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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sdnmez bu safaklarda ytzen a sancak;
S6nmeden yurdumun Ustiinde titen en son ocak.

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

Catma, kurban olayim, gehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkima bir gll! Ne bu siddet, bu cel@l?

Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonraheldl.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikl&l.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakms? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi cigner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere ssgmam, tasarim.

Garbin & é&kim sarmissa celik zirhl duvar,

Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir imam bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma al ¢aklar ugratma sakin;
Siper et goévdeni, dursun bu hayésizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi glnler Hakk'1n;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tan:
DusUn altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan:
Verme, diinyalar: alsan da bu cennet vatan:.

Kim bu cennet vatamn ugruna olmaz ki feda?
Suiheda figkiracak toprag: siksan, stiheda!
Cani, canani, bltlin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatammmdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden 11ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogstine ndmahrem €li.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun dstiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her certhamdan 11ahi, bosanip kanl1 yasim,
Fiskirir ruh-1 micerret gibi yerden na’ sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helél.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve mudafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahilt ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gin, istiklal ve cumhuriyeti
midafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak igin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini disinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namisait bir mahiyette tezahlr edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dusmanlar, bitin dinyada emsali gortlmemis bir galibiyetin  mimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin butln kaleleri zapt edilmis, butin
tersanelerine girilmis, bltun ordulari dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Bltin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde
harap ve bitap dusmds olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! ste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tark istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatirk
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DERS MATERYALININ TANITIMI

—

—

Ogrenme biriminde yer alan
konu baghigini gosterir.

Ogrenme biriminde yer alan
gorsel numarasi ve gorsel adini
gosterir.

Ders materyalinin sayfa
numarasini gosterir.

Ogrenme birimine genel
ag lzerinden erismek i¢in
kullanilacak karekodu gosterir.

Ogrenme birimi numarasini
gosterir.

Ogrenme biriminin adin1
gosterir.

Ogrenme biriminde yer alan
konular gosterir.

Ogrenme biriminde neler
Ogrenilecegini gosterir.

Ogrenme biriminde yer alan
kavramlar1 gosterir.

Ogrencilerin 6n bilgilerini harekete
gegirmek ve konuya ilgilerini
gekmek amaciyla 6gretmen
tarafindan ders 6ncesinde yapilan
caligmalar1 gosterir.

—

11



12

Uygulamanin
agiklamasini gosterir.

Uygulamada
kullanilacak arag gere¢
listesini gosterir.

Uygulamanin islem
basamaklarini gosterir.

Uygulama
degerlendirmesinde
kullanilacak kontrol

listesini gosterir.

Uygulamanin
numarasini gosterir.

Uygulama adin1
gosterir.

]
\
\

—
—
—

Bu ders materyalinde 6l¢ii birimlerinin uluslararasi kisaltmalar1 kullanilmigtir.

Uygulamanin tavsiye
edilen siiresini gosterir.

Uygulama videosunun
karekodunu gosterir.

Karekodun altindaki say1y1
linkin sonuna ekleyerek
videoya ulasabilirsiniz.
http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=25670

Yesil zeminle ayrilmis
uygulama alanini
gosterir.

Ders materyalinin
kaynakgasini gosterir.

Karekod, gorsel
kaynakgasini gosterir.



OGRENME
BiRIMi

DESEN
HAZIRLAMA

KONULAR

1.1. DESENI KAGIDA CIZMEK
1.2. DESENi FOLYOYA AKTARMAK

e

NELER OGRENECEKSINiZ?

+ Deseni kagida ¢izmeyi

 Deseni folyoya aktarmay1

W ——

TEMEL KAVRAMLAR

acik koyu ton, aks, ¢izgi, desen, doga objeleri, efekt, finezli, folyo, geometrik
bigimler, hacim, 151k-g6lge, 151kl1 masa, kenar kapama, kontiir, kumas tiirleri,
modernize, nokta, pikolu desen teknikleri, renk, renk olusumlari, sirma
kontur, stilize, soyut kavram, tam kontur

HAZIRLIK CALISMASI

Baski ile bolgesel renklendirilmis kumaslari inceleyerek kullanilan desen
ozelliklerini kumas tiiriine gore siniflandiriniz.
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1. Ogrenme Birimi

1.1. DESENI KAGIDA CIZME

Desen; herhangi bir yiizey iizerine bilinen, goriilen, tasarlanan ve hayal edilen bir konuyu, kavrami duy-
gu ve diisiinceyi ¢izgi ile ifade etmektir. Tekstil baski ve desenciligi i¢in desen; kumasta moda, yaraticilik ve
gliniin modasina bagl olarak yonlendirilen 6nemli bir estetik 6gedir.

Kumas deseni hazirlarken tasarimcinin goz oniine almasi gereken hususlar sunlardir:
1. Kumas tiiri
2. Kullanim yeri ve amaci

3. Baski teknigi

1.1.1. Kumas Tiiriine Gore Desen Cizme

Tasarimci, baski yapilacak kumagin tiretildigi lif tiirtini, inceligini ve kalinligin1 dikkate alarak desen
gizer.

1.1.1.1. Pamuklu Kumaslar I¢in Desen Cizme

Pazen kumaslarda genellikle koyu zemin tizerine canl ve parlak renkler kullanilir. Kumas yiizeyi sar-
donlu oldugu i¢in konturlu karmasik desenler ¢izilmemelidir. Ayrintilardan kaginilmali ve dolu fon alanlar:
dasintilmelidir.

Poplin kumaslar ¢ok diizgiin bir yiizeye sahip oldugu i¢in konturlu ve ayrintili desenler igin uygundur.
Genellikle zemin a¢ik renk disiiniilir.

Basma kumaslarda beyaz renk ve pastel renkler tavsiye edilir. Ayrintilara fazla girilmeden goze daha
doyurucu gelen desenler gizilmelidir.

Sile bezi kumaslarda lap 6geli desenler, canli renkler ve gicek motifleri uygundur.

1.1.1.2. Keten Kumagslar i¢in Desen Cizme

Keten kumaslara 6rnek olarak keten panama, keten etamin, keten bezayag: verilebilir. Keten kumaslar
baski yolu ile desenlendirilemez. Keten kumaslar, iplik biikiim farklilig1 ya da dokuma ile desenlendirilebilir.

1.1.1.3. Viskon Kumaglar i¢in Desen Cizme

Viskon kumaslar yaygin olarak baski ile renklendirilir. Biiyiik lap dgeler iceren pano desenden kiigiik
motifli desene kadar her tiir desen kullanilabilir.

1.1.1.4. Yiinlii Kumaslar I¢in Desen Cizme

Kage, jorjet, yiin jarse, gabardin, tweed (tiivit), buklet, lastikotin, yiin krep gibi ylinlii kumaslar genellikle
dokuma yoluyla desenlendirilir. Jorjet kumaslar iizerine bitkisel desenler, ¢igekli desenler, uygulanmaktadir.
Kontur ve finezler desenlere alimlilik kazandirir. Lap 6geli desenler pek kullanilmaz.

1.1.1.5. ipekli Kumaslarda Desenlendirme

Ipekli kumaslarin baskisinda kullanilan desenler tiim yiizeyi kaplamaz. Kiigiik, zarif motiflerden olusan
desenlerin kullanimi yaygindir. Bu nedenle ipekli kumaslarda agindirma baskilar tercih edilir.

1.1.1.6. Sentetik Kumaslarda Desenlendirme

Sentetik kumaslar; pamuk, viskon, yiin, elyaf ile karigim halde bulunur. Ev tekstili i¢in %100 sentetik
kullanim1 yaygindir (perde, masa ortiisii gibi). Bu tip tiriinlerde bitkisel motifler, ince konturlu desenler, geo-
metrik genis ¢icekli desenler kullanilabilir.



Desen Hazirlama
I

1.1.2. Kullanim Amacina Gore Desen Se¢imi

Kumagin kullanim yerine gére desen belirlenir. Ornegin kadin giyiminde bluz, i¢ camasiry, elbise; erkek
giyiminde gémlek, kravat, pantolon; ¢ocuk giyiminde gecelik, dis giysi, elbise, pantolon; ev tekstilinde perde,
masa Ortiisii, ¢arsaf icin farkl nitelikte desenler kullanilir.

1.1.3. Baski Teknigine Gore Desen Se¢imi

Basilacak desenin baski teknigine uygunlugu ve desene uygun sablon se¢imi baskinin basarisi igin
onemlidir. Baski i¢in desen se¢imi, kullanilan makine ve baski teknigine gore kararlagtirilir. Ornegin; gizgili
desenler, rulo ve rotasyon baski teknikleri ile mitkemmel sonug verir.

Desenin raport biiytikligii bask: teknigi ile sinirlanir. Rulo ve rotasyon baskilarda raport biyiikligi
desen silindirinin ¢evresi ile sinirlidir. Rulo baskilarda raport biiytikliigii 30-40-43-45-46-48 cm, rotasyon
baskilarda 62,1-64,1-90 cmy’dir. Rotasyon baskilarda 101,8 cm ve hatta 168-182 cm oldugu genis raportlu 6zel
konstriiksiyonlar da mevcuttur.

Makinede ¢aligma genisligi daha az 6nemli bir faktordiir.

Diiz sablonlu baski makinelerinde sablon biiyiikliigiinii makine uzunlugu belirlemektedir. Kisa metrajli
kumaslara baski yapilabilmesi ve renk sayisinin daha fazla olmasi avantajlari nedeniyle masa baskicilig ¢cok
yaygindir.

1.1.4. Desen Ciziminde Kullanilan Teknikler

Desen tasariminda kullanim yeri gz 6niine alinarak farkl ¢izim teknikleriyle tasarimlar yapilabilir.

Desen tasarimi i¢in 6nemli olan bu teknikler sunlardir:

« Nokta « Isik, golge

o Cizgi o Agik-koyu tonlar
o Bicim o Renktir.

o Hacim

Nokta: En yalin geometrik 6gedir. Boyutsuz tasarim elemanidir. Herhangi bir ucun bir ytizeyde biraktig:
iz olarak tanimlanir. Kullanilan ucun genisligine gore noktalar da biiyiiytip kiigtilebilir. Yiizeyler; ayn1 aralik-
ta, ayni bityiikliikte noktalarla doldurulunca gri degerler elde edilir. Yiizeyde noktalarin araligini, biiytikligii-
nii degistirerek agik-koyu dalgalanmalar, 151k, golge olusturulabilir (Gorsel 1.1, 1.2).

Gorsel 1.1: Nokta ile olusturulmus desen Gorsel 1.2: Nokta ile olusturulmusg desen
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1. Ogrenme Birimi

Cizgi: Noktalarin yan yana, ayn1 yonde kullanilmasi ¢izgi etkisi olusturur. Cizgi, noktalarin birlesmesidir.
Cizgi renk alanlarini sinirlar, kendi bagina plan etkisi yapar, perspektif olusturur ya da formlara kontur olarak
kullanilir. Cizgiler hassas, silik, yalin, iddiali, giiglii ve siddetli algilanmakla birlikte kalin-ince, agik-koyu ve
uzun-kisa seklinde kullanilabilir. Cizginin uzunluk, hareket, yon, sinirlama, ritim, ifade ve karakter gibi birta-
kim bicimsel 6zellikleri vardir (Gorsel 1.3, 1.4).

Gorsel 1.3: Cizgi ile olusturulmus desen Gorsel 1.4: Nokta ve ¢izgi ile olusturulmus desen

Bicim: Sekil ve parcalarin diizeni dig goriiniistiir. Iki boyutludur, uzunlugu ve genigligi vardir. Derinligi
yoktur.

Hacim: Bi¢imin ii¢ boyut kazanmasi ile hacim olusur. Bi¢im, uzayda hareket ederek hacim kazanmaistir.
Hacimler, gézde kiitle ve saglamlik etkisi yaratir. Desende hacim; 151k ve golge kullanarak girinti, ¢ikinti, ka-
barik 6zelliklerinin belirtilmesi ile saglanir. Bu islemler yoluyla desene dokunma duygusunu uyandiracak bir
anlam da kazandirilr.

Isik ve Golge: Isigin nesneler, objeler ve cisimler iizerinde yayilirken olusturdugu agik, orta, koyu ton
(degrade) degerlerine 151k-golge denir. Isik olmadan renk ile ilgili algilama yapilamaz. Tasarimda kullanilan
151k ve golgeler hacim olusturarak desenin anlam kazanmasini saglar.

Acik ve Koyu Tonlar: Isik, objeyi her noktadan ayni siddetle aydinlatmadigindan 15181n gelis yoniine
yakin yiizeyler daha fazla 151k aldigindan agik, 1518a uzak ve arkada kalan yiizeyler daha az 151k alacagindan
koyu goriiniir. Buna agik-koyu denir. Denge, hareket, birlik gibi kompozisyon ilkeleri desenin agik-koyu da-
gilimi ile saglanir.

Dogada renklerin olmadig1 varsayilirsa geriye siyah ve beyaz kalir. Boyle bir durumda tim nesneler
yalnizca siyah ve beyazin tonlariyla goriinecektir. Desenin renkleri kalktiginda geriye siyah ve beyaz tonlar
kalir (Gorsel 1.5).

Gorsel 1.5: Renklerin goriiniime etkisi



Desen Hazirlama

Renk: Isigin nesneye carpmasiyla yansiyan 1sinlarin goziimiizde yarattigy etkiye renk denir. Desen ta-

1.1.5. Desen Hazirlamada Siisleme Unsurlari

sarimin en onemli 6gelerindendir. Renklerin kullanimi, bagli oldugu kurallar kadar bireyin duygularina da
baglidir. Renk, her zaman insanlari etkileyen en 6nemli estetik 6gelerden biri olmustur.

Stislemek, bir seyin daha giizel ve goz alic1 olmasini saglamaktir. Desenin siislenmesinde de amag gorseli

giizellestirip estetik bir deger kazandirmaktr.

Siislemede {ig temel unsur vardir. Bunlardan ilk ikisi dogal kaynakli bi¢imler ve soyut bi¢imlerdir. Yeryii-

ziinde var olan bigimlerin bir béliimii insan eliyle iiretilenlerdir. Olusum farkliliklar1 dikkate alinarak bunlar
ayr1 gruplarda incelenebilir. Ugiincii unsur ise ulusal-geleneksel motiflerdir. Ulusal-geleneksel motiflerin de
temel kaynag1 dogal ve soyut bigimlerdir (Sema 1.1).

C

Stisleme Kaynaklar:

C Dogal Kaynakli Bigimler ) C Soyut Bigimler )

— 2. Mimari yapilar

a )
Soyut bicimler

1. Kare, tiggen, daire,
nokta, ¢izgi vb. soyut
bigimler

2. Yaz1

a )
Dogal bigimler
A) Canli
1. Insan
2. Hayvan
— 3. Bitki
B) Cansiz

1. Kuru bitki (kabuk, oli doga)

2. Dag, deniz gibi peyzaj 6geleri
& _J
a )

Yapay bicimler

1. Cesitli esyalar

3. Swvilar

\_ _J

\_ _J

C Ulusal Motifler )

a )

Geleneksel bigimler
Tarihi ve sanat degeri
olan ulusal yapitlar,

motifler

\_ _J

Sema 1.1: Siisleme kaynaklar1
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1. Ogrenme Birimi

1.1.5.1. Doga Objelerinden Desen Tasarimi Yapma

Her tiir resim i¢in esin kaynagi dogadir. Dogada bulunan canli-cansiz her bi¢im, stisleme sanatina girmis
ve kaynak olmustur. Dogal kaynaklar arasinda en ¢ok kullanilan yaprak, ¢icek gibi bitki ve hayvan figtirleridir.

Dogadan alinan nesne; siisleme amacina ve ilkelerine uygun olarak bigim, 6l¢ii, doku ve renkte belirli bir
degisiklik yapilmadan kullanilacak yiizeye oldugu gibi ya da farkli yontemlerle bi¢cim degisikligine ugratilarak
uygulanir (Gorsel 1.6, 1.7, 1.8).

Gaorsel 1.6: Doga objelerinden olusturulmus desen ¢aligmasi

Gorsel 1.7: Doga objelerinden olugturulmus desen 6rnekleri



Desen Hazirlama

Gorsel 1.8: Doga objelerinden olusturulmus desen ve renk ¢aligmasi
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1. Ogrenme Birimi

%@
& DOGA OBJELERINDEN DESEN CiZME Siire:
1.1. UYGULAMA ® 8 Ders Saati

Aciklamalar: Ornek caligmay inceleyerek benzer sekilde doga objelerinden yararlanarak desen
¢izimi yapiniz (Gorsel 1.9).

Gorsel 1.9: Doga objesinden olugturulmus desen ¢alismasi



Desen Hazirlama

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

« Dogal objeler
Farkli yumusaklikta kursun kalem
o  Eskiz kagidi

e Cetvel
o Seffaf bant
e Makas

%3]

@ Islem Basamaklar1

Is saghig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
Cizim yapmak i¢in gerekli arag gerecinizi hazirlayiniz.
Calisma ortaminizi hazirlayiniz.

e
1.
2
3
4

Etrafinizda belirlediginiz kullanim yerine uygun desen ¢izimi igin yararlanabileceginiz dogal
objeler arastiriniz.

Sectiginiz objenin eskiz ¢izimini yapiniz.
Nokta, ¢izgi, tonlama gibi tekniklerle 4x4 cm ebatlarinda eskizinizin etiit resmini ¢iziniz.
Sectiginiz objeyi 4x4 cm ebatlarinda hazirladiginiz eskiz kagidi tizerine etiit resmini ¢iziniz.

Cizdiginiz etiit resmini 151kl1 masa yardimiyla 20x20 ebatlarinda resim kagidina ¢ogaltiniz.

© % N oy o

[siniz bittiginde ¢alisma alaninizi temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Doga objelerinden yararlanarak desen ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol liste-
sinde yer alan oOl¢iitlere gore degerlendirilecektir. Caliymanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Desen ¢izimi yaparken ¢izimde kullanilan tekniklere dikkat eder.

4. Eskiz ¢alismasini doga objesini ifade edecek sekilde tasarlar.

5. Tasarladig eskizi resim kagidina aktarir.

6. Cizimini net ve temiz yapar.

7. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢titler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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1. Ogrenme Birimi

1.1.5.2. Stilize Yontemleriyle Desen Tasarimi Yapma

Herhangi bir nesnenin, karakterinin bozulmadan yalinlagtirarak betimlenmesine stilizasyon denir. Ya-
linlagtirma ya da isluplastirma da denir. Stilizasyona konu olan nesne, gozlem ile karakterini bozmadan
girinti ve ¢ikintilari ¢izgisel nitelige dontstiiriilerek bi¢imlenir. Stilize yaparken, yani sadelestirme yontemine
giderken nesnenin karakterini korumak ve anlasilirligini bozmamak gereklidir (Gorsel 1.10, 1.11, 1.12, 1.13).

Stilize yapilirken objenin i¢ ve dis yapisi, dokusu degerlendirilir. Objenin yiizeyindeki cizgiler ve bo-
linmeler, dokusundan esinlenerek siisleyici yorumlar ile olusturulur. Bigim artik tasarimcinin duygularina,

amagclarina uygun, daha estetik, etkileyici, kalici, 6zgiin bir deger kazanir. Stilizasyon yaparken dikkat edil-
mesi gereken noktalar sunlardir:

Nesnenin yapisal karakteri bozulmamali; nesne 6ziinii, kimligini yitirmemeli. Ornegin giil karanfile
benzetilmemeli.

Detaylardan kurtarilip yalinlagtirilmali.

Stisleyici 6geler kullanilmali. Nesnenin ytizeyindeki cizgilerden, boliimlerden ve dokusundan esin-
lenerek gizgisel, lekesel, siisleyici yorumlar olusturulmali.

Nesnenin dogal biiyiikliigiine ya da etiit resminin &lgiilerine bagl kalinmaz. Istenildigi gibi bityiitme
kiigiiltme yapilabilir. Bu islem yapilirken dikkat edilmesi gereken, nesnenin farkl: béliimleri arasin-
daki oranin bozulmamasidir.

Stilizasyonda agirtya kagilmamalidir. Aksi halde soyutlama yapilmis olur.

Tasarimin renklendirilmesinde dogadan esinlenilebilecegi gibi tasarimci, doga dis1 renk uygulama-
lar1 da yapabilir.

Gorsel 1.10: Doga objesinden stilize yontemi ile olugturulmus desen ve renk ¢aligmasi



Desen Hazirlama

Gorsel 1.11: Stilizasyon ¢alismast
baslangi¢ deseni

Gorsel 1.12: Stilizasyon ¢aligmasi

Gorsel 1.13: Stilizasyon ¢aligmasi
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1. Ogrenme Birimi

%@
& STILIZASYON YONTEMIYLE DESEN CIZME Siire:
1.2. UYGULAMA ® 8 Ders Saati

Aciklamalar: Ornek ¢aligmayi inceleyerek benzer stilize yontemiyle desen ¢izimi yapiniz (Gorsel
1.14, 1.15, 1.16).

Gorsel 1.14: Stilizasyon ¢alismasi yapilan doga objesi

Gorsel 1.15: Stilizasyon ¢aligmasi yapilmis doga objesi

Gorsel 1.16: Stilizasyon ¢aligmasi yapilmis doga objesi



Desen Hazirlama
I

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

o Stilize edilecek obje
o  Farkli yumugaklikta kursun kalem
o Eskiz kagidi

o Silgi

o Cetvel

o Seffaf bant
e Makas

aﬁg Islem Basamaklar1
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Cizim yapmak icin gerekli ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.
3. Caligma ortaminizi hazirlayiniz.

4

Etrafinizda belirlediginiz kullanim yerine uygun desen ¢izimi i¢in yararlanabileceginiz dogal
objeler arastiriniz.

Sectiginiz objenin eskiz ¢izimini yapiniz.
Nokta, ¢izgi, tonlama gibi tekniklerle 4x4 cm ebatlarinda eskizinizin etiit resmini ¢iziniz.
Sectiginiz objeyi 4x4 cm ebatlarinda hazirladiginiz eskiz kagidi tizerine etiit resmini ¢iziniz.

Cizdiginiz etiit resmini 151kl masa yardimiyla 20x20 ebatlarinda resim kagidina ¢ogaltiniz.

© %R N Oy G

[siniz bittiginde ¢alisma alaniniz1 temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Stilizasyon yontemiyle desen ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer
alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Herhangi bir nesneye stilizasyon uygular.
4. Eskiz ¢alismasini stilizasyon teknigini ifade edecek sekilde tasarlar.
5. Tasarladig eskizi resim kagidina aktarir.
6. Cizimini net ve temiz yapar.
7. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler i¢in ilgili konular: tekrar ediniz.
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1. Ogrenme Birimi

1.1.5.3. Modernize Yontemiyle Desen Tasarimi Yapma

Modernize; yenilestirilmis, yasanan c¢aga, tekniklere ve zevke uyarlanmis anlamindadir. Tarihi ve sanat
degeri olan ulusal yapitlarin gliniin sanat anlayisina ve gereksinimlerine uygun bi¢imde yorumlanmasina mo-
dernize desen tasarimi denir. Modernizasyon tasarimcilar tarafinda sik¢a kullanilan bir yontemdir. Tasarim
yapilirken kullanilan motiflerin karakteristik yapilarinin bozulmadan giiniin gereksinimlerine uygun hale ge-

tirilebilmesi modernizasyon yapilirken dikkat edilme-
si gereken en 6nemli husustur (Gorsel 1.17, 1.18).

Modernizasyon yapilirken dikkat edilmesi gere-

ken noktalar sunlardir:

o Motiflerin temel prensibi bozulmadan kom-
pozisyon degistirilebilir. Bitylitme ya da kii-
ciiltme yapilabilir.

o Motifin ayrintilarinda genel yapisin1 bozma-
dan degisiklik yapilabilir.

«  Motifteki ayrintilardan yeni motifler olustu-
rulabilir.

o Renklerde degisiklik yapilabilir.

« Giiniin begeni ve sanat anlayisini, kaynagin
karakteristik ozellikleriyle birlestiren 6zgiin

ve estetik yap itlar dretilmelidir. Gorsel 1.17: Cini deseni modernizasyon ¢aligmasi

Gorsel 1.18: Cini deseni modernizasyon ¢aligmasi



Desen Hazirlama
I

K . .. ..
{’@} MODERNIZASYON YONTEMI ILE DESEN ..
0} iZME Siire:
1.3. UYGULAMA C O 8 Ders Saati

Agiklamalar: Calismayi inceleyerek tarihi ve sanat degeri olan ulusal yapitlardan bir motife mo-
dernizasyon uygulayarak desen ¢izimi yapiniz (Gorsel 1.19, 1.20, 1.21).

Gorsel 1.19: Cini deseni Gorsel 1.20: Cini deseni modernizasyon ¢aligmasi

Gorsel 1.21: Cini deseni modernizasyon ile hazirlanan desen
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1. Ogrenme Birimi

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

e Modernize etmek i¢in desen motifi
Farkli yumusaklikta kursun kalem
o  Eskiz kagidi

o Silgi

o Cetvel

o Seffaf bant
o Makas

i
%% Islem Basamaklar1
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. (Cizim yapmak i¢in gerekli ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.
3. Caligma ortaminizi hazirlayiniz.
4

Etrafinizda belirlediginiz kullanim yerine uygun desen ¢izimi igin yararlanabileceginiz ¢ini de-
sen motiflerini arastiriniz.

P

Sectiginiz ¢ini desen motifinin ¢izimini parsémen kagidina yapiniz.

6. Motifin ayrintilarin1 ve genel yapisini1 bozmadan modernize teknigi kurallarina dikkat ederek
etiit resmini ¢iziniz.

7. Cizdiginiz etiit resmini 151kl1 masa yardimiyla 20x20 ebatlarinda resim kagidina ¢ogaltarak ¢izi-

niz.

8. Isiniz bittiginde caligma alaninizi temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Modernize tekniginden yararlanarak desen ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol
listesinde yer alan 6lgiitlere gore degerlendirilecektir. Caliymanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.
3. Modernizasyon ¢alismasi i¢in tarihi ve sanat degeri olan eser se¢imi yapar.
4. Eskiz ¢alismasini modernizasyonu ifade edecek sekilde tasarlar.
5. Tasarladig eskizi resim kagidina aktarir.
6. Cizimini net ve temiz yapar.
7. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zaman verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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Desen Hazirlama
I

1.1.5.4. Geometrik Bi¢cimlerde Desen Tasarimi Yapma

Geometrik sekiller insan zekasinin trtintidiir. Temelde kullanilan sekiller tiggen, kare ve dairedir. Ge-
nellikle geometrik ve simetrik olan gekillerin benimsenmesi daha kolaydir. Bunlarda kararli bir denge vardur.
Akilda kalici ve etkileyicidir. Geometrik sekillerin psikolojik etkileri de birbirinden farklidir. En durgun bi-
¢im olarak kare, en hareketli bigim olarak ise tiggen gosterilir (Gorsel 1.22).

Gorsel 1.22: Geometrik gekiller ile hazirlanan desen calismalar:

Siire:

{f'@ . . .
@zﬁ GEOMETRIK BICIMLERDEN

). .
YARARLANARAK DESEN CIZME

1.4. UYGULAMA O 8 Ders Saati

Aciklamalar: Ornek caligmayi inceleyerek geometrik bicimlerden yararlanarak desen ¢izimi ya-
piniz (Gorsel 1.23).

Gorsel 1.23: Geometrik sekiller ile hazirlanan desen ¢aligmasi
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1. Ogrenme Birimi

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

o  Geometrik sekiller
o  Farkli yumusaklikta kursun kalem
« Eskiz kagidi

« Silgi

o Cetvel

o Seffaf bant
e Makas

ﬁ{g Islem Basamaklar1
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Cizim yapmak i¢in gerekli ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.
3. Calisma ortaminizi hazirlayiniz.
4. Kullanim yerine uygun desen ¢izimi i¢in geometrik bicimleri belirleyiniz.
5

Desen ¢izim tekniklerinden yararlanarak sectiginiz geometrik bicimlerden motif olusturarak
parsomen kagidina ¢iziniz.

o

Geometrik motifinizi 151kl1 masa yardimiyla 20x20 ebatlarinda resim kagidina ¢ogaltarak ¢iziniz.

7. Isiniz bittiginde caligma alaninizi temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Geometrik bi¢cimlerden yararlanarak desen ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol
listesinde yer alan dl¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.
3. Desen ¢izimi yaparken ¢izimde kullanilan tekniklere dikkat eder.
4. Konuya uygun aragtirma yapar.
5. Konuya uygun kompozisyon yapar.
6. Cizimini net ve temiz yapar.
7. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zamant verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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Desen Hazirlama
B

1.1.5.5. Soyut Kavramlarla Desen Tasarimi Yapma

Soyutlama nesnenin agiri stilize edilmesidir. Nesnenin bilinen goriiniisiine bagli kalmadan yeni bir renk,
¢izgi ya da bigimle goze hos gelebilecek sekilde diizenlenmesidir. Soyutlamada bigimler pargalanip yeni bi-
cimler iiretilebilir (Gorsel 1.24).

Soyut siislemede sembolik ve soyut bi¢imler kullanilir. Sembolik bigimler baslangicta dogadan esinlenir,
sonunda dogadan tamamen uzaklagir ve ayr1 bir anlam kazanir.

Gaorsel 1.24: Soyut sekiller ile hazirlanan desen ¢alismasi
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1. Ogrenme Birimi

%@
& SOYUT KAVRAMLARLA DESEN CiZME Siire:
1.5. UYGULAMA ® 8 Ders Saati

Aciklamalar: Ornek ¢aligmayi inceleyiniz. Siz de bir nesnenin ¢izimini yaparak soyut desen ¢izi-
mi yapiniz (Gorsel 1.25).

Gorsel 1.25: Soyut sekiller ile hazirlanan desen ¢alismasi



Desen Hazirlama
I

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

« Soyut desen ¢izimi i¢in sekiller, doga objeleri vb.
Farkli yumusaklikta kursun kalem
» Eskiz kagidi

o Silgi

o Cetvel

o Seffaf bant
o Makas

%ﬁg Islem Basamaklari

1. s saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.

2. Cizim yapmak icin gerekli ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.

3. Calisma ortaminizi hazirlayiniz.

4. Kullanim yerine uygun desen ¢izimi i¢cin dogal objeleri belirleyiniz.

5. Segtiginiz objenin ayrintilarina dikkat ederek eskiz kagidina etiit ¢iziniz.

6. Hazirladiginiz etiidii soyutlastirarak parsomen kagidina 151kli masa yardimiyla aktariniz.
7

Hazirladiginiz soyut motifinizi 151kl1 masa yardimiyla 20x20 ebatlarinda resim kagidina ¢ogal-
tarak ¢iziniz.

8. Isiniz bittiginde ¢alisma alaninizi temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Soyut kavramlarla desen ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan
olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Desen ¢izimi yaparken ¢izimde kullanilan tekniklere dikkat eder.
4. Segtigi objeden soyutlagtirma yaparak eskiz kagidina gizer.
5. Tasarladi8 eskizi resim kagidina aktarir.
6. Cizimini net ve temiz yapar.
7. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢titler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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1. Ogrenme Birimi

1.1.6. Desen Calismalarinda Kullanilan Teknikler

Desen ¢alismalarinda kullanilacak motifler belirlendikten sonra giiniin renk ve moda anlayisina uygun
olarak diizenlenir. Desen motiflerinin diizenlenmesinde yaygin olarak kullanilan teknikler kontur desen tek-
nigi, efektli desen teknigi, finezli desen teknigi, pikolu desen teknigidir.

1.1.6.1. Kontur Desen Teknigi

Desende nesneyi ya da motifi belirgin gosteren motiflerin etrafindaki ¢izgiye kontur denir. Kontur de-
sendeki ayrintilar1 ortaya ¢ikarir. Kullanildiklar: orana gore sirma kontur ve tam kontur olarak iki grupta
incelenir.

Sirma Kontur
Bu kontur uygulamasinda motifin tamami kontur i¢ine alinmayabilir ve motifin tam sinirindan ¢izilme-
yebilir (Gorsel 1.26).

Gorsel 1.26: Sirma kontur

Tam Kontur

Motifin tamami konturla belirgin hale getirilir (Gorsel 1.27).

Gorsel 1.27: Tam kontur



Desen Hazirlama
R

1.1.6.2. Efektli Desen Teknigi

Efekt: Desenin zeminine, motiflere hacim ve hareketlilik katabilmek igin yapilan uygulamalardir (Gor-
sel 1.28).

Gorsel 1.28: Efektli desen ¢alismasi
1.1.6.3. Finezli Desen Teknigi

Finez: Yapilan desende motiflerin detaylarinin daha belirgin héile gelmesi igin kullanilan teknige denir.
Genellikle doga objeleri ile yapilan tasarimlarda kullanilir (Gorsel 1.29).

Gorsel 1.29: Finezli desen galismasi
1.1.6.4. Pikolu Desen Teknigi

Bazi kumaslara piko makineleriyle yapilan islem sonunda ortaya ¢ikan igne hareketlerinin desende de
verilebilmesi i¢in kullanilan yontemdir. Ayni teknik dantel goriintiilii tasarimlar yapmak igin de kullanilir
(Gorsel 1.30, 1.31).

Gorsel 1.30: Pikolu desen 6rnegi Gorsel 1.31: Dantel goriintimli desen drnegi
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1. Ogrenme Birimi

1.1.7. Isikl1 Masa

Desen ¢alismalarinin en 6nemli malzemelerinden biridir. I¢inde beyaz 151k veren floresan lambalar bulu-
nan masadir (Gorsel 1.32). Uzeri saydam ya da mat cam ile kaplidir. Caligilan desenin eskiz kagidina, boyama
kartonuna aktarilmasi ve folyo hazirlama islemlerinde kullanilir (Gérsel 1.33).

Gorsel 1.32: Istkli masa

Gorsel 1.33: Isikli masada galigma

1.1.8. Renklendirme

Is1gin nesneye ¢arpmasiyla yansiyan 1sinlarin niteligine gore gézde olusan duyumlarin her birine renk
denir. Isik nesneye ¢arptiginda nesne 1sikta bulunan renklerin bazilarini emer, bazilarini yansitir. Nesnenin
yansittig1 renk 1sinlar1 gozde o nesnenin rengi olarak algilanir. Rengi ortaya ¢ikartan 1siktir. Istk olmayan bir
ortamda renk algilanamaz. Her sey siyahtir (Gorsel 1.34, 1.35).

Renk, tasarimin en 6nemli 6gelerindendir. Cizgi ile baslayan tasarimlar renk ile sonuglandirilir. Renkler,

insanlar tizerindeki ruhsal ve gorsel etkilere gore siniflandirilir.

Gorsel 1.34: Rengin insan beyninde algilanmasi Gorsel 1.35: Prizmadan yansiyan 151k



Desen Hazirlama
R

Ana Renkler

Giines 15181 cam prizmadan gegirildiginde alt1 renge ayrilir. Bu renkler bir cember etrafinda dizildiginde
renk ¢emberi olusur (Gorsel 1.36).

Alt1 renk incelendiginde bunlardan ti¢ temel renk oldugu, temel renklerin karisimiyla {i¢ ara renk olusur.
Ana renkler kirmizi, sar1 ve mavidir (Gorsel 1.36).

Ana renkler higbir rengin karigimindan olugsmaz. Dogadaki tiim renkler bu ii¢ rengin karigimiyla elde
edilir. Ug ana rengin esit oranda karistirilmas ile beyaz renk olugur.

Ara Renkler

Ana renklerin birbirleriyle ayn1 oranlarda karistirilmasiyla olusan renklerdir (Gorsel 1.37).

