. Estetik degerler acisindan da pozitif bir algl yara-

e o o » | tarak etkileyici olmasi gereklidir (Gorsel 3.13).
UNIVERSITESI

Gorsel 3.13: Estetik logo 6rnegi

Sadelik

Amblem, logo ve logotype tasarimda karmasikliktan kagarak
sade tasarimlar yapiimalidir. Sade tasarim akilda daha ¢ok ka-
lici olur. Konuyu anlatan birkag simge ve yazilar yerine etkiley-
Gorsel 3.14: Sade logo 6rnegi ci bir simge ve yazi kullanilarak sadelestirme yapilir. Boylelikle
daha gigli ve anlasilabilir amblem, logo ve logotype ortaya ¢ikar
(Gorsel 3.14).

Renk ve Bigim Ozelligi

Renk ve bigim birbirini tamamlayan iki 6gedir. Firmalar kendi
ayirt edici ozelliklerini renk ve bigimsel olarak destekleyerek,
amblem, logo ve logotype tasariminda kullanarak bir bitinlik
icinde ortaya cikartir. Ayrica renk ve bicim olarak tasarlanan
> \@3& amblem, logo ve logotype cesitli yerlerde kullanilacagi icin bu

SA MAWY alanlarda sikinti ¢ikarmayacak sekilde secilmelidir. Rozet, tisort,
flama ve web sitesi gibi cesitli baski alanlarina uygun olarak se-

Gorsel 3.15: Renk ve bigim 6zelligi | ¢jlmesi ve bu alanlara gore ayarlanmasi gereklidir (Gérsel 3.15).
olan logo ornegi __




3. OGRENME BIiRIMi AMBLEM VE LOGO

UYGULAMA FAALivETiq
Sure: 30 dakika

Yukaridaki logoyu asagidaki islem basamaklari ve dneriler dogrultusunda ciziniz.

Kullanilacak Arag ve Gereg: Bilgisayar, program, logo gorseli

ISLEM BASAMAKLARI \ ONERILER

Dijital olarak size verilen orijinalleri bilgisayariniza
aktariniz ya da internet arama motorlarinin grafik
segenegini secip yukaridaki amblemi bulunuz.

Piksel ¢izim programinda yeni bir belge aginiz.
Belgeyi isim vererek kaydediniz
(Dosya>Kaydet).

internetten bulacaginiz amblem veya logolarin ¢6-
zUnarltklerinin yiiksek olmasina dikkat ediniz.

Cizeceginiz amblem/logoyu programa aliniz (File/
Import).

Amblem/logoyu arka plana atiniz.

Arka plana attiginiz amblem/logoyu daha rahat ¢i-
zim yapabilmek icin kilitleyiniz.

Kalem (pen) aracini kullanarak giziniz ve renklen-
diriniz.

Kirik olmayan temiz gizimler yapmaya dikkat edi-
niz. Renklendirme yaparken logonun dogru renk-
lerini kullaniniz.

Yazilari olusturunuz ve renklendiriniz.

Yazilarin orijinal ile ayni font ve puntoda olmasina
dikkat ediniz. Yaziyi renklendirme yaparken dogru
renklerini kullaniniz.




AMBLEM VE LOGO 3. OGRENME BiRiMi

3.2. VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA AMBLEM/LOGO/LOGOTYPE OLUSTURMA

Kurumlar veya firmalar i¢in hazirlanan amblem, logo ve logotype
eskiz olarak cizilir. Eskiz ¢alismasi tarayici yardimi ile bilgisayar or-
tamina aktarilir. Bilgisayar ortaminda vektorel programda eskiz
calismasi cizilir ve renklendirilir.

3.2.1. Renk Modlarinin Tasarim ve Baskida Onemi
Ny

Renk, 1s1gin nesnelere carparak géze yansimasidir. Nesnelerin
yapisina gore 1sigin gosterdigi cesitlilige renk tonu denir. Nesne-
ye gelen 1s1gin tamami goze yansiyorsa algilanan renk beyazdir.
Isik hi¢ yansimiyorsa algilanan renk siyahtir.

Renk, tasarimin en énemli unsurlarindan biridir. Cizimlerin dijital
ortama aktarilmasi ve renklendirilmesi asamasinda dikkatli olun-
malidir. Clinkl ¢alismanin kullanilacagi alana gore renk modlari
secilir.

Renk modlari sunlardir:

CMYK Renk Modu

Baski yapilacak islerde kullanilan renk modudur. Cyan (sayan),
magenta (macenta), yellow (yelov) ve key (kiy) olmak tizere dort
renkten olusur. Vektorel programlarda kullanilir. Her bir renk
ayarina “%” deger girilerek veya renk kodu yazilarak renk verilir.
Genelde vektorel programlarda CMYK mod secilerek calismalar
laplllr (Gorsel 3.16).

Gorsel 3.16: CMYK renkleri
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) RGB Renk Modu

Dijital alanlarda kullanilan renk modudur. Red, green ve blue
renklerden olusur. Piksel tabanl programlarda kullanilir. Bilgi-
sayar, tablet, akilli telefonda yayimlanacak isler icin kullanilan
moddur (Gorsel 3.17).

RGB modu ile baskiya giden tasarimlarda istenen renk sonuclari
¢tkmaz. Baskiya gonderilen islerin CMYK modunda goénderilmesi
gerekmektedir.

Gorsel 3.17: RGB renkleri
LAB Renk Modu
Rengin insan gozi tarafindan algilanig bigimini temel almaktadir.
Lab renk modunda, 0'dan 100'e kadar degisebilen bir agiklik bile-
seni (L) vardir. Photoshop programinda lab renk modu segilebilir.
(Gorsel 3.18)

Gri Ton Renk Modu

Grinin farkli tonlarinin kullanilmasidr. Gérintiintin her pikselin-
de parlaklik degerleri “0” (siyah) ile “255” (beyaz) arasinda de-
giskenlik gosterir. Gri ton da “%“ degerde verilir. Piksel tabanli
programlarda kullaniimaktadir (Gorsel 3.18).

BITMAP Renk Modu

Bitmap renk modunda piksellerde siyah veya beyaz renklerden
biri kullanihr. Calisma boyutu olarak ¢ok az yer tutar. Bir bitlik
é('jr(]nt(llerdir. Baskida iyi sonuclar vermez (Gorsel 3.18).

CMYK RGB LAB GRi TON BiTMAP
Gorsel 3.18: Renk modlari
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3.2.2. Tasarimda Spot Renk ve Pantone Renklerin Onemi
Ny

Tasarimda kullanilan renk, baski asamasindaki sonucu disini-
lerek ¢alisma yapilmalidir. Baski alinacak ¢alismalarda dort renk
olan CMYK renk modu secilmelidir fakat bu dort renk disinda
ozel renkler de secilebilir. Bu 6zel renklere spot renk denir. Spot
renkler tasarima etkinlik ve fark getirmektedir.

Gorsel 3.19: Pantone renk katalogu

Pantone Amerika’da kurulmus boya firmasidir fakat markanin
kullandigi renkler diinya genelinde kabul gérmis renk standart-
lari haline gelmistir (Gorsel 3.19).

Pantone renk kullanmanin amaci renk eslesmesi saglamakdtr.
Pantone katalogunda yer alan her bir rengin kodu bulunmakta-
dir. Bu kod sayesinde diinyanin her yerinde istenen rengi bastir-
ma imkani bulunmaktadir. Bu da baski sirekliligini saglamak igin
¢ok dnemlidir. Genis renk yelpazesinde daha 6zgiin galismalar
yapma ve diinyanin her yerinde ayni rengi bastirma kolayligi sag-
Emaktadlr.

3.2.3. Nesnelerde Yol Kaydirma (Ofset Path)

Calismada kullanilan nesnelere dis veya i¢ kontur verme islemi-
ne yol kaydirma (ofset path) denir. Calismalara efekt vermek ve
baskiya gonderilen islerde tagirma payi olusturmak igin kullani-
lan bir 6zelliktir.
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Gorsel 3.20: Yol kaydirma isleminin yapim asamasi

N
Calisma alanina istenen yazi yazilir. Yazi segilir ve secilen yazi lize-
rinde fare ile sag tik yapilir. Acilan pencerede “Anahat Olustur” se-
cenegi tiklanir ve yazi nesneye donistiirilir. Ust meniide yer alan
“Nesne>Yol>Yolu Kaydir “ segilir. Agilan pencerede istenen ayarlar

fpllarak nesneye kontur verme islemi yapilir (Gorsel 3.20).

3.2.4. Nesne Kesim Araglarinin Kullanimi
Ny

Calisma alaninda bulunan nesneleri bazen silmek, kesmek ge-
rekmektedir. Programda sol tarafta bulunan “Araglar” menisin-
den “Silgi” araci secilir. Silgi aracinin lizerine fare sol tusu ile cift
tiklanir. Acilan pencerede “Silgi” aracinda biylitme, egim verme
gibi secenekler bulunmaktadir. Silinmesi istenen nesnenin Uze-
rine gelinir. Fare, sol tusuna basili tutularak siiriiklendiginde su-
Li]klendiéi alani silme islemini gerceklestirir (Gorsel 3.21).
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1-

Gorsel 3.21: Silgi aracinin kullanimi

Calisma alaninda bulunan nesneleri kesme islemleri "Makas”
araci ile de yapilir. Sol tarafta “Aracglar” menistinde “Silgi” araci-
na fare ile tiklanir. Agilan pencerede “Makas” araci segilir. Calis-
ma alninda kesilecek nesnenin ¢izim noktalarina tiklanarak kes-
(me islemi gerceklestirilir (Gorsel 3.22).

Gorsel 3.22: Makas aracinin kullanimi

I ———— 3| =
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Bicak araci ile de kesme yapilabilir. Makas aracindan farki ise nes-
nenin her alanindan kesme isleminin gerceklestirilebilmesidir.
Programda, sol tarafta bulunan “Araclar” menustinde “Silgi” ara-
cina fare ile basili tiklanir. Agilan pencerede “Bigak” araci segilir.
Kesilmesi gereken nesne istenen boélgeden kesilir (Gorsel 3.23).

Gorsel 3.23: Bigak aracinin kullanimi

3.2.5. Nesne Kilitleme ve Kilit Agma
y

Nesne kilitlemek tamamlanmis tasarimin bozulmamasi igin
onemlidir. Calisma esnasinda tasarimda yeri belirli olan nesnele-
ri sabitleyerek tasarimcinin aklinin karismamasi saglanir. Bir nes-
ne ¢izimi yapilirken nesne kilitlenir, boylelikle gizim rahat yapilir.

Nesne kilitlemek icin dnce nesne segilir. Daha sonra yukari me-
nide yer alan “Nesne>Kilitle” secilerek kilitleme islemi yapiimis
olur . Kilit agmak icin yine 6nce nesne, sonra da yukari meniide
yer alan “Nesne>Kilit A¢” secilir. Ayrica “Katman” menisiinden
kilit isareti aktif hale getirilerek nesne kilitleme yapilir. Katman

aenﬂsﬂnden kilit, pasif hale getirilerek kilit agilir (Gorsel 3.24).
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Gorsel 3.24: Nesne kilitleme iglemi
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3.2.6. Sayfa Aracinin Kullanimi
Y

Program agildiginda sayfa ozellikleri girilip calisma alani acilir.
Acllan galisma alani ile ilgili 6l¢U degisikligi yapmak veya daha
fazla calisma alani olusturmak icin “Calisma Yiizeyi” araci kulla-
nilir. Sol tarafta bulunan “Aracglar” menisinde yer alan “Calis-
ma Ylzeyi” araci secilir. Dlizenleme yapilacak sayfa secilir. Sayfa
cogaltmak icin alt tusa basilir, fare yardimi ile sayfa siriklenip
birakihir. “Calisma Yiizeyi” araci segiliyken yukarida agilan meni-
de “Hazir Sayfa Olgiileri”, “Sayfa Adini Degistirme”, “Ozgiin Bir
Sekilde Sayfa Olgilisii Olusturma” &zellikleri de bulunmaktadir.
Calisma alanini silmek icin ise sayfa secilir ve “Delete” tusuna
aasnarak silme islemi gergeklestirilir (Gorsel 3.25).

Gorsel 3.25: Calisma yuzeyi

3.3. AMBLEM/LOGO/LOGOTYPE KURUMSAL KiMLIiK KILAVUZUNA YERLESTIRME

~

Bir kurum veya firma kendini farkli ve 6zglin olarak bulundugu
sektérde yansitmak istemektedir. Akilda kalici ve etkileyici bir
kurumsal kimliginin olmasi gereklidir. Kurumsal kimligin sem-
boll olan logo yani "Kurumsal Kimlik Kilavuzu", sonrasinda ise
evrakta kendini gosteren ylzi "Kurumsal Kimlik Tasarimi" olus-
&JFUI’.
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3.3.1. Kurumsal Kimlik Tasarimi
Ny

Kurumsal kimlik tasarimi sade, akilda kalici, firmayi ve sektori
yansitan amblem, logo, logotype, antetli kagit, antetli zarf, foy
dosyasi, kartvizit, fatura ve firmayi tanitan Grinleri kapsamakta-
dir. Kurumun tim evragi icin tasarlanmis antetli kagitlarinin tam
sayfada sunumunun sergilenmesi ve kabull bakimindan ihtiyag
duyulmaktadir. Kurumsal kimlikte en 6nemli 6zellik firmanin her
bir gcalismasi igin boyut, font, renk gibi 6zelliklerin belirlenmesi
ve her zaman bu 6zelliklerle bagl kalarak firmayi yansitmasidir
(Gorsel 3.26).

—

Gorsel 3.26: Kurumsal kimlik tasarimi
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3.3.2. Kurumsal Kimlik Kilavuzu
Ny

Bir kurum veya firmanin amblem, logo ve logotype kullaniminda
belirlenen 6zelliklerinin degismemesi icin kurumsal kimlik kila-
vuzu vardir. Bu kilavuzda logo, logotype veya amblemin hangi
Olcllerde yapildigi ayrintili anlatilir. Kullanilan yazi tiirl ve bi-
yuklGgu belirtilir. Kullanilan renk belirtilerek renk kodu veya renk
“%" olarak gosterilir. Logo, logotype ve amblemin zemin Gzerin-
de nasil kullanilmasi gerektigi gosterilir. Ayni zamanda yanlis kul-
lanimi da belirtilir.

e Kurumsal kimlik kilavuzunda kapak sayfasinda kurumun lo-
gosu ile hangi kurumun tanitilacag belirtilir (Gorsel 3.27).

Gorsel 3.27: Amblem, logo, logotype kurumsal kimlik kilavuzuna yerlesmesi

¢ Logo tanimi yapilir. Renk ve gizimde dikkat edilmesi gere-
- ken hususlar anlatilir (Gorsel 3.28-3.29-3.30).

Amblem Logotype 1

Tanim

Logonun ortasinda Tiirk Bayragi'nin

Ay ve Yildizi vardir. Ay ve Yildiz da ilgili
bakanlgi simgeleyen sekillerin ortasinda
konumlanir. Bunlari cevreleyen yazida
ise yine Tuirkiye Cumhuriyeti Milli Egitim
Bakanhgr'nin ismi yer alir. Tim bunlarin
cevresinde ise Cumhurbaskanhg
Armasi'nda da kullanilan ve tarihteki
bagimsiz 16 biiylik Tiirk Devleti'ni
simgeleyen 16 yildiz vardir.

Logo, Tiirkiye Cumhuriyeti Milli Egitim
Bakanligr'nin amblemi niteligindedir.

Gorsel kimlikteki buttnligun strekliligi
icin, burada agiklanan kurallara uyulmasi
ve uygulamalarin titizlikle kontrol edilmesi
gereklidir.

Gorsel 3.28: Amblem, logo, logotype kullanim sekilleri




Yapi

Logo ciziminde kullanilan 6l¢ti birimi,

16 yildizin herhangi birinin sivri uglarindan
gelen cemberin yari capidir. (A)

Renkler
Tum amblem icin

PANTONE
199C

B cvvk:sc/100m7100Y /0K

Zemin: Beyaz
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Gorsel 3.29: Amblem, logo, logotype kullanim sekilleri

e Logonun ulusal ve uluslararasi platformlarda kullanim sek-
li gosterilir.

Gorsel 3.30: Amblem, logo, logotype kurumsal kimlik kilavuzuna yerlesmesi
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Renkler

Renk kullanimi genel olarak kirmizi
beyazdir.

Ozel ve ayricalikl kullanimlarda altin varak
kullanihr.

¢ Logonun altin sari renk kullanimi ve disi (beyaz) olarak kul-
lanimi gosterilir (Gorsel 3.31).

Gorsel 3.31: Amblem, logo, logotype kurumsal kimlik kilavuzunda zemin
renklerinde kullanimi

e Logoda kullanilan renklerin kodlari ve renk yizdelikleri
gosterilir (Gorsel 3.32).

Gorsel 3.32: Amblem, logo, logotype igin belirlenen renkler
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) ¢ Logoda kullanilan yazi tipleri gosterilir (Gorsel 3.33).

Yazi Karakterleri

Bakanliklarin kurum kimliginin
vurgulanmasinda amblemden sonra
en 6nemli 6ge yazi karakteridir. Gorsel
kurum kimligi icin Ug farkl yazi karakteri
secilmistir;

1. Myriad Pro
2. Minion Pro
3. OPTIwtcGoudy-Light

Hangi yazi karakterinin hangi kurum
kimligi 6gesinde kullanildigr kitapgikta
ilgili maddelerde belirtilmistir.

Gorsel kimlikteki butinligan sarekliligi
icin, burada aciklanan kurallara uyulmasi
ve uygulamalrin titizlikle kontrol edilmesi
gereklidir.

Gorsel 3.33: Amblem, logo, logotype icin belirlenen yazi tipleri




OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ifadelerin basinaki bosluga ( ) ifade dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1.( ) Logo, bir kuruma kimlik kazandirmak icin harflerden veya sekillerden olusur ve kurum
adi yer alan simgedir.

2. ( ) Amblem, bir kuruma veya bir fikre kimlik kazandirmak icin harflerden ve sekillerden
olusturulan simgedir.

Asagidaki climlelerde yer alan bosluklara dogru ifadeleri yaziniz.

3. Yazilarin baska bilgisayarda bozuk ¢ikmamasiigin .......cccccoeveveveecceieeeennnns yapilir.

4. Dijital ortamda kullanilacak ¢alismalar icin secilecek renk moduna .......ccccccoeeeevveeeennnnee. denir.

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

7~

5. Asagidakilerden hangisi amblem ve logo cesitlerinden biridir?
A) Formlar B) Formlarini harflerden alanlar C) Tirnakh harfler

D) Yalin olanlar E) Renksiz olanlar

6. Asagidakilerden hangisi amblem ve logo tasariminda bulunmasi gereken o6zelliklerdendir?

A) Form  B) Kurum o6zelliklerini yansitmasi  C) Ritim D) Zithik E) Denge

7. Asagidakilerden hangisi kesim araglarindan biridir?

A) Bigak araci B) Kalem araci C) Firca D) Secim araci E) Sihirli degnek

8. Asagidakilerden hangisi renk modlarindan biri degildir?

A) Ara Renkler B) Bitmap C) CMYK D) RGB E) Lab

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

s

9. Kurumsal kimlik kilavuzu nedir? Aciklayiniz.

10. Pantone ve spot renk nedir? Agiklayiniz.




4. OGRENME BiRiMI
GORUNTU DUZENLEME

KONULAR

4.1. GORUNTU DUZENLEME PROGRAMI
4.2. FOTOGRAF DUZENLEME (ROTUSLAMA)
4.3. RENK AYARLARI YAPMA



NELER OGRENECEKSINIz ?

e Piksel tabanli goriintl diizenleme programi ile ¢calismayi,
e GOruntl duzenleme programinda gorselleri diizenlemevyi,
e Gorseller tizerinde kesme, klonlama, montaj islemlerini,
e Gorseller tizerinde renk ve ton ayarlamalari yapmayi,

e Uzerinde calisilan gorselleri gerekli olan formatlarda kaydetmeyi
o0greneceksiniz.

ANAHTAR KAVRAMLAR
Piksel

Goriinti isleme

Rotus

Klonlama

Efekt

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Dergi ve kitaplarda gorduguntiz fotograflari inceleyiniz. Hangilerinin de-
gisime ugratildigini anlamaya ¢alisiniz.

2. Dijital fotograflarda kullandiginiz efektleri hangi amaglarla kullaniyorsu-
nuz.
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4. GORUNTU DUZENLEME
Goruntilerin UGzerinde bilgisayarda yazilimsal olarak degisiklik ve
islem yapilmasina goriintii isleme denir. Halihazirda Gcretli/lc-
retsiz piksel tabanh goriinti isleme programlari GIMP, Paint.NET,
Adobe Photoshop gibi programlar bulunmaktadir.

4.1. GORUNTU DUZENLEME PROGRAMI

Dijital ortama aktarilan fotograflara, resimlere goriintii (imaj)
denir. Goriintd, strekli gibi gorlinse de aslinda parcalardan olu-
san yapilardir. Bu parcalara ise piksel denmektedir. Her goriintd,
iki boyutlu piksel dizisidir.

Piksel kelime anlami olarak “picture element” kelimelerinin ki-
saltilmasindan olusmustur. Yazilimsal olarak pikseller renk bil-
gilerinin tutuldugu bolimlerdir. RGB modunda renkler kirmizi,
yesil ve mavi renklerin karisimiyla CMYK modunda ise cam go-
begi mavisi, macenta pembe, sari ve siyah renklerin karisimiyla
meydana gelir.

Gorintl diazenleme yazilimlari arasinda Photoshop uzun yillar-
dir siiren gelisimi ve yetenekleri ile grafik isleme alaninda en ¢ok
kullanilan uygulamadir (Gérsel 4.1). ilk stirimii Thomas Knoll
tarafindan gelistirilmis ve 1987 yilinda Display ismi ile Adobe fir-
masi tarafindan dagitilmaya baslanmistir. O tarihten bugiine de
surekli gelistirilerek glincellenmistir.

Adobe Photoshop, vektorel grafiklerle de cgalisabilme imkani
sunmasina ragmen asil glicli oldugu yoni piksel tabanli imajlar
Uzerindeki basarisidir.

Photoshop programi etkin bir sekilde kullanildiginda goriintiler
lzerinde renklerle calisma, cesitli efektler uygulama, fotomontaj,
rotus, onarma, kolaj, fotograf birlestirme gibi islemler kolayca ya-
pilabilir.

Bltln bunlar Photoshop programinin 6zel-
liklerinin sadece kiiglk bir pargasidir.

Gorsel 4.1: Photoshop programi giris logosu
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GORUNTU DUZENLEME

4.1.1. Yeni Dosya Olusturma ve Dosya A¢gma
y

Klavyeden CTRL+N kisayolu kullanildiginda veya Dosya meni-
siinden Yeni komutu verildiginde olusturtulacak gorselin boyut-
lari, ¢6zUnUrlGgl, renk skalasi gibi 6zelliklerini soran bir pencere
acilacaktir. istenen degerler girilip tamam tusuna basildiginda
yeni belge olusturulacaktir (Gorsel 4.2).

Gorsel 4.2: Yeni belge penceresi

Bu pencerede sunlar vardir:
Ad: Resim dosyasina verilmek istenen ismin yazilacagi kutudur.

Hazir Ayar Meniisii: Onceden belirlenmis ve kullanilmaya hazir
olan dosya ayar segeneklerini listeler.

Boyut Meniisii: "Hazir Ayar" menisiinden secilen énceden be-
lirlenmis ve kullanilmaya hazir olan dosya ayar seceneklerinin
boyutlarini listeler.

Genislik ve Yiikseklik Deger Kutusu: Resim dosyasinin en ve boy
degerlerinin ayarlandigi alandir. Bu alanin yaninda bulunan agi-
lir menulerden genislik ve yikseklik degerlerinin birimleri secilir.
Bu birimler piksel, ing, mm, cm, nokta, pika, siitun olabilir.

Coziintirliik Deger Kutusu: Yazilan degeri, yaninda bulunan agilir
menideki degerlere gore birim uzunluga disen piksel sayisini
ifade eder.

Renk Modu Mendiisii: Resmin renk derinligini secmeyi saglar.

Arka Plan Icerigi Meniisii: Yeni resim dosyasinin arka planini
se¢meyi saglar.
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Hazir Ayari Kaydet: Olusturulan yeni resim dosyasinin tim sece-
nekleri ayarlandiktan sonra bu ayarlar kaydedilip daha sonra tek-
rar kullanilabilir. Segilen bu ayarlari kaydetmek igin "Hazir Ayari
Kaydet" butonuna tiklanir ve bu hazir ayara bir isim verilir. On-
ceden kaydedilmis olan hazir ayarlara ayni pencerede bulunan
"Hazir Ayar" menistinden ulasilabilir.

Onceden kaydedilmis bir hazir ayari silmek icin "Hazir Ayar" me-
nisiinden hazir ayar ismi secilir ve sag tarafta bulunan "Hazir
Ayari Sil" butonuna tiklanir. Calisma Alaninda yeni dosya agmak
icin tiim ayarlamalar yapildiktan sonra “Tamam” butonuna tikla-
nir ve tiim degisiklikler onaylanir.

"Dosya" menisiinden "A¢" komutu verilerek veya CTRL + O ki-
sayolu kullanilarak Photoshop'un destekledigi dosyalar Photos-
hop'a aktarilabilir. "A¢" a tiklandiginda ekrana gelen yeni pence-
reden acgiimak istenen dosya bulunup "Ag¢" butonuna tiklanarak

Photoshop'a aktarilabilir (Gorsel 4.3).
—

Gorsel 4.3: Ekranda agiimis belge

4.1.2. Goriintii Diizenleme Programinda Calisma Ekrani

~

Photoshop programi calistirildiginda kullaniciy “Adobe illustrator”
programindan asina olunan bir ¢alisma ortami karsilayacaktr.

Photoshop’ta ¢alisma ekranina ne kadar aliskin olunursa ihtiyag

iuyulan komut ve ayar panellerini bulmak o kadar kolaylasacaktr.
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GORUNTU DUZENLEME

Calisma ekranindaki ana bolimler (Gorsel 4.4) sunlardir:

1. Arag Cubugu: Photoshop’un ilk sliriimi Display’den bu yana
var olan arag ile en gok kullanilan komutlara hizli erisim saglana-
bilir. Buradaki araglar ilerleyen konularda ayrintili olarak anlati-
lacaktr.

2. Menii Cubugu: Dosya islemlerine, Photoshop ile kullanilabi-
lecek komutlara ve program ozelliklerine erismeyi saglayan ko-
mutlari igerir.

3. Secenekler Cubugu: Menl ¢ubugunun hemen altindadir ve
kullanilan araca gore her defasinda degisir. Ara¢ cubugundan
secilen araca gore aracin temel ayarlarinin gosterildigi ve diizen-
lendigi cubuktur.

4. Paneller: Araclarla ve galisilan dosya ile ilgili bilgi ve paramet-
relerin yer aldigi alanlardir. Gerekli olan panelleri agmak igin ya

&a gizlemek icin pencere menusind kullanihr.

Gorsel 4.4: Calisma ekrani
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4.1.3. Ara¢ Cubugu, Menii Cubugu, Secenekler Cubugu
4.1.3.1. Ara¢ Cubugu

Arag cubugu gorintl isleme yazilimda goriintiler Gizerinde islem
yapmak icin kullanilan komut ve araglara hizlica erisim saglayan
digmeleri Gzerinde barindiran paneldir (Gorsel 4.5).

Gorsel 4.5: Araglar Cubugu
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a) Segim Araglari

GORUNTU DUZENLEME

Mol

=

Tasima araci, kement araci, isaretleme araci ve hizli secim aracin-
dan olusan bolimdur.

Tasima Araci: Secilen alandaki nesnelerin ve katmanlarin tasin-
masini saglar.

Isaretleme Araci: Goriintii Gzerinde belirli sekillerde segimler
yapilmasini saglar.

Kement Araci: Gorintl Gzerinde fare ile serbest se¢im yapar.

Hizli Secim Araci: Gorlintlinlin renk gegislerine gore kendisi se-
iimler yapar ve oldukga kullanisl bir se¢im aracidir.

b) Kirpma ve Dilimleme Araglan

- §
vd

c) Olgiim Araglari

~

Kirpma ve dilimleme araglarindan olusmaktadir.

Kirpma Araci: Segilen alan disindaki her tarafi silerek sadece se-
cilen alanda islemlere devam edilmesini saglar (Gorsel 4.6).

Dilimleme Araci: internet sayfalari yiiklenirken daha hizli yiik-
lenmesi icin resimleri boler yani resmin secilen bolgelerini keser
ve numaralandirarak béler. Dosya>Web igin kaydet komutu ile
kaydedilirse her pargayi tek tek resim dosyasi olarak kaydeder.

bd

—

Gorsel 4.6: Kirpma araci kullanim ornegi

Damlalk, cetvel ve not araglarini kapsar.

Damlalik Araci: Resmin Uzerinde isaretlenen noktada hangi RGB
veya CMYK degerleri varsa renk ayarlarina atar. Uygulamada bir
resim dosyasl acgilir ve damlalik segilerek imleg¢ resim lzerinde

gezdirilir.
—



¢) Rotus Araglari

GORUNTU DUZENLEME 4. OGRENME BiRiMi

Cetvel Araci: Cetvel araci nesneleri tam olarak konumlandira-
bilmenize yardimci olur. Cetvel araci, ¢alisma alaninda yer alan
herhangi iki nokta arasindaki uzakhgi hesaplar.

Not Araci: Not araci galismanin herhangi bir bélimine not yaz-
manizi saglamaktadir. Not aracini segip ¢alisma alanina tiklanir
yeni bir pencere acllir. Agilan pencere konu ile alakali istenen not

yazilir.
—

Nokta diizeltme firgasi, diizeltme firgasi, yama araci, kirmizi gz,
silgi, arka plan silgisi, sihirli silgi, bulaniklastirma, keskinlestirme,

B R R &

leke, soldurma, yakma ve stinger araglarini kapsar.

Gorsel 4.7: Yama araci kullanim ornegi

Nokta Diizeltme Fircasi Araci: Arka plani bozmadan resim (ze-
rinde silme/duzeltme islemi yapmay! saglar.

Diizeltme Firgasi Araci: Alt Tusuna basili tutarak secilen nokta-
dan baslayarak kopyalama islemi yapar.

Yama Araci: Dogrudan secilen yerin sonradan goturuldigu yer
ile yer degistirmesini saglar (Gorsel 4.7).

Kirmizi Goz Araci: Fotograftaki figlrlerin gozlerinde olusan kir-
mizi lekelerin kaldirilmasini saglar.

Silgi Araci: Secilen katmanda yapilan herhangi bir islemi silerek
dizeltmeye yarar.

Arka Plan Silgisi Araci: Segilen katmanin bir altindaki katman
renklerine gore boyama yapar.

Sihirli Silgi Araci: Secilen katmanda bulunan resme renk gecisle-

rine gore tek tiklama ile silme islemi uygular.
—

99 m
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d) Boyama Araglari

GORUNTU DUZENLEME

Bulaniklastirma Araci: Secilen noktayi sertlik degerlerine gére
bulaniklastirmaya yarayan aractir.

Keskinlestirme Araci: Segilen bolgeyi sertlik degerine gore kes-
kinlestirmeye (renk degerlerini arttirarak) yarayan aractir.

Leke Araci: Secilen noktadan basili tutularak siiriiklendiginde
renk degerlerini azaltarak kaydiran aractir.

Soldurma Araci: Segilen bolgedeki renk degerlerini solduran
(renksizlestiren) aragtir.

Yakma Araci: Secilen bolgedeki renk degerlerini yakan (koyulas-
tiran) aragtir.

Suinger Araci: Secilen bolgedeki renkleri doyurmaya (Saturate)

[ S LN

veya agmaya (Desaturate) yarar.
—

Firca, kursun kalem, gecmise donme fircasi, boya kovasi, gecis
renk (degrade) araglarini kapsamaktadir.

Firca Araci: Verilen sertlik , kalinlik, opaklik ve akiskanlik degerle-
rine gore firca boyamasi yapar.

Kursun Kalem Araci: Fir¢a gibi degerlere gore kalem boyamasi
yapar.

Geg¢mise Donme Fircasi Araci: Bu arag her islem sonrasi olustu-
rulan donus noktalarini cagirmak icin yani resim lzerinde yapi-
lan igslemleri geri almak igin kullanilr.

Boya Kovasi Araci: Renk gegislerine gore boyama yapar.

Gecis Renk (Degrade) Araci: Gegis renk ya da gradient bir kat-
man ya da se¢ime uygulanabilecek birden fazla rengin birinden

ﬂéerine gecis yapip harmanlanarak uygulanmasidir.
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e) Cizme ve Yazma Araglari

f) Gezinme Araglar

~

Kalem, serbest ¢izim kalemi, yatay yazim ve dikey yazim aracla-
rini kapsar.

Kalem Araci: Kalem Araci yeni ¢alisma yolu olusturma, sekil, ¢i-
zim yapma, istenen alani secili hale getirme gibi farkli amaclar
icin kullanilabilir (Gorsel 4.8).

Gorsel 4.8: Kalem araci kullanimi érnegi

Serbest Cizim Kalemi Araci: Serbest gizim kalem aracidir. Segim
noktalari olmadan se¢im yapar.

Yatay Yazim Araci: Photoshop’ta resim lizerine yatay yazi ekle-
me islemi yapar.

Dikey Yazim Araci: Photoshop’ta resim lzerine dikey yazi ekle-

me islemi yapar.
—

El ve yakinlastirma (biyuteg) araglarini kapsar.

El Araci: Calisma alani izerinde saga sola kaydirma ve yon degis-
tirme islemlerini gergeklestirir.

Yakinlastirma Araci: Calisma alani Uzerinde resmin istenen yer-

lerini yakinlastirip uzaklastirmayi saglar.
—
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4.1.3.2. Meniiler

2
Yeni... Ctrl+N
Ag... Ctrl+0
Bridge'de Gaozat... Alt+Ctrl+0
Mini Bridge'de Gozat...
Farkdi Ag... Alt+Shift+Ctrl+0
Akilli Nesne Olarak Ag...
Son Kullanilani Ag +
Ekramimi Paylas...
Yeni inceleme Olustur...
Device Central...
Kapat Ctrl+W
Tumind Kapat Alt+Ctrl+wW
Kapat ve Bridge'e Git... Shift+Ctrl+W
Kaydet Ctrl+S
Farkl Kaydet... Shift+Ctrl+5
Teslim Et...
Web ve Aygitlar igin Kaydet... Alt+Shift+Ctrl+S
Geri Dan F12
Yerlestir...
ie Aktar e
Diga Aktar 4
Otomatiklestir e

Komut Dosyalar

Dosya Bilgileri...

Alt+Shift+Ctrl+

Yazdir... Ctrl+P
Bir Kopya Yazdir Alt+Shift+Ctrl+P
Gk Cirl+Q

Gorsel 4.10: Dosya menusu

Kaman |

Yeni
Katmani Gogalt...
sil

Katman Ozellikleri...
Katman Stili
Akl Filtre

Yeni Dolgu Katmani
Yeni Ayarlama Katmani
Katman Igerigi Segenekleri...

Katman Maskesi
Vektorel Maske
Kirpma Maskesi Olugtur

Alt+Ctri+G

Akillr Nesneler
Video Katmanlan
Metin
Rasterlegtir

Yeni Katman Tabanl Dilim

Katmanlar Grupla
Katman Grubunu Céz
Katmanlar Gizle

Shift+Ctrl+G

Ctrl+G

Yerlegtir

Katmanlar Segimle Hizala
Dagit

Gruptaki Tam Katmanlan Kilitle...

Katmanlar Bagla
Bagh Katmanlar Seg

Yukanda Birlestir
Gorineni Birlestir
Gorintiyl Duzlestir

Shift+Ctrl+E

Ctri+E

Ortii

e

Gorsel 4.14: Katman mendsU

GORUNTU DUZENLEME

Photoshop’un da program icinde ¢ok aktif olarak kullanilan me-
niler paneli bulunmaktadir. Bu panellerde genelde komutlari uy-
gulamak, komutlarla belge olusturmak, belge ayarlarini yapmak,
efektler uygulamak ve bunun gibi birgok islem igin kullanilir.

Sirasiyla bu mendler sunlardir:

Dosya Meniisii: Yeni Calisma sayfasi olusturmak, kaydetmek,
programi ya da dosyay! kapatmak gibi ana komutlarin bulundu-
gu menldir (Gorsel 4.9-4.10).

Gorsel 4.9: Dosya mensi

Diizen Meniisii: Bu meniiden son yapilan islemleri geri veya ileri
alma, kes kopyala yapistir islemleri, Dolgu ve Kontiir renk komut-
lari gibi diizenleme islemleri bu meni altinda yer alir (Gorsel 4.11).

Gorsel 4.11: Dizen men(si

Goriintli Meniisii: Resim dlzenlemede kullanilan resmin renk
MOD avyarlari, ayarlamalar alt mendsuyle parlaklik kontrast, zit-
lik, gblgeler, vurgu renkleri, tonlamalar, renk dengesi, diizeyler
gibi degisikliklerin yapilmasini saglayan komutlarin oldugu me-
nldir. Gorintu ve tuval boyutu, gorintlii dondirme komutlari
yine bu menide yer alir (Gorsel 4.12).