Gorsel 1.36: Renk tiggeni Gorsel 1.37: Ara renklerin olusumu

Tamamlayici Renkler (Karsit Renkler)

Renk ¢emberinde kargilikli yer alir (Gorsel 1.38). Tki tamamlayici renk esit oranda karistirildiginda kah-
verengi elde edilir. Yan yana geldiklerinde birbirlerinin etkisini arttirir. Ornegin kirmizi-yesil-mor-sar1, ma-
vi-turuncu tamamlayici renklerdir. Bir rengin yiizeydeki etkisinin kuvvetli ve belirgin olmast istenirse o rengin
yaninda karsit1 ya da biittinleyicisi kullanilir.

Karsit renklerin etkisini yumugsatmak ve uyum saglamak i¢in birinin renginden digerine bir miktar karis-
tirmak gerekir (Gorsel 1.39).

Gorsel 1.38: Tamamlayici renkler Gorsel 1.39: Tamamlayici renklerle yapilan ¢aligma 6rnegi
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1. Ogrenme Birimi

Sicak-Soguk Renkler

Renkler siddetlerine ve insan iizerinde biraktiklar etkilere gore sicak ve soguk olarak siniflandirilir. Sari,
kirmizi ve turuncu sicak; mavi, mor ve yesil soguk renklerdir (Gorsel 1.40). Dogada sicak ve soguk renkler
biiytik bir uyum i¢indedir. Daima sicak sogugu, soguk sicagi davet eder (Gorsel 1.41).

Gorsel 1.40: Sicak- soguk renkler

Uygun Renkler

Gorsel 1.41: Sicak ve soguk renkler ile renklendirme

Renk ¢emberinde birbirine bitisik olan renklere uygun renkler denir. Ozelligi, bu renklerin arasinda or-

tak bir rengin bulunmasidir. Ornegin, sar1 ve yesil
bitisik iki renktir. Yesilde sar1 bulundugundan ikisi-
nin ortak rengi sar1 olmaktadir. Uygun renkler bir-
birinin kuvvetini kirarak birbirlerini olduklarindan
zayif gosterirler. Fazla ¢arpici olmayan, agirbagh bir
etki yaratir.

Uygunsuz Renkler

Renk ¢emberinde birbirine uygun ya da karsit
olmayan renklere, uygunsuz renkler denir. Ornegin
sar1 ve kirmizi arasinda uzak ya da yakin bir iligki
yoktur ancak bu renklerin birlikte kullanilmasi ta-
sarimlarda basarili sonuglar verebilmektedir (Gor-
sel 1.42).

Tarafsiz (N6tr) Renkler

Herhangi bir cisim giines 151g1ndan aldig1 renk-
leri yansitmayip yutuyorsa o cisim siyah goriniir.
Siyah ve beyaz renk karistirildiginda gri renk orta-
ya cikar. Siyah, beyaz ve gri; renk sayilmaz. Bu ii¢
renge notr renkler denir. Ayrica herhangi bir rengi
agmak ya da koyulastirmak i¢in siyah ve beyaz renk
kullanilir (Gorsel 1.43).

Renkle ilgili belirtilen unsurlar temel alinarak
tasarimi yapilan desen, farkli boya gruplar1 (guaj
boya, sulu boya, kuru boya vb.) ile renklendirilebilir.
Renklendirme yaparken desenin nerede kullanilaca-
g1, misteri istekleri gibi unsurlar unutulmamalidir.

Gorsel 1.42: Uygun renkler ve uygunsuz renkler ile renklendirme

Gorsel 1.43: Tarafsiz (notr) renkler



Desen Hazirlama
I

& .
gﬂr?:q} AYNI DESENI FARKLI RENK GRUPLARIYLA .
RENKLENDIRME
1.6. UYGULAMA © 8 Ders Saati

Agiklamalar: Ornek calismayi inceleyerek hazirladiginiz desen galigmasini farkli renk gruplariyla
renklendiriniz (Gorsel 1.44).

Gorsel 1.44: Ayni desenin farkli renklendirme tekniklerine gore renklendirilmesi
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1. Ogrenme Birimi

o
1
2
3
4
5
6
7
8
9

10.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

Desen ¢izmek i¢in desen motifleri

Farkli renklendirme malzemeleri (boya kalemleri, guaj boya vb.)
Eskiz kagidi

Silgi

Cetvel

Seffaf bant

Makas

Boyama kartonu

Firgalar

Su kabi1

Islem Basamaklari

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Cizim yapmak i¢cin gerekli arag gerecinizi hazirlayiniz.

Caligma ortaminizi hazirlayiniz.

Kullanim yerine uygun desen ¢izimi i¢in objelerinizi belirleyiniz.

Belirlediginiz objeler ile 20x20 cm ebatlarinda ¢izim yapiniz.

Deseni 151kl1 masa tizerinde boyama kartonuna kaleminizi ¢ok fazla bastirmadan aktariniz.
Cizdiginiz deseni birbirine esit bes farkli bolgeye ayiriniz.

Desenin her bir pargasini farkli renk gruplarini kullanarak renklendiriniz.

Boyama sirasinda temiz ¢aligmaya dikkat ediniz.

Caligma sonunda atdlyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Aym deseni farkli renk gruplariyla renklendirme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol
listesinde yer alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Caliymanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.
Desen ¢izimi yaparken ¢izimde kullanilan tekniklere dikkat eder.
Tasarladig eskizi boyama kagidina aktarir.
Cizimini net ve temiz yapar.
Tiim renklendirme tekniklerini kullanir.
Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.

Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

40



Desen Hazirlama

1.1.9. Desen Hazirlamada Perspektif Unsurlar

Perspektif: Cevremizdeki varliklar bizden uzaklastik¢a goziimiize kiigiik goriiniir, renkleri donuklasur,
grilesir ve gergekte olduklari gibi algilanamaz. Bu goriiniimler ¢izgi ve renk ile ifade edilmek istendiginde baz1
kurallar ve kavramlar vardir. Bu kurallar1 agiklayan bilim dalina perspektif denir. Perspektif ikiye ayrilir:

a) Cizgi Perspektifi: Nesnelerin bicimleriyle, ¢izgilerin bagli oldugu kurallarla ilgilidir. Uzaklasan nes-
nelerin oldugundan kiigiik goriinmesi, nesneyi sinirlandiran ¢izgilerin kagar gibi bir etki yapmast,
cizgi perspektifi ile agiklanir (Gorsel 1.45).

Gaorsel 1.45: Perspektif ¢aligmasi

b) Renk Perspektifi: Nesneler uzaklastik¢a atmosferin etkisiyle daha silik ve donuk goriinmektedir. Ha-
vanin yogunlugu igindeki toz zerreleri, buhar, giiniin degisik saatleri, renklerin goriiniimiinii etkiler.
Renklerin ve bigimlerin, net ve parlak algilanmasina izin vermez. Ayni siddetteki iki renkten yakin
olani daha parlak ve net, uzak olani1 daha donuk ve mat goriiniir. Uzaklasan nesnelerin kenar ¢izgileri
(konturlar1), agik-koyu etkileri de yumusayarak netligini yitirir.

Desende perspektif, kullanilan motifin hacimsel gortiniim kazanmas i¢in kullanilir. Ancak desenin ku-
masa basildiktan sonra insanla beraber hareket ederek bakis noktasinin sabit olmamasi nedeniyle resimde

algilanan etki desende olugsmaz. Desenin hacimsel goriinmesi i¢in tonlamali ve finezli tekniklerle ¢alisilir
(Gorsel 1.46, 1.47).

Gorsel 1.46: Perspektif calismasi Gorsel 1.47: Hacim kazandirilmis desen
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1. Ogrenme Birimi

& .. . e .
{,g@z{} DESEN MOTIFINE HACIMSEL OZELLIK ..
0} Siire:
KAZANDIRMA
1.7.UYGULAMA ® 8 Ders Saati

Aciklamalar: Ornek ¢aligmay inceleyerek desen motifine hacimsel 6zellik verme ¢alismast yapi-
niz (Gorsel 1.48).

Gorsel 1.48: Ayni desenin farkli renklendirme tekniklerine gore hacim vererek
¢izimi ve renklendirilmesi



9.

&o
1
2
3
4
5
6
7
8

Desen Hazirlama

Kullanilacak Ara¢ Gereg

Desen ¢izmek i¢in desen motifleri

Farkli renklendirme malzemeleri (boya kalemleri, guaj boya vb.)
Eskiz kagidi

Silgi

Cetvel

Seffaf bant

Makas

Boyama kartonu

Fircalar

Su kab1

Islem Basamaklar1

Is saghig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Cizim yapmak i¢in gerekli arag gerecinizi hazirlayiniz.

Calisma ortaminizi hazirlayiniz.

Cizimi i¢in desen motifinizi belirleyiniz.

Finez ve tonlama yaparak hazirladiginiz desene hacim kazandiriniz.

Deseni 151kl1 masa tizerinde boyama kartonuna kaleminizi ¢ok fazla bastirmadan aktariniz.
Deseni farkli renk gruplarini kullanarak renklendiriniz.

Boyama sirasinda temiz ¢aligmaya dikkat ediniz.

Calisma sonunda atélyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Desen motifine hacimsel 6zellik kazandirma uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol liste-
sinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
Desen ¢izimi yaparken ¢izimde kullanilan tekniklere dikkat eder.
Tasarladig eskizi boyama kagidina aktarir.
Cizimini net ve temiz yapar.
Tiim renklendirme tekniklerini kullanir.
Desene hacim verir.
Caligma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.

Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular1 tekrar ediniz.
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1. Ogrenme Birimi

1.2. DESENI FOLYOYA AKTARMA

Tasarimi sona eren desenin, baski sablonlarinin hazirlanmasi i¢in her renginin ayri ayri folyoya aktaril-
masi gereklidir. Folyoya aktarma islemine folyonun temizlenmesi ile baslanir. Ardindan aks alma ve desenin
folyoya ¢izim islemleri yapilir.

1.2.1. Folyo Temizleme

Folyo: Desenin renklerinin aktarilacagi saydam tabakadir. Uretildikleri malzemeye gore ii¢ farkl gekilde
bulunurlar.

o Seliiloit folyo
o Asetat folyo
« Polyester folyo
En yaygin olarak polyester folyo kullanilir. Bunun nedenleri sunlardir:
1. Kolayca yirtilmaz ve esneme yapmaz.
2. Rulodan agildiginda kivrilma yapmaz.
3. Cizim ve saklanabilme kolaylig1 vardir.

[sin gerektirdigi duruma gore incelik ve kalinliklari numaralandirilmis olan bu folyolarin en uygunu se-
¢ilmelidir. Folyo inceldik¢e esnemesi ve etkilenmesi artar. Folyo kalinlastik¢a renk ayirimi sirasinda st iiste
konulduklarinda, alttaki desenin ayrintilarinin gériilmesi giiclesebilir.

Segilen folyo ile ¢caliymaya baslamadan 6nce, tizerinde olabilecek yag tabakasi ve miirekkebin tutunma-
sin1 engelleyecek kirin giderilebilmesi i¢in folyonun her iki yiizeyi de alkolle temizlenir. Temizlemeden sonra
her iki ytlizey pudra ile kaplanir.

Pudralama isleminin nedenleri sunlardir:
1. Mirekkebin folyo iizerinde tutunmasini saglar.

2. Desendeki her renk ayr1 bir folyoya calisilir ve pudralanir. Yapilan bu pudralama alttaki folyo tizerin-
de bulunan miirekkebin iistteki folyoya yapismasini 6nler.

3. Pudralama, negatifi calisilan alttaki rengin miirekkebine matlik verir. Boylece daha once ¢alisilan
alttaki renk ayirt edilir.

1.2.2. Aks ve Aks Alma

Kumas tizerindeki desen motif-
lerinin esit araliklarla enine ve bo-
yuna tekrar etmesini kolaylastiran
isaretlemelerdir. Aks, desenin tekrar
edecegi noktalarin belirlenmesi igin
folyo tizerinde birbirlerini 90° a1 ile
kesen art1 isareti seklinde dikey ve ya-
tay cizgilerdir (Gorsel 1.49). Aks me-
safelerinin milimetrik kagit tizerinde
alinmasi dogru ¢izim i¢in 6nemlidir.

Akslar raport tekrarinin yapildi-
¢1 kisimlara ¢izilir. Akslarin ¢izimin-
de dikkat edilecek noktalar sunlardir:

1. Temiz ve net bir sekilde ¢izil-

melidir.

2. Raport sinirlarinin tam otur-

mast i¢in milimetrik kagit
kullanilarak ¢izilmelidir. Gorsel 1.49: Desende izilmis akslar



1.2.2.1. Cizim Arag Geregleri

Desen Hazirlama

a) Kursun Kalem: i grafitli, yazisi kolayca silinebilen, degisik bicimleri olan yazi yazma ve ¢izme aracidir.
Sert (H), orta sert (HB) ve yumusak (B) olarak ii¢ sinifa ayrilir. Tasarimin bagindan sonuna kadar farkl: sert-

lik degerlerinde kullanilir.

b) Silgi: Kalem veya daktiloyla yazilmus, ¢izilmis seyleri silmeye yarayan, birlesiminde kauguk madde olan

malzemedir.

c) Cetvel: Dogru cizgileri ¢cizmeye yarayan, dereceli veya derecesiz, tahtadan, plastikten, madenden yapilmis

arag, cizgiliktir.

¢) Makas: Bir eksen ¢evresinde donebilecek bicimde ¢apraz eklemlenmis, birbirine bakan yiizleri keskin iki

gelik lamadan olusmus, arasina yerlestirilen herhangi
bir seyi kesmeye yarayan aragtir.

d) Eskiz Kagidi: Pargomen, aydinger gibi yar1 saydam,
dayanikly, izerine kolaylikla ¢izim yapilabilen kagitlardir.

e) Resim Kagidi: Resim kagidi olarak beyaz ya da renk-
li fon kartonlarindan faydalanilabilir.

Bir yiizeyi boyanin rahatga tutunabilmesi igin hafif
piitiirlii, %60 pamuk ihtiva eden asitsiz, 1518a dayanik-
I1 zemini farkli renklerde fon kartonu kullanilabilecegi
gibi boya yapilan yiizeyi piiriizsiiz ve parlak olan beyaz
bristol kartonlar1 da kullanilabilir (Gorsel 1.50).

f) Miirekkep Kalemi: Farkl: incelik ve kalinlikta uglara
sahip olan, dolma kaleme benzeyen 6zel miirekkebi ile
doldurulan kalemlerdir (Gorsel 1.51).

g) Miirekkep: Miirekkep kaleminin igindeki tiiplere
doldurularak kullanilir. Siyah renkli olmalidir. Folyo
hazirlama isleminde kullanilan miirekkebin yogunlugu
ve kapaticilig1 yiiksek olmalidir.

&) Abdeck: Organik bir bilesik olup negatifin kenar ka-
pamalarinda kullanilan miirekkeptir. Kizil kahve renge
sahiptir.

h) Tarama Ucu: Divit ucuna benzeyen, fakat ug kismi
diiz olan ¢izim aracidir. Daha ¢ok miirekkep kalemi ol-
madig1 zamanlarda kullanilir. Tarama uglarinin esneme,
yumusaklik ve az esneme gibi ozellikleri, yapilacak isin
kontur ya da sinir gizgileri olmasina gore énem tasur.

1) Isikli Masa: Ozellikle renk ayirimi (folyo hazirlama)
islemlerinde kullanilan, iist yiizeyi cam olan ve alttan
floresan lambalar ile aydinlatilan masadir (Gorsel 1.52).
Boyutlari ve floresan sayilari ihtiyaca gore farklilik gos-
terir. Alttan verdigi 151k sayesinde folyo hazirlama sira-
sinda desende miirekkep ile iyi kapatilmamis olan bol-
gelerin rahatca tespit edilmesini saglar. Folyo hazirlama
islemi bastan sona kadar 151kl masada yapilir.

Gaorsel 1.50: Boyama Kartonlar:

Gorsel 1.51: Folyo hazirlama isleminde kullanilan
miirekkep kalemleri

Gorsel 1.52: Isikli masa
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1. Ogrenme Birimi

1.2.3. Deseni Folyoya Aktarma

Negatif hazirlama da denilen folyo hazirlama isleminde desende bulunan her renk igin ayr1 folyolar tize-

rine desenin miirekkep ile kapatilmasr islemidir (Gorsel 1.53).

Renk ayirim iglemi sirasiyla soyle yapilir:

1.

2
3.
4

Renk adedi kadar, raport biiyiikliigiinden biraz daha biiyiik folyo kesilerek hazirlanir.
Folyo, alkol ile iyice temizlenerek pudralanir.
Desenin renk adedi diisiiniilmeden ilk negatif folyosu tizerine milimetrik kagit yardimiyla aks alinir.

Akslarin kontrolii yapilir. Aks kontrolii folyo silindir hale getirilerek karsilikli akslarin birbiri tizerine
cakistirilmasiyla yapilir. Bu islem tiim akslar i¢in uygulanir. Birbiri iizerine gelmeyen akslar varsa
diizeltilir.

Gorsel 1.53: Negatif caligma Ornegi Gaorsel 1.54: Pudrali folyoda renk ayrim ¢alismasinin goriiniimi

[lk folyo, desen iizerine kenarlarindan bantlanir. Sag iist kosesine akstan uzak bir yere raport tiiri,
calisilan renk, renk sayisi, raport dl¢tileri yazilarak bir ok isareti ile desenin gidis yoni belirtilir.

Cizilecek ilk renk, desenin karakterini belirleyecek nitelikte olmalidir. Desende kontur varsa genel-
likle ilk renk olarak galigilir. Desende kontur yoksa motifin bi¢im ve sinirlarini en iyi belirleyen renk
kontur olarak ¢izilir. Sinirlari ¢izilen desene ait renklerin i¢i hemen miirekkep ile kapatilmaz. Desen-
de kapatilacak yerler isaretlenir. Boylece diger renkler miirekkep ile kapatilirken renkler arasindaki
birlesme kontrol edilebilmektedir. Motiflerin konturlar1 baskiya uygun ¢izilmelidir.

[Ik rengin folyo iizerine aktarilmasi bittikten sonra kurumasi beklenir ve ardindan pudralanir. Pud-
ralama isleminden sonra ikinci folyo ilk folyonun iizerine konur. Tiim renkler i¢in islem tekrarlanir.
Daha 6nce kontur halinde ¢izilen motiflerin i¢leri doldurulur (Gorsel 1.54).

Miirekkep ile kapatilarak hazirlanan folyolarin hepsi 151kli masa tizerinde kontrol edilir. Desenin bu-
lundugu bolgelerden yani miirekkep ile kapatilan yerlerden nokta kadar bile 151k sizmamalidir. Eger
151k s1zan yerler varsa tekrar miirekkep ile o bolge kapatilir.

1.2.3.1. Renk Ayiriminda Dikkat Edilecek Unsurlar

Renk ayirimi yapilirken dikkat edilmesi gereken unsurlar sunlardir:

1.

2
3.
4

Folyonun kirilip katlanmamasina 6zen gosteriniz.
Folyonun iyi bir sekilde temizlenip pudralanmasina dikkat ediniz.
Folyonun iizerine renk ve raport bilgilerini eksiksiz olarak yaziniz.

Aks ¢izerken kalinliklarinin ayni ve temiz olmasina dikkat ediniz.



Desen Hazirlama
I

Akslarin birbiri izerine hatasiz oturmasina dikkat ediniz.
Desende doldurulmus alanlarin 151k ge¢irmemesine dikkat ediniz.
Kenar kapamalarin dogruluguna dikkat ediniz.

Folyolar iist Giste kondugunda ¢akismalarin olup olmadigina dikkat ediniz.

0 0 N U

Folyolarda renkler kapatilirken eksik motif kalmamasina dikkat ediniz.

10. Negatif ile orijinal desenin benzerligini kontrol ediniz.

1.2.3.2. Kenar Kapama

Kenar Kapama: Bir raport karesinin teksir edilerek (¢ogaltilarak) bir kalip alani kadar ¢ogaltilmasi s1-
rasinda, raport karesi alanini agan motiflerin kars1 kenardaki yerlerinin konvansiyonel sablon hazirlama is-
lemlerindeki pozlandirma 1s1g1indan korunabilmesi i¢in abdeck ile kapatilmasidir. Bu islem kademeli sekilde
olusur.

1. Hazirlanan desenin her rengi i¢in folyo hazirlanir (Gérsel 1.55).

2. Raport karesini agan motif yoksa akslar merkezinden 2 cm varsa en ¢ok agsan motiften 2 cm kadar
disaridan ve cetvelle akslara paralel birer ¢izgi cizilerek negatif cergevelenir (Gorsel 1.56).

Gorsel 1.55: Folyo ¢aligmasi Gorsel 1.56: Kenar kapama sinir ¢izimi 1

Gorsel 1.57: Kenar kapama sinir ¢izimi 2~ Gorsel 1.58: Kenar kapama sinir ¢izimi 3 Gorsel 1.59: Kenar kapama 4.iglem
3. Bundan sonra karsilikli kenar akslari birbirine ¢akisacak sekilde folyo ile rulo yapilir. Rulonun tstte
olan kismina alt kenardaki tagan motiflerin kapladig: alan kabaca ¢izilir.

4. Rulonun istte kalan kenari tizerine alt kenarda bulunan ve raport karesini agmis motif varsa kapla-
yacag alan cerceve ¢izgisinin i¢ tarafinda kalan kisma kabaca ¢izilir (Gorsel 1.57).

5. Ayni islem, birim raportun yan kenarlarina alth iistlii degistirilerek uygulanir. Boylece negatifin i¢
kisminda motiflerin kapladig1 alan gergeveye alinmis gibi ¢izilmis olur (Gorsel 1.58).

6. Cizilen gercevenin disinda kalan yerler abcdeck ile kapatilir (Gorsel 1.59).

Giinitimiizde renk ayirimi islemleri resim isleme programlari ile bilgisayarda yapilmaktadir. Renk ayirimi
yapilan desen renk sayis1 kadar laklanmig sablon tizerine direkt olarak aktarilmaktadir. Bu nedenle konvansi-
yonel olarak sablon hazirlama islemleri i¢in hazirlanan folyo ile renk ayirimi islemi 6nemini yitirmistir.
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1. Ogrenme Birimi

o2
& FOLYO HAZIRLAMA Siire:
1.8. UYGULAMA ® 8 Ders Saati

Aciklamalar: Asagidaki 6rnek ¢alismay1 inceleyiniz. Hazirlanmis desenin renk ayirim islemlerini
yapiniz (Gorsel 1.60, 1.61).

Gorsel 1.60: Folyo hazirlama uygulamasi i¢in desen 6rnegi

Gaorsel 1.61: Folyo hazirlama islemi sonucu her bir folyoda renk ¢aligmasi yapilmis 6rnek



f Kullanilacak Ara¢ Gereg

o Isikli masa .
o Desen .
o Cetvel .
o Seffaf bant .
o Makas .
« Polyester folyo .

f}*g Islem Basamaklar1 (Gorsel 1.62)

Gaorsel 1.62: Folyo hazirlama uygulamasinda islem adimlari

Alkol

Pamuk

Pudra

Miirekkep kalemi ve miirekkebi
Abdeck

Tarama ucu

Desen Hazirlama
I
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1. Ogrenme Birimi

Is saghg1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Cizim yapmak i¢in gerekli arag gerecinizi hazirlayiniz.

Caligma ortaminizi hazirlayiniz.

Desendeki renk sayis1 kadar desen dl¢iilerinize uygun ebatlarda folyo hazirlayiniz.

Folyonun kirilmamasina dikkat ederek alkol ile pamuk yardimiyla temizleyiniz.

Temizlenen folyoyu pudra ile pudralayiniz.

Folyonuzu pudralarken fazla gelen miktar: pamuk yardimaiyla folyo tizerinden uzaklastiriniz.

Desendeki akslar1 boyut ve kalinliklar esit olacak sekilde folyoya ¢iziniz.

2 2 N e e

Akslar1 birbiri tizerine cakistirarak kontrol ediniz.

—
(=]

. Folyo hazirlamada desende bulunan kontiir yoksa desenin genel goriintiisiinii ifade eden rengin
¢izimiyle baglayiniz.
11. Desende renklerin bulundugu kisimlari 151k gecirmeyecek bicimde miirekkep ile doldurunuz.

12. Rengin ¢izimi tamamlandiktan sonra sag iist kdsesine akstan uzak olacak sekilde raport tiiri,
calisilan renk, renk sayisini ve raport 6lgiilerini yaziniz.

13. Bir renge ait ¢izim tamamlandiktan sonra folyoyu tekrar pudralayiniz.

14. Diger renge ait folyoyu alkol ile temizleyip pudralayiniz.

15. Diger renge ait folyoyu ¢izimini tamamladiginiz folyonun tizerine getirerek birbirine bantlayiniz.
16. Her renk i¢in 6. adimdan baslayarak 15. adima kadar tekrar ediniz.

17. Tam renklerin folyoya aktarilma islemi bittikten sonra negatif ile orijinal deseni karsilastiriniz.

18. Calisma sonunda atélyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Belirlediginiz desenin renk ayirimini yapmak i¢in folyo hazirlama uygulamasi ile ilgili islemler
asagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu dl¢iitleri
dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

3. Folyoya akslar1 diizenli ve dogru sekilde ¢izer.
4. Her renk i¢in folyo temizligini yapar.

5. Desendeki her renk i¢in folyo hazirlar.

6. Kenar kapama islemini yapar.

7. Desenin negatiflerini 151kl1 masada kontrol eder.

8. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
9. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.



OGRENME
BiRIMi

DESENI

KONULAR
2.1. DESENIi DUZ (TAM) RAPORT SiSTEMINE GORE CiZMEK
2.2. DESENI YARIM (SOTER) RAPORT SISTEMINE GORE CIZMEK

2.3. DESENI DIYAGONAL SOTER (USLUP) RAPORT SISTEMINE GORE CIZMEK
2.4. DESENI KAPAKLAMA SISTEMINE GORE CiZMEK
2.5. DESENI CEVIRME SISTEMINE GORE CIZMEK

-

NELER OGRENECEKSINiZ?

« Deseni diiz (tam) raport sistemine gore ¢izmeyi

o Deseni yarim (soter) raport sistemine gore ¢izmeyi

o Deseni diyagonal soter (iislup) raport sistemine gore ¢izmeyi
« Deseni kapaklama sistemine gore ¢izmeyi

o Deseni ¢evirme sistemine gore ¢izmeyi

-

TEMEL KAVRAMLAR

cevirme raport, desen ¢ogaltma, diyagonal soter (lislup) raport, diiz (tam)
raport, kapaklama raport, raportlama, yarim (soter) raport

HAZIRLIK CALISMASI

Baskili kumas tizerindeki desenleri inceleyerek tekrar etme diizenlerini in-
celeyiniz.
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2. Ogrenme Birimi

2.1. DESENI DUZ (TAM) RAPORT SISTEMINE GORE CIZME

Tasarimi yapilan desen motiflerinin kumas iizerine aktarilabilmesi i¢in raportlanmasi gerekir. Hazirla-
nan tasarimlar estetik bir goriiniime sahip olsalar bile raportlanmadig siirece metraj kumas tizerine aktari-
lamaz.

Raportlama islemi bask: isleminin hangi baski teknigine gore yapilacag: belirlendikten sonra yapilir.
Makinede bulunan sablonun sekli ve dl¢iileri raport dl¢iilerini sinirlar. Ayrica bask: yapilacak makinede mak-
simum kag sablon bulunabilecegi de desende renk sayisini belirleyen bir husustur.

Desenin kumas boyunda basilacak maksimum raport 6l¢iisii, rotasyon baski makinelerinde sablonun
cevre uzunlugu kadardir. Bu genellikle 64 cnw’dir. Hazirlanacak desenin kumas boyunda basilacak kismi i¢in
raport 6l¢iisii 64 cm veya ast katlar1 seklinde belirlenir. Kumas eninde basilacak desenin raport 6l¢iisii ise
sablonun genisligine baglidr.

2.1.1. Raport

Desen motiflerinin esit araliklarla kumagin enine ve boyuna tekrar etmesine raport denir. Raportlama
yapilirken desen motiflerinin birbirine mesafeleri dengeli bir bicimde tasarlanmalidir. Ozel bir amag i¢in
hazirlanmiyorsa desenin bir yonii olmamalidir. Desenin bir yonii olursa kumasin giysi héaline getirilmesinde
kaliplar desen yoniine gore yerlestirilerek kesim islemi yapilmasi gerekir. Bu da kumasta kayiplara neden olur.

Desenin kumas {izerine aktarilabilmesi i¢in farkli raportlama teknikleri kullanilir. Bu teknikler sunlardir:

1. Diiz (tam) raport

2. Yarim (soter) raport

3. Diyaogonal (iislup) raport
4. Kapaklama raport
5

Cevirme raport

2.1.2. Diiz (Tam) Raport Sistemi ve Ozellikleri

Kumagin atki ve ¢ozgii yoniinde, desen motiflerinin birbirlerine
dik ag1 yapacak sekilde tekrari ile elde edilen raport sistemine diiz
(tam) raport denir.

Bir raportta birbirlerine yatay ve dikey karsilikli olarak dort aks «‘— —’—
bulunur (Gorsel 2.1).

Birim, raport 6l¢iisii kullanilacak makine dikkate alinarak belir-

lenir. Gorsel 2.1: Tam raport aks ¢izimi

2.1.3. Diiz (Tam) Raport Sistemine Gore Desen Cizme ve Renklendirme

1. Tam raport ¢izmek i¢in 6nce desen hazirlamada kullanilan
tekniklere gore desen motifi ¢izilir.

2. Belirlenen raport 6l¢iisii eskiz kagidina akslar milimetrik ka-
g1t ya da gonye yardimiyla gizilir.

3. Akslar ABCD harfleriyle isimlendirilir ve birbirleriyle 90°lik
ac1 yap1p yapmadigi A aksi B ile ve Cile, B aks1 A ve D ile iist
tiste getirilerek kontrol edilir (Gorsel 2.2).

4. Akslardaki kaymalar raport tekrarinda desende kaymalara
neden olur.

Gorsel 2.2: Akslarin harf ile ifadesi ve
kontrol koseleri



Deseni Raportlama
B

5. Desen, raport alani icinde dengeli ve estetik bir sekilde ta-
sarlanirken ayni zamanda raport kurallarina uygun olma-
lidir. Bunun igin 6nce kenar ve kenar ¢izgisi iizerine estetik
goriiniim de dikkate alinarak desen motiflerinin ¢izimi ya-
pilir (Gorsel 2.3).

6. Cizimi yapilan iki kenar iizerindeki desen motifleri baska
bir eskiz kagid iizerine kopyalanir.

7. Daha sonra diger iki kenarda akslar birbiri iizerine ¢a-
kistirilarak desenin diger kenar gizgilerine ¢izimi yapilir Garsel 2.3: Desenin raport alaninda
(Gorsel 2.4) iki kenar ¢izgisi tizerine gizilmesi
8. Raport sinirlarina desen motiflerinin dagilimi yapildiktan
sonra diger kisimlara desen ¢izimleri yapilarak tam raport
¢izimi tamamlanir. Béylece birim raport hazir duruma ge-
lir (Gorsel 2.5).

9. Raport tekrarlarinda yatay ve dikey yonlerde tasan
motifler dikkate alinarak karsilikli kenarlarin birbirini
tamamlamasi saglanmalidir.

10. Raport alani i¢inde ¢izim tamamlandiktan sonra de-
sen tam (diiz) raport sistemine goére yatay ve dikey
yonde akslar ¢akistirilarak ¢ogaltilir. Bu ¢ogaltma s1-
rasinda desen motifinde herhangi bir degisiklik yapil-
maz (Gorsel 2.6).

11. Desenin tam (diiz) raport sistemine gore ¢ogaltilarak
yol yapip yapmadigi, herhangi bir dengesiz dagilim
olup olmadig1 kontrol edildikten sonra tasarimci ta-
sariminin miisteri talebi ya da giiniin moda ve begeni-
sini dikkate alarak guaj boya, kegeli kalem gibi malze-
melerle renklendirmesini yapar (Gorsel 2.7).

Gaorsel 2.4: Desenin raport alaninda
kenar ¢izgileri tizerine ¢izilmesi

Gorsel 2.5: Desenin raport alani
i¢inde ¢izimi

Gaorsel 2.6: Tam raport sistemine gore desenin ¢ogaltilmasi Gaorsel 2.7: Renklendirmesi yapilmis tam (diiz) raport ¢alismasi

53



54

2. Ogrenme Birimi

2.1.

Agiklamalar: Diiz (tam) raport sistemine gore desen ¢izerek ¢ogaltma yapiniz.

o
1
2
3
4
5

10.

11.
12.

o o . .
529 DESENI DUZ (TAM) RAPORT SISTEMINE
UYGULAMA GORE CIZME

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

Desen motifi

Farkli yumugaklikta kursun kalem
Parsomen kagidi

Silgi

Cetvel

Seffaf bant

Makas

Islem Basamaklar1

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
Cizim yapmak i¢cin gerekli ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.
Calisma ortaminizi hazirlayiniz.

Etrafinizda yararlanabileceginiz desen motifleri aragtiriniz.

Siire:

® 10 Ders Saati

Desen ¢izimi yaparken yararlanacaginiz desen hazirlama teknigini belirleyiniz.(Stilize, mo-

dernize vb).

Milimetrik kagit ya da génye yardimiyla parsomen kagidina birim raport dl¢iilerinize gore

aks ¢izimi yapiniz.

Parsomen kagidini akslarin disindan en az 2 ser cm bosluk birakarak kesiniz.

Karsilikls akslari ist iiste getirerek kontrol ediniz (A-B yi C-D ile A-Cyi B-D ile).

Tasarimi yaparken disar1 tagsan motifleri tam raport kurallarina gore tasiyarak raport alani

icinde desen ¢izimini gerekirse motiflerde kii¢iiltme biiyiitme ya da eksiltmeler yaparak

tamamlayiniz (Gorsel 2.8).

Bir raport alani icindeki ¢izim sona erdikten sonra deseninizi tam (diiz) raport kurallarina

gore yatay ve dikey yonde ¢ogaltarak kontroliinii yapiniz.
Net ve temiz ¢izim yapmaya dikkat ediniz.

Calisma sonunda atolyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.



Deseni Raportlama
EE———

Gorsel 2.8: Desenin parsomen kagidina raport alani i¢inde ¢izimi

Kontrol Listesi

Deseni diiz (tam) raport sistemine gore ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol liste-
sinde yer alan ol¢iitlere gore degerlendirilecektir. Caliymanizi yaparken bu odl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. GereKkli arag gereci kullanima hazir héle getirir.
3. Akslar1 birbirine esit mesafede raport 6lgiisiine uygun olarak gizer.
4. Hazirladig1 desen motifini tam (diiz) raport kurallarina gore raportlar.
s, Hazirladig: tam (diiz) raport ¢alismasini kurallarina uygun olarak

cogaltir.
6. Cizimini net ve temiz yapar.
7. Caligma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

55



56

2. Ogrenme Birimi

{f'@ .. . . ..
25 DUZ (TAM) RAPORT SISTEMINE GORE
CIZILEN DESENI RENKLENDIiRME

Siire:

2.2. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Acgiklamalar: Diiz (tam) raport sistemine gore hazirladiginiz deseni resim kagidi tizerine aktararak
renklendirme iglemini yapiniz (Gorsel 2.9).

Gaorsel 2.9: Desenin resim kagidina aktarilip renklendirilmesi

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

o Seffaf bant

o Makas

»  Guaj boya, renkli kalemler vb
o Degisik numaralarda fir¢a

o Resim paleti

o Sukabi

» Boya paleti

o Resim kagidi



&o
1
2
3
4
5

© © N o

11.