Gorsel 4.12: Gorintld menUsi

Katman Meniisii: Yeni katman olusturma, birlestirme, maskele-
me gibi islemlerin yapildigi menidir (Gorsel 4.13-4.14).

Gorsel 4.13: Katman mendsu

N 1 O



Tomi Ctrl+a
Segimi Kaldir Ctrl+D
Yeniden Seg Shift+Ctrl+D
Ters Shift+Ctrl+I
Tim Katmanlar Alt+Ctri+A
Katmanlarin Segimini Kaldir

Benzer Katmanlar

Renk Aralid...

Wlaskeyi lyilestir... Alt+Ctrl+R
Dedistir L
Byt

Benzer

Segimi Donagtdr

Hizh Maske Modu'nda Diizenle

Segimi Yikle...

Segimi Kaydet...

Gorsel 4.16: Se¢ menusu

Son Filtre Ctrl+F

Alall Filtrelere Dénistir

Filtre Galerisi..

Shift+Ctrl+R

Shift+Ctrl+X
Alt+Ctrl+V

Mercek Diizeltme...
Swilastir...
Ufuk Noktast..

Bulaniklastir
Deforme Et
Doku

Firca Darbeleri
Garintiyld Olugtur
Keskinlestir
Parazit
Piksellestir
Sanatsal

stilize Et
Taslak

Video

Diger

* ¥ *r *r v vy vy r v wxwww

Gorsel 4.18: Filtre menUsu

4.1.3.3. Segenekler Cubugu
N

4. OGRENME BiRiMi

GORUNTU DUZENLEME

Se¢ Meniisii: Resimler Gzerinde sec¢im islemlerinde kulllanilan
komut, teknik ve yontemleri iceren menidir. Gérinti islemede
dogru secim cok dnemlidir. Bu menide bu anlamda 6grenilmesi
gereken 6nemli bolimlerden bir tanesidir (Gorsel 4.15-4.16).

Gorsel 4.15: Se¢ mendsii

Filtre Meniisii: Photoshop’ta tanimlanmis filtre ve efektlerin gor-
seller lizerine uygulanmasini saglayan mendidir (Gorsel 4.17-4.18).

Gorsel 4.17: Filtre menlisu

Gorlinim Meniisii: Bu mend ile 1zgaralar, kilavuzlar, cetveller
acip kapatilabilir. Gortintt yakinlastirihp uzaklastirilabilir veya
ekrana sigmasi saglanabilir (Gorsel 4.19).

Gorsel 4.19: Gorinim menisl

Pencere Meniisii: Bu meniden ¢alisma alaniyla ilgili diizenlemeler
yapabilir. Panelleri acip kapama yani ekranda goriintileme veya
goruntilememe gibi islemler de burada diizenlenir (Gorsel 4.20).

Gorsel 4.20: Pencere menisi

Araglar gubugundan segilen aragtan sonra aktif hale gelen ¢u-
buktur. Secenekler cubugunda secilen aracin 6zellikleri yer alir.
Bu o6zellikler tizerinde degisiklikler yapilabilir. Degistirilen 6zellik-
ler ile farkh etkiler yaratilabilir. Farkli bir secim araci secildiginde
secenekler cubugu yenilenir (Gorsel 4.21).
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4.1.4. Paneller

Yerlegtir
Calizma Alani

Uzantilar

3B

Animasyon

Arag Hazir Ayarlan
Ayarlamalar

Bilgi F3
Alt+F9
Firca F&
Firga Hazir Ayarlar

Gegmis

Eylemler

Gezgin

Histogram

Kanallar

Karakter

Katman Kompozisyonlan
Katmanlar F7
Kaynadi Klonla

Maskeler

MNotlar

Olgi Ginligi

Paragraf

Renk F&
Renk Ornekleri

Stiller

Yaollar

Secenekler
Araglar

1 Bashksiz-1
2 Basliksiz-2
3 Bashksiz-3
4 Baghksiz-4
5 Bagliksiz-5
& Basliksiz-6
v 7 Basliksiz-7

Gorsel 4.23: Pencere mendsl

GORUNTU DUZENLEME

Paneller kullanim kolayhgi agisindan bircok komutun, kisayolun
ve komutlara dahil ozelliklerin paletlerde sunuldugu bilesenlerdir.
Renk paneli, Ayarlamalar paneli, Katmanlar paneli gibi calisirken
stkga kullanilan paneller program ile daha rahat galisilmasini saglar
(Gorsel 4.22).

Paneller tasinarak veya paneller Uzerlerinde degisiklikler yapilarak
kisisel calisma alani olusturulabilir. Paneller sabitlenebilir ya da galis-
ma alaninin herhangi bir yerine tasinabilir. Kisacasi panellerin bu di-
namik yapisi kullanicilara gok biylk kolaylklar saglar (Gorsel 4.24).

Gorsel 4.22: Paneller

Panelleri calisma alanina ek-
leyip kaldirma islemi pencere
menislinden istenen panelin
secilmesi yoluyla gergeklestiri-
lir (Gorsel 4.23). Bazi paneller
cok kullanildiklari icin klavye
kisayollari da vardir. Ornegin F5
Firca panelini agip kapatir. Kisa-
yollari olan panelleri soldaki re-
simde oldugu gibi pencere me-
nlsiinde ismin hemen yaninda
gorilebilir.

Gorsel 4.24: Panelleri gosterip/gizleme



4.1.5. Katmanlarla Galigma
N\

GORUNTU DUZENLEME 4. OGRENME BiRiMi

Renk Secim Paneli: Arag kutularinin altinda bulunan bu kutularla
on ve arka plan rengi ayarlari yapilabilir. Photoshop’un bir¢ok ara-
c1 bu arka ve 6n plan rengine gore boyama ve dlizeltmeler yapar
(Gorsel 4.25).

Gorsel 4.25: Renk secim paneli

Katman (ingilizce “layer”) sistemi gériinti islemede oldukga ya-
rarli bir tekniktir. Katmanlar resimleri olusturan nesnelere kolay-
ca erisilmesini, Uzerlerinde degisiklik yapilmasini ve bazi gorsel
efektler uygulanmasini saglarlar. Katmanlar bir araya gelerek re-
simleri olustururlar. Calismalarin katmanlari muhafaza etmesi igin
Photoshop’un kendi dosya formati olan PSD formatinda veya TIFF
formatinda kaydedilmesi gerekmektedir.

Yeni dosyalar genellikle renk ya da gorlnti iceren bir arka plan
katmani ile beraber olusturulur. Calismada olusturulan tim yeni
katmanlar ise, (izerine nesne ya da yazi ekleninceye kadar saydam
olarak olusturulur. Calisma alanina bir resim ¢agirmak istenildigin-
de Dosya>A¢ menisiinden istenen gorsel alinir. Cagrilan resimler
katmanlar bolimiinde Ust Gste yer alir. En Ust katmanda yer alan

Son agilan katman en (stte yer alir.

Gorsel 4.26: Katmanlar paneli

iesne ekranda en 6n tabakada gorinir (Gorsel 4.26-4.27).

Gorsel 4.27: Katmanlar ile ¢calisma
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Katmanlar sayesinde goriintiinlin timinU degistirmeden resmi
meydana getiren her bir nesne lzerinde degisiklikler yapilabilir.
Katmanlarin dizilis sirasi dnemlidir. Ustte yer alan katmana ait
nesneler diger katmanlara ait nesnelerin 6nlinde gorundr.

Katmanlar paneli goriintimuziin icerdigi tim katmanlari adlari
ile beraber katman igerigini kiiglik bir resim ile gostererek lis-
teler. Katman sembolleri asagl veya yukari tasinabilir. Boylelikle
programda da hangi katmanin digerinin altinda ya da Gstiinde
bulunmasi gerektigi ayarlanabilir (Gorsel 4.28).

Katmanlar panelinden resmin igerdigi katmanlar gorilebilir, kat-
manlar siralamasi degistirilebilir, katmanlar silinebilir veya yeni
katman eklenebilir. Katmanlar paneli pencere menisi veya F7
tusu yardimi ile calisma alaninda gosterilip gizlenebilir. Katman-
lar panelinden “Katman ekle” tusu veya CTRL+SHIFT+N kisayolu
yardimi ile resime yeni bir katman eklenebilir.

Gorsel 4.28: Katmanlar Paneli

Panelde her bir katman, solunda bulunan géz simgesine tikla-
narak gdsterip gizlenebilir. ismine tiklayarak adi degistirilebilir.
Panel sag st kosesinde bulunan saydamlik ayarindan her bir
katman icin saydamlik ayari yapilabilir.

Katman Uzerinde sag tiklayarak gelen menilden birden fazla se-
cili katman birlestirilebilir, secili katman kopyalanabilir. Yine bu
&enuden katmana gesitli filtre ve efektler uygulanabilir.

4.1.6. Gorsel Boyutu ve Coziiniirliigii Ayarlan
Ny

Piksel boyutlari bir goériintinin genislik ve yuksekliginin toplam
piksel sayisini 6lger. Cozlnirlik, bitmap gorintistindeki en ince
ayrintidir ve in¢ basina piksel cinsinden (ppi) 6lciiliir. in¢ basina
ne kadar ¢ok piksel varsa ¢oziinirlik o kadar ylksek olur. Genel
olarak daha ylksek ¢ozinurligl olan bir goriintl daha iyi basili
gorintu kalitesi saglar.

Gorintl yeniden orneklenmedikge goriintl verisi miktari, yaz-
dirma boyutlari veya ¢ozlnilrlGgl degistirildiginde ayni kalir.
Ornegin bir dosyanin ¢dziiniirligl degistirildiginde genisligi ve
boyu da ayni gérinti verisi miktarini koruyacak sekilde degisir.

Photoshop'ta Gorintl Boyutu iletisim kutusu Goérintli men-
siinden veya ALT + CTRL + | kisa yolu ile cagrilabilir (Gorsel 4.29).
Bu kutudan resmin boyut 6zellikleri incelenebilir ve degistirilebi-
lir. “Goériintiyl Yeniden Ornekle” secimi kaldirilmadig siirece re-
sim orijinal boyut oranina gore yeniden boyutlandirilacaktir yani
bir deger degistirildiginde diger iki deger de buna bagli olarak
degisecektir. Bu secenek kaldirilirsa resim bu kutucuga girilen
iegerlere gore yeniden oranlanmadan boyutlari degistirilecektir.

Gorsel 4.29: Gorsel boyutu paneli
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4.1.7. Ton ve Doygunluk Ayarlari
D

"Ton/Doygunluk" komutu, gériintiniin tamaminda veya gorin-
tlnln tek tek renk bilesenlerinde tonu (renk), doygunlugu (saf-
lik) ve agikhgi ayarlar. Ayarlamalar panelinden "Ton/Doygunluk"
(Hue/ Saturation) dugmesi tiklanarak ayar kutusu acilabilir.

Siyah-beyaz bir goriintlyl renklendirmek veya gorintiiniin bir
bolimiindeki renk araligini degistirmek igin "Ton" ayar ¢ubugu
kullanilir. Renkleri daha canli veya daha kisik yapmak icin "Doy-
Ejnluk“ ayar ¢cubugu kullanilr (Gorsel 4.30).

Gorsel 4.30: Ton/Doygunluk ayar paneli

4.1.8. Calisilan Dosyayil Kaydetme
Ny

Uzerinde calisilan dosya bir saklama ortamina saklanabilir, bu
islem "Dosya" menusiindeki “Kaydet” veya “Farkli Kaydet” segi-
lerek gerceklestirilir. “Farkli Kaydet” secildiginde, ekrana kaydet-
mek istenen dosyanin 6zelliklerini belirlemeyi saglayan pencere
gelir (Gorsel 4.31). "Kaydet" penceresine ulasmak icin CTRL+ S,
"Farkli Kaydet" komutu icin ise Shift+CTRL+ S Tus birlesimi kul-
&mllr.

Gorsel 4.31: Kaydet ekrani
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UYGULAMA FAALIYETI 4

Siire: 20 dakika

Asagidaki islem basamaklariile fotografin boyutu ve ¢ozinirligi konusunu 6grenecek ve konuy-
la ilgili calismalar yapabileceksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, gorlintl isleme programi, ¢ozinirligi yuksek fotograf.

iSLEM BASAMAKLARI ONERILER

Bilgisayarinizda bulunan goriinti dizenle-

Program Uzerine fare ile ¢ift tiklayiniz.
me programini aginiz.

Goruntl isleme programinda bir fotograf | Program agildiktan sonra “Ctrl+0Q” ile fotog-
aciniz. rafi programa aliniz.

Gorantl menusiinden “Goérintl Boyutu”

e e Alt+Ctrl+ kisayoludur.

“Oran Koru” seceneginin secili olduguna

Dosyanin boyut orantisini ayarlayiniz. dikkat ediniz.

e ey S T Resimde Yeniden Ornekle" segili olduguna

dikkat ediniz.
Dosya boyutunu degistirmeden baski boyu- | "Resimde Yeniden Ornekle" segimini kaldi-
tu ve ¢ozlinlrligu ayarlayiniz. riniz.

“Ctrl+S” tus kombinasyonu ile kayit islemini

Fotografi kaydediniz. Vel
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4.2. FOTOGRAF DUZENLEME (ROTUSLAMA)

Gorintl isleme programlarinin en yaygin kullanim alanlarindan
biri de gorinti dosyalari lizerinde dlizenleme, degistirme, mon-
taj gibiislemler yapilmasidir. Bu islemlere kisaca rétuslama denir.

4.2.1. Keskinlestirme, Bulaniklastirma ve Soldurma Araglan

a) Keskinlestirme Araglari

"Keskinlestirme Araci" gorinur keskinligi artirmak igin resimdeki
kenar kontrastini artirir. Bu aragla bir alanin Gzerini ne kadar faz-
la boyarsaniz alan o kadar belirginlesir.

b) Bulaniklagtirma Araglari

"Bulaniklastirma Araci" resimdeki keskin kenarlari yontar ya da
ayrintilari azaltir. Bu aragla bir alanin (zeri ne kadar fazla boya-
nirsa alan o kadar bulaniklasir.

c) Soldurma Araglari
<

Goruntliniin alanlarini agiklastirmak ya da koyulastirmak igin
kullanilan "Soldurma Araci" ve "Yakma Araci", pozlamayi baski-
nin belirli alanlarina yonlendiren geleneksel fotografci teknigini
temel alir. Fotografgilar baskidaki bir alani soluklastirmak igin
arkadan isik tutarlar (soluklastirma) ya da baskinin alanlarini ko-
yulastirmak icin pozlamayi artirirlar (yakma). Soluklastirma ya da
Yakma araciyla bir alanin (zeri ne kadar ¢ok boyanirsa o alan o
kadar soluklasir ya da koyulasir. "Soldurma Araci" segilir, men
cubugunun altinda aktif hale gelen secenekelerden aralik 6zel-
likleri tiklanarak asagidaki ayarlardan biri segilir.

Orta tonlar: Gri tonlarin orta araligini degistirir.

Golgeler: Koyu alanlari degistirir.

V lar: gistirir.
 Vurgular Acik alanlari degistirir.

4.2.2. Nokta Diizeltme Araglari
N

"Nokta Diizeltme Fircasi" araci gorintide arka planla zithk yapan
leke ve pikselleri giderir. Kullanildigi alani goriintli veya desen-
den orneklenen piksellerle boyar ve 6rneklenen piksellerin do-
kusunu, 1s1gin1, saydamligini ve gblgelendirmesini diizeltiimekte
olan piksellerle eslestirir. Bu eslemesler ¢ 6zellikle olusur.
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GORUNTU DUZENLEME

Yakinlik Eslesmesi: Yama olarak kullanilacak alan bulmak igin se-
¢imin kenarlarinin gevresindeki pikselleri kullanir.

Doku Olustur: Doku olusturmak igin segimin igindeki pikselleri
kullanir.

icerige Uygun: Secimi tamamen doldurmak igin yakindaki gé-
rintl icerigini karsilastirir. Bu sirada golge ve nesne kenarlari gibi

onemli ayrintilari gergekgi bir sekilde korur.
—

4.2.3. Yama ve Klonlama Araci

a) Yama Araci

b) Klonlama Araci

Gorsel 4.33: Kaynagi klonla paneli

"Yama Araci", secili bir alanin baska bir alana ya da desene ait
piksellerle onarilmasini saglar. "Dizeltme Firgasi Araci" gibi
"Yama Arac"i da 6rneklenen piksellerin dokusunu, I1s18ini ve gol-
gelendirmesini kaynak piksellerle eslestirir. "Yama Araci" ﬂ;se-
cilir. Kendisinden érnekleme yapilmak istenen alani se¢mek igin
gorintinin icinde slriiklenir ve secenekler cubugunda "Hedef"
secilir. Boyama islemi yapilir (Gorsel 4.32).

Farkli bir kullanim igin ise, "Yama Arau"#segilir. Onarmak is-
tenilen alani se¢mek igin goriintl icinde suriklenir. Secenekler
cubugunda "Desen" panelinden bir desen segilir ve "Deseni Kul-

"
&n tiklanir.

Gorsel 4.32: Yama araci kullanim 6rnegi

"Kaynagi Klonla" paneli (Pencere > Kaynagi Klonla), "Klonlama
Damga Araclar" veya "Dlzeltme Firgasi araglari” icin secenekler
icerir. "Klonlama Damgasi Araci" ‘ gorintiiniin bir bolimind
ayni gorintiniin baska bir bolimu Gzerine veya ayni renk mo-
duna sahip herhangi bir acik belgenin baska bir bélima Gzerine
boyar (Gorsel 4.33).
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4.2.4. Gorsel Uzerinde Efekt Uygulamalari
N

Photoshop programi icinde hazir efekt ve dénusimler filtreler
sayesinde uygulanir. Filtreleri kullanarak gortuntuler rotuslanabi-
lir, resime karakalem veya tablo goriinimu verilebilir. Resimler
Uzerinde deformasyon ve isik efektleri kullanilarak 6zgiin donis-
tirmeler yapilabilir.

Photoshop ile beraber yiklenen filtreler, "Filtre" menisiinde
yer alir. Bu filtreler disinda diger Ureticiler tarafindan saglanan
filtreler de programa eklenir resimler tzerinde kullanilabilir. Bu
eklenti filtreler yiklendiklerinde Filtre menisiinin alt kisminda
gorintulenir.