12.
13.
14.
15.
16.

Deseni Raportlama

Islem Basamaklar1

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
Renklendirme igin arag gerecinizi hazirlayiniz.
Calisma ortaminizi hazirlayiniz.

Hazirladiginiz deseni 1s1kli masa tizerine yerlestiriniz.

Altta desen ¢iziminin bulundugu parsémen kagidi, iistte resim kagidi olacak sekilde selebant ile
birbirine yapistiriniz.

Isikli masanin lambalarini agarak desenin resim kagidi tizerinde goriinmesini saglayiniz.
Resim kagid: iizerine once akslari ¢iziniz.
Hafif ¢izgilerle deseni resim kagidi tizerine ¢iziniz.

Renkleri 6nce kiigiik bir alanda denemesini yaparak uygun olup olmadigina karar veriniz.

. Uygun buldugunuz renkleri boya paletinize desenin tamamini boyayacak miktarlarda hazirla-

yiniz.

Boyama yaptiginiz yerlerde miimkiin oldugunca fir¢a darbelerinin belirgin olmamasina dikkat
ediniz.

Renk dagilimina dikkat ediniz.

Boyama sirasinda etrafinizi temiz tutunuz ve diizenli ¢alisiniz.

Sik sik su kabinizdaki kirlenen suyu bosaltarak temiz su koyunuz.

Boyama isleminiz sona erdikten sonra ¢alistiginiz alani temizleyiniz. Su kabini bosaltiniz.

Calisma sonunda atolyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Diiz (tam) raport sistemine gore gizilen deseni renklendirme uygulamasi ile ilgili islemler asagida-
ki kontrol listesinde yer alan dl¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dlgiitleri dikkate

aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

Desenini resim kagidi tizerine aktarir.

Ana renkleri karistirip ara renkler ve diger renkleri elde ederek
renk hazirlar.

Desenini estetik olarak uygun olacak sekilde renklendirir.
Renklendirme isleminde firgay: etkin olarak kullanir.
Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.

Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢titler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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2. Ogrenme Birimi

2.2. DESENI YARIM (SOTER) RAPORT SISTEMINE GORE
CiZME

Genellikle bityiik hacimli desenlerde uygulanir. Isletmelerde sikga tercih edilen raportlama tekniklerin-

den biridir. Bu raport sistemi motif tekrarinin daha aralikli siralanmasini saglar.

2.2.1. Yarim (Soter) Raport Sistemi ve
Ozellikleri

Birim raport 6l¢lisiindeki desen tasariminin,
kumasin atki ya da ¢ozgii yoniinde 1/2 oraninda
diger yonde tam raport seklinde kaymas: ile olu-
san raport sistemidir. Soter raport da denilmekte-
dir.

Bir raport 6l¢tisii iginde dort ana aks ve iki
yardimci aks olmak iizere alt1 aks bulunur. Diiz ra-
pottaki gibi dort kosede bulunan ana akslar ve bir
yondeki raport 6l¢ilisiiniin yarisinda olmak iizere
iki yardimc1 aks bulunur (Goérsel 2.10).

Desen bir yonde tam raport seklinde tasar-
lanirken diger yonde yarim o6l¢li kayacak sekilde
tasarlanir.

Baski makinelerinde sablonun boyu kumasgin
enine baski yapar. Baski islemi sirasinda sablonda
enine soter olarak goriilen desen, kumasin boyu-
na soter baski yapar. §ablonda boyuna soter olarak
goriilen desen kumasin enine baski yapar.

Gaorsel 2.10: Yarim (soter) raport 6rnegi (6grenci galismasi)

2.2.2. Yarim (Soter) Raport Sistemine Gore Desen Cizme ve Renklendirme

Raport dlgiisii belirlenir.

2. Milimetrik kagit ya da gonye yardimiyla
raport olgiisiiniin dort kosesine kose aks-
lar1 art1 (+) seklinde gizilir.

3. Yardima akslar raport 6lciisiiniin yari-
sinda olacak sekilde iki kenara ¢izgi sek-
linde ¢izilir. Boylece toplam alt1 aks ¢izil-
mis olur.

4. Aks kontrolii tam raport seklinde gidecek
yonde tam (diiz) raporttaki gibi akslar tist
tiste cakigtirilarak kontrol edilir.

5. Daha sonra desen bir yénde 1/2 oranin-
da kayarak ilerleyeceginden ¢apraz akslar
tst tiste getirilir (ACile DF-BDile CE
akslar1 iist Gste getirilir.). Akslar st iiste
cakistirtlirken dikkat edilmelidir. Yapi-
lacak bir hata desende kaymalara neden
olur.

6. Raport kenarlarina gelebilecek desen mo-
tifleri tasarlanarak cizilir (Gorsel 2.11).

Gorsel 2.11: Yarim (soter) raport kenar desen motifi diizenleme



Deseni Raportlama

7. Parsomen kagidina raport kenarlarina cizilen desen motifleri ¢izilir ve bir yonde tam karsiya diger
yonde yarim o6l¢ii kaydirilarak ¢apraz karsi kenara desen ¢izilir (Gorsel 2.12).

8. Kenar motiflerinin ¢izimi sona erdikten sonra raport 6lgiisii i¢inde kalan diger yerlere de motifler
dengeli ve yon olusturmayacak sekilde cizilerek raport tamamlanir (Gorsel 2.13).

Gaorsel 2.12: Yarim (soter) raport kenar desen motif tagima Gaorsel 2.13: Yarim (soter) raportta raport alani i¢inde desen
motiflerini dengeli olarak dagitilarak ¢izilmesi

9. Desende raport disina tasan motiflerde diizenlemeler yapilir. Bu diizenleme sirasinda desenin ka-
rakterini bozmadan ilave motifler kullanilabildigi gibi ¢ikarmalarda yapilabilir (Eger hazir bir desen
raportlanacak ise ayn1 diizenlemeler o desen i¢in de yapilir.).

10. Desen bir yonde tam raport seklinde tekrar ederken diger yonde 1/2 oraninda kayarak devam ede-
ceginden kenar motiflerinin diizenlenmesinde dikkatli olunmalidir. Kenar motif diizenlemelerinde
desenin karakter yapist bozulmamalidir.

11. Desen bir yonde tam raport seklinde tekrarlanir (Gorsel 2.14).

Gorsel 2.14: Yarim (soter) raport sistemine gore hazirlanan desenin tam raport yoniinde ¢ogaltilmasi
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2. Ogrenme Birimi

12. Desen diger yonde 1/2 oraninda kayarak tekrar eder (Gorsel 2.15).
13. Raport en az dort kez tekrar edecek sekilde ¢cogaltilir.

14. Desenin genel goriiniimii kontrol edilir. Desenin dagiliminda bir sorun yoksa desen resim kartonu
tizerine 151kl masa yardimiyla aktarilir.

Gorsel 2.15: Yarim (soter) raport sistemine gore hazirlanan desenin ¢ogaltilmasi



Deseni Raportlama
EE————

15. Desen resim kartonu iizerine aktarilirken kursun kalemle ¢ok bastirilarak ¢izim yapilmamalidir.
Koyu renkli ¢izim, boyama sirasinda tam olarak kapanmayabilir.

16. Resim kartonuna aktarilan raportlanmis desen renklendirme kurallarina gére guaj boya, kegeli kalem
gibi boyalarla giintin moda renkleriyle ya da miisteri taleplerine gore renklendirilir (Gorsel 2.16).

Gaorsel 2.16: Yarim (soter) raport ¢alismasinin renklendirilmesi

K . . .
{’@} DESENI YARIM (SOTER) RAPORT SISTEMINE .
> GORE CiZME Sire
2.3. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Yarim (soter) raport sistemine gore desen ¢izerek ¢cogaltma yapiniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

« Desen motifi
Farkli yumusaklikta kursun kalem

o Parsomen kagidi

o Silgi

o Cetvel

o Seffaf bant
e Makas
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2. Ogrenme Birimi

J s
f}’?} Islem Basamaklar1
1. Issaglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Caligma ortaminizi hazirlayiniz.
3. Etrafinizda yararlanabileceginiz desen motifleri arastiriniz.
4

Desen ¢izimi yaparken yararlanacaginiz desen hazirlama teknigini belirleyiniz.(Stilize, moder-
nize vb).

5. Milimetrik kagit ya da gonye yardimiyla parsomen kagidina birim raport 6lgiilerinize gore aks
¢izimi yapiniz. Yarim (soter) raport igin 4 (dort) ana aks, 2( iki yardimc1 aks olmak {izere toplam
6 (alt1) aks ¢iziniz. Parsémen kagidini akslarin disindan en az 2 ser cm bosluk birakarak kesiniz.
Yarim (soter) raport kurallarina gore akslarinizi kontrol ediniz.
Desen motiflerinizi 6nce bir yatay ve bir dikey yonde kenara ve kenar ¢izgisine yakin kisimlara
dengeli bir sekilde ¢iziniz.

8. Kenar ve kenar cizgisine yakin olarak ¢izdiginiz desen
motifleri yarim (soter) raport kurallarina gére kars1 yon-
lerine 151kl1 masa kullanarak aktariniz.

9. Raport alaninin i¢ kismina desen motiflerini dengeli bir
sekilde gerekirse motiflerde biiytitme ve kiigiiltme yapa-
rak ¢izimini yapiniz.

10. Bir raport alani icindeki ¢izim sona erdikten sonra de-
seninizi yarim (soter) raport kurallarina gore yatay ve
dikey yonde ¢ogaltarak kontroliinii yapiniz.

11. Net ve temiz ¢izim yapmaya dikkat ediniz.

12. Calisma sonunda atdlyeyi arkadaslarinizla birlikte te-
mizleyiniz, Gorsel 2.17: Yarim (soter) raport sistemine

gore desen ¢izme
Kontrol Listesi

Deseni yarim (soter) raport sistemine gore ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol
listesinde yer alan dl¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.
3. Akslari raport 6lgiistine uygun olarak gizer.

Hazirladig1 desen motifini yarim (soter) raport kurallarina goére

raportlar.
5 Hazirladig1 yarim (soter) raport caligmasini kurallarina uygun olarak
) cogaltir.
6. Cizimini net ve temiz yapar.
7. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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Deseni Raportlama
B

& . . e
g”?:ﬁ YARIM (SOTER) RAPORT SiSTEMINE GORE Siire:
HAZIRLANAN DESENI RENKLENDIRME '
2.4. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Yarim (soter) raport sistemine gore hazirladiginiz deseni resim kagidi tizerine akta-
rarak renklendirme islemini yapiniz (Gorsel 2.18).

Gaorsel 2.18: Renklendirme ¢aligmasi

Kullanilacak Ara¢ Gereg

o Seffaf bant

o Makas

«  Guaj boya

o Degisik numaralarda fir¢a
o Resim paleti

o Sukabi

» Boya paleti

o Resim kagidi
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2. Ogrenme Birimi

o
1
2
3
4
5

2 @ N e

12.
13.

14.
15.
16.
17.

Islem Basamaklari

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
Renklendirme igin arag gerecinizi hazirlayiniz.
Calisma ortaminizi hazirlayiniz.

Hazirladiginiz deseni 151kl masa iizerine yerlestiriniz.

Altta desen ¢iziminin bulundugu parsomen kagids, iistte resim kagidi olacak sekilde selebant ile
birbirine yapistiriniz.

Isikli masanin lambalarini agarak desenin resim kagidi tizerinde goriinmesini saglayiniz.
Desenin akslarini ¢iziniz.
Hafif ¢izgilerle deseni resim kagid: iizerine ¢iziniz.

Farkli renkler elde edebilmek i¢in renkleri karistiriniz.

. Renkleri 6nce kiigiik bir alanda denemesini yaparak uygun olup olmadigina karar veriniz.

. Uygun buldugunuz renkleri boya paletinize desenin tamamini boyayacak miktarlarda hazirla-

yiniz.

Boyama sirasinda etrafinizi temiz tutunuz ve diizenli ¢alisiniz.

Boyama yaptiginiz yerlerde miimkiin oldugunca firga darbelerinin belirgin olmamasina dikkat
ediniz.

Renk dagilimina dikkat ediniz.

Sik sik su kabinizdaki kirlenen suyu bosaltarak temiz su koyunuz.

Boyama isleminiz sona erdikten sonra ¢alistiginiz alani temizleyiniz. Su kabini bosaltiniz.

Calisma sonunda atélyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Yarim (soter) raport sistemine gore hazirladiginiz deseni resim kagidi iizerine aktararak renk-
lendirme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan dl¢iitlere gore degerlendirile-

cektir.

Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

Deseni resim kagidi tizerine aktarir.

Ana renkleri karigtirarak ara renkler ve diger renkleri elde ederek
renk hazirlar.

Desenini estetik olarak uygun olacak sekilde renklendirir.
Renklendirme isleminde fir¢ay: etkin olarak kullanir.
Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.

Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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Deseni Raportlama
B

2.3. DESENI DIiYAGONAL (USLUP) RAPORT SiSTEMINE GORE
CIZME

Diyagonal raport tekdiize ve ayn1 bi¢imi koruyan bloke desenler i¢in uygun bir raport tiiriidiir.

2.3.1. Diyagonal (Uslup) Raport Sistemi ve Ozellikleri

Desen bir yonde tam raport sistemine gore tekrar ederken diger yonde 1/3, 1/5, 1/7 gibi oranlarda tekrar
eder. Desen her iki tarafinda da 1/3, 1/5, 1/7 gibi oranlarda tekrar yapabilir. Desen kumasin hem boyuna hem
de enine diyagonal raport seklinde tekrar edebilir (Gorsel 2.19).

Gaorsel 2.19: Diyagonal raportta desenin tekrar etme yonleri

Desenin hangi yoniinden tekrarlanacag: tasarimci tarafindan belirlenir.

Diyagonal raport tasariminda desenin biyiiklugii kiigiikliigii gibi etkenlerle desen diizenli tekrar edeme-
yebilir. Bu gibi durumlarda desen diizensiz tekrar ettirilir. Buna diizensiz diyagonal denir. Bunlar tam olarak
béliinmeyen say1 degerleriyle yapilir. Ornegin; 1/3, 1/5 gibi.
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2. Ogrenme Birimi

2.3.2. Diyagonal (Uslup) Raport Sistemine Gére Desen Cizme ve Renklendirme

Raport 6lgiileri belirlenir.

2. Milimetrik kagit ya da gonye ile raport olgii-
stinde 4 ana aks cizilir. Daha sonra diyagonal
tekrar edecegi yone gore raport Ol¢iisiine uy-
gun olacak sekilde 2 yardima aks izilir. Boy-
lece toplam 6 aks ¢izilmis olur.

3. Aks kontrolii yapilir. Bunun i¢in akslari ¢izil-
mis raport bagka bir parsémen kagidina da ¢i-
zilir ve st lste konularak ve diyagonal tekrar
etme akslar1 Gst iiste getirilerek 151kl masada
kontrol edilir. Akslar tamamen birbiri tizerine
geliyorsa desen ¢izimine baglanir. Akslar tam
olarak birbiri iizerine gelmez ise desenin raport
tekrarinda desende kaymalara neden olur.

4. Raport kenarlarina gelebilecek desen motifleri
tasarlanarak cizilir (Gorsel 2.20).

5. Parsomen kagidina raport kenarlarina ¢izilen
desen motifleri ¢izilir ve bir yonde tam kar-
siya diger yonde diyagonal raport élgiisiinde Gaorsel 2.20: Diyagonal raportta kenar tekrar etme yonleri
kaydirilarak ¢apraz karsi kenara desen gizilir
(Gorsel 2.21).

6. Kenar motiflerinin ¢izimi sona erdikten sonra raport 6lgiisii iginde kalan diger yerlere de motifler
dengeli ve yon olusturmayacak sekilde cizilir ve raport tamamlanir (Gorsel 2.22).

7. Desende raport disina tasan motiflerde diizenlemeler yapilir. Bu diizenleme sirasinda desenin ka-
rakterini bozmadan ilave motifler kullanilabildigi gibi ¢ikarmalar da yapilabilir (Eger hazir bir desen
raportlanacak ise ayni diizenlemeler o desen i¢in de yapilir.).

Gorsel 2.21: Diyagonal raportta desenin kenarlarda tekrar Gaorsel 2.22: Diyagonal raport ¢izim
motiflerinin ¢izilmesi



Deseni Raportlama
B

Desen bir yonde tam raport seklinde tekrar ederken diger yonde diyagonal 6l¢iisii oraninda tek-
rarlanacagindan kenar motiflerinin diizenlenmesinde dikkatli olunmalidir. Kenar motif diizenle-
melerinde desenin karakter yapis1 bozulmamalidir.

Desen iki kez tam raport yoniinde, iki kez de diyagonal raport yoniinde en az toplam dort kez
tekrarlanir. Kenar kontrolleri ve desenin raport alani i¢indeki dagilim dengesi kontrol edilir
(Gorsel 2.23).

1/3

1/3

Gorsel 2.23: Diyagonal raportta desenin tekrari
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2. Ogrenme Birimi

10. Desenin genel goriiniimii kontrol edilir. Desenin dagiliminda bir sorun yoksa desen resim kartonu
tzerine 151kl masa yardimryla aktarilir.

11. Resim kartonu iizerine aktarirken kursun kalemle ¢ok bastirarak ¢izim yapilmamalidir. Koyu renkli
¢izim, boyama sirasinda tam olarak kapanmayabilir.

12. Resim kartonuna aktarilan raportlanmis desen, renklendirme kurallarina gore guaj boya, keceli kalem
gibi boyalarla giiniin moda renkleriyle ya da miisteri taleplerine gore renklendirilir (Gorsel 2.24).

Gorsel 2.24: Diyagonal raport renklendirme

@ . ..
gﬂr?:q} DESENI DIYAGONAL (USLUP) RAPORT Siire:
SISTEMINE GORE CiZME '
2.5. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Diyagonal (iislup) raport sistemine gore desen ¢izerek ¢ogaltma yapiniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

o Desen motifi

o  Farkli yumusaklikta kursun kalem

o Parsomen kagidi

o Silgi

o Cetvel

o Seffaf bant
o Makas



Deseni Raportlama
B

%{g Islem Basamaklar1

1. I saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

2. Caligma ortaminizi hazirlayiniz.

3. Etrafinizda yararlanabileceginiz desen motifleri arastiriniz.
4

Desen ¢izimi yaparken yararlanacaginiz desen hazirlama teknigini belirleyiniz. (Stilize, moder-
nize vb).

5. Milimetrik kagit ya da gonye yardimiyla parsomen kagidina birim raport olgiilerinize gore aks
¢izimi yapiniz. Diyagonal (uslup) raport i¢in 4 (dort) ana aks, 2( iki yardimci aks olmak tizere
toplam 6(alt1) aks ¢iziniz. Parsomen kagidini akslarin disindan en az 2 ser cm bosluk birakarak
kesiniz.

6. Diyagonal (uslup) raport kurallarina gore akslarinizi kontrol ediniz.
Desen motiflerinizi dnce bir yatay ve bir dikey yonde kenara ve kenar ¢izgisine yakin kisimlara
dengeli bir sekilde ¢iziniz.

8. Kenar ve kenar ¢izgisine yakin olarak ¢izdiginiz desen motifleri diyagonal (uslup) raport kural-
larina gore kars yonlerine 151kli masa kullanarak aktariniz.

9. Raport alaninin i¢ kismina desen motiflerini dengeli bir sekilde gerekirse motiflerde biiyiitme ve
kiigiiltme yaparak ¢izimini yapiniz.

10. Bir raport alani i¢indeki ¢izim sona erdikten sonra deseninizi diyagonal (uslup) raport kurallar1-
na gore yatay ve dikey yonde ¢ogaltarak kontroliinii yapiniz.

11. Net ve temiz ¢izim yapmaya dikkat ediniz.

12. Calisma sonunda atolyeyi arkadaglarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Deseni diyagonal (iislup) raport sistemine gore ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kont-
rol listesinde yer alan dl¢iitlere gore degerlendirilecektir. Caliymanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Akslari raport 6l¢tistine uygun olarak cizer.

Hazirladig1 desen motifini diyagonal (Gislup) raport kurallarina gore

raportlar.
5 Hazirladig1 diyagonal (iislup) raport ¢alismasini kurallarina uygun
’ olarak cogaltir.
6. Cizimini net ve temiz yapar.
7. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular1 tekrar ediniz.
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2. Ogrenme Birimi

%@ DIYAGONAL (USLUP)) RAPORT
& SISTEMINE GORE HAZIRLANAN DESENi Siire:
2.6. UYYGULAMA RENKLENDIRME ® 10 Ders Saati

)

U

14.
15.
16.
17.

acg fslem Basamaklar1

Aciklamalar: Diyagonal (iislup) raport sistemine gore hazirladiginiz deseni resim kagidi iizerine
aktararak renklendirme islemini yapiniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg

o Diyagonal raport sistemine gore hazirlanmis desen
o Seffaf bant

o Makas

« Guaj boya

o Degisik numaralarda fir¢a

o Resim paleti

o Sukabi

« Boya paleti

o Resim kagidi

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
Renklendirme i¢in arag gerecinizi hazirlayiniz.
Caligma ortaminizi hazirlayiniz.

Hazirladiginiz deseni 151kl masa iizerine yerlestiriniz.

Altta desen ¢iziminin bulundugu parsémen kagids, iistte resim kagidi olacak sekilde selebant ile
birbirine yapistiriniz.

Isikli masanin lambalarini agarak desenin resim kagidi iizerinde goriinmesini saglayiniz.
Desenin akslarini ¢iziniz.
Hafif ¢cizgilerle deseni resim kagidi tizerine ¢iziniz.

Farkli renkler elde edebilmek i¢in renkleri karistiriniz.

. Renkleri 6nce kiigiik bir alanda denemesini yaparak uygun olup olmadigina karar veriniz.

. Uygun buldugunuz renkleri boya paletinize desenin tamamini boyayacak miktarlarda hazirla-

yiniz.

. Boyama sirasinda etrafinizi temiz tutunuz ve diizenli ¢aliginiz.

. Boyama yaptiginiz yerlerde miimkiin oldugunca fir¢a darbelerinin belirgin olmamasina dikkat

ediniz.

Renk dagilimina dikkat ediniz.

Sik sik su kabinizdaki kirlenen suyu bosaltarak temiz su koyunuz.

Boyama isleminiz sona erdikten sonra ¢alistiginiz alani temizleyiniz. Su kabini bosaltiniz.

Caligma sonunda atdlyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.
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Kontrol Listesi

Diyagonal (iislup) raport sistemine gore hazirladiginiz deseni resim kagidi iizerine aktararak
renklendirme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlen-
dirilecektir. Calismanizi yaparken bu ol¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Deseni resim kagid1 tizerine aktarir.

Ana renkleri karistirarak ara renkleri ve diger renkleri elde ederek

4. renk hazirlar.

5. Desenini estetik olarak uygun olacak sekilde renklendirir.

6. Renklendirme isleminde firgay: etkin olarak kullanir.

7. Caligma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
8. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

2.4. DESENI KAPAKLAMA RAPORT SISTEMINE GORE CIZME

Metraj kumas yerine esarp, mendil, masa ortiisii gibi belirli 6l¢tileri olan tekstil ylizeylerine uygulanir.

2.4.1. Kapaklama Raport Sistemi ve Ozellikleri

Raport alani i¢inde desenin 180 derece agiyla kapaklanmasiyla yapilan raport tiiriidiir. Desenin ken-
disinin ayna goriintiisiiyle kars1 karsiya gelmesiyle olusur. Desenin kapaklamas: 1/2, 1/4/, 1/8, 1/12 gibi
oranlarda yapilabilir (Gorsel 2.25).

Gaorsel 2.25: Kapaklama raport sisteminde 180 derece kapaklama yonleri
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2. Ogrenme Birimi

2.4.2. Kapaklama Raport Sistemine Gore Desen Cizmek ve Renklendirme

1. Kapaklama sistemine gore desen ¢izimi i¢in dncelikle hangi oranda raportlama yapilacag: belirlenir.
(1/2, 1/4, 1/8). Cizilecek desen, kapaklama oranina gore parsomen kagidina ¢izilir (Gorsel 2.26).

2. Desenin kapaklama yapilacak ilk motifi raportlanmak iizere kagida aktarilir.

3. Aktarilan desen 180 derece kapaklanarak ikinci kez ¢izilir (Gorsel 2.27).

Gorsel 2.26: Kapaklama raport 1/4 birim Gorsel 2.27: Kapaklama sistemine gore 180 derecelik kapaklama yapilan desen
deseni

Gorsel 2.28: Kapaklama sistemine gore ikinci kez 180 derecelik kapaklama
yapilan desen

4. Kare, dikdortgen ya da daire elde edilinceye kadar 180 derecelik kapaklama islemi yapmaya devam
edilir (Gorsel 2.28).
Desenin genel gortiintimii kontrol edilir.

6. Desen resim kartonu iizerine 151kli masa yardimiyla aktarilir.

Resim kartonu iizerine aktarirken kursun kalemle ¢ok bastirarak ¢izim yapilmamalidir. Koyu renkli
¢izim boyama sirasinda tam olarak kapanmayabilir.



Deseni Raportlama
B

8. Resim kartonuna aktarilan raportlanmis desen, renklendirme kurallarina gére guaj boya, kegeli ka-
lem gibi boyalarla giiniin moda renkleriyle ya da miisteri taleplerine gore renklendirilir (Gorsel 2.29).

Gorsel 2.29: Kapaklama sistemine gore ¢izilen desenin renklendirilmesi

S . . ..
{}:@2{} KAPAKLAMA RAPORT SISTEMINE GORE

). .
DESEN CIZME
2.7.UYGULAMA

Siire:

® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Ornek calismay inceleyerek kapaklama raport sistemine gore desen ¢izimi yapiniz
(Gorsel 2.30).

Gorsel 2.30: Kapaklama sistemine gore desen ¢izimi
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2. Ogrenme Birimi

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

o Desen motifi
Farkli yumusaklikta kursun kalem

« Parsomen kagidi

o Silgi

o Cetvel

o Seffaf bant
o Makas

f}'@ Islem Basamaklar1
1. Is saglig ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Calisma ortaminizi hazirlayiniz.
3. Etrafinizda yararlanabileceginiz desen motifleri arastiriniz.
4

Desen ¢izimi yaparken yararlanacaginiz desen hazirlama teknigini belirleyiniz. (Stilize, moder-
nize vb).

5. Milimetrik kagit ya da gonye yardimiyla parsomen kagidina birim raport olgiilerinize gore kare
daire ya da diktortgen ¢iziniz. Parsomen kagidini ¢izim alaninizin disinda en az 2 ser cm bosluk
birakarak kesiniz.

Kapaklama raport kurallarina gore desen motifinizi ¢iziniz.
Desen motifinizi 180 derece agiyla kapaklayarak ¢izimi tamamlayiniz.

Net ve temiz ¢izim yapmaya dikkat ediniz.

2 g2 N o

Caligma sonunda atdlyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Kapaklama raport sistemine gore desen ¢izme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol liste-
sinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Kapaklama oranina uygun desen gizer.
4. Hazirladig1 desen motifini kapaklama raport kurallarina goére raportlar.
5. Cizimini net ve temiz yapar.
6. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
7. Zamant verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular tekrar ediniz.
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& . . e
g”?:ﬁ KAPAKLAMA RAPORT SiSTEMINE GORE Siire:
HAZIRLANAN DESENi RENKLENDIRME '

2.8. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Ornek boyama calismasini inceleyerek kapaklama raport sistemine gore hazirladi-
g1z deseni resim kagidi tizerine aktararak renklendirme islemini yapiniz (Gorsel 2.31).

Gorsel 2.31: Kapaklama sistemine gore ¢izilen desenin renklendirilmesi

Kullanilacak Ara¢ Gereg

» Kapaklama raport sistemine gore hazirlanmis desen
o Seffaf bant

o Makas

» Guaj boya

o Degisik numaralarda firca

o Resim paleti

o Sukabi

« Boya paleti

« Resim kagidi
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2. Ogrenme Birimi

o
1
2
3
4
5

o oo NI O

12.
13.

14.
15.
16.
17.

Islem Basamaklari

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
Renklendirme i¢in arag gerecinizi hazirlayiniz.
Calisma ortaminizi hazirlayiniz.

Hazirladiginiz deseni 151kl masa iizerine yerlestiriniz.

Altta desen ¢iziminin bulundugu parsomen kagids, iistte resim kagidi olacak sekilde selebant ile
birbirine yapistiriniz.

Isikli masanin lambalarini agarak desenin resim kagidi iizerinde goriinmesini saglayiniz.
Desenin akslarini ¢iziniz.
Hafif ¢cizgilerle deseni resim kagidi tizerine ¢iziniz.

Farkli renkler elde edebilmek i¢in renkleri karistiriniz.

. Renkleri dnce kiigiik bir alanda denemesini yaparak uygun olup olmadigina karar veriniz.

. Uygun buldugunuz renkleri boya paletinize desenin tamamin1 boyayacak miktarlarda hazirla-

yiniz.

Boyama sirasinda etrafinizi temiz tutunuz ve diizenli ¢aliginiz.

Boyama yaptiginiz yerlerde miimkiin oldugunca firga darbelerinin belirgin olmamasina dikkat
ediniz.

Renk dagilimina dikkat ediniz.

Sik sik su kabinizdaki kirlenen suyu bosaltarak temiz su koyunuz.

Boyama isleminiz sona erdikten sonra galistiginiz alani temizleyiniz. Su kabin1 bosaltiniz.

Calisma sonunda atélyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Kapaklama raport sistemine gore hazirladiginiz deseni resim kagidi iizerine aktararak renklen-

dirme

uygulamast ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecek-

tir. Caligmanizi yaparken bu 6l¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

Deseni resim kagid1 tizerine aktarir.

Ana renkleri karistirarak ara renkleri ve diger renkleri elde ederek
renk hazirlar.

Desenini estetik olarak uygun olacak sekilde renklendirir.
Renklendirme isleminde fir¢ay: etkin olarak kullanir.
Caligma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.

Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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Deseni Raportlama

2.5. DESENI CEVIRME RAPORT SISTEMINE GORE CiZME

Kapaklama raportta oldugu gibi 1/2, 1/4, 1/8, 1/12 oranlarinda desen motifi dondiiriilerek esarp, mendil,
masa Ortiisii gibi sekli ve boyutlar1 belli olan {iriinler i¢in kullanilabilir.

2.5.1. Cevirme Raport Sistemi ve Ozellikleri

Cevirme raport, hazirlanan desenin merkez etrafinda dondiiriilerek ¢izilmesi esasina dayanir. Bir dai-
rede gember yay1 agis1 360 derecedir. Bu merkez etrafinda dondiiriilerek hazirlanacak ¢evirme raport deseni

de 360 derecenin askatlarinda agiya sahip olmalidir. Bunlar 15, 30, 45, 60, 90 ve 180 derecelik acilar olabilir
(Gorsel 2.32).

Gaorsel 2.32: Cevirme raport desen yonleri

2.5.2. Cevirme Raport Sistemine Gore Desen Cizme
ve Renklendirme

1. Desenin boyutlar1 dikkate alinarak ¢evirme raport sistemine
gore kag kez cevrilecegi belirlenir.

2. Cevirme islemi yapilacak birim raport dlgiileri belirlenerek
desen cizilir (Gorsel 2.33).

3. Hazirlanan desen, raportlama kurallarina gore merkez et-
rafinda dondirulerek tamamlanir (Gorsel 2.34).

Gaorsel 2.33: Cevirme raport desen birimi

Gaorsel 2.34: Cevirme raport 1.¢evirme islemi
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2. Ogrenme Birimi

4. Birim raport 360 derecelik a¢1 tamamlanincaya kadar merkez etrafinda cevrilir (Gorsel 2.35, Gorsel 2.36).

Gorsel 2.35: Cevirme raport 2. ¢evirme iglemi Gorsel 2.36: Cevirme raport 360 derecenin tamamlanmasi

Desenin genel goriiniimii kontrol edilir.
6. Desen resim kartonu iizerine 151kl masa yardimiyla aktarilir.

Resim kartonu tizerine aktarirken kursun kalemle ¢ok bastirarak ¢izim yapilmamalidir. Koyu renkli
¢izim boyama sirasinda tam olarak kapanmayabilir.

Resim kartonuna aktarilan raportlanmis desen renklendirme kurallarina gére guaj boya, kegeli kalem
gibi boyalarla giiniin moda renkleriyle ya da miisteri taleplerine gore renklendirilir (Gorsel 2.37).

Gorsel 2.37: Cevirme raportta 360 derecenin tamamlanmasi
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%j CEVIRME RAPORT SISTEMINE GORE

& !
2.9. UYGULAMA DESEN CIZME

Siire:

® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Ornek caligmay1 inceleyerek gevirme raport sistemine gore desen gizimi yapiniz
(Gorsel 2.38).

Gorsel 2.38: Cevirme raport sistemine gore desen ¢izimi

Kullanilacak Ara¢ Gereg

« Desen motifi
«  Farkli yumusaklikta kursun kalem

o Parsomen kagidi

o Silgi

o Cetvel

o Seffaf bant
e Makas
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2. Ogrenme Birimi

) .
$ Islem Basamaklar:
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Caligma ortaminizi hazirlayiniz.
3. Etrafinizda yararlanabileceginiz desen motifleri arastiriniz.
4

Desen ¢izimi yaparken yararlanacaginiz desen hazirlama teknigini belirleyiniz (Stilize, moder-
nize vb).

5. Raport dl¢iilerinizde kare ya da daire ¢izerek desen motifinizi ¢evireceginiz agilarda esit olarak
boliiniz.

6. Cevirme raport kurallarina gore ilk desen motifinizi ¢iziniz.

Desen motifinizi uygun agilarla (15, 30, 45, 60, 90, 120, 180 derece) saat yoniinde gevirerek
¢izimi tamamlayiniz.

8. Net ve temiz ¢izim yapmaya dikkat ediniz.

9. Caligma sonunda atdlyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Deseni ¢evirme raport sistemine gore ¢izme uygulamast ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesin-
de yer alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Cevirme raport i¢in desen ¢iziminde agilarin 6nemini bilir.
4. Cevirme raport i¢in kurallarina uygun desen cizer.
5. Cevirme raport motif bityiikligiine uygun olgiilerde kare ya da daire ¢izerek
dondiirme agisina uygun esit biiytikliikte boler.
6. Hazirladig1 desen motifini ¢evirme raport kurallarina gére raportlar.
7. Cizimini net ve temiz yapar.
8. Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.
9. Zamant verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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& . . . e
g”?:ﬁ CEVIRME RAPORT SISTEMINE GORE Siire:
HAZIRLANAN DESENI RENKLENDIRME '

2.10. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Ornek boyama caligmasini inceleyerek gevirme raport sistemine gore hazirladiginiz
deseni resim kagidi iizerine aktararak renklendirme islemini yapiniz (Gorsel 2.39).

Gorsel 2.39: Cevirme raport sistemine gore cizilen desenin renklendirilmesi

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

« Cevirme raport sistemine gore hazirlanmis desen
o Seffaf bant

o Makas

» Guaj boya

o Degisik numaralarda firca

« Resim paleti

o Sukab:

« Boya paleti

» Resim kagidi
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2. Ogrenme Birimi

&o
1
2
3
4
5

2 2 N @

12.
13.

14.
15.
16.
17.

Islem Basamaklar1

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
Renklendirme igin arag gerecinizi hazirlayiniz.
Calisma ortaminizi hazirlayiniz.

Hazirladiginiz deseni 151kl masa iizerine yerlestiriniz.

Altta desen ¢iziminin bulundugu parsomen kagids, iistte resim kagidi olacak sekilde selebant ile
birbirine yapistiriniz.

Isikli masanin lambalarini agarak desenin resim kagidi tizerinde goriinmesini saglayiniz.
Desenin akslarini ¢iziniz.
Hafif cizgilerle deseni resim kagid iizerine ¢iziniz.

Farkli renkler elde edebilmek i¢in renkleri karistiriniz.

. Renkleri 6nce kiigiik bir alanda denemesini yaparak uygun olup olmadigina karar veriniz.

. Uygun buldugunuz renkleri boya paletinize desenin tamamin1 boyayacak miktarlarda hazirla-

yiniz.

Boyama sirasinda etrafinizi temiz tutunuz ve diizenli ¢alisiniz.

Boyama yaptiginiz yerlerde miimkiin oldugunca fir¢a darbelerinin belirgin olmamasina dikkat
ediniz.

Renk dagilimina dikkat ediniz.

Sik sik su kabinizdaki kirlenen suyu bosaltarak temiz su koyunuz.

Boyama isleminiz sona erdikten sonra calistiginiz alani temizleyiniz. Su kabin1 bosaltiniz.

Calisma sonunda atélyeyi arkadaslarinizla birlikte temizleyiniz.

Kontrol Listesi

Cevirme raport sistemine gore hazirladiginiz deseni resim kagidi iizerine aktararak renklendir-
me uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan olgiitlere gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

Desenin resim kagidi tizerine aktarur.

Ana renkleri karistirarak ara renkleri ve diger renkleri elde ederek
renk hazirlar.

Desenini estetik olarak uygun olacak sekilde renklendirir.
Renklendirme isleminde firgay etkin olarak kullanir.
Calisma ortaminin ve kullanilan malzemenin temizligine dikkat eder.

Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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OGRENME
BiRIMi

>

DESEN PROGRAMINI

KULLANMA §
h

3.1. DESEN PROGRAMINDA DOSYA ISLEMLERINI YAPMAK

3.2. KATMANLARLA (LAYER) CALISMAK

3.3. DESEN PROGRAMINDAKI MENULERIi KULLANMAK

3.4. DESEN PROGRAMINDAKI ARAC CUBUKLARINI KULLANMAK

h

NELER OGRENECEKSINiZ?

o Desen programinda dosya islemlerini yapmay1
o Katmanlarla (layer) ¢aligmay1
o Desen programindaki meniileri kullanmay1

o Desen programindaki ara¢ gubuklarini kullanmay1

h

TEMEL KAVRAMLAR

arag ¢ubuklari, bitmap, CMYK, ¢izim araglari, ¢6zliniirliik, desen paletleri,
desen programi, desen programi meniisii, dolmakalem ¢izim araci, dosya
acma, dosya kaydetme, dosya kaydetme bicimleri, dpi, firca ¢izim araci,
filtreler meniisii, geometrik se¢im araglari, goriinim meniisii, grayscale,
katman (layer), katman 6zellikleri, path (yollar), pencere meniisii, piksel, ppi,
RGB, se¢im yardimcilari, serbest ¢izim araglari, silgi araci

HAZIRLIK CALISMASI

Piksel tabanli programlar ile vektorel tabanli programlar: arastirarak karsi-
lagtiriniz.
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3. Ogrenme Birimi

3.1. DESEN PROGRAMINDA DOSYA iSLEMLERI YAPMA

Tekstil baskiciliginda desenin dijital ortamda hazirlanmasi zaman, enerji ve malzeme giderlerini azaltan
bir yontemdir. Desenin dijital ortamda hazirlanmasi icin desencinin desen programini ¢ok iyi kullanmasi
gerekir. Calisilan bir desenin dijital olarak hazirlanmasi ve saklanmasi islemleri programin dosya ¢gekme me-
niisii altindaki segenekler ile yapilir.

3.1.1. Desen Programi

Desen; desen dairelerinde, gesitli boya, miirekkep vb. malzemeler kullanilarak hazirlanir. Glintimiizde
hizla gelisen teknoloji, desen hazirlama islemlerinin daha ¢ok bilgisayarla yapilmasini zorunlu kilmaktadir.
Bilgisayar destegiyle desen hazirlamanin klasik yontemlerle desen hazirlamaya gére avantajlari vardir. Bu
avantajlar sunlardir:

o Desen hazirlama islemlerinde kullanilan malzemelerden tasarruf saglanmis olur.
» Kisa siirede detayli ve ¢ok hassas desenler hazirlanarak zaman tasarrufu saglanir.
o Desende olusabilecek hatalar cok 6nceden tespit edilir.

» Bilgisayar ortaminda desenin varyant ¢alismasi da kolayca yapilir.

o Renk ayirim iglemleri hizli ve hatasiz olur.

o Desen tizerinde istenilen degisiklikler kisa siirede yapilabilir.

o Orijinal desen tasarimlar1 hazirlamak kolaydir.

Dijital ortamda “vektorel” ve “bitmap” tabanli iki tiir program kullanilmaktadir. Vektorel programlar,
bir ¢izgi cizildiginde iki nokta arasindaki hattin matematiksel bir formiiliinii iiretir. Yapilan degisiklikler bu
formiil ile saglikli bir sekilde olusur. Cok kii¢iik puntodaki yazilar net yazilabilir. Logo vb. ¢aligmalar i¢in
idealdir.

Tekstil baskiciliginda kullanilan bitmap programlar, resmin en kiigiik birimi olan piksellerden olusur.
Ol¢ii birimi cm, ing veya punto degil, pikseldir.
Coziiniirliik ve Piksel

Ingilizce karsihigi “Resolution” olan ¢oziiniirliik, ekrandaki resmin 1 inglik uzunluguna (2,54 cm veya
25,4 mm) kag tane piksel sigdigini ifade eder. Piksel, ekranda kullanilan en kiigiik noktaciktir. Piksel tabanl
program ekraninda islemler piksellerle yapilir.

Pikseller kare seklindedir ve goriintiiniin en kii¢iik birimidir. Dijital gériintiiler yan yana gelen piksel-
lerden olusur. Piksellerin kendi bagina en ve boy degerleri yoktur. Herhangi bir goriintii ya da fotograf 32 kat
biiyttiildiigiinde goriiniir (Gorsel 3.1).

Orijinal
Goriintii

Piksellerin gortiniimii

Gorsel 3.1: 32 kat bityiitilldigiinde piksellerin goriintimii
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10 cm uzunlukta 10 piksel varsa, her piksel 1 cm demektir. 10 cm uzunlukta 100 piksel varsa her piksel
1 mm demektir.

Her piksel kare bi¢cimindedir ve her pikselde sadece 1 renk vardir. Yani bir pikselin renginin bir kism1 agik
bir kism1 koyu olmaz. Bu tiir renk gegcisleri (degrade) farkli renkte piksellerin yan yana gelmesinden olusur.

Coziiniirliik “ppi” yani “pixels per inch” olarak ya da “dpi” yani “dots per inch” ile ifade edilir. Ulkemizde
yaygin olarak “dpi” terimi kullanilir.

Bir resmin dpi’si arttikca goriintiideki ayrintilarin hassasiyeti ve diskte kapladigi alan artar. Iyi bir go-
riintii kalitesi i¢in resmin ¢oziintirligiiniin 150 dpi’nin altinda olmamasi gerekir. Bununla birlikte 300 dpi’lik
¢ozliniirliik ile daha iyi sonuglar elde edilir. Diisiik ¢oziiniirliikteki bir resmin ¢oziiniirliigiini arttirmak da
resimde bozulmalara neden olabilir.

Piksel tabanli goriintiintin kag bitlik oldugu, ige- 1 bit 2 renk
recegi renk sayisini ya da siyah-beyaz i¢in gri tonlama

sayisin1 belirler. Bit arttik¢a renklerin tonlama sayisi 2 bit 4 renk

da artar. Standart bit degerleri yandaki gibidir. 4 bit 16 renk
16 bit gortntii “real color”; 24 bit goriinti “true 8 bit 256 renk veya gri tonlama
color” (gercekgi renklere sahip) olarak nitelendirilir. 16 bit 65,5 renk veya gri tonlama

Grafik, baski desen, reklam ve basin gibi alanlarda ge-
nellikle 24 bitlik goriintiilerde piksel tabanli program-
lar ile caligilir. 32 bit 4,3 milyar renk veya gri tonlama

24 bit 16,7 milyon renk veya gri tonlama

3.1.2. Desen Programinda Dosya A¢ma

Desen programinin genel sayfa goriintiisitnde ¢ekme meniisii, ara¢ kutusu, paletler, durum ¢ubugu ve
resim penceresi bulunur (Gorsel 3.2). Bu meniilerin komutlar1 kullanilarak dosya ile ilgili galismalar yapailir.

Cekme Menii

Foreground
(6n plan) rengi

Paletler

Background
(arka plan) rengi

Toolbox
(Arag Kutusu)

Durum Gubugu Resim Penceresi

Gorsel 3.2: Desen programi sayfa goriiniimi

Desen programinda ne yapilmak isteniyorsa ilgili komutlar kullanilarak yapilir. Bu komutlarin bir kismi
gekme meniiden, bir kismi ara¢ kutusundan bir kismi da zengin kisayollardan gergeklesir.

«w _ »

Komutun ¢ekme meniisiinden se¢im yolu belirtilirken komutlar arasinda “>” isareti kullanilir. “Image
Size>Adjust>Levels” gibi.
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Windows i¢in kisayollar Alt (Alternate), Ctrl (Control) ve “Shift” tuslari ile bu tuslar basili tutulurken
tuglanacak diger karakter olan harf “+” ile birbirinden ayrilmus olarak yazilir. Ornegin Ctrl+N gibi olur.

Desen programi ekraninda File, Image Size, Layer, Select, Fitler, View, Windows ve Help meniilerinin

bulundugu ¢ekme menii gubugu vardir (Gorsel 3.3).

Gorsel 3.3: Desen programi gekme menii gubugu

Desen programindan dosya agma islemleri ¢ek-
me meniideki “File” meniisiinden yapilir. Bunun i¢in
desen programu bilgisayarda “Baglat” meniisiinden ya
da varsa masaiistiindeki kisayol simgesi fare ile sol tik-
lanarak acilir.

Programda agilan sayfadan yeni bir ¢alisma sayfa-
s1 agmak i¢in File>New yolu takip edilir ya da Ctrl+N
kisayolu kullanilarak yeni dosya i¢in bir diyalog pen-
ceresi agilir (Gorsel 3.4). Bu diyalog penceresinde yeni
agilacak dosya ile ilgili 6zellikler kullanici tarafindan
belirlenerek ilgili alanlara girilir.

a) Name: Yeni acilacak dosyaya isim verilmesini
saglar.

b) With: Acilacak dosyanin genislik 6l¢iisiinii be-

Gorsel 3.4: Desen programi yeni dosya agma diyalog penceresi

lirtmek i¢in kullanilir. Piksel ya da cm 6l¢ii birimi olarak kullanilabilir.

c) Height: Agilacak dosyanin yiikseklik olgiistinii belirtmek i¢in kullanilir. Piksel ya da cm 6l¢ii birimi

olarak kullanilabilir.

¢) Resolution: Calisilacak dosyanin ¢oziintirlitk degerlerinin girildigi kisimdr.
d) Mode: Calisilacak RGB, CMYK gibi resim bi¢iminin belirlendigi alandur.

e) Background Contens: Calisilacak dosyasinin arka plan (zemin) 6zelliklerinin tanimlandig: alandir.

o White: Caligma alaninin beyaz olmasidir.

« Background Color: Eger daha 6nceden bir art alan (zemin) rengi belirlenmigse galisma alani o

renkte acilir.

o Transparent: Dosyanin ¢aligma alaninin saydam olmasini saglar.

[letisim kutusunda “OK” diigmesine fare ile tiklanirsa belirlenen &zellikte bos bir calisma sayfasi agilir.

f) Preset: Yeni agilacak dosya i¢in hazir sayfa bo-
yutlarini igerir (Gorsel 3.5).

« Clipboard: Herhangi bir sayfadan kopya-
lanarak desen programinda calismak icin
acilacaksa program kopyalanan resmin bo-
yutunda yeni bir sayfa boyutunu otomatik
olarak belirler.

o Default Size: Program baslatildiginda agilan
varsayilan ¢aligma alaninin buytkligidiir.

« U.S. Paper: ABD kullanilan 6zel kagit bo-
yutlarinda hazir sayfalardir.

« International Paper: Uluslararasi kullanilan
kagit bityiikliiklerinde (A2, A3, A4 vb.) dos-
ya agmaya olanak verir.

Gorsel 3.5: Desen programi yeni dosya agma diyalog penceresi
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3.1.3. Kayith Bir Dosyay1 A¢ma

File>Open ya da Ctrl+O komutu verildiginde, agilmak istenen dosyanin yerinin belirlenecegi iletisim
kutusu agilir (Gorsel 3.6).

Gorsel 3.6: Kayitli bir dosya agmak igin ‘Gozat’ penceresi

Bu diyalog kutusundan dosyanin konumu belirlenir. A¢ilmak istenen dosya segilerek “a¢” komutu ve-
rilir. Eger dosyanin bi¢imi bilinmiyorsa o zaman “Open As” komutu segilerek uygun programda agilmasi
saglanmalidir.

3.1.4. Dosyay1 Kaydetme

Resim programlari, birbirlerinden dosya alisverisinde bulunarak ¢alisir. Bir resmi olusturulan uygulama
programindan bagimsiz hale getirip sayfa diizenleme programlarina ya da farkli resim programlarina aktar-
mak i¢in de farkli bir bicimde kaydetmek gerekir.

Calisilan dosya daha sonra tekrar kullanilacaksa sabit diske ya da bagka bir medyaya File>Save yolu ile
kaydedilmelidir.

Her iki kaydetme tiiriinde de dosyanin hangi resim modunda (.jpeg, .psd gibi) kaydedileceginin de se-
cilmesi gerekir.

Bir diger kaydetme bi¢imi de orijinal dosyanin kendisini ekranda birakip kopyasini diske kaydetmektir.
Bunun i¢in de “File>Save As Copy” komutu kullanilir.

Goriintiilerin webde kullanilabilmesi igin optimize edilmesi, yani olabilecek en kii¢iik dosya boyutunda
kaydedilmesi gerekir. Bunun i¢in “File>Save For Web” komutu ya da “Alt+Shift+Ctrl+S” kisayolu kullanilir.

Yaygin olarak ¢alisilan dosyanin kaydedilmesinde kullanilan resim modlar1 sunlardir:

Photoshop uygulamasina 6zel bir formattir. Kendine 6zgii tiim bilgilerin saklandig:

Photoshop (*.psd,
+ pdd) dosya bicimidir. Daha sonra yapilacak diizeltmeler i¢in ¢aligmalar1 bu bigimde kaydet-
’ mek gerekmektedir.
BMP Windows ve Microsoft'un gelistirdigi “bitmap” resim dosyasinin kisaltilmigidir.
“Windows 3.1” ve “Windows 95” ile birlikte gelen Paint programi goriintiilerinin for-
BMP (*.bmp) matidir. BMP formati 1-24 bit arasinda degisen bir piksel derinligini igerebilir. Goriinti

kalitesi ¢ok iyi olmayan az yer kaplayan resim bigimidir. BMP formati alic1 bilgisayarinda
“Paint”ten bagka goriintii programi bulunmadig: durumlarda kullanilir.
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Compuserve GIF

(*.gif)

Photoshop EPS (*.eps)

JPG (*.jpeg)

PCX (*.pcx)
Photoshop PDF

(*.pdf, *.pdp)

Pict File (*.pict)

Pixar (*.pxr)

PNG -Portable Network
Graphics (*.png)

Raw (*.raw)

Scitex CT (*.sct)

Targa (*.tga, *.vda,

*.ich, *.vst)

TIFF (*.tif)

“Compuserve” firmasmnin “Graphics Interchange Format” (GIF) dosyalar1 internet ize-
rinde oldukga yaygin kullanilan bir formattir. Az sayida renk iceren (1 ila 8 bitlik) dokii-
manlarda oldukga iyi sikistirma saglamasi, animasyonlarda zamanlama ve farkli boyut-
lardaki resimleri bir arada tutma destegi, saydam renk tanimlanmasi bu bigimi popiiler
yapmaktadir.

Cok yiiksek bit ve renk sayilariyla calisilabilen dosya bigimidir. Ozellikle masaiistii ya-
ymncilikta kullanilir. EPS bigiminde gergek anlamda bos alanlar elde edilebilir. Bu da re-
sim dosyalarinin sabit diskte kapladig: alani artirir.

Kapladig1 alan biiyiik olan dosyalar1 sikistirarak saklayan ve en yaygin olarak kullani-
lan dosya bi¢imidir. Sikistirma sirasinda resimde geri dontilmeyecek bozulmalar meyda-
na gelebilir. Bu nedenle giivenlik 6nlemi olarak daima dosyanin kopyas: saklanmalidur.
JPEG veya JPG formatinin 6zelligi gercek renk degerlerini icermesidir. Bu nedenle fotog-
rafik (cizgisel/grafiksel olmayan) goriintiiler i¢in kullanilmalidir.

Siradan biitiin yazilimlar tarafindan desteklenen PC ortaminda 256 renkte kullanilan
dosya bi¢imidir.

Elektronik yayimncilik yazilimidir. Kullanilan dosya bi¢imi PDFdir. Bu tiir dosyalar hem
bitmap hem de vektorel bilgiyi igerir.

PICT format1 biittin programlarin ortak kullandig1 dosya big¢imidir. Herhangi bir uygu-
lama programina aktarildiginda resim bilgisi sayfaya dahil olur.

Siradan biitiin yazilimlar tarafindan desteklenen PC ortaminda 256 renkte kullanilan
dosya bi¢imidir.

Bu dosya bicimi patentsizdir. Kayipsiz sikistirma 6zelligi vardir. Daha ¢ok web yayinci-
liginda kullanilir.

Farkli bilgisayarlar arasinda dosya aligverisi yapilmasina olanak saglayan dosya bi¢imidir.

Scitex makinelerinin ileri diizey goriintii isleme dosya bi¢cimidir.

Truevision grafik kartinin getirdigi bir dosya bigimidir. RGB bi¢imindeki ¢alismalarda
yiksek ¢oztintirlitk saglar.

Tagged Image Filein kisaltilmigidir. TIFF bilgisayarlar arasi ortak bir dosya bi¢imidir.
Tim programlar tarafindan desteklenir. Bu formatta kayith dosyalar, herhangi bir uygu-
lama programinin sayfa icine alindiginda goriintii ve zeminin renk degerlerini azaltma
ve degistirme olanag: verir. Ornegin farkl farkli renklerde kullanilacak bir goriintii ya da
logo TIFF formatiyla kaydedilip caligma sayfasina yapistirilarak renkler degistirilebilir.
Bu sekilde her renk degisikliginde onu yaratan uygulama programi acilip yeniden renk
verilip yeni dosyalar yaratilmamis olur.

Revert (Kayith En Son Haline Donmek): Bazen dosya iizerinde ¢alisma yaparken hepsinden vazgecip dosya-
nin kayitli en son haline donmek gerekebilir. Bunun igin File>Revert komutlar: kullanilir.

3.1.5. Dosyay1 Kapatma

Calismay1 sonlandirip sayfayr kapatmak i¢cin Windows ortaminda sag iist kosedeki “X” isaretine tiklanir
ve dosya kapatilir. File>Close komutuyla veya Ctrl+W kisayolu ile de ¢alisilan dosya kapatilabilir.

a) Desen Programi Oturumunu Terk Etmek: Desen programindaki tiim isler bittiginde File>Exit komutu,
Ctrl+Q kisayolunu ya da ekranin sag en iist kosesindeki “X” isareti tiklanarak da programdan ¢ikilabilir.

b) Dosya Bilgileri (File Info): Dosyalarin desen programinda siniflandirilarak saklanmasini saglar.
File>File Info komutuyla bu sayfaya ulasilir.
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G . .
{,@} DESEN PROGRAMINDA DOSYA ISLEMLERI .
= YAPMA Sire
3.1. UYGULAMA @© 3 Ders Saati

Agiklamalar: Bilgisayarda kayitl bir gorseli desen programda agarak kaydet ve farkli kaydet sege-
neklerini kullanarak farkli dosya modlarinda kaydediniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

 Bilgisayar

 Bilgisayarda kurulu desen programi
e Harici disk (harddisk, usb bellek)

« Rapor kagid

« Kalem

fﬁg Islem Basamaklar1
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
3. Bilgisayar1 aginiz.
4. Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.
5

File>Open ya da File>Open As yollarindan biri ile bilgisayarda kayitli bulunan bir gorsel dosyasi
aginiz.

Dosyayi “tif” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.
Dosyay1 “jpeg” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.

Dosyay1 “psd” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.

Y »® N o

Dosyay1 “pdf” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.
10. Dosyay1 “png” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.
11. Dosyayi kapatiniz.

12. Programui kapatiniz.

13. Dosyayi kaydettiginiz medyay aginiz.

14. Dosya iizerinde fare ile sag tiklayarak ozelliklerini aginiz.

15. Dosyanin boyutunu kontrol ederek not aliniz.

16. Her bir kayit modundaki dosya boyut bilgilerini yazarak karsilastirmasini yapiniz.
17. Yazdiginiz bilgileri 6gretmeninize teslim ediniz.

18. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.

19. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

20. Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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Kontrol Listesi

Bilgisayarda kayith bir gorseli desen programda acarak kaydet ve farkli kaydet seceneklerini
kullanarak farkli dosya modlarinda kaydetme ile ilgili islemler agsagidaki kontrol listesinde yer alan
olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

3. Programu ¢alistirir.
4. Bilgisayarda kayitli bir gérseli programda agar.
5. Gorseli farkli dosya modlarinda kaydeder.

6. Her kayit bigiminde farkli isim vererek kaydeder.

7. Gorseli programda kapatir.
8. Programi kapatir.
9. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutu ile kapatir.

10. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

1 Dosya boyutlarini dosya modlarina gore kargilastirma raporu hazirlar
) ve O6gretmenine teslim eder.

12. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler i¢in ilgili konular: tekrar ediniz.

3.2. KATMANLARLA (LAYER) CALISMA

Calisilan dokiimana ilave edilebilen seffaf (asetat gibi)
ve bos olan katmanlara “layer” denir. Ayn1 goriintii i¢in
birden fazla katman olusturulabilir. Uzerinde yeni piksel-
ler bulunan bu katmanlar mathig1 ya da gegirgenligi ora-
ninda goriiniir, az goriiniir ya da goriinmez olabilir. Nes-
neler katmandan katmana transfer edilerek degisik etkiler
olusturulabilir.

Katmanlarla (Layerlarla) calisirken dikkat edilmesi
gereken, tiim katmanlardaki goriintiilerin ayn1 ¢oziiniir-
liikk ve biiyiikliik degerine sahip olmasi gerektigidir.

Katman (Layer) meniisii, programin ¢ekme menii-
stinde bulundugu gibi desen programi ekraninin sag alt
kosesindeki paletlerde de bulunur (Goérsel 3.7, Gorsel 3.8).

Gorsel 3.7: Cekme meniisiindeki layer komutunun ve
paletler kismindaki layer diyalog kutusunun igerigi
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Katman
Katmani Tagima Katman Mendtisi
Efekt . .
Listesi Gegirgenlik
Katmani Kilitleme
Dolgu
Efektleri
Kilitleme ) Yeni Grup Olusturma
Secenekleri
Yeni Katman A¢ma
Katmanin
Gorlinttilenmesi
Katman
Katman Sil
Secilmig Katmanlar1 Ayarlama
Birbirine Baglama Katman
Katmana Olusturma
Stil
Uygulama Katmana
Maske
Uygulama
Gorsel 3.8: Katman (layer) paleti
Yeni dokiiman agarken ilk layer,
“layer” paletinde “background” adiy- Dosya modu otomat
la goriiniir (Gorsel 3.9). Background ;’eliflaé‘eiﬁf?al
komutunda agilan layerlerde “opasity”
« » [Matlik, doygunluk
(doygunluk) ve “preserve transparency degeri %100 olarak

(dosyanin modu) komutlar: pasiftir. Ta- il

sarim tek bir goriintii olarak kabul edilir.

3.2.1. Yeni Layer A¢cma

Desen programi ekraninda dosya
acildiktan sonra layer ¢ekme meniisiin-
den ya da layer paletinin sag tist kismin-
dan menii agilarak “New layer” tikla- Gorsel 3.9: Yeni layer agildiginda otomatik olarak gelen ayarlar
narak dokiimana yeni bos bir katman
olusturulabilir (Gorsel 3.10). Bu pence-
rede katmana (layer) isim verilebilir. Bu
asamada %100" den farkli bir doygun-
luk degeri ve farkli mod segenekleriyle
katman agilabilir.

a) Name: Acilacak olan katmana
bir isim verilebilir ya da layer
adi ile kalabilir.
b) Opacity: Yeni katmanin matlig1
(doygunlugu) yilizde cinsinden Gorsel 3.10: New layer diyalog kutusu
belirlenerek girilir. %100 dege-
ri yeni katmanda bulunacak piksellerin bir {ist katmanda kesinlikle gériinmeyecegi anlamindadir.
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c) Mode: Yeni katmana cizilecek piksellerin
altinda kalanlar ile nasil bir etki yapaca-
giin belirlendigi kisimdir. Katman (la-
yer) modlarinda dosya farkli goériiniim
kazanir (Gorsel 3.11). Layer katmaninda
“Mode” iletisim kutusunda etkilerin isim-

leri liste halindedir.

92

Normal: Siradan asetat katmanidir.
Seffaflig1 “Opacity” adli béliimden de-
gistirilebilir. %0 degeri tam gegirgen-
dir (seffaf). %100 degeri de gecirgen
olmayan katman ozelligini verir. Ara
degerler segilerek ¢alismaya en uygun
gecirgenlik seviyesi belirlenebilir.

Dissolve: Tiirk¢e karsiligi dagilma,
erimedir. Uzerinden gectigi tim pik-
selleri temel renk ve karisim rengi ara-
sinda rastgele dagitir.

Multiply: ki katmani birbirine kom-
bine eder. Sanki iki seffaf kagit ardi
ardina konulup onlarin igerisinden
bakiliyormus gibi etki yaratir. Ancak
sonugta elde edilen renkler daha koyu
olur. Eger bu etkinin kullanildig: kat-
manda siyah varsa renk herhangi bir
degisime ugramaz. Beyaz renk varsa
beyaz rengin {izerine geldigi renk de-
gismeden aynen kalir. Iki farkli renk-
teki fosforlu kalemle iist iiste ¢izgi
cizildiginde olusan goriintiiye benzer
goriiniim elde edilir.

Screen: Temel karisim renklerinin
tersini alarak birbirleriyle ¢arpar. Bu
defa acik renklerin hakim oldugu bir
goriintii elde edilir.

Overlay: Koyu caml giines gozliik-
leriyle bakiliyormus gibi bir etki elde
edilir. Temel rengin agik ve koyu bol-
gelerine sadik kalarak karisim rengini
lizerine yayar. “Multiply” ve “Screen”
efektlerinin arasinda bir etki elde
edilir.

Soft Light: Temel rengi karisim rengi-
ne bagl olarak karartir ya da parlak-
lagtirir. Karisim rengi %50den daha
actksa gorintiiniin parlakligi artar,
daha diisiikse goriintii koyulasir. Yani
acik renkler daha agik, koyu renkler
ise daha koyu olur.

Gaorsel 3.11: Katman (layer) modlarindan 6rnekler
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» Hard Light: Asir1 parlak bir 15181n resme yansimasina benzer bir etki elde edilir. Boylece agik renkler
daha ¢ok parlaklasir, koyu renkler ise daha da koyulasir.

« Color Dodge: Her kanalin renk degerine gore karisim rengini yansitmak iizere kontrast: diigiirerek
rengi agar. Siyah ile karistirilirsa hicbir etki yapmaz.

« Color Burn: Her kanalin renk degerine gore karisim rengini yansitmak iizere kontrast: artirarak
rengi koyulastirir. Beyaz ile karistirilirsa higbir etki yapmaz.

o Darken: Temel ve karisim renklerin iginden en koyu olanlar1 seger ve uygular. Sonugta karisim renk-
leri iginden agik renkli piksellerin rengi degisirken koyu olanlar bu durumdan etkilenmez.

« Lighten: Temel ve karisim renklerin i¢inden agik tonlu olanlar1 seger ve uygular. Sonugta karisim
renkleri iginden koyu renkli piksellerin rengi degisirken agik olanlar bu durumdan etkilenmez.

3.2.2. Katmanin Ozellikleri

Yeni layer varsayilan olarak beyaz ya da transparan zemin rengi, normal modda ve %100 opasity ile agilir.

» <«

Layer diyalog kutusunda bulunan “Color”, “Mode” ve “Opasity” segenekleri ¢alisilacak dosyanin ozelliklerine
gore degistirilebilir.

a) Duplicate Layer: Calisilan katmanin kopyasini almak i¢in kullanilir.

b) Delete Layer: Secili katmani silmek i¢in kullanilir.

c) Merge Down: Secili katman ile bir tistteki katmanin igerigini birlestirir.

¢) Merge Visible: Ekranda goriiniir durumdaki tiim katmanlar1 “Background” katmaninda toplar. Bu
sekilde sadece goriiniir durumdaki katmanlar birlesir, gériinmez durumda bulunanlar zarar gérmez.

d) Flatten Image: Ekranda goriiniir ya da goriinmez durumdaki tiim katmanlar1 “Background” kat-
maninda toplar. Bu sekilde katmanlar birlestirilen dosyalar istenen dosya bigiminde kaydedilebilir.
Calisilan dokiimana ait katmanlar bulunuyorsa sadece “Photoshop (*.PSD, *.PDD)” bigiminde kay-
dedilebilir.

e) Arrange: Secili katmanin yerini degistirmek i¢in kullanilir. Katmanlarin yeri fare ile tutup degistiri-
lebildigi gibi layer ¢ekme meniisiindeki “Arrange” komutuyla da yapilabilir. “Arrange” meniisiiniin
altinda dort segenek vardir.

o Bring to Font: Secili katmani listenin en basina tasir.
« Bring Forward: Secili katmani liste icinde bulundugu yerden bir {iste tasir.
« Send Backward: Segili katmani liste iginde bulundugu yerden bir alta tagir.
« Send to Back: Secili katmani listenin en sonuna tagir.

f) Blending Options: Katmanlara program i¢inde bulunan stillerin uygulanmast i¢in kullanilan pence-
redir. Bunun igin layer tizerine iki defa tiklanir ya da layer paletinin sag tist kosesinde bulunan menii
sekmesinden “Blending Options” meniisii agilir (Gorsel 3.12).

« Bevel and Emboss: Resmin kenarlarini toparlamak ve kabartmak i¢in kullanilir. “Emboss” kabar-
tir, “Bevel” kenarlari toparlar.

o Stroke: Resmin kenarlarina belirlenen renk ile diiz bir kenarlik olusturur.
o Inner Shadow: Resme i¢ bolgeden golge verir.

o Inner Glow: Belirlenen renk ile resme i¢ bélgeden parlama etkisi verir.

o Satin: Resmin iizerini belirlenen renk ile kaplar.

« Color Overlay: Resmin belirlenen bir renk ile kaplanmasini saglar.

o Gradient Overlay: Katmanlarin icerdigi resmin belirlenen “Gradient” bir renk ile kaplanmasini
saglar.

« Pattern Overlay: Resme belirlenen bir desenin uygulanmasini saglar.
o Outer Glow: Belirlenen renk ile resmin etrafina parlama etkisi verir.

o Drop Shadow: Resmin disina golge etkisi verir.
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Gorsel 3.12: Katman (layer) stilleri uygulama iletisim penceresi

g) Palette Options: “Layer” paletinin sag {ist tarafindaki ok tiklandiginda ¢ikan meniiniin en altinda bu-
lunur. Katmanlarin palette goriiniim seklini segmek i¢in kullanilir. Katmanlar liste ya da kiigiik, orta
ve bityiik resimler seklinde goriinebilir (Gorsel 3.13).

Katmanin

adi

Katmanin goriintr
oldugunu gosteren

simge Katmanin simgesi

Gorsel 3.13: Katman (layer) paleti goriiniim segenekleri



Desen Programini Kullanma

&
gﬂr?:q} DESEN PROGRAMINDA KATMAN (LAYER) .
GORUNUMLERINI DEGISTIRME '
3.2. UYGULAMA © 5 Ders Saati

Agiklamalar: Ayni gorsele ait katmani ¢ogaltma ve bir katmandaki gorsel normal modda iken
diger katmanlardaki diger gorsele multiply, hard mix, linear burn darken, dissolve modlarinda
goriiniim uygulama ve “psd” dosya modunda kaydediniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

» Bilgisayar
» Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

%ﬁg Islem Basamaklar1
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
3. Bilgisayar1 aginiz.
4. Bilgisayar i¢inde kurulu olan desen programini aginiz.
5

File>Open ya da File>Open As yollarindan biri ile bilgisayarda kayitli bulunan bir gorsel dosyast
aginiz.

Agilan gorseli dublicate layer islemi ile bes kez kopyalama yapiniz.

Layer copy 1 katmanina multiply gériiniim modunu uygulayiniz.

Layer copy 2 katmanina hard mix gériinitm modunu uygulayiniz.

Layer copy 3 katmanina linear burn gériinim modunu uygulayiniz.

10. Layer copy 4 katmanina darken goriiniim modunu uygulayiniz.

11. Layer copy 5 katmanina dissolve goriiniim modunu uygulayiniz.

12. Her bir layera ait goriiniirliik simgesi olan goz simgelerini kapatiniz.

13. Her seferinde iki layere ait goriiniirlitk simgesi olan g6z simgesini agarak gortintimleri inceleyiniz.
14. Dosyay1 “psd” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.
15. Dosyay1 kapatiniz.

16. Programi kapatiniz.

17. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.

18. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

19. Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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Kontrol Listesi

Bilgisayarda kayith bir gorseli programda acarak ayn1 gorsele ait katmani ¢ogaltma ve bir katman-
daki gorsel normal modda iken diger katmanlardaki gorsellere multiply, hard mix, linear burn darken,
dissolve modlarinda goriiniim uygulama ve “psd” kaydetme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol
listesinde yer alan dl¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

3. Programi ¢alistirir.

4. Bilgisayarda kayith bir gorseli programda agar.

5. Layer copy 1 katmanina “multiply” gériiniim modunu uygular.

6. Layer copy 2 katmanina “hard mix” gériinim modunu uygular.

7. Layer copy 3 katmanina “linear burn” gériiniim modunu uygular.

8. Layer copy 4 katmanina “darken” goriiniim modunu uygular.

9. Layer copy 5 katmanina “dissolve” goriinim modunu uygular.

10. Her seferinde iki layer goriinecek sekilde ¢aligma yaparak goriintiileri inceler.

11. Calismay1 “psd” kayit modunda bilgisayara ve bir harici diske kaydeder.

12. Gorseli ve programi kapatir.

13 Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutu ile kapatarak power kablosunu elektrik
) prizinden ¢ikartir.

14. Raporunu teslim eder. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler igin ilgili konular1 tekrar ediniz.

&
g@zﬁ DESEN PROGRAMINDA KATMANA (LAYER) Siire:
STiLLER UYGULAMA '

3.3. UYGULAMA @ 5 Ders Saati

Acgiklamalar: Gorselin katmanina stil uygulayarak kaydediniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

« Bilgisayar
« Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)



L)
o
1
2
3
4
5

o

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.

Desen Programini Kullanma

% Islem Basamaklari

Is saghig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayar i¢inde kurulu olan desen programini aginiz.

aginiz.

Kopyaladiginiz layeri imleg ile gekerek en iiste getiriniz.

meniiden Blending Option penceresini aginiz.

Blending Option penceresinden aktif olan layere stil uygulayiniz.