Bir filtre, "Filtre" menisiinden uygun alt meni komutu secilerek
cagrilabilir. Filtreler, goérinlr durumdaki etkin katmana veya bir
secime uygulanir. Kanal basina 8 bitlik gériintiilerde ¢ogu filtre,
"Filtre Galerisi" araciligiyla Ust Uste (etkisi artarak) uygulanir.
Tum filtreler tek tek uygulanabilir. Filtreler, Bitmap modundaki
veya dizinlenmis renkte gorintilere uygulanamaz.

Filtre Galerisine Genel Bakig

"Filtre Galerisi", 6zel efekt filtrelerinin bircogu icin 6n izleme sag-
lar. "Fitre Galerisi" ile resimde birden ¢ok filtre uygulanabilir, bir
filtrenin efekti acilabilir veya kapatilabilir, bir filtrenin secenek-
leri sifirlanabilir ve filtrelerin uygulanma sirasi degistirilebilir. On
izleme istenen sonucu verdiginde gorlintlye uygulanabilir. Filtre
galerisinde "Filtre" menuslindeki tim filtreler bulunmaz. Filtre

galerisine "Filtre" menilsinden ulasilabilir.
—

A. Onizleme

B. Filtre kategorisi

C. Secilen filtrenin
minik resmi

D. Minik resimlerini
goster/gizle

E. Filtreler agilir
menusu

F. Secilen filtrenin
secenekleri

G. Uygulanacak veya
diizenlenecek
filtre efektleri

H. Secilmis filtre
efekti

Gorsel 4.34: Filtre Galerisi iletisim kutusu (Gorsel 4.34)
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4.2.5. Yapilan Degisikliklerin Gorsel Uzerine Kaydedilmesi
Ny

Daha oOnce belirtildigi gibi Gizerinde ¢alisilan dosyay! kaydetmek
icin Dosya menusinden “Kaydet” veya “Farkli Kaydet” komutlari
kullanilabilir. Calismaya ait katman ve islem bilgileri de kayde-
dilmek isteniyorsa galismalarin Photoshop programinin kendi
formati olan PSD uzantisi ile kaydedilmesi gerekmektedir. PSD
disinda galismalar JPEG, PNG, GIF, TIFF gibi yaygin dosya format-
Ermda da saklanabilir (Gorsel 4.35).

Gorsel 4.35: Farkli formatlarda dosya kaydetme
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UYGULAMA FAALIYETI q
Siire: 30 dakika

Asagidaki faaliyeti tamamladiginizda fotografta nokta diizeltme konusunu 6grenecek ve konuyla
ilgili cahsmalar yapabileceksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, gortintl isleme programi, ¢cozinirligi yuksek fotograf.

ISLEM BASAMAKLARI ONERILER

Bilgisayarinizdaki gorintl diizenleme prog-
ramini aginiz.
Fotografi programda aginiz.

Program acildiktan sonra “Ctrl+0O” ile fotog-
raf programa alinir.

Arac kutusundan "Nokta Diizeltme Firgasi | Program icinde “)” kisayolu ile araci segebi-

Aracini" £' seginiz. lirsiniz.

Secenekler cubugundan bir firca boyutu se-
Giniz.

Firca boyut harici sertlik ayari yapabilirsiniz.

"Yakinlk Eslesmesi", "Doku Olustur", "igeri-
ge Uygun" seceneklerinden biri secebilirsi-
niz.

Secenekler cubugundan bir tip secenegi be-
lirleyiniz.

Tim gorinir katmanlardan veri 6rneklemek
icin secenekler cubugunda "Tum Katmanlari
Ornekle" seginiz.

Bir etkin katmandan 6rneklemek igin "Tim
Katmanlari Ornekle" isareti kaldirabilirsiniz.

Onarilmak istenen alan Ustlinde boyama ya-

Onarilacak alana yakinlasabilirsiniz.
piniz.

Fotografi kaydediniz. “Ctrl+S” kayit islemini yapabilirisiniz.
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4.3. RENK AYARLARI YAPMA

Bilgisayarlar gorlinti dosyalarini renk bilgilerini iceren sayilar
seklinde sakladiklarindan gorinti isleme programlari resim dos-
yalari Gizerinde renk ayalarmalari yapmak oldukga kullanishdir.
Renk ayarlariile galisilarak siyah beyaz bir fotograf kolayca renk-
lendirilebilir ya da renkli bir resim siyah beyaz hale getirilebilir.

4.3.1. Renk Ayarlari

Renk dengesi, (Gorsel 4.36) resimdeki renk 6zelliklerini ayarla-
mak icin kullanilir. Bunun yaninda kullanilan genel renk karisi-
mini degistirerek dramatik efektler olusturulabilir. Bir baska se-
cenek olarak goriintiye renk tonu ayari uygulamak i¢in Fotograf
Filtresi kullanilabilir.

Hem Renk Dengesini hem de Fotograf Filtresini ayar katmanlari
olarak uygulamak, bu katmanlarla galismak icin daha esnek bir
yontemdir. Bunun nedeni, ayarlarin yeniden diizenlenmesine
olanak saglamasi, goriintindn bir kismini etkileyecek katman
maskesi olusturmasi ve orijinal goriintlyl dogrudan degisiklik-
lerden korumasidir.

Photoshop'ta, renk dengesi ayari secenegine asagidaki konum-
lardan erisilebilir:

e Ayarlamalar panelinde Renk Dengesiﬂsimgesi tiklanir
e Katman > Yeni Ayar Katmani > Renk Dengesi secenekleri
Gorsel 4.36: Renk dengesi paneli segilir.
e Katmanlar panelinde, Yeni dolgu veya ayar katmani olustur
E} simgesi tiklanip Baglam mendisi seceneklerinden Renk
Dengesi secilir.

Renk dengesi secenegi ekrana geldiginde sunlar yapilabilir:

Acilan 6zellikler panelinde, diizenlemelerde odaklanmak istenen
ton araligini segmek icin Ton dengesi seceneklerinden biri belir-
lenir (Golgeler, Orta Tonlar veya Agik Tonlar gibi).

Siyan/Kirmizi, Macenta/Yesil veya Sari/Mavi cubugu goruntiye
eklenmek istenen bir renge dogru hareket ettirilir; cubuk, goriin-
Lﬂden cikarilmak istenen renkten uzaga strtklenir.

1 1/
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4.3.2. Renk Paletinin Kullanimi

~

Renk Paneline Genel Bakis

Renk panelinde (Pencere > Renk), secili 6n plan ve arka plan
renklerinin renk degerleri gorintilenir (Gorsel 4.37).

Renk panelindeki strgller aracihgiyla, farkli renk modellerini
kullanarak 6n plan ve arka plan renkleri diizenlenebilir. Panelin
alt tarafindaki renk rampasinda gortintiilenen renk tayfindan da
on plan veya arka plan rengi segilebilir.

Gorsel 4.37: Renk paneli

i. Onplanrengi B.Arkaplanrengi C.Sirgii D.Renkyigini

4.3.3. Firca, Boya Kovasli ve Gegis Araglari

~

Firca ve kalem araci secili katmanda 6n plan renginde boyama
islemi yapar.

Firga araci j veya Kursun Kalem ;5? araci segilir. Firgalar pa-
nelinden bir firca secilir. "Secenekler" cubugunda mod, opaklik
vb. icin arag segenekleri belirlenir. Boyamak icin gorinti Uzerin-
de bir noktaya tiklanir ve imleg striklenir. Diiz gizgi gcizmek igin
gorintiude baslangi¢ noktasina tiklanir. Ardindan "Shift" tusunu

Gorsel 4.38: Boya kovasi araci 6rnek uygulama

| basili tutularak bitis noktasi tiklanir.
Y

Boya Kovasi araci, tiklanan piksellerle renk
degeri agisindan benzer olan bitisik piksel-
leri doldurur. On plan rengi segilir. Boya Ko-
vasl aracl & segilir. Resim lzerinde uygula-
i (Gorsel 4.38).
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") Gegis (Degrade) araci, ¢ok sayida renk arasinda dereceli karistir-
ma olusturur. Hazir ayar degrade dolgulari arasindan se¢im yapi-
labilir veya 6zel se¢im olugturulabilir.

Goriuntlinin bir bolimind doldurmak igin istenen alan segilir.
Aksi durumda, gecis dolgu tim etkin katmana uygulanir. Gegis
(Degrade) araci [ ]secilir. Baslangic noktasinin (farenin basili
oldugu yer) ve bitis noktasinin (farenin birakildigi yer) gecis go-
ranimn{ nasil etkileyecegini belirlemek igin bir segenek segilir
LGibrsel 4.39).

Gorsel 4.39: Gegis (Degrade) araci 6rnek uygulama

4.3.4. Gorsel Uzerinde Renk ve Ton Ayarlari Yapma

Ton/Doygunluk komutu gortntudeki belirli bir renk araliginin
tonunu, doygunlugunu ve parlakligini ayarlamaya veya gorin-
tiinln tiim renklerinde es zamanli ayarlama yapilmasina olanak
tanir.

Ton/Doygunluk Ayari Uygulama

Menl c¢ubugundan Katman > Yeni Ayar Katmani > Ton/Doy-
gunluk secenegi belirlenir. Yeni Katman iletisim kutusunda”Ta-
mam” secenegi secilir. Ayarlamalar panelinde Ton/Doygunluk
simgesi segilir.
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Hazir Ayar menistinden bir Ton/Doygunluk hazir ayari segilir.
Tum renkleri bir kerede ayarlamak icin Kalip secenegi belirle-
nir. Ayarlanmak istenen renk igin listelenen énceden ayarlanmis
renk araliklarindan biri segilir (Gorsel 4.40-4.41).

Gorsel 4.40: Ayarlamalar paneli Gorsel 4.41: Ton / Doygunluk paneli
N

Tonu ayarlamak igin Ton kaydiricisi striklenir veya renklerden
memnun olana kadar bir deger girilir. Doygunlugu ayarlamak igin
bir deger girilir veya Doygunluk ¢ubugu doygunlugu artirmak
icin saga ya da azaltmak igin sola siriklenir.

Aciklik icin bir deger girilir veya cubuk acikligi artirmak (renge
beyaz eklemek) i¢in saga veya azaltmak (rengi siyah eklemek)
icin sola stirtiklenir.

Ton/Doygunluk ayarini geri almak icin Ozellikler panelinin altin-
| daki sifirlama (J dugmesini tiklanir.
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Gorsel 4.42: Renk ve ton ayari yapilmis fotograf ornegi

Gorsel 4.43: Ton ve doygunluk ayari artirilmis fotograf 6rnegi
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UYGULAMA FAALiYETiQ
Sure: 30 dakika

Asagidaki faaliyeti tamamladiginizda fotografta renk ayarlari konusunu 6grenecek ve konuyla il-
gili calismalar yapabileceksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, gorlintl isleme programi, ¢ozinirligi yiksek fotograf.

ISLEM BASAMAKLARI ONERILER

Bilgisayarinizdaki goriintli diizenleme prog-
ramini aginiz.
Fotografi programda aginiz.

Program acildiktan sonra “Ctrl+0” ile fotog-
raf programa alinir.

Fotograf Gizerinde “Ton ve Doygunluk” ayar- | Programda Katman > Yeni Ayar Katmani >
lari yapiniz. Ton/Doygunluk ayarlarini seginiz.

Fotograf anlamini kaybettirmeyecek bir filt-

Fotografa istediginiz bir filtreyi uygulayiniz. e G

Basili veya internet alaninda kullanilacagini

Fotografin kullanilacagi yeri belirleyiniz. e

Masaustinde bir klasér olusturulmasi uy-

Fotografin kaydedilecegi klasori seginiz. T T

Kullanilacagi alana uygun formati belirleyi-

Kaydedilecek formati seginiz. niz

“Ctrl+S” tus kombinasyonu ile kayit islemini

Fotografi kaydediniz. el




OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ifadelerin basindaki bosluga ( ) ifade dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz.

1.( ) Photoshop programinin dosya uzantisi “psd”dir.

2.( ) Fotograflarin renk dengesini ve yogunlugunu ayarlamak icin kirpma araci kullanilir.

Asagidaki cimlelerde yer alan bosluklara dogru ifadeleri yaziniz.

-
3. Renk paletindeki 6n plan ve arka plan renklerinin yerlerini degistirmek icin .........ccccovvveeerennneen.
kisayol tusunu kullantlir.

4. Renk dengesizligini otomatik olarak gidermek igin .......ccccoveeevveeeiiiiiieec e, ozelligi kullanihr.
—

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

-
5. Calisma alaninda belirli bir bolgeyi kesmek i¢in hangi arag kullanilir?

A) Boyama Araci B) Yazi Araci C) Kirpma Aract D) Yama Araci  E) Secim Araci

6. Photoshop’ta segilen bir alanin boyutlandirmasini yapmak i¢in asagidakilerden hangi kisa-
yol tusunu kullanmak gerekir?

A) Ctrl+S B) Ctrl+T C) Ctrl+N D) Ctrl+D E) CTRL+X

7. Photoshop’ta lizerinde g¢alisilan resimde istenmeyen bir nesneyi temizlemek i¢in hangi ara-
c1 kullanmak gerekir?

A) Yakma araci B) Yol araci C) Silgi araci D) Firga E) Soldurma

8. tl Yandaki simgenin gorevi agagidakilerden hangisidir?
A) Cizgi cizer. B) Objeleri siiriklemeye yarar. C) Renk gecisleri yapmayi saglar.

D) Arka plan resmini temizler. E) Boyut degistirir.
—

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

7

9. Calisma ekrani ana boliimleri nelerdir? Agiklayiniz.

10. Kement araci nerede bulunur? Gorevini kisaca agiklayiniz.




5. OGRENME BiRIMi
AFIS TASARIMI

KONULAR

5.1. AFi$ TASARIMI
5.2. BASKALASTIRMA (MANIPULASYON)
5.3. BILGISAYARDA AFiS OLUSTURMA



NELER OGRENECEKSINIz ?

e Afis kavramini,

e Afis tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlari,
e Afis baskalastirma (manipilasyon) yontemlerini,

e Bilgisayarda afis hazirlamayi 6greneceksiniz.

ANAHTAR KAVRAMLAR
Afis
Maskeleme

Baskalasim (manipilasyon)

HAZIRLIK CALISMALARI

1.Faaliyet 6ncesinde 6ncelikle degisik firma ve kurumlar igin hazirlanmis
afis 6rneklerini inceleyiniz. Benzer ve farkli hangi yonleri buldunuz?
Tartisiniz.

2.Bir afis tasarimini ¢izim, renk ve yazi (tipografik) o6zellikleri bakimindan
inceleyiniz. Siz olsaydiniz nasil bir tasarim yapardiniz?
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5.1. AFi$S TASARIMI
Afis, gecmiste belirli konularda toplumun bilgilendirilmesi ge-
rektiginde insanlarin hayatina girmeye baslamistir. Ozellikle ti-
caretin baslamasi ile satilacak mallarin daha iyi tanitilmasi amaci
ile kullanilmistir. Zamanla gorsel ve dislinsel olarak daha etkili
kullaniimistir.

5.1.1. Afis Tanimi

Bir dislincenin ya da bir olayla ilgili istenen mesajin verilmesi
amaci ile duvarlara veya panolara asilan, sanatsal kaygi tasiyan
yazi ve resim birlesiminden olusan ilanlara afis denir.

Afis XIX. yiizyilda gelismeye basladi. Once yazi ile resim, tas
baski (litografi) ile bir araya geldi. Sonra renkli tas baski ile
renklendirilerek cogaltildi. ilerleyen zamanda afis estetigi ge-
listi ve ayri bir sanat tiri oldu. Alphonse MUCHA (1860-1939),
Honore DAUMIER (1808-1879), Henri de Toulouse-LAUTREC
(1864-1909) gibi 6nemli sanatgilar bu sanata katkida bulun-
&uslardlr (Gorsel 5.1).

Gorsel 5.1: Honore DAUMIER, Alphonse MUCHA ve Henri de Toulouse-LAUTREC afislerinden érnekler
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") Turkiye’de afis, Osmanli Devleti'nin son zamanlari ve cumhuriye-
tin ilk yillarinda halki bilgilendirmek icin kullanilmaya baslandi.
Turkiye’nin ilk grafik sanatgisi, Turk afisinin Gstadi thap HulGsi
GOREY (1898-1986) dir.

Turkiye'nin ilk grafik tasarim sergisini acan Goérey, geng Tirkiye
Cumhuriyeti'nin kurumsal kimliginin olusmasinda 6nemli bir pay
sahibidir (Gorsel 5.2).

—

Gorsel 5.2: ihap Hul(si Gorey afislerinden drnekler

5.1.2. Afis Cesitleri ve Ozellikleri

~

Afisler amaglarina gore gesitlilik gostermektedir. Afisler, lg cesit
olarak belirlenebilir, ki bunlar:

a. Kultlrel Afigler
b. Ticari Afisler
c. Sosyal Afisler olarak adlandirilir.

—
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a) Kiilturel Afisler

Kiltiirel ve sanatsal alanlar ile ilgili olan afislerdir. Filmler, tiyatro,
festival, sergi, muzik, spor gibi konularda halka bilgi vermek igin
kullanilan afis tariadir (Gorsel 5.3-5.4).

Gorsel 5.3: Kultirel afis 6rnegi Gorsel 5.4: Kiltirel afig 6rnegi

b) Ticari Afigler

Bir hizmet veya Urlinlin taniim1 amaclanarak yapilan afis tiri-
dir. Verilmek istenen mesaj vurgulanir. Yemek, endistri, moda,
basimevleri, turizm, kurumlarda bu afis tird kullaniimaktadir
(Gorsel 5.5-5.6).

Gorsel 5.5: Ticari afis ornegi Gorsel 5.6: Ticari afis 6rnegi

RS s
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c) Sosyal Afigler

Toplumsal konularda verilmek istenen mesaji halka duyuran afis
turuddr. Egitim, cevre duyarlihgl ve konularda hazirlanan egitici,
uyarici afis tiradir (Gorsel 5.7-5.8).

Gorsel 5.7: Sosyal afis 6rnegi Gorsel 5.8: Sosyal afis 6rnegi

5.1.3. Afis Tasariminda Dikkat Edilecek Hususlar

~

Afis tasarimi yaparken ilk dnce hangi konu ve hangi gesit afis ya-
pilmasi gerektigi belirlenmelidir. Konu ve afis gesitliligi belirlen-
dikten sonra dikkat edilmesi gereken hususlar sunlardir:

- Afis kolay anlasilabilir olmahdir.
- Afiste kullanilan sozctkler anlasilir, okunabilir olmalidir.

- Gorsel tasarim yalin ve 6zglin olmalidir. Konu dagitici gorsel
kullaniimamalidir.

- Anlatimi gliglendirmek igin esprili, dlissel ve dramatik ciimleler
kullanilmalidir.