Dosyay1 kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.
Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Gorselin katmanina stil uygulama ve “psd” kaydetme uygulamast ile ilgili islemler asagidaki kontrol

Agilan gorseli “Duplicate Layer” islemi ile gorsele ait layer katmani kopyalayiniz.

Dosyay1 “psd” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.

File>Open ya da File>Open As yollarindan biri ile bilgisayarda kayitli bulunan bir gérsel dosyasi

Kopyaladiginiz layer aktif durumdayken layer ¢cekme meniisiinden, layer katmanlarinin bulun-
dugu pencerenin sag iist kosesindeki meniiden ya da layer tizerinde fare ile sag tiklayinca agilan

listesinde yer alan dlgiitlere gore degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate aliniz.

A I o I o

9.
10.
11.
12.
13.

Degerlendirme Olgiitleri
Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
Programi galistirir.
Bilgisayarda kayatli bir gérseli programda agar.

“Duplicate Layer” komutu ile gorselin birkag¢ kopya layerini agar.

Kopyaladig1 her layere stil uygulamak icin “Blending Options” penceresini
meniiden agar.

Kopyaladig1 her layere farkl: bir stil uygular.

Calismay1 “psd” kayit modunda bilgisayara ve bir harici diske kaydeder.
Gorseli programda kapatur.

Programi kapatir.

Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

Raporunu teslim eder.

Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢titler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

Evet

Hayir
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3.3. DESEN PROGRAMINDAKI MENULERI KULLANMA

Desen programinda dosya iizerindeki ¢aligmalar genellikle program ana sayfasi ist kisminda bulunan
¢ekme meniiler kullanilarak yapilir.

3.3.1. Desen Programindaki Meniiler

Desen programinda dosya tizerinde ¢alismalar yapilabilmesine olanak saglayan komutlar farkli menii-
lerde bulunmaktadir. Bu meniilerde bulunan bazi islemler, program ana sayfas: sag tarafinda bulunan palet
pencerelerinde ve araglar kutularindan da yapilabilmektedir.

Desen programinda bulunan meniiler sunlardir:
o Edit (diizen) menisii

o Image (renk ayarlar1) meniisii

« Type (yaz1) meniisii

o Select (se¢im) meniisii

« View (goriiniim) meniisii
ar

« Filter (efektler) meniisii Unda Ctrl+Z
e Window (pencere) meniisii Step Forward Shift+ Ctrl+Z
Step Bacloward Alt+ Ctrl+Z
Type (Yazi) meniisii ara¢ kutusundaki arag ile birlikte o et
dde... I+ rl+
kullamldigindan ara¢ kutusundaki araglar konusunda degi-
nilecektir. Cut Chrlex
Copy Ctrl+C
. . ee ee Copy M | Shift+Ctrl+ C
3.3.1.1. Diizen (Edit) Meniisii SRYEEe e
Paste Ctrl+V
Bu meniide Kopyalama (Copy), Kesme (Cut), Yapistirma Paste Special r
(Paste), Renk ile doldurma (Fill), Dondirme (Transform), Clear
Dolgu deseni yapma (Pattern), Renk ayarlar1 (Color Settings), Check Spelling...
Sayfa ozellikleri (Preferens) gibi cesitli diizen islemleri yapilir Find and Replace Text..
(Gorsel 3.14). Fill... Shift+ F5
Bu islemlerin bir kisminin klavye kisayollar1 vardir. Prog- S
ram i¢inde meniilerde yapilacak islemlere ait kisayollar komut Content-Aware Scale Alt+Shift+Ctrl+C
isleminin hemen karsisinda yer almaktadr. Puppet Warp
Free Transform Ctrl+T
A) Undo: Son yapilan islemi geri almak igin kullanilir. Transform v
Auto-Align Layers...
B) Step Forward: Son yapilan birden fazla islemi geri almak Auto-Blend Layers...
igil‘l kullanilir. Define Brush Preset...

Define Pattern...

C) Fade: Imaj iizerindeki secili alanin “Opacity” ve mode deger- Define Custom Shape...

lerini degistirmek i¢in kullanilir.

Purge r
C) Cut: Secili alani kesmek i¢in kullanilir. Adobe POF Presets...
Presets L

D) Copy: Segili alani kopyalamak i¢in kullanilir.

Remote Connecticns...

E) Copy Merged: Goriinen katmanda segili alan1 kopyalar. Color Settings... Shift+Ctrl+K
Assign Profile...

F) Paste: Kopyalanan ya da kesileni segili alana yapistirmak i¢in Convert to Profile...

kullanilir. Keyboard Shortcuts... Alt+Shifts Ctrl+ K
Menus... Alt+Shift+ Ctrl+ M

G) Clear: Segili alanda silme islemi yapmak i¢in kullanilir. Preferences ’

Gaorsel 3.14: Diizen (edit) menisiiniin igerigi



G) Doldur (Fill): Secili alan1 renk veya doku ile doldur-
ma degerlerinin belirlenecegi diyalog kutusudur. Edit>Fill
komutu ya da Shift+Backspace kisayolu ile bu diyalog ku-
tusu ile acilir (Gorsel 3.15).

a) Contens: Fill diyalog kutusunda belirlenen kisim-
daki “Use” penceresinde segili alanda kullanilacak
malzemenin igeriginin belirlenecegi alandur.

o Foreground Color: Segili alan1 6n plan rengi ile
doldurur.

o Background Color: Secili alan1 arka plan rengi
ile doldurur.

o Pattern: Segili alanin i¢ini daha 6nceden alin-
mis “Define Pattern” doku ile doldurur.

o History: Resmin en son kaydedilmis hali ile
doldurur.

« Black: Siyah renk ile doldurur.
o %50 Gray: Segili alan1 %50 gri renk ile doldur.
o White: Beyaz renk ile doldur.
b) Blending: Renk ayarlar1 yapilir.
o Opacity: Kullanilacak rengin matlik oraninin
belirlendigi kisimdir.
o Mode: Secili alan ile iizerine uygulanacak ren-

gin birbirlerine karisim oraninin belirlendigi
alandir.

H) Cerceve Eklemek (Stroke): Secili alana cergeve yap-
mak i¢in kullanilir. Sinirlari ¢izilmis alana gergeve yapmak
i¢in Edit>Stroke komutu kullanilir ve ilgili diyalog kutusu
acilir (Gorsel 3.16).

a) Width: Uygulanacak ¢ercevenin kalinlik komutu-
nun piksel cinsinden degeri girilir.

b) Color: Cergeve renginin belirlendigi kisimdr.

¢) Location: Cercevenin segili alana nasil uygulanaca-
ginin girildigi kisimdir.

¢) Inside: Secili alanin icinde.

d) Center: Secili alanin %50 i¢inde %50 disinda.

e) Outside: Secili alanin diginda.

f) Opacity: Uygulanacak gerceve renginin matlik say-

damlik durumunun segilegi alandur.

I) Serbest¢e Dondiirmek (Free Transform): Diizenleme
islemlerinden biri olan “Free Transform”, resmi serbest
olarak dondiirmeye yarar. Ancak serbest dondiirme si-
rasinda dosyanin goriintiisiinde énlenemez bazi kayiplar
olur (Gorsel 3.17). Bu meniiye Edit>Free Transform ko-
mutu ile ya da Ctrl+T kisayolu ile ulagilir.

Desen Programini Kullanma

Gaorsel 3.15: Edit>Fill ment igerigi

Gorsel 3.16: Stroke diyalog kutusu ve uygulamasi

Gaorsel 3.17: Serbest dondiirme iglemi
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3. Ogrenme Birimi

) Déndiirme (Transform): Resmin kendisini ya da segili alani1 belli bir merkez etrafinda déndiirmeye yarar.
Dondiirme agisal ya da serbestge olabilir. Bu meniiye Edit>Transform ile ulagilir.

a) Ol¢eklendirme (Scale): Segili alanin boyutlarini biiyiiltme ya da kiigiiltme amactyla kullanilir (Gérsel
3.18).

b) Dondiirme (Rotate): Secili alani1 belirlenen a¢ida dondiirmek icin kullanilir. Secili alan serbest olarak
dondiiriliirken “Shift” tusu basili tutulursa 15 derecenin katlar1 seklinde dondiriilir.
Edit>Transform>Rotate ile bu meniiye ulagilir.

¢) Carpitmak (Skew): Secili alanin kése tutamacindan tutularak desene istenilen yonde ve miktarda gar-
pitma islemi yapilmast i¢in kullanilir (Gorsel 3.19). Edit>Transform>Skew ile bu meniiye ulagilir.

\

Dondiirme merkezi

Gorsel 3.18: Olgeklendirme (scale) islemi Gorsel 3.19: Resmi carpitmak (skew)

¢) Yamultmak (Distort): Secili alan1 tiim tutamak noktalarindan ayr1 ayri1 tutup resmi yamultmaya ola-
nak verir (Gorsel 3.20). Edit>Transform>Distort ile bu meniiye ulasilir.

d) Perspektif Deformasyon (Perspective): Kullanimi “Skew” meniisiindeki ¢arpitma ve yamultmaya ¢ok
benzer (Gorsel 3.21). Ancak burada yapilan ¢arpitma ile adeta ti¢ boyutlu goriintii elde edilir.
Edit>Transform>Perspective ile bu meniiye ulasilir.

Gaorsel 3.20: Resmi yamultmak (distort) Gaorsel 3.21: Resme perspektif uygulama

e) Sayisal Aq1 ile Dondiirme (Numeric): Tim resmi sayisal bir deger vererek hassas bir sekilde don-
diirmek i¢in kullanilir. Edit>Transform>Rotate ile gekme meniide agilan satirdaki iletisim kutusuna,
dondiirtilmek istenen sayisal a1 degeri girilerek resmin donmesi saglanir.
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f) Dondiirme 180° (Rotate 180°): Secili ala-
ni 180° dondiirir. Edit>Transform>Rotate
180° ile bu meniiye ulagilir. Saat yoniinde 90° dondiirme

g) Saat Yoniinde Dondiirme 90°CV (Rotate 90°
CW): Secili alani saat yoniinde 90° dondiiriir
(Gorsel 3.22). Edit>Transform>Rotate 90°
CW ile bu meniiye ulasilir.

&) Saat Yoniiniin Tersine Dondiirme 90° (Rotate
90° CCW): Segili alani saat yoniiniin tersine
90° dondiiriir (Gorsel 3.22). Saat yoniiniin tersinde 90° dondiirme
Edit>Transform>Rotate 90°CCW ile bu me-
niiye ulagihr.

h) Flip Horizontal: Secili alanin yatay diizlemde
aksini alir (Gorsel 3.23). Bir cismin aynadaki
goriintiistine benzer. Edit>Transform>Flip

Horizontal ile bu meniiye ulasilir.
4 3 Gorsel 3.22: Saat yoniinde 90° dondiirme ve saat yoniiniin tersine

1) Flip Vertical: Secili alanin dikey diizlemde 90° dondiirme
aksini alir (Gorsel 3.23). Bir cismin sudaki
goriintiisiine benzer. Edit>Transform>Flip
Vertical ile bu meniiye ulasilir.

J) Doku Kopyalama (Define Pattern): Kullanim
yerine gore ¢alisma alaninin istenen doku ile kap-
lanmasinda kullanilan menii programidir. Bunun
i¢cin once doku hazirlanir ya da program igindeki
dokular kullanilir. Doku olusturmak i¢in 6nce kare
secim araciyla bir se¢im alani olusturulur. Se¢im
yaparken “Info” penceresindeki “Fade” mutlaka s1-
fir olmalidir. Daha sonra Edit>Define Pattern me-
niisii ile define pattern yapilir. Gérsel 3.23: Flip horizontal ve flip vertical déndiirme uygulamasi

Orijinal Gérsel ~ Flip Horizontal ~ Orijinal Gorsel Flip Vertical

Doku uygulanacak se¢im yapilmis alana pa-
tern stampasi ya da Edit> Fill komutu ile “Use” penceresinden hazirlanan “Pattern” secilerek aktarilir (Gorsel
3.24). Desen hazirlama programinin bazi versiyonlarinda hazirlanan bu patternlerin hemen uygulanmasi
gerekirken bazi versiyonlar da ise hazirlanan bu patternlerin daha sonra da kullanilabilmesi i¢in kaydedilip
saklanmasina olanak verilir.

Define pattern kaynak resim

Define pattern kaynagindan

olusturulmus pattern Pattern ile doldurulmus ¢aligma

Gorsel 3.24: Pattern uygulama 6rnegi
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& ..
{{}3?:{} DESEN PROGRAMINDA ZEMINI ..
Oy - o . . Siire:
3.4. UYGULAMA DEGISTIRME ®s5D i
4. ers Saati

Agiklamalar: Desen programinda yeni bir dosya agarak zemini farkli “blending” 6rnekleri ile
renklendirerek ¢aligmanizi “psd” dosya modunda kaydediniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg
 Bilgisayar
+ Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

%‘?g Islem Basamaklar1

10.
11.
12.

13.

14.
15.
16.
17.

Is saghg1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elekt-
rik prizine takiniz.

Bilgisayar1 aginiz.
Bilgisayar i¢inde kurulu olan desen progra-
mini aginiz.

File>New yolunu ya da CTRL+N klavye ki-
sayolunu kullanarak 256 px/inc resolution
¢oziiniirlige sahip 20*20 cm ebatlarinda
bos bir dosya aginiz.

Edit>Fill yolu ile ya da Shift+Backspace
klavye kisayolunu kullanarak renk ile dol-

durma penceresini aciniz (Gérsel 3.25). Gaorsel 3.25: Edit>Fill renk ile doldurma penceresi

“Use” kutucugundan color se¢imi yapiniz ve agilan “Color Picker” penceresinden bir renk segi-
niz.

“Blending” kutucugundan normal se¢imi yapiniz.

“Opacity” kutucugundan %100 segimi yapiniz.

“OK” tusunu tiklayimiz ya da klavyeden “Enter” tusuna basiniz.

Ctrl+Z tuslarina basarak son yaptiginiz islemi geri aliniz.

Tekrar Edit>Fill yolu ile ya da Shift+Backspace klavye kisayolunu kullanarak renk ile doldurma
penceresini aginiz.

“Use” kutucugundan color se¢imi yapiniz ve agilan “Color Picker” penceresinden bir renk seci-
niz.

“Blending” kutucugundan dissolve se¢imi yapiniz.

“Opacity” kutucugundan %50 se¢imi yapiniz.

“OK” tusunu tiklayiniz ya da klavyeden “Enter” tusuna basiniz.

“Blending” kutucugundan diger segenekleri kullanarak da farkli calismalar yapiniz.



Desen Programini Kullanma

18. Dosyay1 “psd” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.
19. Dosyay1 kapatiniz.

20. Programi kapatiniz.

21. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.

22. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

23. Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Desen programinda yeni bir dosya acarak zeminin farkli “Blending” 6rnekleri ile renklendi-
rilme uygulamasi ve “psd” kaydetme uygulamasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan
olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Programi galistirir.

4. Bilgisayarda yeni bir dosya acar.
5. Dosyay1 Edit>Fill meniisii ile gesitli “Blending” etkileri ile renklendirir.
6. Her calismay1 “psd” kayit modunda bilgisayara ve bir harici diske kaydeder.

7. Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler i¢in ilgili konular tekrar ediniz.

%@
@'é} DEFINE PATTERN MENUSUNU KULLANMA Siire:
3.5.UYGULAMA O 5 Ders Saati

Agiklamalar: Desen programinda gorsele “Define Pattern” dokusu uygulayiniz ve
bos ¢aligma alanini bu doku ile kaplayarak kaydediniz.

(»] 35227

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

» Bilgisayar
« Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)
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3. Ogrenme Birimi

o)
o

)

SN U

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Islem Basamaklar1

Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayar i¢inde kurulu olan desen programini aginiz.
File>Open yolunu kullanarak bir gorsel aginiz.

Gorsel tizerinde kare secim araciyla secili alan olusturarak Edit>Define Pattern komutuyla segili
alan1 “Pattern” yapiniz.

File>New ya da CTRL+N klavye kisayolunu agarak 256 pix/inc resolution ¢oziiniirliige sahip
20*20 cm ebatlarinda bos bir dosya a¢iniz.

Edit>Fill yolu ile ya da Shift+Backspace klavye kisayolunu kullanarak renk ile doldurma pence-
resini aginiz.

“Use” kutucugundan “Pattern” se¢imi yapiniz.

Agilan pencereden olusturdugunuz “Pattern”i bularak seginiz.

“Blending” kutucugundan normal se¢imi yapiniz.

“Opacity” kutucugundan %100 se¢imi yapiniz.

“OK” tusunu tiklayiniz ya da klavyeden “Enter” tusuna basiniz.

Dosyay1 “psd” modunda isim vererek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.
Dosyay1 kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.

Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Desen programinda gorseli define pattern dokusu yapma, bos ¢alisma alanini bu doku ile kapla-
ma ve kaydetme ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6lgiitlere gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
Bilgisayarda gorsel bir dosya acar.
Gorselden sectigi alan ile doku olusturur.
Bilgisayarda yeni bir dosya acar.
Dosyay1 Edit>Fill meniisiinden “Pattern” ile dokuyla doldurur.
Caligmayi “psd” kayit modunda bilgisayara ve bir harici diske kaydeder.

Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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Desen Programini Kullanma

3.3.1.2. Renk Ayarlar1 (Image) Meniisii

Bu ¢ekme meniisii programda dosyanin gorii-
niis, renk modu, 151k-renk kontrasti, parlaklik gibi
renk bilgilerini degistirmek ve kontrol etmek i¢in
kullanilir.

Desen programi goriintiileri, resmin tiirii ve
dosya tiirii olmak tizere iki farkli sekilde degerlen-
dirilir. Boylece hem desen programlariyla hem de
diger yazilimlarla dosyalar paylasilabilir.

Resmin tiirii “Image” meniisii altinda “Mode”
sekmesinde cikan listede isaretlidir (Gorsel 3.26).
Bu, dosyanin tiiriinden bagimsiz olarak sahip ol-
dugu yapisal 6zelligi tanimlar. Desen programinda
galisilan resim tiirleri agagidaki gibi siniflandirilir.

A) Goriintii Bicimleri (Image Mode)

a) Bitmap: Sadece %100 siyah ve beyaz piksel-
lerle caligilir. Gri tonlama yapilamaz.

b) Grayscala: Siyah ve beyaz arasinda 256 renk

gri tonlama yaparak goriintii olusturur. Gérsel 3.26: “Image” meniisii “Mode” sekmesi

c) Duotone: Gri tonlamali bir resme zenginlik
ve ton derinligi katmak i¢in kullanilir. Bunun i¢in dort renkli miirekkep setinden ayni anda yalnizca
iki tanesini kullanarak iki, ii¢ ve dort renkli veya gri tonlamali goriintiiler olusturur.

¢) Indexed Color: En fazla 256 renk goriintiiler. Ancak bu modda desen programina 6zgii pek ¢ok fonk-
siyon kullanilamaz. Desen programindaki fonksiyonlarin kullanilabilmesi igin resmin modunun RGB
ya da CMYK olmasi gerekir.

d) RGB: Goriintii Red (kirmizi), Green (yesil) ve Blue (mavi) renklerin farkli miktarda karigimindan
olusturulur.

e) CMYK: Goriinti Cyan (mavi), Magenta
(kirmizi1), Yellow (sar1) ve Black (siyah)
renklerin farkli miktarda karisimindan
olusturulur. Genellikle masaiistii yayinci-
likta kullanilir.

f) Lab Color: Yazicilar ve monitorler gibi
farkli aygitlar arasinda tutarlilik saglamak
amaciyla gelistirilen bir resim modudur.
RGB ve CMYK’den daha fazla renk iger-
diklerinden fotograflarda kullanilir.

g) Multichannel: Her renk kanali i¢in 256
renk aralig1 saglar. Bu resim modu belirli
gri tonlu baski islemlerinde kullanilir.

B) Dosyanin Diizeltilmesi (Adjustments)

Dosyanin ya da segili alanin renk, ton ve kont-
rast gibi 6zellikleriyle oynamak ve degistirmek icin
kullanilir.
Bu meniide islem yaparken diyalog kutula-
rinda bazi genel komutlar ¢ikar (Gorsel 3.27). Gorsel 3.27: “Image Adjustments” gekme meniisii

105



3. Ogrenme Birimi

a) Brightness/Kontrast (Parlaklik/Kontrast): Dosyadaki goriintiiniin parlaklik ve kontrast ayarlarini yap-
mak i¢in kullanilir. Image>Adjustments>Brightness/Contrast komutuyla bu meniiye ulagilir (Gorsel 3.28).

Gorsel 3.28: “Brightness/Contrast” diyalog kutusu

b) Levels: Goriintiideki golgelerin, orta tonlarin ve vurgularin yogunluk diizeylerini ayarlayarak goriin-
tiinlin ton araligini ve renk dengesini diizeltmek i¢in kullanilir. Image>Adjustments>Levels komutu ile
diyalog penceresi agilir (Gorsel 3.29).

o Input Levels: Resmin kontrastini arttirmak i¢in kullanilan metin kutularindan olusur. Buradaki her stir-
gii ayr1 bir kontrast ayar1 yapilmasina olanak verir.

« Output Levels: Resmin kontrastini siirgiiler yardimiyla azaltmak igin kullanilir.

o Auto: Dosyadaki renklerin parlaklik ve kontrastini bilgisayarin otomatik olarak yapmasina olanak verir.

c) Curvers: Bu meniiyle yapilan islem “levels” meniisiinde yapilan isleme benzer. Image>Adjust>Curvers
komutuyla bu meniiye ulagilir. “Curvers” meniisiinde grafik yardimiyla goriintii iizerinde degisiklik ya-
pilabilir (Gorsel 3.30).

Agilan bu meniide “Channel” kutusundan gériintiiniin renk modu segilir. Daha sonra goriintiide bulunan
grafikteki egri fare ile tutulup ¢ekistirilir. Béylece renk degerleri diizenlenir.

Gorsel 3.29: Levels diyalog penceresi Gorsel 3.30: Curves diyalog penceresi

¢) Color Balans (Renk Dengesi): Dosyadaki koyu (Shadows), orta (Midtones) ve agik (Highlights) renkli
piksellerin; kirmizi, mavi ve yesil renklerin dengesini diizenlemek i¢in kullanilir. Resmin ton dengesi-
nin bozulmamasi i¢in diyalog kutusundaki “preserve luminosity” kutucugunun isaretli olmasi gereklidir.
Image>Adjustments>Color Balance komutuyla ya da Ctrl+B kisayoluyla bu meniiye ulasilir (Gorsel 3.31).

Gaorsel 3.31: Color Balans diyalog penceresi
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Desen Programini Kullanma

d) Hue/Saturation (Renk doygunlugu): Hue kelimesinin kargilig1 renk, saturation kelimesinin karsilig
ise doygunluk veya canliliktir. Bu menii goriintiideki renk tonlarinin doygunlugunu diizenlemek igin
kullanilir. Image>Adjustments>Hue/Saturation komutuyla ya da Ctrl+U kisayoluyla bu meniiye ula-

silir (Gorsel 3.32).

Gorsel 3.32: Hue/Saturation diyalog penceresi

Agilan bu diyalog kutusundaki “Edit” se¢im listesinde “Master” ve “diger renkler” yer alir. Eger “Master”
secili durumdaysa yapilacak her ayar tiim dosyayi etkiler. Diger renk segeneklerinden herhangi biri segilmisse
o zaman Oncelikle o renge ait piksellerde degisiklik meydana gelir.

Hue/Saturation diyalog kutusunda, edit listesinden renk secildikten sonra iig siirgii de kullanilarak renk

diizenlemeleri yapilir. “Hue”, renk tonu degisiklikleri i¢in; ‘Saturation, renk doygunlugu degisiklikleri i¢in;
“Lightness”, rengin aydinlig1, agiklig1 ve koyulugunu degistirmek i¢in kullanilir.

e) Desture: Tiim renklerin doygunluk degerini sifirlar ve resmi gri tonlu hale getirir. Dosya halen dosya
modlariyla (RGB, CMYK gibi) calismaya devam eder. Sadece dosya igindeki ana ve ara renkleri, siyah
ve beyaza dontstiiriir. Image>Adjust>Desature komutuyla ya da Shift+Ctrl+U kisayoluyla bu meniiye

ulasilir.

f) Replace Color: Replace’in kelime anlamu bir seyi yenisiyle degistirmektir. Dokiiman tizerinde belirli

bir rengi se¢ip onun doygunluk, par-
laklik ve kontrast ayarlarinin tekrar
diizenlenmesini saglar. “Replace Co-
lor” diyalog kutusundan “Fuzziness”
stirglistiniin degeri ne kadar biyii-
tillirse diizenlenecek piksel alani o
kadar biiytir. Image>Adjust>Replace
Color komutuyla bu meniiye ulagilir.

g) Selective Color: Dosyadaki renkleri

degistirmeye yarayan bir menidiir.
Dosya i¢indeki sar1 bir rengi turun-
cuya ¢evirmek i¢in 6nce “Color” lis-
tesinden “Yellow” se¢imi yapilir. Son-
ra “Magenta” ile “Yellow” siirgiisiinii
pozitif yonde ilerletip sarinin i¢inde-
ki “Magenta” yogunlugu artirilir.
Image>Adjustments>Selective Color
komutuyla bu meniiye ulasilir (Gor-
sel 3.33).

Gorsel 3.33: Selective diyalog penceresi
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3. Ogrenme Birimi

g) Channel Mixer: Dosyadaki herhangi bir renk kanalinin rengini mevcut renk kanallari ile karistirarak
degistirmek i¢in kullanilir. Bu islemin en biiyiik avantaji sadece istenilen renk kanalinda degisiklik
yapmaya olanak vermesidir. Image>Adjustments>Channel Mixer komutuyla bu meniiye ulagilir.

Diyalog kutusunda “Output Channel” listesinde dosyanin renk moduna ait kanallar bulunur. Buradan
degistirilmek istenen renk secilerek pencerede bulunan siirgiilerle renk karisim orani arttirilip azaltilabil-

mektedir (Gorsel 3.34).

Gorsel 3.34: “Color Mixer” meniisiinde RGB renk kanallarinda degisiklik yapilmis ¢alisma

Constans siirgiisii rengin saydamlik ve matligini ayarlamak i¢in kullanilir. Monochrome kutusu onaylan-
diginda ise yapilan her degisiklik tiim renk kanallarina uygulanir.
h) Invert: Bu komut, resmin negatifini olusturmak i¢in kullanilir (Gorsel 3.35). Image>Adjust>Invert
komutuyla ya da Ctrl+I kisayoluyla bu meniiye ulagilir.

Gorsel 3.35: Desenin orijinali ve Invert komutuyla negatifi alinmus héli
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Desen Programini Kullanma

1) Equalize: Dosyanin renklerindeki agik ve koyu piksellerin gortintimiinii ortalama bir parlakliga getir-
mek i¢in kullanilir. Béylece dosyanin goriintiisii dengelenir. Dosyanin tiimiinde ya da segili bir bolgede
“Equalize” islemi yapilabilir. Secili bir alanda parlaklik diizenlemesi yapilirken agilan diyalog kutusun-
dan “Equalize Selected Area Only” (yalnizca secili alanda parlaklik yapilir) onaylanir. “Equalize Entire
Image Based On Area” onaylanirsa segili alandaki 151k ve parlaklik degisimi esas alinarak alanin digin-
daki piksellerin dengelenmesi yapilir. Image>Adjustments>Equalize komutuyla bu meniiye ulagilir.

i) Threshold: Dosya ister gri tonlamali olsun ister renkli olsun bu meniiyle yiiksek kontrastl: siyah beyaz
hale getirilir. Bu islem yapilirken hangi parlakliktaki piksellerin beyaz, hangilerinin siyah olacagina ka-
rar vermek de miimkiindiir. Bu meniide agilan diyalog kutusundaki siirgii kullanilarak ya da herhangi
bir deger girildiginde o degere kadar parlakliga sahip pikseller beyaz, o degerden daha yiiksek koyuluga
sahip olan pikseller siyah olur (Gorsel 3.36). Image>Adjust>Threshold komutuyla bu meniiye ulagilir.

Gorsel 3.36: Desenin orijinali ve threshold komutuyla siyah beyaza doniistiiriilmiis hali

j) Posterize: Dosyadaki renklerin ton ve parlaklik sayisini azaltmaya yarayan bir tiir efekt meniisiidiir. Bu
islem ile birbirine yakin degerdeki renklerin pikselleri birlesir.

Image>Adjustments>Posterize komutuyla bu meniiye ulagilir (Gorsel 3.37).

Gaorsel 3.37: Desenin orijinali ve posterize islemi uygulamasi
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3. Ogrenme Birimi

k) Variations: Resmin renk dengesi, tonu ve doygunlugu gibi ayarlarini ayn1 diyalog kutusunu kullana-
rak yapmaya yarayan meniidiir. Dosyadaki sari, kirmizi, yesil gibi renklerin miktarlarini degistirmek
i¢in kullanilir. Bu menii agildiginda biiyiik bir diyalog kutu agilir (Gorsel 3.38). Bu kutunun en st
bolmesindeki ilk goriintii “Current Pick” ile tanimlanan orijinal dosyadir. Yanindaki dosya yapilan
degisiklikleri izlemeye yarar.

Gorsel 3.38: Image> Variations ¢aligmasi yapilmig resim

Ikinci ve en biiyiik béliimde orijinal gériintii gevresinde dizilmis goriintiiler vardir. Bu goriintiilere her
tikladigimizda o resme ait renkteki degerler degisir. Sagdaki ti¢lii boliimde yine orijinal resmin altinda ve
tistiinde resme diisen 15181 ayarlamaya yarayan lighter (acik) ve darker (daha koyu) kisimlar: vardir.

Bu diyalog kutusunun sag iist tarafinda degisimlerin etkileyecegi piksellerin belirlendigi se¢im araglar1
bulunur. Bunlar sirasiyla pikselleri koyulastiran “Shadow”, ara tonlu pikselleri etkileyen “Midtones”, piksellerin
rengini agan “Highlights” ve segili alanin renk doygunlugunu diizenleyen “Saturation” adli segim araglaridur.
Bu meniideki “Show Clipping” segenegi tiklanirsa renk doygunlugu sinirina gelindiginde rengin bozuldugu
gorilir. Image>Adjust>Variations komutuyla bu meniiye ulagilir.

1) Fine/Coarse: On izleme hassasiyetini diizenlemek i¢in kullanilir. Siirgi fine tarafina dogru yaklastikca
ayarlar kiiglik adimlarla, coarse tarafina dogru yaklastike¢a biiyiik adimlarla gergeklesir.



Desen Programini Kullanma

C) Duplicate: Ekrandaki dosyanin
bir kopyasini almak igin kullanilir.
Bu komut ile kopya alindiktan sonra
“Save A Copy” ya da “Save As Copy”
ile tekrar resmi kaydetmeye gerek
kalmaz.

C) Apply Image: Ayni piksel yapi-
sina sahip katmanlar1 birlestirme,
maskeleme islemi i¢in kullanilir.

D) Calculations: Dokiimandaki alfa
kanallar1 birbiri ile carpigtirilarak
farkli kanallar elde edilmesini saglar.

E) Image Size: Goriintiintin bilgisa-
yarda kapladig alani, pikseli, ebatlar1
ve ¢ozinirligini 6grenmek ya da
degistirmek icin kullanilir (Gorsel
3.39). Ebatlar1 ve ¢oziintrligii gok
yiitksek dokiimanlar bilgisayarda ¢ok Gorsel 3.39: Image>Image Size diyalog penceresi
yer kaplar. Bityitkk dokiimanlarin ¢o-
ziiniirliik ve piksel degerlerini “Ima-
ge Size” meniisiiyle azaltarak hacim-
leri kiigiltilebilir. Ya da cok kiigiik
bir dosyanin ¢oziiniirliik, ebat ve
piksel sayilar1 arttirilarak dosya bii-
yiitiilebilir. Ancak kii¢tik bir dosyay1
biiyiitiirken goriintii tizerinde kayip-
lar meydana gelir.

F) Canvas Size: Calisilan dosya ka-
gidinin alanimi biytitmek igin kul-
lanilir. Tasarim yapilirken yola bir
objeden cikilir. Caligilan obje ile
daha sonra tasarim tamamlanir. Bu
asamada calisilan objeden daha bii-
yiik ¢calisma alanina ihtiya¢ duyulur.
Calistlan dosyanin galigma alanini
biiytitmek i¢in “Canvas Size” meniisii
kullanilir (Gorsel 3.40).
Bu meniide “Current Size” cali- Gorsel 3.40: Canvas Size diyalog kutusu
silan dosyanin onceki alanini belir-
lerken “New Size” ise dosyanin yeni
alanmnin belirlendigi boliimdiir. “Anchor” kismu ise biiyiitiillen ¢aliyma alaninda orijinal goriintiiniin nerede
olacaginin tespit edildigi alandur.

G) Crop: Dosyadaki secili alanin disindaki kisimlari kesmek ve dosyadan atmak i¢in kullanilir.

G) Rotate Canvas: Bu menii ile agilan 180°, 90°CW, 90°CCW, “Flip Horizontal”, “Flip Vertical” ve “Airbitrary”
komutlar: ile “Edit” meniisiinde agiklanan secili alanin agisal dondiirme isleminin aynisini bu kez dosyanin
tamamina uygular.
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3. Ogrenme Birimi

)
gf?:q} DESEN PROGRAMINDA “IMAGE MODE” Siire:
MENUSUNU KULLANMA )
3.6. UYGULAMA @ 5 Ders Saati

Agiklamalar: Desen programinda gorselin renk ayarlarini degistiriniz.

f Kullanilacak Arag¢ Gereg

« Bilgisayar
» Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

) o
% Islem Basamaklar:

A

Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayar icinde kurulu olan desen programini aginiz.
File>Open yolunu kullanarak bir gorsel aginiz.

Image>Adjuments yolunu kullanarak gorselin, 151k renk, kontrast gibi ayarlarini degistiriniz.

N o W PR

File>Save as yolunu takip ederek “psd” modunda gorsele yeni bir isim vererek bilgisayara ve bir
harici diske kaydediniz.

8. Dosyay1 kapatiniz.

9. Programi kapatiniz.

10. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.
11. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

12. Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Desen programinda gorselin renk ayarlarini degistirme ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesin-
de yer alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

3. Bilgisayarda gorsel bir dosya agar.

4. Gorselin tiim renk ayarlarini yeniden diizenler.

5 File>Save as ile yeni gorseli “psd” kayit modunda bilgisayara ve bir harici
’ diske kaydeder.

6. Zaman verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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&
gf?:q} DESEN PROGRAMINDA “IMAGE SIZE” Siire:
MENUSUNU KULLANMA '
3.7.UYGULAMA @ 5 Ders Saati

Aciklamalar: Desen programinda gorselin dlgiilerini degistiriniz.

(=] 35229

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

 Bilgisayar
 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

fﬁz Islem Basamaklar1
1
2
3
4
5
6

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayar i¢inde kurulu olan desen programini aginiz.
File>Open yolunu kullanarak bir gorsel aginiz.

Image>Image Size yolu ile agilan pencerede gorselin 6l¢iilerini ve “Resolution” degerlerini kont-
rol ediniz.

N

Image>Image Size yolu ile agilan pencerede gorselin en ve boy 6l¢iilerini arttiriniz.
Gorselde meydana gelen degisimleri gozlemleyiniz.

Image>Image Size yolu ile agilan pencerede gorselin “Resolution” degerlerini arttiriniz.
10. Gorseldeki degisimleri gozlemleyiniz.

11. Gorselin yeni durumunu File>Save As yolunu takip ederek “psd” modunda isim vererek bilgisa-
yara ve bir harici diske kaydediniz.