- Kullanilan imge tek olmali ve dikkat bir yere toplanmalidir.
- Etkili bir slogan kullanilmalidir.

- Tipografik diizenlemeler ile afis konusu vurgulayici olmalidir.
- Afiste kullanilan renkler parlak ve canli olmalidir.

- Afisin kullanilacag yere gore boyutunun ayarlanmasi 6nemlidir.
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Gorsel 5.9: Milli afis 6rnekleri
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UYGULAMA FAALiYETiq

Siire: 80 dakika

Asagidaki islemleri tamamladiginizda afis eskizini kara kalem olarak kompozisyon kurallarina
uygun sekilde istenen siirede c¢izebilirsiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Sivri uglu kursun kalem, 6lgl cetveli, 45° ve 60° derecelik iki adet gonye,

pergel, silgi, bant, resim kagid.

UYGULAMA BASAMAKLARI ONERILER

Afisi yapilacak konuyu belirleyiniz.

Belirlediginiz konu ile ilgili bilgileri edinmeli-
siniz.

Belirlediginiz konuya yonelik arastirma yapiniz.

Konuyu en iyi anlatan bilgi, resim ve sembol-
lere karar vermelisiniz.

Tasarim ve tipografik incelemeler yapiniz.

Yazi karakterlerini inceleyiniz.

Arastirmada toplanilan bilgileri not ediniz.

Bltln bilgi, resim ve sembolleri bir dosyada
diizenli olarak toplayiniz.

Kara kalem teknigi kullanarak farkl fikirlere
yonelik eskiz arastirmalari yapiniz.

Eskizlerinizi, topladiginiz veriler dogrultusun-
da gizmeye dikkat ediniz.

Eskizinizi uygun arag¢ gerecleri kullanarak
(iletki, cetvel, pergel vb.) ¢iziniz.

Cizimlerinizi yaparken araglari dogru kullan-
maya dikkat ediniz.
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5.2. BASKALASTIRMA (MANiPULASYON)

Baskalastirma, var olan gorselin program kullanilarak belirli yon-
temler ile yeni bir goriintl elde etmektir. Baskalasima manipii-
lasyon da denmektedir.

5.2.1. Fotografta Bagkalastirma (Manipiilasyon) Yontemleri ve Araglari

Fotograf baskalastirma (manipilasyon) yéntemleri, boyutlandir-
ma-dondiirme, renk ayarlari, filtreler ve maskelemedir. Biitin bu
ozellikleri fotografa ve konuya gore kullanmak sanatsal ve estetik
yonden calismayi 6zgiin ve gigli kilmaktadir.

a) Boyutlandirma ve Doniistiirme ile Miidahale Etme
N

Boyutlandirma ve donistiirme iki veya daha fazla fotograf ile
olusturulan baskalastirma yontemidir. Bir fotograf, arka plan
olusturur (Gorsel 5.11). Diger fotograflarda alinmak istenen bo-
[imler kalem yardimi ile gizilerek alinir (Gorsel 5.10). Arka plan,
olusturulan ana fotografa tasinir. Boyutlandirma ve donistirme
islemleri yapilarak uyumlu bir calisma ortaya ¢ikartilir.

Gorsel 5.11: Calismada kullanilacak arka zemin fotografi

Piksel tabanh programda fotograflar Ctrl+O ile ¢alisma alanina
ahinir. Arka zeminde kullanilacak ana fotograf belirlenir. Diger fo-
tograftan alinacak bolimiin gizilmesi icin araglar menisiinden
kalem araci segilir.

Gorsel 5.10: Calismada kullanilacak
baskalastirilacak fotograf
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Gorsel 5.12: Fotografta kalem araci ile gizim

Kalem araci ile alinacak alan cizilir (Gorsel 5.12). Sag tarafta bu-
lunan “Katman” menusine gelinerek “Yollar” sekmesine tiklanir.
Acllan pencerede fotografta ¢izim yapilan alan gosterilir.

Gorsel 5.13: Fotografta kalem araci ile ¢izimi segcili hale getirme ve fotografa tagima

Ctrl tusuna basilarak fare ile pencere igine tiklanir ve gizilen alan
secili hale getirilir (Gorsel 5.13). Secili alan Ctrl+X ile kesilir ve
ana fotografa Ctrl+V ile tasinir (Gorsel 5.14).
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Gorsel 5.14: Fotografta secilen bolgeyi baska fotografa tagima

Getirilen fotografi boyutlandirmak icin fotograf secilir ve Ctrl+T
ile istenen boyut ve acisal donus yapilr. Boyutlandirma yapildik-
tan sonra yerlestirilecegi yere fotograf tasinir (Gorsel 5.15).

Gorsel 5.15: Fotografi boyutlandirma
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Tasinan fotografa arka zeminde bulunan fotograftaki mimari ya-
pinin arkasinda yer aliyor hissi verilmek istenir. Bunun icin tasi-
nan fotograf ile zeminde yer alan fotografta Ust lste gelen alani
silmek i¢in bu alan kalem araci ile segilir (Gorsel 5.16). Segim is-
lemi sonrasi fazlalk alan silinir (Gorsel 5.17).

Gorsel 5.16: Fotografin belirli alanlarinin silinmesi

Gorsel 5.17: Fotografi konumlandirmak ve sonuglandirmak
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b) Renge Miidahale Etme

Renge mudahale ile ayni fotograf icinde veya farkli iki fotografta
uygulanabilir renk dizenlemeleri yapilir. Fotograf piksel tabanli
programda Ctrl+O ile agilir. Agilan fotografta renk degisikligi yapila-
cak alan, kalem araci ile cizilerek secilir hale getirilir (Gorsel 5.18).
Segili alana Ctrl+C kopyalama, Ctrl+V yapistirma islemi yapihr.

Gorsel 5.18: Fotografta belirli alanin segilmesi
N

Yeni bir katman olusturulur ve bu sekilde renk basarisiz oldugunda
geriye donmenin daha kolay olmasi saglanir. Sag tarafta araclar
menusinden damlacik araci alinir. Secili alana verilecek renk lze-
rine gelinir, renge fare ile tiklanir. “Araclar” menistnde yer alan
renk bélimiine renk atanmis olur.

Rengi degistirilecek bolim segili hale getirilir ve Alt+Backspace
tuslarina basilarak segili bolime yeni renk verilir. Segili alandan ¢ik-
_mak icin Ctrl+D yapilir. Renge miidahale yapilmis olur (Gérsel 5.19).

Gorsel 5.19: Fotografta segili alanin boyanmasi
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c) Filtrelerle Miidahale Etme

Fotograflara miidahalede bir diger yol ise programda var olan
filtre efektleri ile fotografi degistirmedir. Piksel tabanli programa
Ctrl+0 ile fotograf getirilir. Yukarida bulunan mendilerden “Filtre”
menusi segilir (Gorsel 5.20).

Gorsel 5.20: Fotograf filtre uygulamasi

) Acilan pencerede “Filtre Galerisi” menusl secilir ve hazir filt-
relerin oldugu bir pencere acilir. Fotografa uygulanmak istenen
efekt secilir (Gorsel 5.21). Secilen efekte ait keskinlik, bulaniklik,
parlakhk gibi 6zellikler vardir. Bu degerleri degistirme imkani bu-
lunmaktadir. Biitlin ayarlar yapildiktan sonra “Tamam” tusuna

Easﬂarak efekt uygulanmasi saglanur.

Gorsel 5.21: Fotograf filtre uygulamasi

3
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¢) Maskeleme ile Miidahale Etme

| Maskeleme ile fotografta degisiklik yapmak miimkiindir. Mas-
keleme islemi iki farkli fotograf kullanilarak istenen alanin mas-
keleme yontemi ile diger fotografa eklenmesidir. Maskeleme
yapmanin avantaji ise yanlis yapilan islemin kolaylikla eski haline
getirilmesidir. Maskeleme islemi yapilirken ana fotograf st kat-
manda, ekleme yapilacak fotograf ise alt katmanda yer alir. Ana
fotograf secilir, katmanlar meniistinde alt bolimde yer alan maske
ekleme secenegi tiklanir ve 6zellik aktif hale getirilir (Gorsel 5.22).

Gorsel 5.22: Katman mendsu

Altta kalan fotografi gorebilmek icin Gst katmandaki fotografin
opaklik degeri dustrtlar. Sol tarafta aracglar boliminde bulunan
silgi alinir. Alt fotograftan Ust fotografa eklemek istenen alan igin
&st fotograf silinmeye baslanir (Gorsel 5.23).

Gorsel 5.23: Fotograf maskeleme islemi baslangi¢ 6rnegi
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Silme islemi yapilirken silgi rengi beyazdir. Beyaz silgi rengi altta
bulunan fotografi ortaya cikartir ve maskeleme islemi yapilmis
olur (Gorsel 5.24). Fakat silgi rengi siyah olarak degistirilirse ya-
pilmig olan silme isleminin geri alinmasini saglar. Boylelikle Ustte
bulunan fotograf eski halini alir.

Gorsel 5.24: Fotograf tizerinde maskeleme islemi sonug 6rnegi

5.2.2. Fotografta Baskalastirma (Manipiilasyon) Ornekleri

Bu tiir calismalarda daha ¢ok karsiya verilen mesajin nasil veril-
mek istendigine dikkat edilmesi gereklidir. Bu ¢alismalarda fark-
I fotograflar kullanilir. Kullanilan fotograflar arasindaki tutarhhk
dnemlidir (Gérsel 5.25-5.26-5.27). Ornekler incelenirken baskala-
sim (manipulasyon) icin kullanilan yéntemlere dikkat edilmelidir.

Gorsel 5.25: Fotografta baskalastirma 6rnegi

Gorsel 5.26: Fotografta baskalastirma 6rnegi
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Gorsel 5.27: Fotografta baskalastirma (manipulasyon) 6rnegi

5.2.3. Baskalastinlmis Fotograflarla Afis Ornekleri

Fotograflarin birlesimi ile etkili anlatimlara tipografinin de eklen-
mesi ile baskalastirilmis (manipulasyon) afisler elde edilir. Fotog-
raflar ile tipografinin uyumlu kullaniimasi ile etkili ve 6zglin afis
ornekleri ortaya cikar (Gorsel 5.28).

Gorsel 5.28: Fotografta baskalagtirma (manipulasyon) yontemi ile afis 6rnegi
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UYGULAMA FAALIYETI q

Siire: 40 dakika

Asagidaki faaliyeti tamamladiginizda farkli gériintii ya da goriintileri, gériintl isleme programinda
kullandiginiz ydntem ya da yontemlere uygun olarak baskalastirilmis bir goriintiiye donistirebi-
leceksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, goriinti isleme programi, fotograf.

UYGULAMA BASAMAKLARI ONERILER

Uzerinde calisilacak fotografi, gériinti isle-

Gorintulerin ¢ozindrliklerine dikkat ediniz.
me programinda aginiz.

Baskalastirma (maniplasyon) isleminde

N . Hedefinizi iyi belirleyiniz.
kullanilacak olan yoénteme karar veriniz. Y Y

Eger bolgesel ve genel baskalastirma islem-
lerini bir arada uygulayacaksaniz 6ncelige
dikkat ediniz.

Yapilacak olan baskalastirmanin bélgesel ve
genel olup olmayacagina karar veriniz.

Her araca ait segenekler cubugunu dikkatli
ve degisken kullaniniz.

Meni ve panel komutlarini arastirici ve
yaratici olarak kullanmaya ¢alisiniz.

Kullanacaginiz baskalastirma yontemleri-
ne uygun arag ve degiskenleri programda
belirleyiniz.

Goruntuleri, kullanilacagi baskalastirma

. . .. o . Dikkatli ve yaratici olunuz.
yontemlerine gore manipile ediniz.

Kayit icin kullanilacak alana gore renk
kaybina ugramayacaginiz bir formati tercih
ediniz.

Sonug fotografini istenen bir yere, uygun
formatta kaydediniz.
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5.3. BILGISAYARDA AFi$ OLUSTURMA

Yapilacak duyurularin bir yolu olan afisin, baski ortamina hazir-
lanmasi icin bilgisayarda vektorel veya piksel tabanli bir progra-
ma ihtiyag¢ vardir. Bu programlarla tasarimsal etkili afisler olus-
turulur.

5.3.1. Bir On Hazirhk Olarak Eskiz Olusturma

Tasarimsal olarak yapilan islerde dncellikle eskiz ¢calismasi yapilir.
Eskiz calismasindan sonra ise bilgisayardaki program kullanilarak
tasarim baskiya hazir hale getirilir.

5.3.2. Gorsellerin ve Uygun Programin Segilmesi

~

Eskizi yapilmis bir afisin baskiya hazir hale getirilmesi icin bilgi-
sayarda vektorel veya piksel tabanli programda cizilmesi gerek-
mektedir. Afis hazirlama islemi igin piksel tabanli programlar
daha etkili sonuglar verir. Piksel tabanl programlarda bir afis ha-
zirlayabilmek icin asagidaki konulari bilmek gereklidir.

e Sayfa ol¢lsi

Renk bilgisi

Programda katman bilgisi
Maskeleme

Programda yazi olusturma

Afiste kullanilacak fotograf, eskiz ve metin bilgisayarda afis icin
acilan klasor icine toplanir. Eskiz taranarak (scan) bilgisayar
ortamina gonderilir. Piksel tabanl program acilir. Afis boyu-
tu 35cmx50cm (350mmx500mm) ve baskiya uygun renk olan
CMYK segilir. Calisma ¢ozlndrlik 300 piksel veya dpi segilir ve
calisma acilir (Gorsel 5.29).

—

Gorsel 5.29: Yeni ¢alisma agma
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Calisma igin kullanilacak gorseller “Dosya >A¢” ya da Ctrl+0O ile
programa alinir. Calismada Ug tane elips ¢izilir. Bu elipslerin igi-
ne konu ile ilgili fotograflar maskeleme yontemi ile yerlestirilir
(Gorsel 5.30).

Gorsel 5.30: Maskeleme islemi

Araglar bolimiinden yazim araci alinir. Afisin konusuna uygun
yazi tipi ve rengi belirlenir. Elipslerin altina yazilar eklenir. Eklenen
her yazi sol tarafta katman menisiine katman olarak eklenecek-
tir. Elipsler arasinda baglanti kurmak icin cubuk eklemek gerek-
mektedir. Ctrl+Shift+N ile yeni bir katman acilir. Araglar kutusun-
dan dortgen isaret araci segilir. Dortgen segim araci ile gubuklar
gizilerek renklendirilir. Cubuk sekilleri segilir Ctrl+T ile istenen
aoyut ve acl degeri verilir ve yerlerine yerlestirilir (Gorsel 5.31).

Gorsel 5.31: Cubuk olusturma
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5.3.3. Diizenlemelerin Yapilmasi, Calismanin Kaydi ve Cikti Alinmasi

Afise slogan eklemek igin araglar boliminden yazi araci alinir.
Yazi boyutu ve rengi belirlenir. Afis calisma alaninda istenen ala-
na slogan yazilir (Gorsel 5.32).

Gorsel 5.32: Slogan yazi ekleme

Afise zemin rengi vermek icin yeni katman aclilir. Agilan katmana
dikdortgen sec¢im araci ile afis boyutu secilir ve renk menusiin-
denistenen renk verilir. Afigin en alt bélimiine hastali§in adi yazi
araci ile yazilir (Gorsel 5.33).

Gorsel 5.33: Zemin renk olusturma
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) Calisma, “Dosya>Kaydet” veya Ctrl+ S yapilarak istenen boyutta
ve formatta calisma klasorine kaydedilir (Gorsel 5.34). Kayit for-
matlarinin bazilari sunlardir:

e PSD: Piksel tabanh gorinti kaydetme formatidr.

e Ai: Vektor tabanli goriintt kaydetme formatidir.

e JPG: CMYK, RGB ve gri tonlamali gorintileri kaydetme for-
matidr.

e PNG: RGB, bitmap ve gri tonlamali gortntileri kaydetme
formatidir.

e TIFF: Goruntl diizenleme ve sayfa mizanpaji uygulamalari
tarafindan desteklenen formattir.

e GIF: Gériintiileri animasyon formatinda kaydeder.

Gorsel 5.34: Calismayi kaydetme islemi

Yukarida belirtilen kayit formatlarindan biri
secilerek baski alma islemi gerceklestirilir
(Gorsel 5.35).

Gorsel 5.35: Calismanin son hali

1
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UYGULAMA FAALiYETiQ

Siire: 80 dakika

Asagidaki faaliyeti tamamladiginizda piksel tabanh programda afis olusturarak baskiya hazir hale

getireceksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Bilgisayar, program, fotograf, eskiz defteri.

UYGULAMA BASAMAKLARI ONERILER

Belirlediginiz konuya yonelik arastirma yapiniz.

Konuyu en iyi anlatan bilgi ve fotograflara ka-
rar vermelisiniz.

Kara kalem teknigi kullanarak farkli fikirlere
yonelik eskizler yapiniz.

Eskizlerinizi, topladiginiz veriler dogrultusun-
da ¢izmeye dikkat ediniz.

Belirlenen bir eskiz ¢alismanizi bilgisayar orta-
mina (piksel veya vektorel) aktariniz.

Eskiz aktarilacak programda dosya ¢ozUlrlGgi-
ne dikkat ediniz.

Programi aginiz ve afis boyutuna gore bir calis-
ma alani olusturunuz.

Calismanin amacina goére afis boyutunu belir-
leyiniz.

Eskiz galismanizda bulunan gizimleri program-
da kalem araci ile giziniz.

Programda ara¢ kutusundan kalem aracini
alarak dikkatli bir ¢izim yapiniz.

Calismanizda tipografik alanlari programda
yazi aracini kullanilarak istenen tipografiyi
olusturunuz.

Programda Ara¢ kutusundan yazim aracini
alarak yazinizi yaziniz. Ana hat olusturarak
harfleri deforme edebilirsiniz.

Calismanizi kontrol ediniz, eksiklikler veya
yanlislari diizeltiniz.

Estetik ve yaratici olmaya 6zen gosteriniz. Titiz
ve sabirli olunuz.

Calismanizi uygun yere uygun formatta kayde-
diniz.

Renk kaybinin en az oldugu bir format tiri
secmeye 6zen gosteriniz.

Calismayi “CTRL+P” tuslarina basarak yaziciya
gonderdiniz ve ¢iktinizi aliniz.

Ciktinin renk ve goriinti kalitesini kontrol ediniz.

Calismanizi ve programi kapatiniz.

Calismayi kaydetmeyi unutmayiniz.




P@LCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ifadelerin basindaki bosluga ( ) ifade dogru ise “D”, yanhs ise “Y” yaziniz.

1.( ) Afis cesitleri kiilturel afis, sosyal afis, ticari afis olarak tge ayrilir.