12. Image>Image Size yolu ile agilan pencerede gorselin en ve boy ol¢iilerini azaltiniz.
13. Gorselde meydana gelen degisimleri gozlemleyiniz.

14. Image>Image Size yolu ile agilan pencerede gorselin “Resolution” degerlerini azaltiniz.
15. Gorseldeki degisimleri gozlemleyiniz.

16. Gorselin yeni durumunu File>Save As yolunu takip ederek “psd” modunda isim vererek bilgisa-
yara ve bir harici diske kaydediniz.

17. Gorsele ait “Image Size” degerlerini arttirip azalttiginizda meydana gelen degisimleri kargilagti-
riniz.

18. Gorseli kapatarak programi kapatiniz.
19. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.
20. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

21. Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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Kontrol Listesi

Desen programinda gorselin 6l¢iilerini degistirme ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer
alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

3. Bilgisayarda gorsel bir dosya acar.

4. Gorselin image size degerlerini kontrol eder.
5. Gorselin image size degerlerini degistirir.

6. Gorseldeki degisimleri karsilastirarak raporlar.

File>save as ile yeni gorseli “psd” kayit modunda bilgisayara ve bir harici
diske kaydeder.

8. Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

)
gﬂr?:q} DESEN PROGRAMINDA “ADJUSTMENTS” Siire:
MENUSUNU KULLANMA i
3.8. UYGULAMA @© 8 Ders Saati

Agiklamalar: Desen programinda gorsele “Invert”, “Threshold” ve “Posterize” islem-
lerini uygulayiniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

« Bilgisayar
« Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

%32 Islem Basamaklari
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
3. Bilgisayar1 aginiz.
4. Bilgisayar icinde kurulu olan desen programini aginiz.
5. File>Open yolunu kullanarak bir gorsel aginiz.
6

Image>Adjustments>Invert yolunu takip ederek gorselin renklerini degistiriniz.
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Desen Programini Kullanma

7. File>Save As yolu ile gorseli “psd” modunda bilgisayar ya da harici bir diske farkl: isim ile kay-
dediniz.

Image>Adjustments>Threshold yolunu takip edip gorselin renklerini degistiriniz.
File>Save As yolunu kullanarak gorseli “psd” modunda bilgisayar ya da harici bir diske farkl
isim ile kaydediniz.

10. Image>Adjustments>Posterize yolunu takip ederek gorselin renklerini degistiriniz.

11. File>Save As yolunu kullanarak gorseli “psd” modunda bilgisayar ya da harici bir diske farkl1 isim
ile kaydediniz.

12. Gorseldeki degisimleri izleyiniz.

13. File>Save As yolunu takip ederek “psd” modunda farkli isimler verdiginiz gorselin yeni durum-
larini bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.

14. Dosyay1 kapatiniz.

15. Programi kapatiniz.

16. Bilgisayar: “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.

17. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

18. Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Desen programinda gorsele “invert”, “threshold” ve “posterize” islemlerini uygulama ile ilgili islem-
ler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6lgiitlere gore degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu 6lgiitleri
dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Issagligi ve giivenligi kurallarina uyar.
2. GereKkli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

3.  Bilgisayarda gorsel bir dosya agar.

Image>Adjustments>Invert meniisii ile gorsel tizerinde renk degisimleri

4.
yapar.
5 Image>Adjustments>Invert mensii ile gorselde meydana gelen degisimleri
" | agklar.
6 Image>Adjustments>Threshold mendsii ile gorsel tizerinde renk degisimleri
" yapar
Image>Adjustments>Threshold meniisii ile gorselde meydana gelen degisimleri
7.
aciklar.
8 Image>Adjustments>Posterize meniisii ile gorsel tizerinde renk degisimleri
" yapar
9. Image>Adjustments>Posterize meniisii ile gorselde meydana gelen degisimleri
aciklar.
10 File>Save as ile galigmalarini “psd” modunda bilgisayara ve bir harici diske

kaydeder.

11.  Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢titler icin ilgili konular tekrar ediniz.
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3. Ogrenme Birimi

3.3.2. Secim Yardimcilari (Select Meniisii)

Bu menii ile segili alanlar1 diizenlemek, kontrol etmek, tiim dos-
yay1 segmek, secili alanin tersini segili hale getirmek, secili alanlar1
iptal etmek, renk ayirim1 yapmak ve benzer renkli alanlar1 bir arada
kullanmak miimkiindiir (Gorsel 3.41).

a) All: Tim dosyay: segmek i¢in kullanilir.

b) Deselect: Secili alan1 iptal etmek i¢in kullanilir.

¢) Reselect: iptal edilen segili alan1 tekrar segmek igin kullanilir.
¢) Inverse: Secilen alanin tersini segmek igin kullanilir.

d) Modify: Modify meniisiiniin altinda agilan se¢im setini kul-
lanarak secili alanda diizenlemeler yapar.

o Border: Se¢imin sinirini kalinlagtirarak bir gerceve yapar.
« Smoot: Segili alanin kenarlarini yuvarlatir.

« Expand: Se¢imi agilan diyalog kutusundan verilen piksel
degeri kadar biyiitiir.

+ Contract: Se¢imi acilan diyalog kutusundan verilen piksel
degeri kadar kiiciiltiir.
e) Grow: Secimi genisletmek i¢in kullanilir. Gorsel 3.41: Select meniisii

f) Similar: Secili alanin icindeki piksellerin benzerlerini se¢ili olmayan alandakilerle birlikte segmek icin
kullanilir.

g) Transform Selection: Segilen alan1 dondiirmek ya da yamultmak i¢in kullanilir.
g) Save Selection: Segimi, segim yaptiginiz goriintiiyle beraber kaydedip saklamak i¢in kullanilir.

h) Load Selections: Tekrar ¢aligmak i¢in se¢im yapilan goriintiiyle beraber kaydedilen dosyay: geri ¢a-
girmak icin kullanilir.

1) Feather: Cok kenarli secim alaninin koselerinin kag piksel yaricapinda yuvarlatilacagini belirlemek
i¢in kullanilir. Agilan diyalog kutusuna kag piksel yarigapinda yuvarlatma yapilacag: yazilarak segilen
alan yuvarlatilir.

i) Color Range: Bir anlamda renk secicidir. Bu menii ile tek seferde goriintiideki belirli renkteki piksel-
lerin tamamu segilebilir.

Color range diyalog kutusunda belirtilmesi gereken segenekler vardir (Resim 3.42).

Resim 3.42: Select>Color Range meniisii ile renk se¢cimi



Desen Programini Kullanma

o Select: Goriintiiden hangi rengin secileceginin belirlendigi kisimdir. Burada programda temel renkleri
siyah, gri, beyaz ve bu renklerle secilemeyen renklerin segilmesine olanak veren “out of gamut” secenegi
vardir.

« Fuzziness: Segilecek rengin hangi toleransla segilecegi belirlenir. Tolerans belirlemek i¢in “Fuzziness”
stirgiisii hareket ettirilir.

« Selection: Segili alanlar siyah beyaz maskelenmis olarak goriiniir. Sadece segili alanlar goriinebilir.
o Image: Resmin orijinal halini gériintii penceresinde izleyerek renk se¢imine olanak tanir.

o Selection Previews: Segili alanlarin, segili olmayanlardan ayri olarak ekranda gériiniimiiniin saglan-
mast i¢in uygulanacak maskenin rengi belirlenir.

&
gf?:q} DESEN PROGRAMINDA “COLOR RANGE” (..
MENUSUNU KULLANMA '

3.9. UYGULAMA Q@ 5 Ders Saati

Agiklamalar: Desen programinda gorsel tizerinden renk se¢imi yapiniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

(=] 25669

 Bilgisayar
 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

f:fg Islem Basamaklar1
1. s saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
3. Bilgisayar1 aginiz.
4. Bilgisayar i¢inde kurulu olan desen programini aginiz.
5. File>Open yolunu kullanarak bir gorsel aginiz.
6

Image>Select>Color Range younu takip ederek agilan pencerede “Fuzziness” degerini siirgiiyii
gekerek sifira getiriniz.

N

Damlalik ile gorsel tizerinden bir rengin tizerine tiklayarak renk se¢cimi yapiniz.

8. “Color Range” penceresinde “Fuzziness” degerini yavas yavas arttirarak renk secim toleransi-
niz1 arttirniz.

9. Yaptiginiz se¢imi “OK” tiklayarak onaylayiniz.

10. Se¢iminizin rengini degistiriniz.

11. File>Save As yolunu takip ederek “psd” modunda farkli isim verdiginiz gorselin yeni durumunu,
bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.

12. Gorseldeki degisimleri izleyiniz.

13. Dosyay1 kapatiniz.

14. Programi kapatiniz.

15. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.

16. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

17. Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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3. Ogrenme Birimi

Kontrol Listesi

Desen programinda gorsel iizerinden renk se¢imi yapma ile ilgili islemler asagidaki kontrol liste-
sinde yer alan 6lciitlere gore degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.

2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

3. Desen programinda gorsel bir dosya agar.

4. Select>Color Range penceresinden “Fuzziness” ayarlarini yapar.

5. Select>Color Range penceresinden gorsel {izerinde se¢im araciyla renk
se¢imi yapar.

6. Se¢im alanini renklendirir.

- File>Save As ile uygulamay1 “psd” modunda bilgisayara ve bir harici diske
kaydeder.

8. Zamani verimli kullanur.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

3.3.3. View (GoOriiniim) Meniisii

View’iin kelime anlami goriintimdiir. Programda ¢alisilan dosya-
nin ekranda nasil goriineceginin belirlendigi mentidiir. Bu mentideki
secenekler kullanilarak dosyadaki goriintiiniin yakinlastirilip uzak-
lagtirilmast, tiim sayfaya yayilmasi, ger¢ek boyutlarda izlenmesi; segili
alanlarin, cetvellerin, yardimci cetvellerin ve 1zgaralarin gizlenip go-
riintiilenmesi saglanir (Gorsel 3.43).

a) Proof Setup: Calismanin hangi kanalda nasil gériindiigiiniin 6n
izlemesi yapilir.

b) Proof Colors: Proof Setup’tan herhangi bir secenek secildiginde
Proof Colors isaretlenir. Calismadaki 6n izlemeyi kaldirmak i¢in
Proof Colorsa tiklayarak isareti kaldirmak gerekir.

¢) Gamut Warning: RGB modundaki bir gériintiinitn CMYK mo-
duna doniistigiinde hangi bolgelerdeki renk ile sorun olustura-
caginin gorilebilmesi i¢in kullanilir.

¢) Zoom In: Goriintiiyl yakinlastirmak igin kullanilir. Ctrl+Space
tuslarina ayni anda basildiginda imleg biiyiite¢ seklini alir ve her
tiklandiginda goriintii bityiir.

d) Zoom Out: Goriintiiyli uzaklagtirmak i¢in kullanilir. Alt+Space
tuslarina ayni anda basildiginda imleg biiyiiteg seklini alir ve her
tiklandiginda goriinti kiigilir.

e) Fit On Screen: Goriintiiyli ekrana yaymak i¢in kullanilir.

f) Actual Pixel: Goriintliiyl sayfaya sigdirmak igin kullanilir.
Ctrl+0 kisayolu da goriintiiyii sayfaya sigdir komutunun klavye

kisayoludur. Gérsel 3.43: View meniisii
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Desen Programini Kullanma

g) Rules: Cetvelleri gostermek ya da gizlemek i¢in kullanilir.

&) Guides: Kilavuz ¢izgilerini (yardimci cetvel) gostermek ya da gizlemek i¢in
kullanilir.

h) Snap To: Imleci bir miknatis gibi gekerek se¢im yapmay1 kolaylagtirmak igin
kullanilir.
1) Look Guides: Yardimci cetvellerin hareket etmesini 6nlemek icin kilitler.

i) Clear Guides: Yardimci cetvelleri silmek i¢in kullanilir.

3.3.4. Window Meniisii

Desen programindaki pencere ve tablolari ekranda gostermek, gizlemek ve ¢a-
lisma alanini diizenlemek icin “Window” meniisii kullanilir (Gorsel 3.44). Actions
(eylemler), adjustmens (ayarlamalar), brush (fir¢a), chanells (kanallar), color (renk),
history (ge¢mis), layer (katmanlar), notes (notlar), paths (yollar), timeline (zaman
gizelgesi) ve tools (araglar) bunlardan bazilaridir. Caligmalar esnasinda her zaman
pencereler bu menti altindan “gériiniir” ya da “gizli” yapilabilir.

Window meniisiinde bulunan pencereler

A) Arrange: Agilan tiim pencereleri yan yana ya da alt alta hizalama segeneklerinin
bulundugu komuttur.

B) Workspace: Calisma alaniyla ilgili ayarlarin yapildig: yerdir. Programda varsayi-
lan ayarlar1 yeniden yiiklemek i¢in “Default Workspace” komutu kullanilir.

C) Actions: Programda yapilan islemlerin listesinin bulundugu penceredir.

C) Adjustmens: Dosyadaki renk ayarlarinin yapildig: palet kutusunu agmak ya da
kapatmak i¢in kullanilir.

D) Brush: Fir¢a ayarlarinin yapildig: palet kutusunu agmak ya da kapatmak i¢in kul-
lanilir.

E) Brush Presets: Fir¢a bitytikliigiini, firca seklini belirlemek i¢in kullanilan palet
kutusunu agmak ya da kapatmak i¢in kullanilir.

F) Channels: Alpha kanallarinin penceresini agmak ya da kapatmak i¢in kullanilir.
Katmanlar (layer) penceresi ile ayn1 palette bulunur. Channels kelimesi kanal anla-
mindadir. Kanallar renk modlarinin her bir rengini ayri ayr1 ¢alisma olanag: saglar.

Ornegin RGB renk modundaki bir dosya, kanallar penceresi agikken ii¢ farkl

Gorsel 3.44: Pencere
(window) meniisii

kanala ayrilmis olarak goriiniir. Pencerenin solunda bulunan goz simgeleri tiim kanallarin goriiniir durumda
oldugunu ifade eder. Gozlerden herhangi biri tiklanarak kapandiginda dosyadaki o renge ait pikseller goriin-
mez olur. Bu pikseller kaybolmaz, sadece tekrar ayni yere tiklanarak goz simgesi geri getirilene kadar goriin-

mez olur (Gorsel 3.45).

Gorsel 3.45: Kanallarin gériiniir gériinmez durumlari
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Kanallar penceresinin sag iist kdsesindeki tiggen simgeye tiklandiginda channels meniisii agilir. Bu menii
layer meniisiine benzer. Farkli olarak channell mentisiinde yeni kanal olusturma ve yeni spot kanal olusturma
segenekleri vardir. Yeni bir kanal agmak igin “New Channell” (yeni kanal olusturma) se¢imi yapildiginda yeni
bir diyalog kismi agilir. Bu mentide yaninda numaras: bulunan “Alpha” adinda ¢aligma kanali olusturulur.
Istenirse farkli bir isim verilebilir. Bu diyalog penceresinde ¢alisilacak dosya ile ilgili baz1 segeneklerin belir-
lenmesi gerekir.

a) Color Indicates: Maskenin ne amagla kullanilacagi belirlenir. “Masked” ya da “Selected Areas” olmak
tizere iki secenek vardir.

« Spot Color: Secili alanlardaki renksiz kisimlari ekstra renk héline getirir.
« Masked Areas: Maske rengini segilen bolgeye uygular.
« Selected Areas: Rengi segilen bolgenin bosluklarina uygular.

b) Color: Maske renginin ve “Opacity” degerinin belirlendigi kisimdir. Alpha kanallar1 ekranda siyah
beyaz renklerle ¢alisir. Asil dosya ile baglant1 olusmadig: stirece, renkler gri tonlamali goriiniir.

G) Characters: Yazi bicimlerini diizenlemek i¢in kullanilir.
G) Caracter still: Yazi karakterlerinin belirlenmesi icin kullanilir.

H) Clone souce: Klonlama 6zelliklerini belirleyerek klonlama araciyla birlikte kullanilan palettir.
I) Color: Calismalarda kullanilan renkleri, renk pa-
letinden se¢mek igin kullanilir (Gérsel 3.46). Bu pa-
lette color kelimesinin altinda bulunan iki renkten
tstteki 6n zemin rengini (foreground), alttaki renk
ise alt zemin rengini (background) degistirmek i¢in
kullanilir. Bu paletin sag tist kismindaki tiggen sek-
linde imle¢ tiklanarak renk modlar1 agilir. Agilan
meniiden renk modu degistirilebilir. Panelin altin-
daki renkli kisimda imleg gezdirildiginde renkler
degisir. Bu sayede istenilen renk segilir.

I) Histogram: Her renk yogunlugu diizeyindeki
piksellerin sayisini grafik seklinde belirterek goriin-

. L. . . B . Gorsel 3.46: Color paneli
tiideki piksellerin dagilimini gosterir.

J) History: Programda yapilan ge¢mise yonelik en fazla elli islemi geriye dogru saklar. Gerektiginde buradan
da islemler geri alinabilir.

K) Info: “Windows” meniisiinden “Info” penceresini gizlemek ya da gostermek i¢in kullanilir. Caligilan dos-
yanin renkleri, isaretletici imlecin o anda resmin hangi koordinatlarinda bulundugu ve se¢im ebadi info pen-
ceresinden 6grenilir. Bu pencerede imlecin bulundugu yerdeki renklerin hem RGB hem de CMYK degerleri
say1sal olarak goriiniir.

L) Layer Comps: Web tasarimciliginda ve masaiistii yayincilikta katmanlar: gizlemeye yarar.

M) Layer: Katmanlar penceresini agmak ya da kapatmak i¢in
kullanilir.

N) Navigator: Goriintiiyli biiytitmek ve kiigiiltmek i¢in kul-
lanilan navigator penceresini gizlemek ya da géstermek igin
kullanilir (Gorsel 3.47).

Caligilan dosya ekranda biyiitiildiigiinde kiigiik bir kismi
biiytitiilmiis olarak ekranda goériiniir. Béyle durumlarda navi-
gator penceresinde bir ¢erceve olusur. Resmin hangi bolgesi-
nin ekranda goriinmesi istenirse ¢erceve o bolgeye navigator
penceresinden fare ile taginir. Navigator penceresi ¢aligmalari
kolaylastirir. Gorsel 3.47: Navigator paleti
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O) Notes: Bir goriintiiye gézden gegirme yorumlary, {iretim notlar1 veya
diger bilgileri iliskilendirmek i¢in kullanilir.

O) Paragraph: Yazilarda paragraf bi¢imlerini diizenlemek igin kullanilir.
P) Paragraph Stil: Paragraf bicimi olusturmak i¢in kullanilir.

R) Paths: Bir ¢izim aleti olan path penceresini gizlemek ya da gostermek
i¢in kullanilir.

S) Properties: Katmanlar ile ilgili tiim 6zellikleri tek palette izlemeye

yarayan p enceredir. Gorsel 3:48: Swatches paleti
§) Styles: Katmanlara stil uygulamak i¢in masatistii yayincilikta ve web
tasarimlarinda kullanilan 6zelliklerin bulundugu penceredir.

T) Swatches: Bu menii swatches paletini gizlemek ya da gostermek igin
kullanilir. Bu tabloda hazir renk sablonlar: vardir (Gorsel 3.48). Sag tist
kismindaki imleci tiklayarak agtigimizda karsimiza segenekler ¢ikar.
Yeni renk olusturmak ve tabloya eklemek; tabloyu ilk haline (256 renk-
lik set) doniistiirmek icin paletin sag tistiindeki meni kullanilir.

U) Timeline: Animasyon ¢aligmalarinda kullanilir.

U) Tool presets: Tiim araglar igin 6zel ayarlar yapmaya olanak saglayan
penceredir.

V) Options: Arag gubuklarina ait segeneklerin bulundugu penceredir.
Her arag icin farkli bir igerikle yeniden olusur.

Y) Tools: Programda ¢aligma alaninin sol tarafinda bulunan arag kutu-
sunu gizlemek ya da gostermek i¢in kullanilir.

3.3.5. Filtreler (Etkiler)

Filter dosya goriintiilerini diizenleme veya doniistiirme islemlerin-
de kullanilan meniidiir (Gorsel 3.49). Filtreler, mevcut resmin yapisini Gérsel 3.49: Filter menii igerigi
degisik sekillerde bozarak farkli bir resmin olugsmasini saglayan yardimeci
araglardir. Taranmig goriintiilerin iyilestirilmesi ve hatalarinin giderilmesi amaciyla gelistirilmistir.

Filtreler ile fotograflar temizlenebilir, rétuslanabilir, resme kara kalem resim veya tablo goriiniimii verile-
bilir. Deformasyon ve 151k efektleri kullanarak 6zgiin doniistiirmeler yapilabilir.

Bir filtre resmin tamamina ya da segili alanlara olmak tizere iki farkl1 sekilde kullanilabilir.

Bir seferde sadece bir filtre uygulanabilir. BMP uzantili bitmap dosyalara filtre uygulanamaz. Bazi filtreler
sadece RGB renk modundaki dosyalara uygulanabilir. Filtre ¢alismalarinda elde edilen etkinin 6n izlemesi
a¢ilan pencereden goriilebilmektedir (Gorsel 3.50).

Gaorsel 3.50: Filtre caligmasinin 6n izleme goriiniimii
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3. Ogrenme Birimi

&
{,g@z{} DESEN PROGRAMINDA “FILTER” ..
O3 v e e Siire:
MENUSUNU KULLANMA
3.10. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Acgiklamalar: Desen programinda gorsel {izerine filtreler uygulayiniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg
 Bilgisayar

 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

/{5&2 Islem Basamaklar1
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
3. Bilgisayar1 aginiz.
4. Bilgisayar icinde kurulu olan desen programini aginiz.
5. File>Open yolunu kullanarak bir gérsel aginiz.
6

Filter>Filter Galery yolunu takip ederek agilan penceredeki filtre islemlerinin her birini tek tek
uygulayiniz.

N

Gorseldeki degisimleri izleyiniz.

8. Gorsellere uyguladiginiz her filtre islemini ayr1 ayr1 File>Save As yolunu takip ederek “psd” mo-
dunda ait oldugu filtre ile isimlendirerek bilgisayara ve bir harici diske kaydediniz.

9. Dosyay1 kapatiniz.

10. Programi kapatiniz.

11. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.

12. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

13. Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Desen programinda gorsel iizerine filtreler uygulama ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde
yer alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

3. Bilgisayarda gorsel bir dosya acar.

4. Gorsele filtreler uygular.

5 File>Save As ile her bir filtre uygulamasini “psd” modunda bilgisayara ve bir
) harici diske kaydeder.

6. Zamani verimli kullanur.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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3.4.1. Arag Kutusu ve Ozellikleri

Arag kutusu “Window” meniisiinden “Tools” komutu segilerek ana ekranin solunda agilir. A¢ik haldeki

arag kutusunu gizlemek i¢in ayn1 meniiden yine “Tools” komutu tiklanir.

Desen Programini Kullanma

3.4. ARAC CUBUKLARINI KULLANMA

Imleg herhangi bir aracin iizerinde biraz bekletildiginde ara¢ cubugunun ismi yardim balonu seklinde

goriiniir (Gorsel 3.51).

Move
Tool
Hand
Tool
Default
Renkler
Zoom
Tool
Foreground Background
Color Color
Maskeleme

Gorsel 3.51: Arag Kutusu

Arag Kutusu, goriintirdeki araglara ek olarak bagka araclar da igerir. Alt araglar1 segmek i¢in imleg arag
tizerine gotiiriilerek farenin sol tusuna basilir. Boylece alt araglar goriiniir. Farenin tusu birakilmadan ilgili
arag segilebilir. Ara¢ ¢ubuklarini klavye kisayolu ile segmek i¢in alt ara¢ gubuklarinda bulunan ilgili kisayol
karakterleri kullanilabilir. Kisayollar i¢in belirtilen karaktere klavyeden basiimalidur.
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A) Move Tool (Tasima Araci): Alanlari segmeye, segilen alani kesmeye, silmeye, tasimaya yarayan aragtir.
Ayrica katmanlarin yerini degistirmek i¢in de kullanilir.

B) Geometrik Se¢cim Araglar1 (Marquee Tools)

a) Rectangular Marquee Tool: Kare ve dikdortgen gibi geometrik sekillerde secilmis alanlar yaratmakta
kullanilir. “Shift” tusuna basili tutarak tam bir kare ¢izilebilir.

b) Elliptical Marquee Tool: Daire ve elips gibi geometrik sekillerde se¢im yapmak i¢in kullanilir. Tam bir
daire ¢izmek icin ¢izim sirasinda “Shift” tusuna basilir.

c) Single Row Marquee Tool: Tek piksellik yatay alan se¢imlerinde kullanilir.

¢) Single Column Marquee Tool: Tek piksellik dikey alan se¢imlerinde kullanilir.

Bu araglar segili durumdayken ekranin sol iist tarafindaki “Palette Navigator” ve “Info” penceresinin
yanindaki “Options” secenegi “Marquee Options” seklini alir. Bu pencerede karsimiza cesitli segimler yapil-
masina olanak saglayan secenekler ¢ikar.

o+ Feather: Cok kenarli secim alaninin koselerinin kag piksel yuvarlatilacaginin belirlendigi diyalog
kutusudur.

 Anti-Alisid: Se¢cim alanindaki renk gecislerinin yumusak olmasi istendiginde isaretlenen se¢im ku-
tucugudur. Keskin kenarli renkler istendiginde bu se¢im yapilmaz.

o Stil: Ug farkli segim yapmaya olanak verir: Normal, Fixed Size ve Constrained Aspest Ratio.
« Normal: Alisilmis segimler yapmak i¢indir.

. Fixed Size: Piksel cinsinden genislik ve yiikseklik degerleri vererek ayni 6lgiilerde se¢im yapmak
i¢in kullanilir.

« Constrained Aspect Ratio: Girilen sayisal degerlere gore secim yapmak i¢in kullanilir.
C) Serbest Se¢im Cubugu (Lasso Se¢im Araglari)

a) Lasso Tool (Kement Araci): Cizim alanlar1 iizerinde serbestge se¢im yapilmasini saglayan aragtir.
Araca yaygin ismiyle kement denir.

b) Polygonal Lasso Tool (Cokgen Kement Araci): Cizim alanlari izerinde serbestce se¢imi Lasso araci
ile yapilirken keskin koseli diizgiin alanlarin se¢imi bu aragla yapilir.

c) Magnetic Lasso Tool (Manyetik Kement Arac1): Secilecek alan tizerindeki renk 6bekleri ile, yan yana
gelmis kontrast (zit) renklerin kesin sinirlarini belirleyerek segilmesine duyarl: aragtir.
¢) Magic Wand Araci

o Hizli Secim Araci (Quick Selection Tool): Bir secme aracidir, her tiklamada kendisine verilen de-
gere gore belli yerleri seger ve her tiklamada bir 6nceki se¢imin iistiine ekleyerek seger.

o Sihirbaz Cubugu (Magic Wand Tool): Gorsel dosyalarindan renk tonu ve 6beklerini segmede kul-
lanilan aractir. Ozellikle diiz renk igeren alanlarda ¢ok bagarilidir.
d) Kesme Cubugu

 Crop Tool: Dosyanin tamaminda veya bir alan igerisinde belli bir alan1 kesmek, kesme sirasinda
dondiirmek; en ve boyunu ayarlamakta kullanilan aragtir. Kesilmek istenen alan secildikten sonra
“Enter” tusuna basarak kesme islemi gerceklestirilir.

o Slice Tool: Genellikle web ortamu i¢in resim parcalamada kullanilir.

o Slice Select Tool: Resmi parcalara ayirmak igin ¢izilen ¢izgileri istenen yere tasimak icin kullanilir.
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e) Eyedropper Tool

+ Eyedropper Tool: On plan ya da arka plan rengini secilen renk olarak belirlemek i¢in kullanilan
se¢im aracidir. Resimde istenen alandaki rengin segilmesini saglar.

o Color Sampler Tool: Calisilan bir resimden segilen alandaki renkleri dl¢erek bilgisini ekranda gosterir.
o Ruler Tool: Bir cetvel aracidir. Resim tizerinde mesafe 6l¢mek icin kullanilir.

+ Note Tool: Resimde herhangi bir alana not eklemek i¢in kullanilir.

f) Spot Healing Brush Tool
 Spot Healing Brush Tool: Resimde bulunan lekeleri gidermek i¢in kullanilir.

« Healing Brush Tool: Resmin iizerinde bulunan lekeleri onarmak i¢in “Alt” tusuna basili tutarak
bagka bir alandan doku tagimaya olanak verir.

 Patch Tool: Doku iizerinde diizeltilmek istenen alanin se¢ilmesini ve imlecin segilen alanda saga
sola, yukari agag1 kaydirilarak goriintiiniin istenilen sekilde diizenlenmesini saglar.

» Red Eye Tool: G6z rengini diizenlemek, goz gevresi golgelendirmek gibi islemlerde kullanilan aragtir.

g) Brush Tool

o Brush Tool: Boyama aracidir. Resim iizerinde degisik katmanlar, firgalar segilerek boyama yapmaya
olanak tanir.

o Pencil Tool: Kalem aracidir. Sert kenarli gizgiler gekmeye yarar.

« Color Replacement Tool: Kalem aracidir.“Pencil Tool"dan farki, resmin ortamina gore degisik renk-
lerde ¢izim yapilmasina olanak verir.

o Mixer Brush Tool: Bir karistirma aracidir. Segilen renk ile zemin arasinda renkleri karigtirir.

g) Clone Stamp Tool

« Damga Kopyalama Cubugu (Clone Stamp Tool): Dosyada bir alanin, “Alt” tusu ile birlikte kullani-
lip dokusunu alarak bir bagka yerde kullanilmasina olanak saglar.

« Desen Kopyalama Araci (Pattern Stamp Tool): Goriintiide herhangi alan kare se¢im araciyla segi-
lip “Edit>Define Pattern” yolu izlenerek doku olusturulur. Bu “Pattern” goriintiileri secili alanlarda
doku yaratmak i¢in kullanilir.

h) History Brush Tool

« Sanat Tarihi Arac1 (History Brush Tool): Calismada yapilan degisikligi geri almak i¢in kullanilir.
Farenin sol tusuna basili tutulur ve istenilen alan taranip geri alma islemi gerceklestirilir.

o Sanat Tarihi Fir¢as1 (Art History Tool): Bu 6zellik dijital bir goriintiiyii sanki pastel ya da sulu boya
ile boyanmus bir hale getirir.
1) Eraser Tool
« Silgi Cubugu (Eraser Tool): Caligma iizerinde silinmek istenen yerleri silmek i¢in kullanilir.

« Arka Plan Silgi Cubugu (Background Eraser Tool): Calismanin arka plan rengini silerek transpa-
ran zemin olusturur.

o Sihirli Silgi Arac1 (Magic Eraser Tool): Tek tiklama ile ¢aligmanin arka planini silerek ¢aligmay:
transparan héle getirir.

i) Gradient Tool
 Gradient Tool: Segili alan icinde iki ya da daha ¢ok rengin birbirine yavasca ge¢isini yaparak bir
alanin boyanmasi i¢in kullanilir. Dosyadaki belli alanlara ii¢ boyutlu goriiniimler kazandirmakta sik

kullanilir. Gegis araci 6zelligini sectikten sonra, ara¢ kutusundan istenilen gecis etkisi segilir. Dosya-
da istenilen bir alana farenin sol tusu basili tutularak ¢izim yapilir.
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Paint Bucket Tool : Boya kovast ile segili alani, 6n plan rengi ile renklendirmek i¢in kullanilir.

j) Blur Tool

Bulaniklilik Araci (Blur Tool): Calismadaki herhangi bir dolgu alanini kenarlardan disa dogru bu-
laniklagtirir.

Keskinlestirme Araci (Sharpen Tool): Calismadaki herhangi bir dolgu alanini kenarlardan disa
dogru keskinlestirir.

Bulaniklilik Araci (Smudge Tool): Fare ile dolasilan alanlarda renkleri birbirine karistirarak renk
gegislerini yumugatir.

k) Dodge Tool

Kagirma Cubugu (Dodge Tool): Calismalarda segili alanin rengini agarak alani 1igiklandirir.

Yakma Cubugu (Burn Tool): “Dodge Tool” aracinin tersi islemi yapar. Segili alanin rengini derece
derece koyulastirir.

Siinger Cubugu (Sponge Tool): Calismalarda segili alanin sahip oldugu rengin doygunlugunu ayar-

lar.

1) Path ¢izim ¢ubuklar1 (Pen Araglari)

Pen Tool: Pen araci vektorel ¢izim ve daha ziyade “Dekupaj” (bir nesneyi kendi dis gizgisinde ze-
minden ayirma) amagli kullanilir. Spesifik sekiller ¢izilmesini ve ¢izilen sekiller tizerinde ekranin sag
alt kismindaki palette bulunan “Path” penceresinden dosya tizerinde ¢esitli degisiklikler yapilmasini
saglayan onemli bir aragtir.

Freeform Pen Tool: Serbest ¢izim yapmaya yarayan aragtir.

Add Anchor Point Tool: Cizilen yollara (Path’e) hareket noktalari ekler.

Delete Anchor Point Tool: Cizilen yollardaki (Path’e) hareket noktalarini silmek i¢in kullanilir.
Convert Point Tool: Cizdigimiz egrideki noktanin karakteristigini degistirerek egriyi sekle uygun

olarak egmeyi bitkmeyi saglar.

m) Type Tool

Horizontal Type Tool (T): Dosya iizerine yatay yonde yaz1 yazilmasini saglar.
Vercital Type Tool: Yukaridan asag1 yoniinde yazi yazilmasini saglar.

Horizontal Type Mask Tool: Yazinin resim {izerinde yatay olarak maskelenmesin saglar.

Vertical Type Mask Tool: Yazinin resim tizerinde dikey olarak maskelenmesini saglar.

n) Path Selection Tool

Path Selection Tool: Pen Tool ile dosya tizerinde yapilan pathleri tasimak i¢in kullanilir.

Drect Selection Tool: Pen Tool ile dosya iizerindeki tiim goriiniir gériinmez katmanlardaki “path”le-
ri segmek ve tagimak i¢in kullanilir.

o) Rectangle Tool
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Rectangle Tool (U): Dikdortgen araci, dikdortgen sekiller (vektor ve piksel tabanli) ve yollar (sekil
ana hatlar1) ¢izmek i¢in kullanilir.

Rounded Rectangle Tool: Yumusak kenarli kare araci, dikdortgen sekiller (vektor ve piksel tabanli)
ve yollar (sekil ana hatlar1) ¢izmek i¢in kullanilir.

Elipse Tool: Elips ve daire araci, (vektor ve piksel tabanli) ve yollar (sekil ana hatlar1) ¢izmek igin
kullanilir.



Desen Programini Kullanma

+ Polygon Tool: Uggen, besgen, altigen gibi ¢ok koseli sekillerin ¢izimi icin kullanilir.
« Line Tool: Diiz ¢izgi seklinde vektor ve yollar ¢iziminde kullanilir.

o Custom Shape Tool: Programin igerisinde bulunan bazi hazir sekilli ¢izimlerde kullanilir.
6) Hand Tool: Ekrandaki goriintiiniin iizerinde gezmek igin kullanilir.

P) Zoom Tool: Goriiniiniin istenilen boliimiine yakinlagmayi veya uzaklagmay: saglar.

r) Foreground Color: Foreground iistteki rengi belirtir. Uzerine tiklandiginda “Color Picker” penceresi
acilir ve istenilen renk buradan segilir.

s) Background Color: Background alttaki rengi belirtir. Uzerine tiklandiginda “Color Picker” penceresi
acilir ve istenilen renk buradan segilir.

s) Default Color: Program icinde varsayilan 6n plan ve arka plan rengidir. Varsayilan 6n ve arka plan
renklerine donmek i¢in simgenin tizerine fare ile tiklanir.

t) Edit In Quick Mask Mode: Resmin maskesini almaya yarar.