2. ( ) Kdltirel afisler; sinema, tiyatro, festival, sergi, mizik, spor gibi konulari halka duyuran afis
turadar.

Asagidaki climlelerde yer alan bosluklara dogru ifadeleri yaziniz.

3. Egitim, cevre duyarhligi ve siyasi konulari anlatan afislere........cccccceeevvieenennne afis denir.

4. Afiste amag belirli konularda halki ........cccceveeeennnneee. .

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

e

5. Asagidakilerden hangisi afis tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlardandir?
A) Kullanilan sézciikler okunabilir olmalidir.
B) Tipografi kullaniimaz.
C) Cok gorsel kullanilr.
D) A5 boyutunda olur.
E) Renk se¢iminin dnemi yoktur.

6. Asagidakilerden hangisi fotografta baskalastirma (manipiilasyon) yontemlerinden degildir?
A) Maskeleme B) Renk C) Filtre D) Ritim E) Boyutlandirma

7. Asagidakilerden hangisi Photoshop programinda ¢izim aracidir?

A) Makas Araci B) Silgi Araci  C) Bigcak Aract D) Kalem Araci E) Filtre

8. Asagidakilerden hangisi afis cesitlerindendir?
A) Sosyal Afisler B) Araba Afisi  C) Saglik Afisi D) Egitim Afisi E) Covid Afisi

—_

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

e

9. Afis nedir? Agiklayiniz.

10. Bilgisayarda afis olusturma agsamalarini yaziniz.
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AMBALAJ

KONULAR
6.1. AMBALAJA UYGUN ON HAZIRLIK YAPMAK
6.2. AMBALAJA UYGUN ESKiZ CALISMALARI YAPMAK
6.3. BILGISAYARDA AMBALAJ TASARIMI HAZIRLAMAK



NELER OGRENECEKSINIZ ?

e Ambalaj tanimini ve gesitlerini,

e Ambalaj tasariminda dikkat edilmesi gereken konulari,

e Kutu ambalaji tasarlama ve maket olusturma becerilerini,

e Vektor ¢izim programlari ile ambalaj tasarimi yapmayi 6greneceksiniz.

ANAHTAR KAVRAMLAR

Ambalaj

Uriin

Ambalaj Tasarimi
Modelleme
Maket

HAZIRLIK CALISMALARI

1.Daha 6nce gordiigliniiz ambalajlardan hangisi ilginizi daha ¢ok ¢ekti?
Nedenini belirtiniz.

2.Bir ambalajda nelerin olmasini istersiniz?
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6. AMBALAJ

Ambalaj tiriiniin giysisi gibidir. Urliniin ambalaj tasarimi sayesin-
de tuketiciyle dogrudan etkilesime girmesi, tiiketiciyi satin alma
eylemine hazirlamasi gerekir. Uriiniin pazarda kendine yer edi-
nebilmesi, ambalaj tasarimina bagh oldugu kadar dogru ambalaj
malzemesinin se¢imine de baghdir.

Uriine uygun yazi ve bicimlerle tasarlanmis, uygun renklerle ha-
zirlanmis, Griinin niteligini yansitabilen ve tasiyabilen bir amba-
laj tiketiciyi olumlu yonde etkiler.

6.1. AMBALAJA UYGUN ON HAZIRLIK YAPMAK

Ambalajin grafik tasarimi, Griinlin taninmasi, Griin hakkinda bilgi
toplanmasi, Grindn kime hitap edecegi gibi konular, tasarimi et-
kileyen faktorlerdir ve grafik tasarimcisinin sorumlulugundadir.

Benzer Urlinler arasinda ambalaj tasarimi 6zglin olan Urinler di-

ger Urinlere gore daha fazla dikkat ¢ekecek ve rekabet glicline
sahip olacaktir (Gorsel 6.1-6.2).

Gorsel 6.1: Ambalaj tasarimi 6rnegi

Gorsel 6.2: Ambalaj tasarimi ornegi
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AMBALA)J

6.1.1. Ambalaj Nedir? Ambalaj Cesitleri Nelerdir?
Ny

Bir Grlinlin hedef kitleye ulastirilmasi sirasinda tasinmasi, korun-
masi, saklanmasi ve satisa sunulmasi icin kullanilan, herhangi bir
malzemeden elde edilmis muhafazaya ambalaj denir.

Ambalaj; bir Grinlin bozulmadan korunmasini, eklentilerden,
siisleme veya etiketlemeden yararlanilarak reklam ve tanitimi-
nin en iyi sekilde yapilmasini, tasinmasinin ve tiketici tarafindan
kullanilmasinin kolaylastirilmasini ve en az maliyetle tliketiciye
ulastiriimasini saglayan bir aractir.

Ambalajin 6nemli bir goérevi, tasidigi bilgilerle tliketiciye se¢im ve
kullanim kolayligi saglamasidir.

Ambalajlar ¢ok cesitli malzemelerden uretilebilir. Onceleri te-
neke, cam, tahta, kil, toprak, tabii elyaf gibi malzemeler kulla-
nilirken glinimizde teknolojik gelismeler sayesinde plastik ve
aliiminyum gibi birgcok malzeme ambalaj lretiminde kullanila-
bilmektedir. Bir ambalaj tasarlanirken kullanilacak malzemenin
secimi; Urlndn cinsine, dis ortamdan ne kadar etkilenecegine,
tasima ve saklama kosullarina gore degisiklik gosterir.

Kullanilan malzemeye gore belli basli ambalaj gesitleri asagidaki

Ebldlr.

a) Metal Malzemeden Mamul Ambalajlar

~

Gazli icecek ve konserve kutulari ile tenekeler 6rnek olarak gos-
terilebilir. Uzun mesafe tasimalarinda ve gevre kosullarindan ya-
litim gerektiren Grlinlerin saklanmasinda gereklilik olabildigi gibi
bazi iriinler icin de metal ambalaj sarttir. Uriinii nem ve isiktan
korur, hafif olmasina ragmen dis tesirlere ve darbelere karsi da-
yaniklidir. icinin disaridan kontrol edilememesi en biiyiik deza-

vantajidir (Gorsel 6.3).
—

Gorsel 6.3: Metal malzemeden tasarlanmis, tretilmis ambalaj 6rnekleri
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b) Ahsap Malzemeden Mamul Ambalajlar
N

Kullanim alani daralmis olsa da sandik tretiminde kullanilarak
basta besin sektorli olmak tzere nakliye kasasi ve palet Ureti-
minde bircok farkh Griiniin tasinmasinda kullanilir. Organik ve
rahat bulunabilir olmasi kullanim miktarini artirmaktadir. Mali-
yetlerinin az olmasi ve atik problemi teskil etmemesi avantajidir.
(Gorsel 6.4)

—

Gorsel 6.4: Ahsap malzemeden tasarlanmis, Uretilmis ambalaj 6rnekleri

c) Cam Malzemeden Mamul Ambalajlar
Ny

Sivi ve yari sivi Urlnlerin saghkl bir sekilde saklanmasini sagla-
digi icin bircok Uretici tarafindan tercih edilir. Dayaniksiz, kirilgan
ve agir oldugu icin tasima sirasinda dezavantajlidir. Pahal olma-
sina ragmen iginin gorilebilirligi ve icerdigi maddeyi etkileme-
mesi ise avantajli yanidir. Psikolojik olarak tiiketicide gliven hissi
iyandlrlr (Gorsel 6.5).

Gorsel 6.5: Cam malzemeden Uretilmis ambalaj 6rnekleri
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¢) Kagit Malzemeden Mamul Ambalajlar
Ny

Distik maliyeti ve etkin kullanim alanlari nedeni ile tercih edilen
bir malzemedir. Ozellikle ambalajlanmis riinlerin bir araya ge-
tirildigi tasima amacli, kapsayici ambalaj olarak kullanilr. Kagit,
dayaniksiz ancak disik maliyetli ve atik problemi olmayan bir
malzemedir. Tekstil Grlnlerinin elde tasinmasini saglayan kagit
posetler ve kutular bu malzemeden yapilmis ambalajlara 6rnek-
i‘r (Gorsel 6.6).

Gorsel 6.6: Kagit malzemeden tasarlanarak tretilmis ambalaj 6rnekleri

d) Plastik Malzemeden Mamul Ambalajlar
Ny

Market sektoriiniin vazgecilmezi olan posetlerden streg filmle-
re, ulastirmadan saklamaya fazlaca genis bir kullanim alaninda
tercih edilen plastik, kimyasal yapisi sebebiyle bazi Griinler igin
uygun olmasa da lretim maliyeti agisindan ¢ok bilyiik avantaj
saglar. Bu malzemenin geri donisiim ile tekrar kullanilabilir hale
gelmesi glinimizde ambalaj sektori icin plastigin en avantajh
Ealzeme olmasini saglamaktadir (Gorsel 6.7).

Gorsel 6.7: Plastik malzemeden tasarlanarak tretilmis ambalaj 6rnekleri
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6.1.2. Ambalaj Tasarimi

Ambalaj tasarimi dendiginde akla tasarimdan ziyade teknik
konular gelir. Glinimuzde alisveris merkezlerinin ¢ogalmasi ve
buna paralel olarak tiiketim cilginliginin had safhaya ulasmasi
ambalaj tasarimina duyulan ihtiyaci artirmaktadir.

Tuketicilerin tim Urinleri tek tek incelemeye vakti yoktur. Bu
nedenle alici genellikle tipik bir davranis sergiler. Ambalajinin fi-
ziksel ve gorsel yapisi, Gzerindeki bilgiler olmak lizere 2-3 saniye
icinde incelenmeye deger bulunmasi, 3-10 saniye icinde satin
alinma kararinin verilmesiyle bir trin, rafta bulunan diger ben-
zer Urlinlerden farkini ve basarisini ortaya koyar. Bu da tiimuyle
tasarimcinin basarisi ile alakalidir. iyi bir ambalaj; Griintin kali-
tesini, sagladig katma degeri ve kimligini destekleyip artirirken
Granan farkhhklarini da ortaya koyar (Gorsel 6.8-6.9).

Bir ambalajda olmasi gerekenler su sekilde siralanabilir:
e Uriinii temiz tutmali, kirin ve mikroorganizmalarin gidaya
bulasmasina engel olmalidr.

e Besin kayiplarini en alt seviyede tutmali, azami koruyucu ol-
malidir.

e Ambalajin tasarimi; tasima, dagitim ve rafta tutulmasi sira-
sinda koruyucu olmali ve elle rahatlikla tutulabilir olmalidir.

e Ambalajin sekli, blylklGgu ve agirhigr dnemlidir. Gidanin ori-
jinal seklini, blyUklGgini ve agirhgini muhafaza etmelidir.

e Ambalaj materyali, gidayi kimyasal ve fiziksel tehlikelere kar-
st korumalidir (oksidasyon, 1sik ve mekanik darbe gibi).

e Ambalaj materyalinin lizerinde gidanin igerigi, en uygun kul-
lanim ve saklama kosullarini belirten bir etiket bulunmalidir.

Ambalaj materyali, albeniyi artirici bicimde ve Grind en iyi
sekilde temsil edecek tarzda tasarlanmali ve ambalaj mater-
yalinin kullanimi kolay olmalidir.

ilk bakista iriin hakkinda bilgi vermelidir. Tiiketicileri, icinde
ne oldugu ile ilgili kuskuda birakmamahdir.

Gorsel 6.8: Basarili bir ambalaj
tasarimi 6rnegi

Gorsel 6.9: Ambalajin islevselligine bir 6rnek
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6.1.3. Kutu Ambalaji

6.1.4. Kutu Ambalaji Tasarimi
Ny

AMBALA)J

Karton kutulardan dretilmis ambalajlar glinimizde en yaygin
ambalaj bicimidir. Tasima icin kullanilan kolilerin haricinde siit,
meyve suyu, gida, deterjan gibi bircok farkh Griinde kullanildig
goralur (Gorsel 6.10-6.11).

Ambalaj malzemesi olarak kagit ve kartonun tercih edilmesinin
sebepleri sunlardir:

e Az yer kaplamasi

e Maliyetlerinin az olmasi

e Depolama ve tasima masraflarinin diisiik olmasi

e Geri donustm Urini olarak da kullanilabilir olmasi

Gorsel 6.10: Kutu ambalaj 6rnekleri

Kutu ambalaji tasarimini pek ¢ok faktor belirler. Bu faktorler, ta-
sarimdan Uretime ve pazara sunuma kadar tasarimcinin bilmesi
gereken konularrigerir. Kutu ambalajinin Gretim asamalari basin-
dan itibaren genel olarak su sekildedir:

Kagit fabrikasinda tretilen ve dev rulolarda bekletilen karton,
ambalaj olarak bir irlinii sarmadan dnce misterinin istegine ya
da Urline gore tasarlandigi sekilde tabaka veya bobin olarak kesi-

lir; ambalajlanir ve miisteriye sevk edilir.
—
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Matbaaya gelen karton; talep ve tasarimin sekline gore basilir,
kartonun pilyaji ve perforaji yapilir, karton kesilir ve kartonun
yan yapistirmalari yapilir. Kullanim yerine gelen kutu, igine yer-
lestirilecek Urlinlerle dolum makinelerinde doldurulur, kutunun
alt ve Ust kapaklari kapatilip kutular pazara génderilir.

Gorsel 6.11: Basarili bir kutu ambalaj tasarimi

N
Tasarimi ve acinimi yapiimis bir kutu
ambalajin tGzerinde sunlar bulunur:

e Pilyaj yerleri

e Kesim yerleri

e Perforaj yerleri

e Kapaklar

e Yapistirma kulaklari
e On-arka yiiz

e Kilit sistemleri

e Barkod alanlari

e GOrsel tasarim alanlari
e Ayirici (Seperator)
e Kutu pencereleri

(Gorsel 6.12)
—

Gorsel 6.12: Tasarimi ve aginimi yapilmis bir kutu ambalaji 6rnegi
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AMBALA)J

Pilyaj Yerleri: Kalin kartonlarin kirimlanacak yerlerine yapilan
isleme pilyaj denir. Pilyaj yapilacak yerler kutu aginim tzerinde
kesik noktal cizgilerle gosterilir (Gorsel 6.13).

Kesim Yerleri: Kesim yapilacak yerler kutu aginim Gzerinde diiz
cizgilerle gosterilir (Gorsel 6.13).

Perforaj Yerleri: Kalin kartonlarin kdse meydana getiren kenarla-
rindaki gerilimi azaltmak icin aralikli kesim uygulanir. Bu isleme
perforaj denir. Perforaj yapilacak yerler, kutu aginim lzerinde

&asik cizgilerle gosterilir (Gorsel 6.13).

Gorsel 6.13: Pilyaj, kesim ve perforaj yerleri

~

Kapaklar: Ambalajin rahat acilip kapanmasi, icindeki Grinan ¢i-
karihp kullanilabilmesi igin ambalaj tzerinde kapaklar vardir. Bu
kapaklarin yeri ve sekli, icindeki triine gére degisiklik gosterebilir.
(Gorsel 6.14)

Yapistirma Kulaklari: Ambalajin kapatilarak kutu haline getiril-
mesi icin yapistirilmasi gerekir. Estetik bir yapistirmada yapisma
yerleri disaridan gorinmemelidir. Bunun igin i¢ tarafa gelecek
sekilde kutu lzerinde yapistirma kulaklari birakilmalidir. Burala-
ra daha sonra otomatik makinelerle veya elle tutkal sirilerek
kutu kapatilir (Gorsel 6.14).

Kilit Sistemleri: Ambalaj olarak hazirlanan kutuya Griin dolumu
yapildiktan sonra kutunun rahat acilip kapatilabilmesi igin kilit
sistemine ihtiyag vardir. Kilitleme sekli kutunun ve Griiniin 6zelli-

gine gore cesitlilik gosterebilir (Gorsel 6.14).
—
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Gorsel 6.14: Kapaklar, kilitler ve yapistirma kulaklari

Ayirici (Seperator): Ambalaj ile Grln arasina yerlestirilen kar-
ton, oluklu mukavva, strafor ya da hava yastigina verilen addir.
Ambalaja konulacak Urinlerin sert ve sivri noktalarinin ambala-
ja dokunan kisimlari delici olabilir ya da carpmalara, dismelere
karsi Grlinlin daha fazla korumaya ihtiyaci olabilir. Bu ve benzeri
durumlarda Uriin ile ambalaj arasina ayirici (seperator) yerlesti-
Lilir (Gorsel 6.15).

Gorsel 6.15: Ayirici (Seperator) érnegi
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) Kutu Penceresi: Bazi Grinlerin ambalaji agilmadan rafta veya vit-
rinde goziikmesi istenebilir. Bu istek, ambalaja agilacak bir oyun-
tudan vyararlanilarak saglanabilmektedir. Bu yapiya ambalajin
penceresi denir (Gorsel 6.16).

Gorsel 6.16: Pencereli kutu 6rnegi

Kutu ambalaji asagidaki gibi bircok alanda kullanilir.
e Gida sektori, kimya sanayi
e Temizlik Grlnleri, oto sanayi
e ilac ve kozmetik, kirtasiye
e Cam esya kutulari, oyuncak ambalajlari

e Kibrit, elektrikli ev esyalari
—

Gorsel 6.17: Kutu ambalaji ornekleri
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UYGULAMA FAALIYETI 4

Siire: 40 dakika

Asagidaki faaliyeti tamamladiginizda ambalaj Gizeri tasarimi ve tasarimin ozellikleri konusunu 6g-
renecek ve konuyla ilgili calismalar yapabileceksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Benzer (irlin ambalajlari, Grlin bilgileri, karton, bilgisayar, dergiler,

kalem ve cetvel.

UYGULAMA BASAMAKLARI \ ONERILER

Ambalaj tasarim alani ile ilgili konuyu belirle-
yiniz.

Ambalaj tasarimi ile ilgili Grlinleri inceleyiniz.

Konuya yonelik arastirma yapiniz.

Benzer Urlinlerin ambalajini inceleyiniz.

Verileri dosyada toplayiniz.

Verileri koyacaginiz bir dosya olusturunuz.

Konuya karar veriniz.

Konu ile ilgili kullanilan semboller ve renklere
dikkat ediniz.

Taslak ¢cizmeye baslayabilirsiniz.

Karton Uzerine ¢izim yaparken cetvel kullan-
maya dikkat ediniz.
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6.2. AMBALAJA UYGUN ESKiZ CALISMALARI YAPMAK

Ornek ambalaj calismalarina baslamadan énce kullanilacak arag
gereglerin hazirlanmasi faydal olacaktir. Ambalaj tasarimina on-
celikle eskiz calismalari yaparak baslanmalidir.