3.4.2. Geometrik Se¢cim Araglari

Goriintiilerde tiim programlarda Edit (diizen) meniisiinde standart olarak yer alan kesme, kopyalama,
yapistirma ve silme islemleri gergeklestirilir. Her zaman iizerinde ¢alisilan dosyanin tamami kullanilmaya-
bilir ve gerekli kismi digerlerinden ayirmak gerekebilir. Ya da yapilan degisikligin sadece belli bir béliimde
etkili olmasi gerekebilir. Bu ve benzeri islemleri gerceklestirmek i¢in edit (diizen) meniisiindeki cut (kes),
copy (kopyala), paste (yapistir) ve delete (sil) segenekleri ile birlikte ara¢ ¢ubugunda yer alan segim araglari
kullanilir.

3.4.2.1. Marquee Araci

Standart olarak dortgen seklinde segimler yapilmasina olanak saglayan bu arag iizerinde farenin sol tusu
basili tutuldugunda diger geometrik secim sekilleri de goriiniir. Geometrik sekillerde diizgiin olarak se¢imler
yapilmasini saglayan “Rectangle Marquee Tool” ile kare, daire, dik ve yatay tek piksellik se¢imler yapilmak-
tadur.

« Marquee Arag Ozellikleri: Ozellikler penceresinden de se¢imin geometrik bigiminin ayarlanmasi
mimkiindiir. “Style” secenegi ile secimin serbest mi, belirli bir oranda mi, yoksa sabit mi olacag:
tiriinden ayarlar yapilabilir. Serbest stil seciminde se¢im alani fare hareketine bagliyken oranl se-
¢imde belirlenen bir oranda kisitlanir. Sabit se¢imde ise se¢im alani belirtilen dlgiilerde kilitlenir. Bu
son segenek, ozellikle ayn1 boyda yapilmas: gereken ¢oklu se¢imlerde kullanilir. “Feather” segenegi
ise se¢imin kenarlarinin yuvarlakligini belirler. Deger arttik¢a, secilen alan kenarlar: igeri dogru
yumusar.

« Alam Se¢mek: Herhangi bir geometrik se¢im araciyla galisma alani iizerinde sekle bagli olarak ilk
noktaya imleci getirip, farenin sol tusuna basili tutulup, diger noktaya kadar siiriiklenerek alan se-
¢imi yapilir. Se¢imin kenarlar1 kesikli ¢izgi ile belirlenir. Béylece alan segilmis olur. Bundan sonra
yapilacak tiim islemler sadece bu alan igin gegerli olur. Bu alan disinda yeni bir se¢im yapana kadar
ya da Ctrl+D kisayolu ile se¢im iptal edilene kadar secili alan gegerliligini siirdiirecektir.

o Sec¢imi Tasimak: Secili alan sabit olmayip fare ile istenilen yere taginabilir ve dosya bundan etki-
lenmez. Sadece se¢imi tastyabilmek i¢in secili alan i¢inde farenin sol tusuna basili tutup siiriikle-
mek yeterli olmaktadir. Eger segili alan kesilip tasinacaksa “Ctr]l” tusuna basili tutarken se¢im alani
tutulup stiriklenmelidir. “Ctr]” tusu ile beraber “Alt” tusunun da kullanimi1 durumunda segili alan
kopyalanir.

+ Secimde Ekleme, Cikarma Yapmak: Calisilan dosya {izerinde var olan secime yeni bir alan eklemek
i¢in “Shift” tusuna basiliyken se¢imin yapilmasi gerekir. Bu durumda fare imleci buna gore arti seklini
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alacak ve eski se¢im korunurken yenisi buna eklenecektir. Cikarma yapmak i¢in se¢im sirasinda
“Alt” tusunun basili tutulmasi gerekir. Bu durumda se¢imden ¢ikarilan bolge disinda yine eski segim
korunacaktir.

Se¢imin Baslangi¢ Noktasini Belirleme: Secim aninda, tiim geometrik sekiller i¢in gecerli olacak
sekilde se¢imin seklin kenarinda mi yoksa orta noktasin da m1 baslayacagini belirtmek igin 6nce ilk
noktay1 belirlemek iizere farenin sol tusuna basilmalidir. Daha sonra “Alt” tusuna basilirsa orta nokta
baslangi¢ noktasi olarak alinacaktir. Standart olarak hep kenar noktalar kabul edilmektedir. Kare ya
da daire sekillerinde, yani bire bir se¢im yapabilmek i¢in “Shift” tusuna basili tutarak se¢im isleminin
yapilmas: gerekir.

Se¢imin Yeniden Boyutlandirilmasi: Se¢im halen aktif durumdayken Ctrl+T tuslarina basildiginda
secim kenarlarindaki kutucuklar ile yeniden boyutlandirilabilir ve dondiiriilebilir. islem sonrasi her-
hangi bagka bir arag se¢imi durumunda veya se¢imin igine ¢ift tiklama yoluyla yeni boyut onaylanir.
Bu islem secili alan i¢inde bulunan motifleri de etkiler.

Se¢imin Renklendirilmesi: Secim yapilan alan renklendirilecekse Edit>Fill ile ya da klavyeden
Shift+Backspace tuslarina basilarak “Fill” boya ile doldurma penceresi agilir. Buradan istenen boya-
ma Ozellikleri belirlenerek secili alan renklendirilir (Gorsel 3.52).

Gaorsel 3.52: Rectangular Marquee Tool ile segili alanin renginin degistirilmesi

Renkli gorseller iizerinde dortgen segim araciyla se¢im yapilip Image>Adjumenst yolu kullanilarak da
secili alan tizerinde renk degisimleri yapilabilir.

“Rectangular Marquee Tool” araglari ile i¢ ice gecmis kareler, daireler degisik sekillerde diizenlenerek

geometrik formlar olusturulabilir. Bunun i¢in arag¢ kutusundan kare ya da daire se¢im araci kullanilir. Yapilan
se¢imi farkli geometrik formlara dontistiirmek icin eksiltme ya da ¢ikarmalar yapilabilir (Gorsel 3.53).

Gorsel 3.53: Geometrik sekillerin cesitli sekillerde diizenlenmesi
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Hazirlanan bu geometrik ¢izimlere iste-
nirse filtre uygulayarak farkls etkiler de yara-
tilabilir (Gorsel 3.54).

3.4.3. Serbest Secim Cubugu
a) Lasso Arac1

Diizgiin kenarlara ve koselere sahip olma-
yan alanlarin se¢imi i¢in kullanilir. “Default”
olarak secili gelen lasso araciyla fare kullanila-
rak serbest secimler yapilabilir (Gorsel 3.55).

Alani Se¢mek: Farenin sol tusuna basilt
tutularak serbest hareket ile istenilen sekilde
bir alanin se¢ilmesi miimkiin olur. Farenin
tusu birakildiktan sonra, ilk secilen nokta ile  Gaérsel 3.54: Geometrik sekillerden olusturulan motiflere filtre menii-
son nokta arasi diiz bir cizgi ile birlestirilir. Bu siinden etkiler olusturulmas: (Ustteki sekiller filtre uygulanmadan énceki
.. . . gortniisleri, alttaki sekiller filtre uygulandiktan sonraki goriiniisleri)
yiizden ilk baslangi¢ noktasina yakin bir yere
kadar secili alan1 kapamak daha yumusak bir

alan sec¢imi saglar.

b) Poligon Lasso Araci: “Lasso” araci
kadar serbest olmayan, ancak kullanim1 daha
rahat olan bu arag ile daha dogrusal se¢imler
yapilabilir. Ilk baslangic noktasindan sonra
tek tek noktalar belirlenir ve tekrar baslangi¢
noktasina gelindigi ya da farenin sol tusuna
¢ift tiklandig1 zaman poligon secim kapanir.
Tekrar baglangi¢ noktasina gelindiginde im-

« »

lecin hemen altinda bir “o0” harfi belirir.

Lasso Ara¢ Ozellikleri: Oldukc¢a sade
olan ozellikler penceresinde sadece daha
once “Feather” ile “Anti-Aliased” 6zelligi yer
alir. “Anti-Aliased” segeneginin agik olmasi,
kesme, kopyalama ve yapistirma sirasinda ke-

narlarda bir yumusaklik olusturur. Gorsel 3.55: Lasso Tool ile serbest segimler yapilmasi

c) Magnetic Lasso Arac Ile Se¢cim Olusturmak

Yiiksek konstrastl (renk zitlig1) kenarlara sahip alanlarda serbest ¢izim se¢imleri yapmak i¢in Magnetic
Lasso araci kullanilir. Magnetic Lasso aracini kullanirken sinir otomatik olarak izlenen rengin kenarina ya-
pisir. Fareyi tiklayarak se¢im sinir1 iizerine tutunma noktalar: (fastening point) yerlestirmek suretiyle aracin
izledigi yolun dogrultusu kontrol edilebilir. Arag kenar yeterince yakindan takip etmezse farenin diigmesi
tiklatilarak tutunma noktalar: yerlestirilebilir. Delete tusuna basilirsa imleg en son tutunma noktasina geri
doner (Gorsel 3.56).

Gaorsel 3.56: Magnetic Lasso ile se¢im ve kirpma iglemi
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3.11. UYGULAMA
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gﬂr?:ﬁ DESEN PROGRAMINDAKI SERBEST SECIM
ARACLARI ILE MOTIF OLUSTURMA

Siire:

® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Desen programinda se¢im araglarini ve arag kutusundaki araglar: kul-
lanarak geometrik form olusturup ¢alisma sayfasini bu formlarla doseyiniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg
Bilgisayar
Bilgisayarda kurulu desen programi
Harici disk (harddisk, usb bellek)

fslem Basamaklar1

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayar icinde kurulu olan desen programini aginiz.

File>New yolunu kullanarak ya da Ctrl+N klavye kisayolunu kullanarak 256 px/ing resulation de-
gerine sahip 20*20 ebatlarinda bos bir dosya aginiz.

Arag ¢ubuklarindan “Rectangular Marquee Tool” aracini fare ile aliniz.

Bos sayfaya bir dortgen ¢iziniz.

Klavyeden “Shift” tusuna basili tutarak fare ile ¢izdiginiz dortgene eklemeler yaparak ya da alt
tusuna fare ile basili tutup ¢izdiginiz sekilden eksiltmeler yaparak geometrik bir form olusturunuz.

Geometrik form iizerine eksiltme ve arttirma yaparken “Elliptical Marquee Tool” aracin: da kulla-
narak eksiltme ve artirma yapiniz.

Edit>Fill yolu ile ya da Shift+Backspace klavye kisayolu ile boya ile doldurma penceresini aginiz.
Cizdiginiz geometrik formu tek renk ile ya da “Pattern” ile doldurunuz.

Cizdiginiz formu “Rectangular Marquee Tool” ile seginiz.

Ctrl+T ile yeniden boyutlandiriniz.

Ctrl tusuna basarak fare ile ¢izdiginiz geometrik sekli sayfanin sol iist kosesine tastyiniz.
Cizdiginiz gorseli tekrar “Rectangular Marquee Tool” ile seginiz.

Klavyeden Ctrl+Alt tuslarina basili tutarak gorselin 6rnegini fare ile alip hemen yanina ya da altina
birakiniz.

16. Islem adiminda belirtilen adim1 tiim sayfa gorsel ile kaplanincaya kadar devam ediniz.

Yaptiginiz caligmayi File>Save As yolunu takip ederek “psd” modunda farkli isim vererek bilgisa-
yara ve bir harici diske kaydediniz.

Dosyayi kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.
Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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Kontrol Listesi

Desen programinda se¢im araglarini ara¢ kutusundaki araclari kullanarak geometrik form olus-
turup ¢alisma sayfasina doseme ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6lciitlere gore
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. GereKkli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

3. Bilgisayarda yeni bir dosya agar.

4. Sec¢im araglarini kullanarak geometrik bir form olusturur.
5. Geometrik formu renklendirir.
6. Geometrik formu tiim sayfaya tagir.

File>Save as ile uygulamay1 “psd” modunda bilgisayara ve bir harici diske
kaydeder.

8. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler i¢in ilgili konular: tekrar ediniz.

3.4.4. Silgi Ara¢ Cubuklar1

Desen programi arag¢ ¢ubuklari i¢inde ii¢ farkl silgi
aract vardir. “Eraser Tool” goriintiideki istenilen yerleri
fare ile tiklama sonucu siler. “Background Eraser” fare ile
tiklandiginda arka planda bulunan renkleri siler. Ancak
bu silme islemi sirasinda program hangisinin arka plan
rengi oldugunu her zaman dogru tespit edemez. Arka
plandaki renkler silinmeye ¢aligilirken asil goriinti de
zarar gorebilir. “Magic Eraser Tool” sihirli bir sekilde tek
dokunusgla arka plandaki renkleri silmek icin kullanilir
(Gorsel 3.57). “Background Eraser” aracina gore daha
basarili arka silme islemi yapar.

3.4.5. Cizim Ara¢ Cubuklar:

Pen (Dolma Kalem) Araci ve Kullanilmasi - i i R )
Gorsel 3.57: Magic Eraser ile arka plan renginin silinmesi

“Pen” arac1 yol (path) adi verilen diiz ve egri gizgiler
gizer. “Pen” ya da “Freeform Pen” aracini kullanarak ¢izilen herhangi bir ¢izgi ya da sekil bir yoldur. Bu arag-
larin i¢inde yollar1 en diizgiin ¢izen “Pen” aracidir. Diiz yollar fare diigmesi tiklanarak olusturulur. Bundan
sonraki her tiklamada bir 6nceki ile yeni nokta arasinda diiz bir ¢izgi cizilir.

Yollar1 birlestiren noktalar baglant: noktalar1 (anchor points) olarak adlandirilir.

Sayfa iizerinde olusturulacak ¢izimlerde diiz ve egri gizgileri olusturmak i¢in kullanilir. Tiim egri ve diiz
gizimlerde kullanilan temel ara¢ olan pen (kalem), sayfa tizerinde fareyle tiklama yontemi ile ¢aligir.
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3. Ogrenme Birimi

Serbest elle yol ¢iziminde 6nce yol
héline donistirilmek istenen hattin ilk
noktas: fare ile ¢aligma alanina tiklanir.
Daha sonra fare ile ¢izilmek istenen hat kgeli nokta
tizerinde ilerleyerek “Pen Tool” araci ikin-
ci ve daha sonraki yollarda tiklanarak yol yumusak egri
tamamlanir (Gorsel 3.58). nokta
Egimli bir yol ¢izmek i¢in “Pen Tool”
ile ilk noktaya tiklanir ve diger noktaya
tikladiktan sonra farenin sol tusuna basili
tutularak hangi yone dogru egim isteni-
yorsa o yone dogru ¢ekmek yeterlidir. Bu Gorsel 3.58: Pen tool ile gizimi
sekilde egimli yollar olusturulur.

Eger kapal1 bir yol gizilmek istenirse pen tool aract ile ilk baslangi¢ noktasina gelinir. Baslangi¢c noktasina
yaklasildiginda fare ucunda minik bir (o) simgesi olusur. Fare bu simge olustugunda pen tool araci ile tikla-
nirsa yol kapali hile doniisiir.

Pen tool araci ile yollar ¢izerken yanlislikla fazladan isaretleme yapilirsa yanlis olarak isaretlenen diigiim
noktasina yaklasildiginda pen tool araci “Delete Anchor Point Tool” aracina doniisiir. Pen tool aracinin ya-
ninda (-) isareti olusur. Fare ile diigiim noktasi tizerine tiklanirsa o diigiim noktast silinir.

Eger iki diigiim noktasi arasina yeni bir diiglim noktas: eklenmek istenirse yol iizerinde diigiim noktasi
olmayan bir alana dogru yaklasildiginda “Pen Tool” arac1 “Add Anchor Point Tool” aracina doniisiir. “Pen
Tool” aracinin yaninda (+) isareti olusur. (+) isareti olustugunda yol lizerine fare ile tiklanirsa yeni bir diigiim
noktasi olusur. Diigiim uglarindan ¢izilen yolun egrilmesi i¢in diigiim noktasinin iizerine yaklasilir ve ayn1
anda “Alt” tusuna da basilarak “Pen Tool” arac1 “Direct Selection Tool” aracina dondistiiriiliir. Diigtim nokta-
sindan digiim ¢ekilerek egrilme saglanir. Cizilen yolun yeri degistirilmek istenirse “Ctrl” tusu basili tutularak
“Pen Tool” araci ile diigtim noktalarindan istenilen yere taginir.

“Pen Tool” ¢izimleri fare sag tusu ile agilan meniiden “Make Selection” secili alan haline getirilir.
Select>Inverse yolu ile se¢im tersine gevrilir. Zemin rengi “Delete” tusu ile ya da eraser araci ile silinir. Arka
plan rengi Edit>Fill, Gradient Tool araglarindan biri ile renklendirilebilir (Gorsel 3.59).

Gorsel 3.59: Pen tool ile gizimi yapilan gérselin arka plan renginin degistirimesi

Ekranin sag alt tarafindaki palet icinden “Paths” penceresinden ¢izilen yollar se¢im durumuna getirilip
renklendirilebilir ya da bagka bir dosyada kullanilmak iizere kaydedilebilir.
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@ R
gﬂr?:ﬁ DESEN PROGRAMINDAKI “PEN TOOL” Siire:
SECIM ARACLARI iLE MOTIiF OLUSTURMA '
3.12. UYGULAMA ® 8 Ders Saati

o
1
2
3
4
5

o

10.
11.
12.
13.

14.
15.
16.
17.

18.
19.
20.

21.
22.

Acgiklamalar: Desen programinda “Pen Tool” se¢im aracini kullanarak motif olustu-
rarak renklendiriniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg
 Bilgisayar

 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

Islem Basamaklari

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayar i¢inde kurulu olan desen programini aginiz.

File>New yolunu kullanarak ya da Ctrl+N klavye kisayolunu kullanarak 256 px/ing resulation de-
gerine sahip 20*20 ebatlarinda bos bir dosya aginiz.

Arag gubuklarindan “Pen Tool” aracini fare ile aliniz.
Bos sayfaya “Pen Tool” aracini fare ile tiklayip baslangi¢ noktasi olusturunuz.

Imleci ikinci kez baglangi¢ noktasindan belirli bir mesafe birakarak diiz bir ¢izgi olusacak sekilde
tiklayiniz.

“Pen Tool” araci ile tigiincii kez baglangi¢ noktasina yakin bir yerde tiklayiniz.
Fare ile ikinci imlecin bulundugu yere yaklaginiz.

“Alt” tusuna basili tutarken ikinci imlece egim kazandiriniz.

Ugiincii imleci “Ctrl” tusuna basili tutarak ilk imleg ile birlestiriniz.

Olusan ¢igek yapragini kopyalama, tasima ve dondiirme araglarini kullanarak ¢i¢ek formuna geti-
riniz (Gorsel 3.60).

Tiim ¢igegi “Rectangular Marquee Tool” ile seginiz.
Cigek segiliyken fare ile sag tus tiklayiniz. A¢ilan meniiden “Make Selection” se¢imi yapiniz.
Karincali hale gelen ¢icek calismanizi 6grendiginiz renklendirme menii ve araglariyla renklendiriniz.

Yaptiginiz calismayi File>Save As yolunu takip ederek “psd” modunda farkli isim vererek bilgisa-
yara ve bir harici diske kaydediniz.

Dosyayi kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat® komutun-
dan kapatiniz.

Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

Bilgisayarin power kablosunu elektrik pri-

zinden ¢ikartiniz.
§ Gorsel 3.60: Pen Tool ile ¢izim ve renklendirme

133



134

3. Ogrenme Birimi

Kontrol Listesi

Desen programinda pen tool se¢im aracini kullanarak motif olusturma ve renklendirme ile ilgili
islemler agagidaki kontrol listesinde yer alan 6lgiitlere gore degerlendirilecektir. Caliymanizi yaparken bu
olctitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

3. Bilgisayarda yeni bir dosya acar.
4. Pen tool ile ¢izim yapar.

5. Cizimi renklendirir.

File>Save As ile uygulamay1 “psd” modunda bilgisayara ve bir harici diske
kaydeder.

7. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

Brush Tool

Cizim araci olarak ince bir kalem, keceli
kalem, yumusak killi bir fir¢a olarak kullani-
labilir. Fir¢a araci arag paletindeki simgesine
tiklanarak segilebilir. Firca ayarlar1 igin fir¢a
paletini agmak gerekir (Gorsel 3.61). Fira
paletinden fir¢a ucunun sekli, fir¢a killarinin
yogunlugu, uzunlugu, kalinligy, sertligi, acis1
ve fir¢a aralig1 ayarlanabilir. Ayrica fir¢a do-
kunuslarinin rastgele sagilma, giiriiltii, doku,
slak kenar etkisi, pistole ve benzeri sekil-
lerde kullanilmasina izin veren daha bir¢ok
secenek vardir. Ayrica 6nceden ayarlanmig
firgalar da bu panelin i¢indedir. Pistole, pas-
tel boya kalemleri, biiyiitk yumusak firgalar,
kiigiik sert killar, kursun kalemler, kegeli ka-
lemler, siingerler, ¢im veya yaprak ¢izimleri
i¢in hazir fir¢a uglar1 vardir. Fir¢a uglari, ge-
rektiginde ¢izim araci gerektiginde boyama
araci olarak kullanilabilmektedir.

Boyut: Fir¢a ucunun boyutunu artirmak
veya azaltmak i¢in siirgii ileri geri hareket et-

tirilebilir ya da kutucuga boyutu yazilabilir.
Gorsel 3.61: Brush Tool palet

Sertlik: Fir¢a ucunun kenar giictinii ar-
tirir veya azaltir. %0 yumusak bir kenarlik ve %100 kesin bir sinir anlamina gelir.

Fir¢a ucu tarafindan uygulanan renk, ara¢ ¢ubugunun altinda bulunan Foreground (6n plan) rengidir.
Firga rengini degistirmek i¢cin 6n plan rengine tiklanarak “Color Picker” penceresinden renk degistirilebilir.
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Pencil Tool

“Pencil Tool”, ikincil bir fir¢a olarak kullanilabilen bir aractir. Cizim araci olarak “Brush Tool” aracina
gore daha keskin goriintiiler olusturur. Desen programi igin de varsayilan olarak 1 piksel biiyiikligiindedir.
Ayarlar paletinden “Brush Tool” gibi ¢izim ayarlar1 yapilarak kullanilabilir.

3.4.6. Yaz1 Yazma Arag¢ Cubuklar:

Tek Satirli Metin Olusturma: Ara¢ ¢ubuklarinda “Type” ¢ubugunu secerek ya da ¢ekme meniiden
“Type” meniisii kullanilarak metinler olusturulabilir. “Type” araci ya da meniisiinden type diyalog kutusu
agilir. Metin olustururken agilan diyalog kutusunda metinde kullanilacak bigimlendirmelerle ilgili bilgiler de
bulunur. Yazinin rengi, puntosu, karakteri, karakterlerin sinirlarindaki piksellerin 6zellikleri (keskinligi, yu-
musakligl, kalinligi, dolgusu gibi) ve hizalama se¢imleri bu pencereden yapilir. Ayni zamanda yazilan metin
“Warp Teks” ozelligi ile carpitilabilir (Gorsel 3.62).

Gorsel 3.62: Yazi yazmak i¢in kullanilan paneller ve yazi 6rnekleri

Yazi agilan pencerede yazilir. Kelime is-
lemci bir programda “Enter” tusuna basildi-
ginda imleg alt satira geger. Burada ise “Type”
penceresi kapandiginda yazi istenilen yerde
olmayabilir. Yaziy1 istenilen yere tasimak i¢in
ara¢ ¢ubuklarindan “Move” ¢ubugunun kul-
lanilmasi gerekir. Move imleci yazinin bagina
getirildiginde fare ile yaziy1 hareket ettirerek
istenen yere taginabilir.

Yaz1 Maskesi Kullanmak: “Type” ara-
c1 ¢alisma sayfasinda tek tiklandiginda yazi
yazma araglarinin bulundugu diyalog kutu-
su agilir. Burada se¢im araci halinde “Type”

. Gorsel 3.63: Yaz1 yazmak icin kullanilan paneller ve yaz1 drnekleri
butonu da vardir. Bu sekilde olusturulan yazi 4 ¢ P ey

herhangi bir goriintii iizerinde kullanilabilir. Olusturulan yaziya filtreler uygulanabilir. Gérsel ile yazi maskesi
olusturmak i¢in resim dosyasi agilir (Gorsel 3.63).
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3. Ogrenme Birimi

Resim dosyasi altinda bos bir katman agilir. Maskelenecek yazi bos katmana belirlenen karakter ve bii-
yiikliikte beyaz olarak yazilir (Gorsel 3.64).

Gaorsel 3.64: Beyaz yazinin gorsel tizerinde gortintiimii

Dosya iginde metinler olusturulabilir ve olusturulan yaziya efektler verilebilir. Yazi1 ve bagka resim dos-
yasi birlestirilerek maskelenebilir.

I¢inde metin yazili olan katman maskeleme yapilacak katmanin hemen altinda olmalidir. Ustte resim
altta yazi olacak sekilde katmanlar siralanir. Ustteki katman secili haldeyken katman meniisiinden “Cre-
ate Clipping Mask” komutu verilir (Gorsel 3.65). Boylece yazi resim ile maskelenmis olur ( Gorsel 3.66).

Gorsel 3.65: Yazi yazmak i¢in kullanilan paneller ve yazi 6rnekleri
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“Create Clipping Mask” komutu ile yazi, resim ile maskelenmis olur (Gorsel 3.66).

Gorsel 3.66: Maskelenmis yazi ¢alismasi

Yaziya filtre uygulamak igin yazi katmani segilir ve “Blending Options” penceresi katman meniisii igin-
den agilir. Buradan filtrelerin 6n izlemesi yapilarak istenen efekt yaziya uygulanir.

Resim ile maskelenen yazi filtrelenerek goriiniimii degistirilebilir (Gorsel 3.67).

Gorsel 3.67: Hazirlanan yaziya filtre uygulamak i¢in kullanilan paneller ve yazi
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3. Ogrenme Birimi

%@
@'é} YAZI YAZMA CUBUKLARINI KULLANMAK Siire:
3.13. UYGULAMA ® 5 Ders Saati

10.

11.
12.
13.

14.

15.
16.
17.
18.
19.

%% Islem Basamaklar1
1
2
3
4
5
6
7
8

Agiklamalar: Desen programinda gorsel {izerine yazi yazma islemini yapiniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg

» Bilgisayar
» Bilgisayarda kurulu desen programi
o  Harici disk (harddisk, usb bellek)

)

Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.

Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayar i¢inde kurulu olan desen programini aginiz.

File>Open yolunu kullanarak bir gorsel aginiz.

“Layer” penceresinin sag tist kismindaki meniiyti agarak yeni bir layer aginiz.
Gorsele ait layerin en iistte olmast igin fare imleci ile tutarak en {iste tasiyiniz.

Gorsele ait layer aktif iken “Type” simgesini tiklayarak aliniz ve 90 punto biiyiikliigiinde beyaz
renkte bir metin yaziniz.

Gorsel tizerindeki layer aktif iken fare ile sag tiklayarak “Create Cliping Mask” secenegini isa-
retleyiniz.

Metin bulunan yazi layer {izerindeyken fare ile sag tiklayarak “Blending Options” (layer stilleri)
penceresini aginiz.

“Bavel and Emboss” secenegini isaretleyiniz.

“Drop Shadow” secenegini isaretleyiniz.

Penceredeki siirgiileri ileri geri hareket ettirerek ve “Blend Mode” kismindan farkli modlar kul-
lanarak metin iizerinde degisiklikler yapiniz.

Yaptiginiz calismayi File>Save As yolunu takip ederek “psd” modunda farkl: isim vererek bilgi-
sayara ve bir harici diske kaydediniz.

Dosyay1 kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.
Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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Kontrol Listesi

Desen programinda gorsel iizerine yazi yazma ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan
olciitlere gore degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu dl¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

3. Bilgisayarda gorsel bir dosya agar.

4. Yeni layer agar.

5. Gorsele ait layer: en {iste tasir.

6. Gorsel tizerinedeyken layera metin yazar.

7. “Create Clipping Mask” uygulamas! yapar.

8. Metin bulunan layera stil uygular.

9. File>Save As ile uygulamay1 “psd” modunda bilgisayara ve bir harici diske
kaydeder.

10. Zamant verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

3.4.7. Diger Ara¢ Cubuklar:

a) Magic Wand araci: Calisma prensibi olarak digerlerinden farkli olan bu arag ile belirli bir renk tonuna
yakin renkleri toplu olarak seger. En ¢ok da belirli bir renk arasindan bir seklin ¢ikarilmasinin gerektigi du-
rumlarda ise yarayan arag i¢in renk derinligini ayarlamak da miimkiin olur.

o Alam1 se¢mek: Belirli tek ton
renklerde se¢im olusturmak i¢in
pratik bir yol olmakla birlikte,
birbirine olduk¢a yakin tonlarda-
ki ayn1 renk se¢imlerinde dikkatli
olmak gerekir. Goriintii iizerinde
yer alan, seilmek istenen renk to-
nuna sahip alana tiklamak se¢im
i¢in yeterli olmaktadir (Gorsel
3.68). Birbirine degen ayn1 renk-
teki bolgelerin tamami bu sekilde
secilmis olur.

* Magic Wand arag ozellikleri: To- Gorsel 3.68: Magic Wand Tool ile segim
lerans degerine gore renk tonlari

secilir. Artan tolerans degeri daha fazla renk se¢meyi, azalan tolerans degeri ise sadece ¢ok yakin
renk tonlarini segmeyi saglar. Magic wand se¢im araci ile hizli renk se¢imi yapilabilir ya da sadece
belli bir renge ait desenler segilebilir.
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3. Ogrenme Birimi

b) Blur Tool: Gorsele uygulanan bolgelerde kenarlardan disa dogru belirsizlik goriinimii vermek i¢in
kullanilir (Gorsel 3.69).

¢) Sharpen Tool: Gorsele uygulanan bolgelerde disa dogru keskinlestirme olusturur (Gorsel 3.69).

¢) Smudge Tool: Gorsele uygulanan bolgelerde renk dagitir, renkleri birbirine karistirir ve leke olusturur
(Gorsel 3.69).

Gaorsel 3.69: Blur, Sharpen ve Smudge Tool araglar ile olusan renk degisimleri

d) Dodge Tool: Fare ile gorsel iizerine bu arag tiklandiginda imlecin dokundugu yerlerde renk agilir
(Gorsel 3.70).

e) Burn Tool: Gorselde bu arag tiklandiginda imlecin dokundugu yerlerde koyu-karartilmis bir alan olu-
sur (Gorsel 3.70).

f) Sponge Tool: Gorselin renk doygunlugunu azaltir (Gorsel 3.70).

Gorsel 3.70: Dodge, Burn ve Sponge Tool araglar ile olusan renk degisimleri
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g) Shapes (Sekiller): Ara¢ cubugunda bulunan hazir sekiller ile cesitli calismalar yapilabilir. Bu ¢ubukta
standart dortgen, kenarlar1 yuvarlatilmis dortgen, elips, gokgen diiz ¢izgi seklinde ¢izimlerde kullanil-
mak i¢in hazir sekiller oldugu gibi 6zel sekiller de vardir. Fare ile agilan “Shapes” meniisiinden istenen
hazir sekil secilir. Bos sayfa iizerinde fare ile ¢ekilerek istenilen biiyiikliikte hazir sekiller otomatik ola-
rak cizilebilir. Ayrica yine fare ile sayfa iizerine tiklandiginda agilan pencereden istenilen 6lgii de veri-
lebilir (Gorsel 3.71).

Gorsel 3.71: Sekillerin renkleri foreground (6n) plan rengi degistirilerek diizenlenebilir

g) Healing Brush (lyilestirme Firgas1) Araci: Resimdeki kiigiik lekeleri diizeltmek igin kullanilir. “Stamp”
araci gibi “Alt” tusuna basili tutularak bir yerden alinan doku, diizeltilmek istenen bolgeye uygulanir.
Uygulama yapilan bolge ile renk ve doku alinan bolgenin doku ve renk olarak birbirine yakin bolgeler
olmasi gerekir.

h) Spot Healing Brush Aracr: Kiigiik lekeleri diizeltmek i¢in kullanilir. Arag segildikten sonra resim {ize-

53]

rinde “sag” tiklanarak “diameter’den fir¢a genisligi ayarlanir ve iizerlerine tiklanarak lekeler yok edilir.

1) Patch (Yama) Araci: Yama aracidir. Diizeltilmek istenilen kisim fare ile serbest se¢im araci ya da dort-
gen sec¢im aract ile segilir ve se¢im saglam doku tizerine taginarak islem yapilir.

i) Clone Stamp Tool: Stampa araci olarak adlandirilir. Imajin istenilen béliimiine alt tusuna basili tutarak
tiklandiginda o bolimdeki doku 6rnegini alir. Bu doku 6rnegini dosyanin farkli bolgelerine tagimaya
olanak verir. Bu tagima islemi yine fare yardimu ile tiklayarak yapilir.

j) Pattern Stamp Tool: Hafizaya alinan dokunun kullanilmasini saglar.

k) Paint Bucket Tool: Boya kovas araci olarak adlandirilabilir. Ara¢ ¢gubugunda bulunan foreground (6n
plan), rengi ile boyama yapmak i¢in kullanilir.

1) Gradient Tool: Secili alanda iki ya da daha ¢ok rengin, birbiri arasinda yumusak gecis (degrade) yaparak
boyanmasini saglar.

3.4.8. Secim Araglariyla Calisma
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3. Ogrenme Birimi

Desen programinda renk ayarlarini diizenleme, raportlama, tasima, kesme, a¢1 verme gibi islemlerde
ara¢ ¢ubuklarindaki se¢im araglar1 kullanilir. Se¢im araglariyla nesneler teker teker bulunduklar: dosyadan
secilerek yeni bir dosyada birlestirilebilir. Tasarim asamasinda dosyadaki renklerin bir kismi1 ya da tamami
degistirilebilir.

“Pen Tool” araciyla yapilan cizimler secili alan durumuna getirilir ve boyama ¢ubuklar: kullanilarak
renklendirilebilir (Gorsel 3.72).

Gorsel 3.72: Pen Tool ile ¢izim yapilir

Renklendirme islemi ara¢ ¢ubuklarindan fir¢a, boya kovasi ve degrade kullanilarak yapilabilir. Daha
sonra bulaniklastirma araci kullanilarak boyanan renk zeminde yayilabilir. Pen tool ile ¢izimi yapilan desen
tizerinde farenin sag tusu tiklandiginda agilan pencereden “Make Selection” secilerek renk segili hale getirilir
(Gorsel 3.73).

Gorsel 3.73: Pen Tool ile segilen alan Make Selection ile segili hale getirilir



Desen Programini Kullanma

Desendeki ayn1 renk motiflerin se¢imi i¢in Select>Similar yolu ¢ekme meniiden agilir (Gorsel 3.74).

Gorsel 3.74: Segili alandaki renk Select>Similar yolu ile benzer tiim renklerin segimi meniisii

“Pen Tool” araci ile se¢imi yapilan renk, ¢ekme meniideki Select>Similar yolu takip edilir ve desenin
tizerindeki benzer renkler similar komutu ile secili hale getirilir (Gorsel 3.75).

Gaorsel 3.75: Similar komutu ile tiim benzer renk se¢imi

143



3. Ogrenme Birimi

Benzer renklerdeki tiim desenin se¢imi yapildiktan sonra arag kutusundan degrade segilir. Cekme me-
niiniin hemen altinda agilan degrade ayarlarindan istenilen renk gecisi se¢imi yapilir (Gorsel 3.76).