Eskiz calismalarina baslamadan 6nce internet lzerinden veya
marketlerden drnek olabilecek ambalajlar incelenmelidir. Once-
den tasarlanmis ambalajlardan fikir edinmek, tasarim siirecinde
faydal olacaktir. Elinizdeki Grindn cinsi, paketleme ihtiyaglari,
pazarlama fikirleri gz 6dniinde bulundurularak gerekli 6n hazir-
ligin yapilmasi tasarim stirecinde kolaylik saglayacaktir. Hazirlik
materyalleri dosyalanarak materyaller tasarim sirecinde sirekli
kullanilacak bir basvuru kiitliphanesi haline getirilebilir.

Ornek tasarimlar incelendikten sonra resim kagidi ve yumusak
uclu kursun kalem yardimiyla eskiz calismalarina baslanabilir.

Ambalaj eskiz ¢calismalarinda asagidaki malzemeler kullanilabilir:
e Kursun kalem HB, B, 2B
e Resim kagidi ya da eskiz defteri

e Cizim arag geregleri (cetvel, sekil sablonu, daire sablonu,
45°lik ve 60°lik gdnye )

e Silgi

e Boyama malzemeleri
e Firga

e Makas

(Gorsel 6.18)

Gorsel 6.18: Kullanilabilecek arag ve geregler
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6.2.1. Uriin igin Uygun Ambalaj Tasarimi Belirleme
= )

Bir ambalajin tasarimina baslarken 6ncelikle marketleri dolasip
benzer Uriinlerle ilgili ambalajlari incelemek gerekir. Ornegin
karton kutuda satilacak bir siit markasi icin ambalajin Gzerinde
kullanilacak etiketin ve ambalajin tasarimi hazirlanacak. Oncelik-
le rahatga ele alinip incelenebilecek 6rneklere bakilmahdir. Mar-
ketler bu is icin en glizel Grlin inceleme alanidir. Marketlerdeki
st kutulari incelenip gerekirse bu Urlnlerin ambalajlarindan
birer tane edinmek gerekir.

Uriiniin karakteristigi, ambalaj ve pazarlama gereksinimleri de-
taylandirildiktan sonra tasarim asamasina gegilir. Toplanan veri-
ler 1siginda taslaklar gizilmeye baslanir (Gorsel 6.19). Bir sonraki
asamada taslaklardan birine karar verilip o tasarimin bitmis or-
aeéi hazirlanir.

Gorsel 6.19: Ambalaj eskizleri

Taslak ¢alismalarinda ambalaj tizerinde kullanilacak fotograf ya
da illustrasyon ile Griin logosu hazirlanip renklendirilir. Renk-
lendirme isleminde isin uzamamasi ve pratik olmasi icin marker
kalemleri ya da boya kalemleri idealdir. Bazi Grlinler igin illUst-
rasyon kullanmak daha etkili sonug verirken bagka Uriinler igin
fotograf daha etkili sonug verebilir. Bu asamada, tasarlanan am-
balajda fotograf mi, illistrasyon mu kullanilacagina karar veril-
melidir. illiistrasyonlar elde hazirlanabilecegi gibi dijital ortamda
it')r(]ntﬁ isleme programlari yardimiyla da hazirlanabilir.
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") Bazi Urlinler dizgin bir formda olmayip blinyesinde delici nok-
talar bulunabilir. Bu durumdaki Grlinlerin dis karton ambalajini
zedelememesi icin Urln cevresi dayanikl bir mukavva ile des-
teklenir.

Ambalajin igindeki Grlin degisik boyutlarda ve bicimlerdeki par-
calardan olusabilir ya da rin kirilgan olabilir. Bu durumlarda
bu parcalarin tasiyici ve ayirici yuvalara konulmasi gerekir. Bu ve
benzeri durumlar ambalaj imalatinda sikca gorulir. Yapilacak is-
lem, UrGne gore ayirici (seperator) tasarlamak ve seperator de
dikkate alinarak ambalajin 6lgilerini belirlemektir.

Bazi Griinlerin ambalaji acilmadan rafta ya da vitrinde géziikmesi
istenebilir. Bu istek ambalajda acilacak bir boslukla saglanabilir.
Bu bosluk da daha sonra jelatin benzeri saydam koruyucularla
ﬁa\pa‘nllr.

6.2.2. Ambalaj Tasariminin Gizimi

~

Ambalajin sekline karar verildikten sonra paketin agik hali bir
kagida cizilmelidir. Uriin gérseli ve diger elemanlar taslak olarak
seklin tzerine yerlestirilir.

Tasarim cizilirken dikkat edilecek en énemli nokta, orijinal 6l-
ciilerin bire bir uygun cizilmesidir. Olciilerde meydana gelecek
hata, kutu katlanip Gi¢ boyutlu héle getirilene kadar anlasilamaz.
Bu nedenle geri donisil zor hatalar meydana gelmemesi icin 6l-
¢lm dizgin yapilmahdir.

Acinim gizilecek olan karton, diizgiin kesilmeli ya da karton, agi-
nim distan disa en ve boy Olclilerine gére dortgen bir cerceve
icine oturtulmalidir. Cizim yapilirken her adimda bir dnceki adim
ilgi]si]nden yararlanilmali ve bu, stirekli kontrol edilmelidir.

6.2.3. Ambalaj Maketini Hazirlama

~

Verilen olgilere uygun bir karton kesilir. Kartonun su yoni kutu
tabanina paralel olmaldir ve karton, cizim yapilacak yere sabit-
lenmelidir. Yatay cizgilerden baslanarak cizim islemine gegilir. ilk
olarak yan yapistirma kulagi, karton kenarina ya da gizilen dik-
dértgene sifir izilir. Diisey cizgilerden cizime devam edilir. ilk
olarak kapak kilitlerinin ige kivrilacak kismi karton kenarina ya
da dikdortgene sifir cizilir. DUsey cizgilerden ¢izime devam edilir.
Ardindan kutu tabaninin katlama ve kilit kulaklari gizilir.

Kesim ve kirim gizgileri disindaki fazla gizgiler silinir. Kesim ¢izgi-
leri ya diiz gizgiyle ya da kirmizi kalemle belirlenir. Kirim gizgileri,
iokta cizgi ile belirlenir. Cizim tamamlanir (Gorsel 6.20).
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————————

Gorsel 6.20: Ambalaj taslagi 6rnegi

6.2.4. Ug Boyutlu Maket Olusturma

~

Kesim igin kesintisiz ¢izgi, kirim igin noktali kesik ¢izgi kulla-
nilmalidir. Karton yuzeyi gizim yerlerinden kesilir. Diiz kenar-
lar icin maket bicagi yardimi ile ylzeyler ¢ikarilir.

Oval kenarlar icin makas tercih edilmesi daha uygun ola-
caktir. Kesilen eskiz, yapistirma kulaklarindan birlestirilerek,
maket (i¢ boyutlu olarak olusturulur.

Kirim yerleri keskin olmayan sert bir cisimle iz birakarak be-
lirtilir ve yapistirici tasirilmadan, dikkatlice kullanilarak model
yapistirilir (Gorsel 6.21).
—

Gorsel 6.21: Ambalaj maketi 6rnegi
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UYGULAMA FAALiYETiq

Siire: 80 dakika

Asagidaki faaliyeti tamamladiginizda ambalaj eskizi 6n galismalari konusunu 6grenecek ve ko-

nuyla ilgili calismalar yapabileceksiniz.

Kullanilacak Arag Gereg: Cizim masasi, 1sikli masa, internet, ¢izim arag geregleri, yapistirici.

Eskiz araglarini hazirlayiniz.

Malzemeleri eksiksiz hazirlayiniz.

Eskiz uygulanacak ylizeyleri ¢izim masasina sa-
bitleyiniz.

Ylizeyin oynamamasina dikkat ediniz.

Hazir bigak izini ylizeye ciziniz.

Cetvel ve gonye kullaniniz.

Kara kalem ve boyama tekniklerini kullanarak
ambalaji olusturan elemanlarla kompozisyon
olusturunuz.

Eskizin UrlinG en iyi sekilde anlatmasina dikkat
ediniz.

Olusturulan eskizi renklendiriniz.

Uriine uygun renk seginiz.

Olusturulan eskizi galismanin bigak izlerinden
kesiniz.

Bigak izlerinin belirgin olmasina dikkat ediniz.

Eskizi belirtilen kulaklardan birlestiriniz.

Kulaklarin Ust tste gelmesine dikkat ediniz.

Ug boyutlu maketi olusturunuz.

Yapistirma islemini saglam yapiniz.
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6.3. BILGISAYARDA AMBALAJ TASARIMI HAZIRLAMAK

Ambalaji hazirlanacak drinle ilgili gerekli en, boy, derinlik gibi te-
mel bilgilerin toplanmasi, eskiz ve modelleme ¢alismasi yapilma-
sindan sonra gelen asama, tasarimin bilgisayara aktariimasidir.

6.3.1. Bilgisayarda Ambalaj Tasariminin Asamalari
Ny

Uriintin yerlestirilecegi kutunun aginimi el ile tamamlandiktan
sonra aginimin bilgisayar ortamina aktarilmasi igin sekil hazirla-
nir. Tasarlanan kutu aginim sekli, Griintin 6zelligine gore degise-
bilir ancak kutu Gzerindeki oOlcilerden kapak 6l¢lst, yapistirma
kanadi 6lglisu gibi Olgller Gretim makinelerinin standart 6lgile-
rine uygun olmalidir. Bu yiizden Gretim makinelerinin standart
Olgileri bilinmelidir.

Taslak hazirlandiktan sonra gerekli inceleme ve dizeltmeler
varsa yapilir ve taslagin onayi alinir. Taslak onaylandiktan sonra
¢izim, bilgisayar ortaminda hazirlanir. Dijital ortamda kutu hazir-
lanirken 6nce bigak icin kutunun yapisal ¢izimi hazirlanir. Yapisal
¢izimde gorsel ogeler yoktur sadece kesim, kirim, perforaj gibi
ozellikler belirtilir.

Yapisal tasarimi biten ¢izimin montaji yapilip ¢izim, montaja
gore bicak hazirlatilmaya gonderilir. Daha sonra, yapisal ¢izimi
tamamlanan kutunun gorsel tasarimina gegilir. Kutunun gorsel
Esarlml bittikten sonra, kutu bigak montajina gore katlanir.

6.3.2. Vektorel Cizim Programinda Ambalaj Cizimi

Vektorel gizim programi agilir ve
¢alisma yapilacak yeni bir belge
actlir. Belge olusturulurken bel-
ge 500x500 mm boyutlarinda
ve CMYK renk modunda olacak
sekilde ayarlanir (Gorsel 6.22).

ise baslamadan 6nce acilan bel-
ge kaydedilir. Calisma yapilirken
calismalar sik sik kaydedilmeli-
dir. Araglar paneli, kutu tasarimi
iaplllrken sikga kullanihr.

Gorsel 6.22: Programda yeni belge agilmasi
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Taslaktaki 6lglilere gére kutu aginimi gizilirken ilk adim, ¢alisma
ekranindaki cetvelleri aktif hale getirmektir. Cetvel aktif hale ge-
tirildikten sonra cetvelin baslangi¢ noktasi sayfaya gore ayarlanir.
Daha rahat galismak igin cetvel araci ile beraber kilavuz gizgiler
ie goriandr hale getirilebilir (Gorsel 6.23).

Gorsel 6.23: Cetvele gore ayarlanmis dokiiman ornegi

Kutu taslagindaki olcllere gore kilavuz gizgiler yerlestirilir. Bura-
da 6lcu hesaplamalari yapilarak taslaktaki tim cizgiler icin kila-
vuz kullanilir.

Cetvelden kilavuz gizgiler alinarak bu ¢izgiler taslaga gore ayarla-
nir. Kilavuz cizgileri kullanmak igin fareyle cetvelin tzerine tikla-
nip cetvel siriklenir.

Kilavuz cizgileri hazirlandiktan sonra kilavuz cizgilere gére kutu
acinimi Uzerindeki gizgiler gizilir. Cizgileri olusturmak igin “Arag-
lar” panelinden “Cizgi” (Line) araci segilir. Cizgiler gizilirken klav-
yeden “Shift” tusuna basilmasi gerekir. Bu sekilde cizgiler dogru
cizilir.
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Gorsel 6.24: Bilgisayarda cizilen eskiz ornegi

6.3.3. Kesim ve Kirim Yerlerini Belirleme

Gizgiler olusturulduktan sonra gizgi stilleri ayarlanir. Kirim yerleri
kesik noktali gizgilerle, kesim yerleri diiz gizgilerle, perforaj yer-
leri kesik cizgilerle gosterilir (Gorsel 6.24).

Gorsel 6.25: Pencere ekleme

6.3.4. Ayiricl (Seperator) veya Pencere Alanlarini Belirleme

Ambalaj ile Griin arasina ayirici konulacaksa ya da kapaklardan
biri Gizerine pencere acilacaksa bu, kesim cizgileri seklinde tasa-
rima eklenir (Gorsel 6.25).
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6.3.5. Cikt1 Alma ve Modelleme
Ny

Matbaacilik alaninda yapilan isin provasinin yapilmasi ve miste-
riye onaylatilmasi cok dnemlidir. Bunun nedeni, bilgisayar orta-
minda hazirlanan isin orijinaliyle bire bir olmasinin saglanmasi-
dir. Bunun kontroli de gikis alinarak yapilir.

Cikis islemleri icin baslica iki komut kullanilir. Bunlar, yazici segi-
minin yapildigi Dosya> Yazici Ayarlari ve ¢ikis ayarlarinin yapildig
Dosya>Yazdir (Ctrl+P) komutlaridir.

Filme veya kagida baski yapmadan 6nce segilen yazicinin PPD
belgesinin bulunup belirlenmesi gereklidir. “On izleme”, sayfani-
zin baski seklini belirler. Composite secenegi renkli olarak hazir-
lanan bir dokiimani siyah beyaz tonlama ile basar. Seperations
ise sayfanizi renk ayrimi yaparak her rengi ayri paletlere ayirarak
basmaya yarar. Print, ayarlari yapilan sayfa/sayfalari baskiya yol-
lar (Gorsel 6.26).

Gorsel 6.26: Yazici ayari ekrani

Yapisal ¢izimde gorsel 6geler yoktur sadece kesim, kirim, perfo-
raj gibi Ozellikler belirtilir. Yapisal tasarimi biten ¢izimin montaji
yapilip ¢izim montaja gore bigak hazirlatilmaya gonderilir. Daha
sonra yapisal ¢izimi tamamlanan kutunun goérsel tasarimina gegi-
lir. Gorsel tasarimi bittikten sonra, bigak montajina gore katlanir

—

(Gorsel 6.27).
—

Gorsel 6.27: Tasarimi tamamlanmig ve

montajlanmis ambalaj 6rnegi
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6. OGRENME BiRiMI

UYGULAMA FAALIYETI Q
Sire: 120 dakika

Asagidaki faaliyeti tamamladiginizda resim isleme programi ile ambalaj tasarimi konusunu 6gre-
necek ve konuyla ilgili calismalar yapabileceksiniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg: internet, dergi, cizim arag gerecleri, bilgisayar, kullanilacak program,

yazicl, yapistiricl.

UYGULAMA BASAMAKLARI ONERILER

Resim isleme programinda yeni dosya aciniz.

Dosyay! baskiya uygun ylksek ¢ozlnurlikte
ve tasma paylarini hesaplayarak aciniz.

Eskiz maketindeki bigak izini bilgisayara akta-
riniz.

Olgiimii hassas yapiniz.

Zemin yapiniz.

Tasma payl vermeyi unutmayiniz.

Resimleri isleyiniz ve yerlestiriniz.

Resimleri ayri katmanda kullaniniz.

Firma/urtn tanitim bilgilerini alana yerlestiri-
niz.

Yazilari uygun punto ve karakterle yaziniz.

Amblem/logoyu ekleyiniz.

Uygun blyuklikte olasina dikkat ediniz.

Kompozisyon olusturunuz.

Kompozisyon kurallarina dikkat ediniz.

Belgeyi kaydediniz.

Programin kendi formatinda kaydediniz.

Kaydedilen belgenin yazicidan giktisini aliniz.

Ctrl+P kisayolu ile ¢alisma yaziciya gonderebi-
lirsiniz.

Cikt1 sonrasi bigak yerlerinden kesiniz ve ma-
keti yapistiriniz.

Kesim islemini hassas yapiniz.




OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ifadelerin basindaki bosluga ( ) ifade dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz.
-
1. ( ) Kutu tasarimi yaparken tretim sayisini bilmemiz gerekmez.

2.( )Kaln kartonlarin kdse meydana getiren kenarlarindaki gerilimi azaltmak icin aralikli kesim
uygulama isleme perforaj denir.

—

Asagidaki climlelerde yer alan bosluklara dogru ifadeleri yaziniz.

-
3. Kesim yapilacak yerler kutu aginimi Gizerinde ..........................cizgilerle gosterilir.

4. Ambalajin rahat agilip kapanmasi, igindeki Grliniin gikarilip kullanilabilmesi igcin ambalaj lize-
riNde coooevevveieieenen, vardir.

e—

Asagidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru se¢enegi isaretleyiniz.

-

5. Bir Uriinii Ureticiden tiiketiciye, dagitim zinciri boyunca hasar gérmeden ve g¢evreye zarar
vermeden ulastirmak icin kullanilan ve tiiketiciye gerekli bilginin aktarilmasini da saglayan
malzeme asagidakilerden hangisidir?

A) Nakliye B) Ambalaj C) CD D) Uretim E) Tasarim

6. Asagidakilerden hangisi ambalajin islevlerinden degildir?

A) Tasima B) Koruma C) Uretme D) Tanitma E) Pazarlama

7. Kutu lizerinde pilyaj yapilacak yerlerin ne sekilde gosterilmesi gerektigi asagidakilerden
hangisinde verilmistir?

A) Dz cizgilerle B) Kesik cizgilerle C) Noktalarla
D) Noktal kesik cizgilerle E) Kalin cizgilerle
8. Kutu ambalaji hangi sektorlerde kullaniimaz?

A) St B) Meyve suyu C) Zeytinyagi D) Deterjan E) Etiket

—

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

-
9. Ambalaj gesitleri nelerdir? Yaziniz.

10. Ambalajda olmasi gereken ozellikler nelerdir? Yaziniz.
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afis

ambalaj

amblem
arayuz

azami

barkod

baskalastirma
boyut

¢izim

¢Oziiniirliik

deformasyon

degrade
dezavantaj

dokiiman
doygunluk

dijital
diizenleme

efekt

element

boyutlandirma

A

: Bir seyi tanitmak, herkese duyurabilmek icin hazirlanmis, kalabaliklarin gore-
bilecegi yerlere asilmis, genellikle resimli duvar duyurusu.

: icindeki Giriinii dis etkilerden koruyarak bir arada tutan, dagitim ve pazarlama-
yI kolaylastiran ve igerigi hakkinda tiiketicilere bilgi veren gesitli maddelerden
Uretilmis sargi, kutu veya kaplar.

ambalaj tasarimi: Ambalajin markaya, kurumsal kimlige ve tiiketicisine yonelik tasarlanmasidir.

: Belirtke. Bir kuruma veya bir fikre kimlik kazandirmak igin harflerden ve sekil-
lerden olusturulan simgedir.

: Bilgisayar yazilimlarinin kullanici tarafindan calistirilmasini saglayan, cesitli re-
simlerin, grafiklerin ve yazilarin yer aldig1 6n sayfa.

: MUmkin olan en buyik deger, fiyat veya miktar.
B

: Cubuk kod ya da ¢izgi im. Her tirli ticaret mal Gzerinde, Urine ait bilgileri
iceren, farkli genislikte ve araliklarda gubuklar biciminde basili simge.

: Baska bir bicime donlisme, bicim degistirme,manipilasyon.
: Bir cismin herhangi bir yondeki uzanimi. Cismin en, boy ya da yuksekliginden
her biri.

: Nesnelerin en, boy ve ylkseklik olarak anlatimi ile boyut kazandiriimasi.
c-C

: Cizim ya da desen, pek c¢ok farkli aragla gesitli ylizeylerin Ustiine yapilan iki
boyutlu bicimlemeleri iceren gorsel sanattir.

: Goriintlniin netligi. Bir videonun bir karesinin ya da tek bir fotografin olustu-
ruldugu toplam piksel veya tek tek noktalarin toplam sayisi.

D

: Bir cismin cesitli etkilerle sekil degistirmesi, orijinal seklinden baskalasmaya
ugramasi.

: Renk degisikliklerinde rengin baska renge donuslirken olusturdugu renk gecisi.

: Yapici ve yararli olmayan. Hig bir sonuca ulasmama, gézetilen amaca veya bek-
lenilene uygun olmama durumu.

: Bir faaliyetin metotlarini ortaya koyan kagit veya dijital ortamda yazili belgeler.

: Bir rengin ne kadar yogun oldugunu ifade eden fotografcilik terimidir. Bir ren-
gin doygunlugu sayisal degerle ifade edilir.

: Sayi ile ilgili, say1 temeline dayali, sayisal.
: Dlizenli, diizgin duruma getirmek, diizen vermek, tanzim etmek.
E

: Sinema, televizyon, ve eglence sektorlerinde yaygin olarak kullanilan, normal
yollarla yapimi giic veya riskli olan gorsel, isitsel olaylar olusturma yolu.

: Kimyasal metotlarla daha basit maddelere ayrismasi mimkin olmayan veya
biresim yoluyla elde edilemeyen temel madde.
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endiistri

eskiz

espas

font

form

goriintii isleme

histogram
hiyerarsi

hue/saturation

icerik
iletki

imaj

ipeg

katman
kolaj

komut
kontiir

klavuz

kurumsal kimlik :

: Makine ve benzeri araglar kullanarak bir madde veya giiciin bigimini degistire-

rek toplu Giretimde bulunan faaliyet dalidir.

: Genellikle bitmis bir eser olmasi amaglanmayan, serbest gizimlere verilen ad.

Sanatcl, eskiz yoluyla gordigl bir seyi kaydeder, bir fikri gelistirmek ya da daha
sonra kullanmak igin kdgida yansitir.

: Tipografide yan yana dizilen harflerin arasinda birakilan bosluk.

F

: Yazi tipi. Harflerinin sekilleri, boyu, genisligi gibi 6zellikleriyle bir bitin olan

her yazi tipi.

: Bicim. Bir seyin istenen ve olmasi gereken durumu.

G

: Kaydedilmis olan, mevcut goriintlleri islemek yani mevcut resim ve grafikleri,

degistirmek, yabancilastirmak ya da iyilestirmek icin kullanilir.
H

: Histogram, gruplandirilmis bir veri dagiliminin stitun grafigiyle gosterimidir.
: Bir diger adiyla koram, iki karsit ucu uygun kademeler araciligiyla birbirine

baglayan bir temel tasarim ilkesidir.

: Ton/Doygunluk.

: Bir s6zctglin, kavramin anlami, tasidigi anlam yukda.
: Bir agiy1 6lgmeye ve ayni aglyi bir baska yerde oldugu gibi ¢cizmeye yarayan,

yarim ¢cember bigiminde arag.

: imaj, bir kisi veya kurumun diger kisi veya kurumlarin zihinlerinde birakmis

oldugu anlayis ve izlenimlerdir.
J

: Joint Photographic Experts Group (Birlesik Fotograf Uzmanlari Grubu) tarafin-

dan standartlastirilmis bir sayisal gériinti kodlama bigimi.
K

: Birbiri tGzerinde bulunan, kat olusturan tabakalarin her biri ya da her bir kat.
: Kolaj ya da kesyap, diz bir ylzey Gzerine fotograf, gazete kagidi ve benzeri

nesnelerin yapistirilmasiyla ve bazen boya ile de karistirilarak uygulanan bir
resimleme teknigi.

: Bilisim alaninda mikro islemci izerinde ¢alisan programlarin yapi taslari.
: Resimde bigimlerin, figlrlerin, desenlerin kenarlarini belirleyen gevre gizgisi.

Mimarlikta gevre gizgisi.
Bir kurumun goriinen yizine verilen isim. Kurumun kendini ifade etme sek-
li. Bir nevi kurumun imzasi.

: Herhangi bir konuda bilgi veren, yol, yontem gosteren hat, isaret, yazi, ve ben-

zeri sey.

: Temel olarak, herhangi bir seyin aynisinin kopyalanmasi.
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litografi
logo

logotype

maket

mamul

maskeleme
modelleme

mizanpaj
muhafaza

nesne

obje
objektif

oksidasyon

Ozne

panel

pantone

manipiilasyon

L

LAB renk modu : Rengin insan g6zl tarafindan algilanis bicimini temel alan renk modudur. Bu

modda, 0'dan 100'e kadar degisebilen bir aciklik bileseni (L) vardir.

: Tas baski ya da litografi, kireg tasi Uzerine yagh mirekkeple gizilmis sekil ve

yazilarin basim sanati.

: Logo bir marka, kurum, kurulus, sirket, olusum, topluluk ya da fikri temsil eden

ve icinde grafiksel 6geleri barindiran sembol ya da sekillere verilen isim.

: Firma veya marka isminin yazi formundan yola c¢ikarak hazirlanmis, fontlarin

degisik formlara dontstirilmesi ile olusmus logo.
M

: Bir yapinin, yontunun ya da herhangi bir nesnenin taslak olarak yapilmis kiigtik

ornegi.

: Yapilmis, islenmis, Gretilmis, Gretimi tamamlanmis, satisa hazir olan mal.
: 1 Hareket verme, harekete gecirme, yonlendirme, etkileme.

2 Psikolojik olarak insanlari kendi bilgileri disinda etkileme veya yonlendirme
anlamina gelir.

: Birden ¢ok fotografi tek bir gériintiide birlestirmek veya bir kisiyi ya da bir nes-

neyi fotograftan kaldirmak icin kullanilan yol, yontem.

: Farkli modelleme yontemleri ve programlari ile gercege benzer goruntiler

yapmak.

: Gazete, dergi, kitap gibi yayinlarda sayfa diizenlemesi.
: Koruma, saklama.

N

: Belli bir agirhg, kitlesi, rengi, maddesi olan her tiirli cansiz varlik.

(o)

: Eni, boyu, ylksekligi olan, uzay boslugunda bir yer isgal eden ve hacmi bulu-

nan varlik, nesne.

: Bir anlami herhangi bir kimsenin ya da olayin etkisinde kalmayan, nesnel ve

tarafsiz olan. ikinci anlami ise mercek ya da mercekler dizisi.

: Oksidasyon, oksijen ile metalin reaksiyona girerek metal-oksit yapisi olustur-

masidir.

6

: Bilinci, sezgisi, dis glicli olan, bilmeye yonelen ama kendisi nesne olmayan

varlik.
P

: Yerlestirildigi ylzeyin bir bolimine uyan, genellikle dikdortgen bigimli diizglin

parca.

: Renk iceren ve her rengin ofset baski sisteminde nasil elde edilecegini karisim

formdiilleriyle veren bir renk katalogudur.
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paragraf : Herhangi bir yazinin bir satir basindan 6teki satir basina kadar olan bélimiine
denir. Daha genis bir ifadeyle, bir duyguyu, dlstnceyi, bir durumu, éneriyi an-
latan yazinin bir bélima.
perforaj : Karton ve kagitlarda bilet veya fatura gibi kopartilarak ayrilacak kisminin kolay-
lik ayrilmasi icin kagitta siral deliklerin agiimasi islemi.
piksel : Dijital gostergelerde goruntinin elde edilmesini saglayan ve kontrol edilebi-
len en kiiglk birimdir. Bir piksel, kirmizi, mavi ve yesil renkteki alt piksellerden
(sub-pixel) meydana gelir.
pilyaj : Dosya, tebrik kart1 gibi katlamali islerde kirimin kolay ve diizglin yapilmasi igin
iz olusturma islemi.
pozlama : Fotografi ¢ekilen siire boyunca isigin uygun ve yeterli bir sekilde kullaniimasi
ayarl.
R
RGB : Monitor gibi elektronik cihazlarda 15181 kullanarak renk olusturmayi saglayan
renk modelidir. U temel renk (R,G,B) ile istenen rengin elde edilmesine daya-
nir.
rotus : Bir sey Gzerindeki kusurlari diizeltmek amaci ile yapilan iyilestirme islemi.
S
sektor : Isletmelerin ayni iiriin ya da hizmeti paylastigi ekonomik bir alan. Ortak calis-
ma Ozelliklerini paylasan endistri veya pazar.
sembol : Karmasik bir fikrin hassas ve sdzel olmayan somutlastiriimis temsili.
serif : Harfleri olusturan ana hatlarin alt ve st bitim yerlerinde bulunan tirnak bigi-
mindeki klicik uzantilar.
satir : Sayfa lzerinde yanlamasina siralanmig sozciklerin olusturdugu her bir dizi.
serigrafi : ipek baski, elek baski diye de anilan serigrafi, tekstil sanayinde, grafik sanatlar-
da ve baski resim calismalarinda yaygin olarak kullanilan bir seri baski teknigi.
simetri : iki ya da daha cok sey arasinda belirli bir eksene gére dlcii uygunlugu, bir ekse-
nin iki bolgesinin yapi ve bigcim benzerligi.
slogan : Bir dlistinceyi yaymak, bir eylemi desteklemek i¢in ortaya atilan, kisa ve ¢arpici
sOz.
soyut : Bes duyu ile algilanamayan, maddesi olmayan, varliklari inangla ve his ile bili-
nen kavram ve varliklar.
seperator : Koli, kutu igindeki Grlnlerin ayrilmasi, zarar gdrmemesi igin tasarlanmis koli
bolmeleri.
spot : Herhangi bir aynali alet ile ekran izerinde olusturulan goriinti, diz renk, tek
bir calisma ile yazdirilan bir mirekkep tarafindan Uretilen herhangi bir renktir.
T
tasarim : Bir seyin bi¢imini zihinde olusturma isi ve bu yolla disliniilmus bigim.
teknik : Bilim, sanat ya da meslek dalinda kullanilan yontemlerin tim.
tipografi : Harf ve sembolleri kullanarak yapilan yazi sanatidir. Yazi tipi, punto blyukligu,
satir uzunlugu, satir arasi bosluk ve benzer etkenlerin kombinasyonlari ile ya-
pilir.
—
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ton : Ana renklerin birbirleriyle karismasi sonucu ortaya gikan yeni renk.
U
iiriin : MUsterinin arzusunu veya ihtiyacini karsilamak icin bir pazara sunulabilecek

herhangi bir sey.

\'

vektorel gizim : Cozinirlige bagh olmayan, tasarimin her noktasinin sayisal verilerden olustu-
gu, boyutu degistirilmesine ragmen hicbir detayin kaybolmadigi bir grafik tira.

valoér : Bir renkteki (tondaki) 151k ve golge derecelerinin getirdigi fark degeri.
Y

yalin : Karisik, karmasik olmayan, kolay anlasilan, gosterissiz, stissiiz, sade.

yontem : Belirlenen bir sonuca erismek icin, bir plana gore izlenen dizgesel yol.

) —



CEVAP ANAHTARI

1. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplar
1. (D), 2.(D)
3. bosluk, 4. CTRL+N
5. E 6.A 7.D 8.C

9. Calisma alanina yazilan yazinin gizime donlismesidir.

10. Calisma alanina agmis oldugumuz metin alanina veya belirledigimiz yol tGzerine yazdigimiz
yazilar fazla geldiginde nesnenin kosesinde kirmizi “+” isareti gértilmektedir. Metin alani
yeniden boyutlandirilabilir veya alani kdse kulaklarindan tutulup genisletilebilir.

2. Ggrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari
1. (D), 2.(D)
3. serifsiz, 4. ritim
5. D 6.A 7.C 8.E
9. Tipografi harf, sdzclk, bosluk ve satir 6geleri ile iletisim ve yaziyi forma sokma sanatidir.
10. Simetrik denge, bir eksene gore objelerin ayni durumda tekrar etmesiyle olusur.
Asimetrik denge, esit olmayan veya esit olan objelerin diizenlenmesiyle olusturulur.

S

3. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari

1. (D), 2. (D)

anahat olusturma, 4. RGB

B 6.B 7.A 8.A

Bir kurum veya firmanin amblem, logo ve logotype kullaniminda belirlenen 6zelliklerinin
degismemesi icin kurumsal kimlik kilavuzu vardir.

10. Ozel renklere spot renk denir.

Pantone Amerika’da kurulmus boya firmasidir. Fakat markanin kullandigi renkler diinya
genelinde kabul gormis renk standartlari haline gelmistir.

© v ow

—

4. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari

1. (D), 2.(Y)

3. Xkisa yol tusu, . SHIFT+CTRL+B

5. C 6.B 7.C 8.C

9. Arag cubugu, meni cubugu, secenekler cubugu, paneller.

10. Mevcut bir se¢cime ekleme ve ¢ikartma yapmak igin kullanilr. Araglar kutusunda yer alir.

I 1 7/ —



CEVAP ANAHTARI

5. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari
1. (D), 2.(D)
3. sosyal dfis, 4. bilgilendirmektir
5. A 6.D 7.D 8.A
9

. Bir diistincenin ya da bir olayda istenen mesajin verilmesi amaci ile duvarlara veya panolara
asilan, sanatsal kaygi taslyan yazi ve resim birlesiminden olusan ilanlara afis denir.

10. ¢ Bir 6n hazirlik olarak eskiz olusturma,
e Uygun programin ve Gorsellerin Segilmesi,
e Gerekli diizenlemelerin Yapilmasi,
e Calismanin kaydedilmesi ve ¢ikti alinmasi,

6. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari
1. (D), 2. (D)
3. diiz, 4. kilit sistemi
5. B 6.C 7.B 8.E
9. ¢ Metal malzemeden mamul ambalajlar
e Ahsap malzemeden mamul ambalajlar
e Cam malzemeden mamul ambalajlar
e Kagit malzemeden mamul ambalajlar
¢ Plastik malzemeden mamul ambalajlar

10. Uriini temiz tutmali, kirin ve mikroorganizmalarin gidaya bulasmasina engel olmalidir.
¢ Besin kayiplarini en alt seviyede tutmali, azami koruyucu olmalidir.

e Ambalajin tasarimi; tasima, dagiim ve rafta tutulmasi sirasinda koruyucu olmali ve elle
rahatlikla tutulabilir olmalidir.

e Ambalajin sekli, buyiklGga ve agirhg énemlidir. Gidanin orijinal seklini, blyiklGglini ve
agirhgini muhafaza etmelidir.

e Ambalaj materyali, gidayi kimyasal ve fiziksel tehlikelere karsi korumalidir. Ornegin; oksi-
dasyon, 1stk ve mekaniksel darbe.

e Ambalaj materyalinin Gizerinde gidanin igerigi, en uygun kullanim ve saklama kosullarini
belirten bir etiket bulunmalidir.

e Ambalaj materyali, albeniyi artirici bicimde ve Urlni en iyi sekilde temsil edecek tarzda
tasarlanmali ve ambalaj materyalinin kullanimi kolay olmalidir.

e ilk bakista triin hakkinda bilgi vermelidir. Ne oldugu ile ilgili tiiketicileri kuskuda birak-
mamalidir.




KAYNAKCA

N GeneL AG KAYNAKcAs!

e sozluk.gov.tr (Turk Dil Kurumu Genel Tirkce Sozligu)
o https://helpx.adobe.com/tr/photoshop/user-guide.html (01.10.2020)
o https://helpx.adobe.com/photoshop/tutorials.html (01.10.2020)

o http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller_pdf/Ambalaj%20%C3%9Cze-
ri%20D%C3%BCzenleme.pdf (09.11.2020)

o https://www.researchgate.net/profile/Salih-Ofluoglu/publication/328902029_Ado-
be_Photoshop_ile_Resim_Isleme_Image_Procesing_with_Adobe_Photoshop/links/5bead-
d9292851c6b27bb9090/Adobe-Photoshop-ile-Resim-Isleme-Image-Procesing-with-Ado-
be-Photoshop.pdf (17.12.2020)

e https://www.meb.gov.tr/meb_iys_dosyalar/2019_01/04172305_Milli_Egitim_Bakanligi_
Logo_Kullanim_Kilavuzu.pdf (21.01.2021)

o http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller_pdf/Afi%C5%9F%20Tasar%-
CA%B1m%C4%B1.pdf (25.01.2021)

o http://megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller_pdf/Bilgisayarda%20G%C3%B6r%-
C3%BCnt%C3%BC%20%C4%B0%C5%9Fleme.pdf (05.02.2021)

e http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller_pdf/Tipografik%20D%C3%-
BCzenlemeler.pdf (18.02.2021)

e http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller_pdf/Yaz%C4%B1%20D%C3%-
BCzenlemeleri.pdf (07.03.2021)

o http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller_pdf/Vekt%C3%B6rel%20
%C3%87izim.pdf (14.03.2021)

¢ https://helpx.adobe.com/tr/support/illustrator.ntml (28.03.2021)

Kaynakga atif sistemi, APA (6.0) yazim kurallari ve kaynak gésterme bigimine gére diizenlenmistir.
 —

N G OrseL kavnAkcas! I

linki yazarak ulasabilirsiniz.
http://kitap.eba.gov.tr/karekod/Kaynak.php?KOD=1694
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