Gorsel 3.76: Secilen alanin degrade ile renklendirme igin renk se¢imi

Se¢imi yapilan degrade i¢in boyama yolu fare ile desen {izerine ¢izilir (Gorsel 3.77).

Gorsel 3.77: Gradien Tool ile degrade yolu ¢izilir
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Desen Programini Kullanma

Desen, belirlenen renk gegisi ile degrade efekti olugturularak boyanir (Gorsel 3.78).

Gorsel 3.78: Secim renklendirilir

Desenin goriiniimiine cesitli efektler verilerek diizenlemesi tamamlanabilir. Ornekte ara¢ kutusunda bu-
lunan brush (fir¢a) efektleri kullanilarak zeminde renklendirme yapilmistir (Gorsel 3.79).

Gaorsel 3.79: Gorselin diger alanlarinin arag kutusunda bulunan araglar ve meniiler yardimiyla renklendirilmesi
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3. Ogrenme Birimi

3.

J

%@
&3 SECIM ARACLARIYLA CALISMA Siire:
14. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Aciklamalar: Desen programinda gorsel iizerinde se¢im araglariyla secimler yaparak
gorseli yeniden renklendiriniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg

 Bilgisayar

 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

)
o

)

2 NP =

—_
o

11.
12.
13.
14.
15.

islem Basamaklari

[s saghg1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ (power) kablosunu elektrik prizine takiniz.

Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayar i¢cinde kurulu olan desen programini aginiz.

File>Open yolunu kullanarak bir gorsel aginiz.

Pen tool ile renk se¢cimi yapiniz.

Segilen rengi Select>Similar komutu ile tiim gorsel iizerinde segilli hale getiriniz.

Sectiginiz alani brush tool, gradient, fill, patern araglarindan herhangi biri ile yeniden renklendiriniz.
Gorselin tim renkleri i¢in ayn1 ¢caligmalar: tekrarlayiniz.

. Yaptiginiz galismay1 File>Save As yolunu takip ederek “psd” modunda farkli isim vererek bilgisayara ve

bir harici diske kaydediniz.

Dosyay1 kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Bilgisayar: “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz.
Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

Bilgisayarin power kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Desen programinda gorsel iizerinde se¢cim araglariyla secimler yapma ve gorseli yeniden renk-
lendirme ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

NS | e RN

«
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Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
Bilgisayarda gorsel bir dosya agar.
Gorsel tizerinde secim araglarinin tiimiint etkin olarak kullanarak renk secer.
Sectigi renkleri renklendirme araglari ve meniilerini kullanarak tekrar renklendirir.
File>Save As ile uygulamay1 “psd” modunda bilgisayara ve bir harici diske kaydeder.

Zamani verimli kullanir.

Hay1r” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.



4 OGRENME
o BiRIMi

DESENI BILGISAYAR
ORTAMINDA HAZIRLAMA

KONULAR

4.1. BILGISAYARDA DESEN TASARLAYARAK CiZiM YAPMAK
4.2. BILGISAYARDA DESENI RAPORTLAMAK

4.3. BILGISAYARDA RENK AYRIMI YAPMAK

4.4. URUNLERIN CIKTISINI ALMAK

)

NELER OGRENECEKSINiZ? \ y

« Bilgisayarda desen tasarlayarak ¢izim yapmay1
« Bilgisayarda deseni raportlamay1
o Bilgisayarda renk ayirimini yapmay1

o Uriinlerin ¢iktisini almay1

h

TEMEL KAVRAMLAR

arayicl, bilgisayarda aks ayari, bilgisayarda desen ¢ogaltma, bilgisayarda
desen raportlama,bilgisayarda kenar kontroli, bilgisayarda renk ayirimu,
bitmap, deseni yazicida yazdirma, djjital renklendirme, kanallar, kanallarina
ayirma, kaydetme, lap desen renk ayirimi, pathler (yollar), perspektif, renk
kanallari, renk katmanyi, serbest egriler, siislii metin araglari, sekiller, tarama,
tarama ayarlari, tram, tram ayarlar1

HAZIRLIK CALISMASI

Bilgisayarda desen renklendirme, raportlama ve renk ayirimi baski isletmele-
ri i¢in neden 6nemlidir, aragtiriniz.
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4. Ogrenme Birimi

4.1. BILGISAYARDA DESEN TASARLAYARAK CiZiM YAPMA

Bilgisayarda desen tasarlamak i¢in farkli yontemler kullanilabilir.

1. Desen tasarimi kagit iizerine cizilir ve tarayici ya da dijital fotograf yoluyla bilgisayara aktarilarak
bigim ve renk diizenlemeleri yapilir.

2. Kumas tizerindeki desen, tarayici ya da dijital fotograf yoluyla bilgisayara aktarilarak bigim ve renk
diizenlemeleri yeniden yapilir.

3. Programin meniisii ve araglari kullanilarak desen gizilir, renklendirilir.

4.1.1. Bilgisayarda Desen Programini A¢gma

Bilgisayarda desen programini agabilmek i¢in 6ncelikle programin sistem iizerinde kurulmus olmasi
gereklidir. Program kurulumu yapilirken masaiistiine kisayol simgesi eklenmisse kisayol simgesi tiklanarak
acilir.

Masatistiinde kisayol simgesi yoksa “Baslat” mentisiinden program fare ile sol tiklanarak agilabilir.

4.1.2. Tarayiciya Istenilen Deseni Yerlestirme

Tarayicilar; kagit, kumas gibi yiizeylerin {izerinde bulunan bilgiyi optik olarak tarayan, taranan bilgiyi
say1sal bilgiye ¢eviren ve yazilim aracilifiyla elde edilen sayisal bilgiyi sikistirilmis resim tiiriine gevirerek
bilgisayara aktaran djjital cihazlardir.

Renk derinligi “bit” birimiyle ol¢iiliir. Genellikle 36 bit renk derinligine sahiptir. Tarama kalitesini tara-
yicinin ayirt edebildigi renk miktar1 ve ¢oziiniirliigii belirler. Genellikle 600-2400 dpi ¢oziiniirliige sahiptir.
Tarama ¢ozlniirligini belirlerken ¢ikt1 alinacak yazicinin ¢6ziintirliigii goz oniine alinir. 300 dpi ¢oziiniir-
lige sahip bir yazicidan giktr alinacaksa daha yiiksek bir ¢oziintirlik
secilmesine gerek yoktur.

Yiiksek ¢oziiniirliige sahip tarayicilar (scanner) diisiik ¢oziiniir-
litkte de daha kaliteli goriintii elde eder. Ornegin 600 dpi’lik bir tarayi-
cryla 150 dpi’de taranan bir goriintii 300 dpi’lik bir tarayicida taranan
150 dpi’lik goriintiiden daha giizel goriiniir.

Tarama hizi tarama ¢oziiniirliigiine baglidir. Yitksek ¢oziintirlitk-
te tarama igleminin siiresi uzundur. Ornegin 600 dpi bir tarama igin
ortalama bekleme stiresi 100 sn. iken 300 dpi bir tarama i¢in bu siire
30 sn.dir.

Kullanim amacina, hassasiyetine ve profesyonelligine gore farkli Gérsel 4.1: Flatbed scanner
tarayici (scanner) gesitleri vardir.

a) Flatbed Tarayicilar: Flatbed tarayicilar 151ga duyarli sensor-
lerin iizerinde bulunan diiz bir cam tabaka ile bu tabakanin
tizerine yapilmis bir kaplamadan olusur (Gorsel 4.1). Sayfalar
veya nesneler camin iizerine yerlestirilir. Cam tabakanin altin-
dan yayilan 151k taranan cisimden yansiyarak taramayi gergek-
lestirir. Flatbed tarayicilar siyah-beyaz ve renkli olarak tiretilen
popiiler ve esnek kullanim alanina sahip tarayicilardir.

b) Sheetfed Tarayicilar (Dokiiman Beslemeli): Flatbed tarayici-
lardan farkli olarak Sheetfed tarayicilarda 1s1ga duyarli hiicreler
sabittir ve taranan sayfa hiicrelerin iizerinde hareket eder. Bu tip
tarayicilar fazla sayida dokiiman ve diizenlenecek metin tara-
mak icin idealdir (Gorsel 4.2).

Gorsel 4.2: Sheetfed tarayicilar



Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

c) Handheld Tarayicilar: Handheld tarayicilar 4-5 ing genisliginde tarayici kafalara sahiptir, bu 6zellikleri
ile handheld tarayicilar tasimaya elveriglidirler. Bir dokiimani tamamen tarayabilmek i¢in sayfa tizerin-
de birgok gecis yapilmasi gerekir. Genelde bir yazilim bu taranan resimleri bir araya getirerek resmin
biitiiniinii elde eder.

¢) Drum (Silindir Yiizeyli-Tamburlu) Tarayicilar: Bu tarayicilarda orijinal hareketli okuyucu goz sabit-
tir. Orijinal silindire sabitlestirilir ve silindir 600-1600 devir arasinda déonmeye baslar. Taranacak tiriin
boyutuna gore 6zel bir silindirin tizerine yapistirilip (drum) dondiiriilmek suretiyle, lazer goz vasita-
styla okunur (Gorsel 4.3). Bu tip orijinallerle dia, fazla kalinlig1 olmayan opak ve transparan orijinaller
kaliteli bir sekilde taranir. Hassas, hatasiz, kaliteli sonuglar alabilmek ve en 6nemlisi resmi orijinal bo-
yutundan ¢ok daha fazla bityiitmek i¢in kullanilir.

Gorsel 4.3: Drum tarayici

Tarayici (Scanner) Kullanimi

Bilgisayar ortaminda yapilan desen ¢alismalar1 disinda bagka kaynaklardan elde edilen desenler tarayici
yardimiyla bilgisayar ortamina aktarilir.

Tarama iglemi tarayicinin tarama alanina gore belirlenmelidir. Desenin 6n yiizii tarama alanina bakacak
sekilde tarayiciya yerlestirilir.

Kagit, kumas vb. taranacak iist tarafindan alta dogru satir satir, 1513a duyarli elemanlar tarafindan ta-
ranarak sayisallastirilir. Tarama sirasinda taranan nesne bir 151k kaynag: tarafindan aydinlatilir. Bu sekilde
taramanin daha iyi yapilmasi saglanir. Taranmasi istenen goriinti, izerinden 151k gegtikten sonra bir mercek
araciligiyla fotoelektrik hiicrelerden olusan bir goriintii algilayici (Image sensor) tizerine diigtiriiliir. Bu sekil-
de 151k degeri 6lciilerek bu degere gore bir voltaj degeri olusur. Degisik voltajda elektrik sinyali iireten bu algi-
layici, daha 151kl1 ve daha agik tonlardaki sekilleri (desenleri) yiiksek voltajla, koyu sekilleri ise diisiik voltajla
gosterir. Sinyaller goriintii dosyas: olarak bilgisayar ortaminda olusur ve resim dosyasi bigiminde kaydedilir.
Bu resim dosyast tizerinde her tiirlii degisiklik yapilabilir.

4.1.3. Deseni Bilgisayar Ortamina Aktarma

Caligmalar ya da kagit tizerindeki hazir motifler, bilgisayar ortamina desen programindaki “File>Import>
WIA Support” meniisii ya da tarayicinin kendi 6zel yazilim paketi kullanilarak aktarilabilir.

Caligmalar bilgisayar ortamina tarayici ile aktarilirken yapilmasi gereken islemler su sekildedir:
1. Taranacak dosya saydam tarama yiizeyine bakacak sekilde yerlestirilir.

2. Desen programinda “File>Import>WIA Support” yolu takip edilerek menii agilir.
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4. Ogrenme Birimi

3. Acilan “WIA Support” penceresinden taranacak desenin nereye kaydedilmesi isteniyorsa “Browse”
tiklanarak agilan yeni pencerede belirlenir ve “Start” imleci tiklanir (Gorsel 4.4).

Gorsel 4.4: Tarayic1 iglemleri

4. Bir sonraki acilan pencerede hangi tarayicida tarama yapilmak isteniyorsa segilir (Gorsel 4.5).

Gorsel 4.5: Tarayiciyi ¢aligtirma
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

5. Tarama i¢in kullanilacak aygit belirlendikten sonra tarama islemi i¢in 6zellikler belirlenir. Burada
taranacak desen renkli ise “renkli tarama” segilir. Tarama i¢in ¢oziiniirliik degeri belirlenir. Ince ve
hassas ¢aligmalar i¢in en az 300 dpi ¢6ziiniirliik (resolution) se¢ilmelidir (Gorsel 4.6).

Gorsel 4.6: Tarayic ayarlar: belirleme

Gaorsel 4.7: Tarayicida taranan desenin desen programinda gériiniimii
Tarama isleminden once “Onizleme” secenegi tiklanarak 6n izleme yapilir.
On izleme taramast yapilan desen ile ilgili bir sorun yoksa “Tara” islemi yapilir.

Tarama islemi bittikten sonra taranan desen otomatik olarak desen programinda agilir (Gorsel 4.7).

v o N

Dosya iizerinde hemen ¢aligma yapilabilecegi gibi daha sonra ¢alismak iizere sabit diske (harddisk)
ya da harici bir medyaya kaydedilir.
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4. Ogrenme Birimi

4.1.4.

Desen biirolar1 ve isletmeler desen tasarimlarini kendileri ¢izmek yerine ¢ogu zaman hazir desen motif-
leri kullanir ya da tasarimlarini bilgisayar ortamina aktarir. Yeniden tasarlar ve raportlar. Hazir desen ve mo-
bilgisayar ortamina aktarilmasinda tarayici kullanir. Daha sonra dosya tizerinde gerekli degisiklikler

tiflerin

Desende Diizeltmeler ve Ilaveler Yapma

desen programinda yapilir.

Tarama isleminden sonra ekrana gelen goriintii orijinal ¢aligmanin renk tonlarinda olmayabilir. Bu du-
renklerin diizenlenmesi gerekir. Desen iizerinde degisiklik yapmak i¢in desen programindaki arag

rumda

cubuklari, “Edit”, “Image” ve “Filter” ¢cekme mentiileri kullanilabilir.

& .. .
{6@} DESENI BILGISAYAR ORTAMINA TARAYICI Siire
KULLANARAK AKTARMA
4.1. UYGULAMA O 5 Ders Saati

A

Aciklamalar: Kagit ya da kumas tizerindeki bir gorseli bilgisayara aktararak yeniden diizenleyiniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg

» Bilgisayar

+ Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

« Kagit ya da kumas tizerinde gorseller

o Tarayiaa

) .

% Islem Basamaklar1

2 N o D> R

10.
11.
12.

Is saghg1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.

Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

Tarayicinin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.

Tarayicinin bilgisayara bagli ve sistem iizerinde kurulu oldugundan emin olunuz.
Taranacak dosyay1 saydam tarama yiizeyine bakacak sekilde yerlestiriniz.

Desen programinda File>Import>WIA Support yolu takip edilerek agilan mentiden taranacak
gorselin kaydedilecegi yeri belirleyiniz.

Kullanacaginiz tarayiciy1 seginiz.

Taramak istediginiz gorsel i¢in 6n izleme yapiniz.

Tarama islemini “Tara” komutuyla tamamlayiniz.

Taramasi biten gorsel iizerinde renk degisiklikleri, se¢im araglar1 meniisii ve ara¢ ¢ubuklarini
kullanarak eklemeler ve ¢ikartmalar ile yeniden diizenleyiniz.



13.

14.
15.
16.
17.

18.
19.

Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

Dosyayi kapatiniz.
Programi kapatiniz.

Dosyay1 kaydettiginiz medyay1 aginiz.

Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Kagit ya da kumas iizerindeki bir gorseli bilgisayara aktararak yeniden diizenleme ile ilgili is-
lemler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6lciitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu

olcttleri dikkate aliniz.

10.

Degerlendirme Olgiitleri
Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
GereKkli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
Tarayici segimi yaparak tarayictya deseni yerlestirir.
Desen programini ¢alistirir.

Gorselin 6n izlemesini ve tarama islemini yapar.

Gorsel tizerinde estetik goriiniimiini arttirmak i¢in desen programini
kullanarak diizenlemeler yapar.

Gorseli “tiff” resim modunda kaydeder.

Gereksiz elektrik kullanimini énlemek i¢in programi kapatir ve
bilgisayar: “Bilgisayar1 Kapat” komutu ile kapatir.

Bilgisayarin ve tarayicinin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

4.1.5. Siislii Metinler Olusturma

Desen hazirlama programlarinda desen motifi olarak metinler de kullanilabilir. Yazilan metinlerin diiz
yazi olarak kullanilabilecegi gibi efekt uygulayarak da estetik goriiniimleri arttirilip desen motifi olarak kul-

lanilabilir.

Alevli Yaz1 Yazma

1.

Evet

Caligmanizin sonunda hazirladiginiz deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim mo-
dunda kaydediniz.

Caligmaniz sona erdiginde bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatarak elektrigin ge-
reksiz kullanimini 6nleyiniz.

Hayir

Programda metinlerle ¢aligmak i¢in 6ncelikle istenen 6l¢iide ve ¢oziiniirlitkte yeni bir ¢alisma say-
fas1 acilir. Agilan sayfa istenirse ara¢ ¢ubuklarinda bulunan “Paint Bucked Tool” (boyama kovasi)
ya da Edit>Fill>Color yolu takip edilerek agilan pencerede bir renk segilip ¢aligma sayfasi renk ile
doldurulabilir.
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2. Renkli zemin tizerine istenen metin beyaz olarak yazilir (Gorsel 4.8).

Gorsel 4.8: Renkli backgrounda yazilan yazi

3. Image>Image Rotation>90 °CCW yolu ile yaz1 dondiiriiliir (Gorsel 4.9).

Gorsel 4.9: Yazinin 90 °CCW (saat yonii tersi) dondiiriilmesi
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4. Filter>Stylize>Wind penceresi agilarak “OK” tiklanir (Gorsel 4.10).

Gaorsel 4.10: Alev efekti olusturma

5. 4. adim, istenen efekt elde edilinceye kadar birkag kez uygulanir.
6. Image>Image Rotation>90 °CW yolu ile yazi ilk yoniine dondiiriiliir (Gorsel 4.11).

Gorsel 4.11: Image>Image Rotation>90 °CW dondiirme
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7. Alev dalgasi olusturmak i¢in Filter>Distort>Rippel yolu kullanilir (Gorsel 4.12).

8. Image>Mode>Grayscale islemi yapilir.

Gorsel 4.12: Alev dalgas1 olusturma
9. Image>Indexed color yapilir.

10. Image>Mode>Indexed Table>Black Body se¢imi yapilarak “OK” diigmesine tiklanarak alev renkle-
rinin olusturulmast islemi onaylanir (Gorsel 4.13).

Gorsel 4.13: Alev efekti renkleri olusturma
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

11. Hazirlanan metinler ile desen hazirlanabilir (Gorsel 4.14).

Gorsel 4.14: Siisli metin ile desen hazirlama

%@
& SUSLU METINLER OLUSTURMA Siire:
4.2. UYGULAMA @ 8 Ders Saati

Agiklamalar: Desen programinda yazilan yaziya altin efekti uygularak desen olusturunuz.

f Kullanilacak Arag¢ Gereg

 Bilgisayar
 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

—3 .
QO Islem Basamaklar1

1. Is saglhg ve giivenligi kurallarina uyunuz.

2. Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
3. Bilgisayar1 aginiz.
4

Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.
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4. Ogrenme Birimi

Zemin rengi siyah olacak sekilde yeni bir belge aginiz.
Arag ¢ubuklarindan “Type” aracini fare ile seginiz.

Cekme meniiniin hemen altinda bulunan yazi rengini se¢im penceresinden yazilacak altin yazi
icin turuncu renk seginiz.

Yazmak istediginiz kelimeyi siyah zemin tizerine yaziniz.

Yazi layeri segiliyken “Layer” penceresinin sag iist kdsesinde bulunan “Blending Option” pence-
resini aginiz.

10. “Bevel and Embos” secenegini ve “Inner Shadow” segimleri i¢in kutucuklar: fare ile isaretleyiniz.

11. Agilan pencerenin iist kisminda bulunan “Structure’, alt kisminda bulunan “Shading” se¢imle-
rinde bulunan siirgiileri ileri geri hareket ettirerek yaziya altin gortiniimii olusacak sekilde efekt
uygulayiniz.

12. Hazirladiginiz yazi ile desen tasarimi yapiniz.

13. Calismanizin sonunda hazirladiginiz deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim mo-
dunda kaydediniz.

14. Dosyay1 kapatiniz.
15. Programi kapatiniz.

16. Calismaniz sona erdiginde bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatarak elektrigin ge-
reksiz kullanimini 6nleyiniz.

17. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

18. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Desen programinda yazilan yaziya altin efekti uygulama ve desen olusturma ile ilgili islemler
asagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu dl¢iitleri

dikkate aliniz.
Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.

2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

;. Desen programini ¢alistirarak background siyah olan yeni bir dosya
agar.

4. Yazmak istedigi yaziya uygun font se¢imi yaparak yazar.

5. Yaz1 layerine efekt uygulamak igin “Blending and Option” penceresini
kullanir.

6. Yaziya altin efekti verir.

- Olusturdugu altin efektli yazi ile desen olusturur ve “tiff” resim
modunda kaydeder.

8. Programi kapatur, bilgisayar: “Bilgisayar: Kapat” komutu ile kapatur.

9. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

10. Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

4.1.6. Sekillerle Calisma

Desen programi ile ara¢ kutusunda bulunan araglari ve meniileri kullanarak yeni sekillerle desen motif-
leri hazirlanabildigi gibi hazir sekillerin bulundugu, yine ara¢ kutusunda bulunan “Sekiller Arac” mentisiin-
de bulunan hazir gorsellerden de yararlanilabilir (Gorsel 4.15).

Gorsel 4.15: Arag kutusu sekiller (custom shape) penceresi
Asagida, “Sekiller Araglari’ndan poligon sekli ile hazirlanmis deseni inceleyebilirsiniz (Gorsel 4.16).
Burada poligon (¢okgen) sekli ile tasarim yapilmis; zemin, sihirli degnek (Magic Want Tool) ile secilmis;
“Edit>Fill” penceresinden goriintiiniin segilen zemin kismi, goriintiiniin diger par¢alarindan 6rnek alinan
icerikle doldurulmak igin igerige uygun dolgu (Content Aware) segilerek renklendirilmistir (Gorsel 4.17).

Gorsel 4.16: Poligon sekli ile yapilmig ¢aligma Gorsel 4.17: Tasarimin igerige uygun dolgu ile zemin
renklendirmesi yapilmis ¢alisma
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4. Ogrenme Birimi

4.1.7. Serbest Egriler ile Cizim

Desen programi araglarindan “Pen Tool” (dolma kalem) araciyla serbest egriler yardimiyla desen motifleri
hazirlanabilir, desen tasarimlar1 yapilabilir. Bilgisayar programu iizerinde yeni tasarimlar yapilabilecegi gibi elde
¢izilmis tasarimlari tarayici ile desen programina aktarilip Pen Tool araciyla yeniden diizenlenebilir (Gorsel 4.18).

Elde Cizilmis Desen

Gorsel 4.18: Elde ¢izilmis desenin, desen programinda Pen Tool ile ¢izilmesi

Tasarladig1 yeni motif ile ara¢ kutusundaki araglar1 ve desen
programi mentiilerini kullanarak kumas deseni hazirlar (Gorsel 4.19).

4.1.8. Desende Perspektif

Hatirlanacagi gibi desende perspektif konusu 1. 6grenme birimin-
de agiklanmisti. Desende perspektif, kullanilan motifin hacimsel ni-
telik kazanmast igin kullanilir. Ancak resimde algilanan etki birebir
desende olusmaz. Bunun nedeni desenin kumasa basildiktan sonra
insanla beraber hareket ederek bakis noktasinin sabit olmamasidir.

Desen tasarimi yaparken ¢izgi kalinligi, renklendirme, motif bii-
yukligii ve kiigiikligi ile ilgili dizenlemelerle desen motiflerinde ha-
cimsel goriintii yaratilabilir (Gorsel 4.20). Gérsel 4.19: Pen tool ile yeniden cizilen

desen motifi ve kumag deseni

4.1.9. Renklendirme

Desen programinda renklendirme yapmak i¢in ara¢ ¢ubuklari
ve meniiler kullanilabilir. Nesneler se¢im araglariyla teker teker bu-
lunduklar1 dosyadan segilerek yeni bir dosyada diger motiflerle bir-
likte kullanabilir. Tasarim agamasinda dosyadaki renklerin bir kismi1
ya da tamamu degistirilebilir.
“Pen Tool” araciyla yapilan gizimler “Make Selection” segimi ile
secili alan durumuna getirilir ve boyama ¢ubuklar: kullanilarak ya da
“Edit>Fill” meniisii ile renklendirilebilir.
Bilgisayar ortaminda renklendirme ¢alismalarinda dikkat edil-
mesi gereken, renklerin yan yana geldiginde olusturacag: etkidir.
Renklendirme islemi ara¢ ¢ubuklarindan “fir¢a”, “boya kovasr” Gorsel 4.20: Hacimsel goriiniim
ve “degrade” kullanilarak yapilabilir. Daha sonra “bulaniklagtirma kazandirilmis desen
aract” kullanilarak boyanan renk zeminde yayilabilir.
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

& .. . ..
g”?:ﬁ SERBEST EGRILERLE, SEKILLERLE CIZIM VE .
RENKLENDIRME )
4.3. UYGULAMA © 8 Ders Saati

Aciklamalar: Serbest egri ve sekillerle gizilen deseni renklendirerek desen olusturunuz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

 Bilgisayar

 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

o Tarayia

« Dijital fotograf makinesi

e Desen

) .
%{t Islem Basamaklar1
1. I saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
3. Bilgisayar1 aginiz.
4. Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.
5

Elde ¢izilmis bir desen ¢aligmasini tarayicy, dijital fotograf makinesi gibi dijital araglardan yarar-
lanarak bilgisayara aktariniz.

6. Elde ¢izilmis deseni desen programi arag ¢ubuklarinda bulunan arag ¢ubuklari ile tekrar diizen-
leyerek ¢iziniz.
Cizdiginiz sekilleri renklendirme arag ve meniilerini kullanarak yeniden renklendiriniz.
Hazirladiginiz ¢izim ile desen tasarimi yapiniz.

9. Hazirladiginiz desene program iginde bulunan hazir shapelerden (sekillerden) yararlanarak ek-
lemeler yapiniz.

10. Desenin diizenlenmesi bittikten sonra “Flaten Image” yaparak tiim “Layer”leri birlestiriniz.

11. Calismanizin sonunda hazirladiginiz deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim mo-
dunda kaydediniz.

12. Dosyayi kapatiniz.
13. Programi kapatiniz.
14. Dosyay1 kaydettiginiz medyay1 aginiz.

15. Caligmaniz sona erdiginde bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatarak elektrigin ge-
reksiz kullanimini 6nleyiniz.

16. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

17. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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4. Ogrenme Birimi

Kontrol Listesi

Serbest egri ve sekillerle ¢izilen desenin renklendirilmesi ve desen olusturulmasu ile ilgili islemler
asagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢iitleri
dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Desen motifini bilgisayara aktarir.
4. Desen motifinin serbest ¢izim araglariyla cizer.
5. Hazirladig1 desen motifini renklendirir.
6. Hazirladig motif ile desen tasarlar.
- Caligmasi sona erdiginde gereksiz enerji kullanimini 6nlemek igin
programi kapatir, bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutu ile kapatir.
8. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.
9. Zamani verimli kullanur.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

4.2. BILGISAYARDA DESENIi RAPORTLAMA

Bilgisayarda deseni hazirlama islemleri konvensiyonel ve dijital baski makineleri i¢in olmak tizere iki
farkli sekilde yapilir. Bir desen ¢aligmasinin takip ettigi islem adimlar: asagidaki semada gosterildigi gibidir
(Sema 4.1).

C Desen Hazirlama )

C Konvensiyonel Baski ) C Dijital Bask1 )

Baskisi

C Rotasyon Baski ) C Film Druck Baski ) ( Dijital Kumas ) C Transfer Baski )

C Injeck Sablon ) C Laser Sablon )

Sema 4.1: Desen ¢alismalarinin takip ettigi islem adimlar1




Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

Ekranda goriilen desenin basilabilir olmas1 i¢in dncelikle raportlama kurallarina gore raportlanmasi gerekir.

Raport olgiileri baski makinelerinde kullanilan sablon 6l¢iilerine bagli olarak belirlenir. Bu 6lgiiler bask:
yapilacak makineye gore farklilik gosterir.

“Film druck” baski makinelerinde baski sablon gercevesinin boyu kumasin enine basar. Film druck bas-
ki makinelerinde basilmak iizere desen hazirlaniyorsa makinede kullanilacak sablon cergevesinin boyunu
tamamlayacak oOl¢iilerde desen raportlanmalidir. Baski i¢in kauguk rakle kullanilacaksa pat garaj alan1 daha
fazla olmalidir.

Rotasyon baski makinelerinde genellikle 64, 91,4 ve 101,8 cm’lik ¢evre 6l¢iisiine sahip silindirik yapida
rotasyon sablonlar kullanilir.

Raportlama islemine baglamadan 6nce motiflerin tasinmasi ve rétuslanmasini géz 6niinde bulundurarak
calisacak desenin 6lciileri rotasyon sablonunun ¢evresini tamamlayacak sekilde planlanmalidir.

Konvensiyonel sisteme gore baski yapilacak makinelere sablon hazirlanmasinda kullanilan gaze bezi ve
rotasyon sablonlari, 1 ingteki (2,54 cm) delik sayisina gore numaralanmaktadir. Numara biiytiditkge goze-
nekleri kiigtilmekte, numara kii¢tilditk¢e gozenekleri biiytimektedir. $Sablonlarin hazirlanmasinda kullanilan
gaze bezi ve nikel sablonlar iizerinde desen piksellerinin yol yapmadan pozlandirilabilmesi i¢in resolation
miktarinin 254 dpi ve katlar1 seklinde belirlenmelidir. Coziiniirliik ne kadar yiiksek olursa baski kalitesi de o
kadar iyi olur.

4.2.1. Desen Cizme

Kullanim yeri, kumas cinsi ve baski yapilacak makineye gore de-
sen motifi hazirlanir (Gorsel 4.21). Raportlama i¢in desen programi
acilir.

Desen motifi, desen programinin ara¢ ve meniileri kullanilarak
dijital kaynaklardan (web, dijital fotograf vb.) elde edilen motiflerin
amaca uygun sekilde diizenlenmesi ya da hazir motiflerin scanner
yardimi ile bilgisayar ortamina aktarilmasiyla hazirlanir. Hazirlanan
desen motifi 254 dpi ve katlarinda resolution degerine sahip olmali-
dir. Desen raportlanmasi sirasinda resolution 254 dpi olarak belirlen-
diginde 1 ingteki piksel sayis1 100 olmaktadir. Desenin raportlanmasi
sirasinda raportlama teknigine uygun olarak yapilacak tekrarlar pik-
sel olarak belirlendiginden ¢aligma kolaylig1 saglamaktadir.Kullanila-
cak desen motifi programdaki renklendirme araglar1 kullanilarak renklendirilir.

Gorsel 4.21: Desen motifi

4.2.2. Bilgisayar Ortaminda Desenin Diiz (Tam) Raport Sistemine Gore
Cogaltilmas

1. Belirlenen ve hazirlanan desen motifi desen programinda
acilir.

2. Once Image>Image Size yolu takip edilerek resolution
kontrolii yapilir. Resolution 254 dpi veya katlarinda oldu-
gu tespit edilir. “Image Size” penceresi “OK” tusuna basi-
larak kapatilir.

3. Image>Canvas Size yolu takip edilerek ¢alisma alan1 6l¢ii-
sti belirlenir. Burada belirlenecek dl¢ii raport 6l¢iisiidiir.
Desen, hangi makinede ve hangi sablon 6lgiisiinde basila-
caksa raport dl¢iileri bunlarin askatlar1 seklinde belirlenir.

4. Belirlenen 06l¢ii iginde hazirlanan desen motifi raportlama
teknigine uygun olarak yatayda ve dikeyde iki kenarina

. i Gorsel 4.22: Desenin raport alani iki kenarina
fazla desen yerlestirmeden tasarimlanir (Gorsel 4.22).

fazla desen yerlestirmeden tasarlanmasi
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5. Desenin kenarlar1 disindaki kompozisyon tamamlandiktan sonra Image>Image Size yolu ile desenin
resolution degeri kontrol edilir. Bir sonraki adim i¢in desenin Width (genislik), height (yiikseklik)
piksel sayis1 not edilir (Gorsel4.23).

Gaorsel 4.23: Desenin Image Size bilgilerinin kontrolii

6. Bu ornekte desenin Width (genislik) piksel say1s1 2000, Height (yiikseklik) piksel sayis1 2000’dir. Desen
raport 6l¢iisii 20x20 cm’dir.

7. Filter>Other>Ofset yolu takip edilerek agilan pencerede horizantal yazan kisma desenin width (ge-
nislik) piksel sayisinin yarisi yazilir. Béylece ortadaki desen motifleri kenara kayacaktir (Gorsel4.24).

Gorsel 4.24: Filter>Other>Ofset Horizontal kaydirma
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8. Raport alaninda yol seklinde olusan bosluk desen motifleri ile kapatilacak sekilde tamamlanir
(Gorsel 4.25).

Gaorsel 4.25: Desende olusan boslugun tamamlanmasi

9. Desenin alt ve iist kenarlarindaki bogluklarin tamamlanmast i¢in Filter>Other> Ofset yolu ile agilan
pencerde Horizontal kutucuguna “0” Vertical kutucuguna raport dl¢iistiniin yiiksekliginde bulunan
piksel sayisinin yarisi yazilir (Gorsel 4.26).

Gorsel 4.26: Filter>Other>Ofset Vertical kaydirma
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10. Desen raport 6lgiisii icinde kalan yol seklinde olusan bosluk desen motifleri ile tamamlanir (Gorsel 4.27).

Gorsel 4.27: Tam raport ¢aliymasinin tamamlanmasi

11. Desen diiz (tam) raport kurallarina gore yatay ve dikey yonde 90° lik a¢1 yapacak sekilde ¢ogaltilarak
kontrol edilir. Bu islem i¢in bos caliyma alanina ihtiya¢ vardir. Caligma alanini arttirmak igin
Image>Canvas Size yolu takip edilerek calisma alani 6l¢iileri girilir (Gorsel 4.28). Burada ¢aligma
alani 6l¢ii birimi olarak santimetre, milimetre, inch piksel gibi farkli birimler vardir. Herhangi bir
birim segilebilir. A¢ilan pencerede desenin konumlanacag: yer segilir ve “OK” tiklanir.

Gorsel 4.28: Image>Canvas Size penceresi ile ¢aligma alaninin biyttiilmesi
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12. Biiyliyen ¢alisma alanindan tasarlanan desen “Rectangular Marquee Tool” ile segilir ve kopyasi ali-
nir (Gorsel 4.29). Kopyasi Edit>Copy yoluyla alinabilecegi gibi Ctrl+Alt tuslarina birlikte basilir-
ken desen fare yardimiyla tasinabilir (Gorsel 4.30). Tasinan desen secili durumdayken Ctrl+Shift+F
tuslarina birlikte basilir ve acilan pencereden opacity mode “Multiply” secilerek desen saydam bir
hale getirilir. Boylece desen yatay ve dikey yonde ¢ogaltilirken kenar motiflerinin birlestirilmesinde
kolaylik saglanmuis olur.

Gorsel 4.29: Canvas size ile calisma alaninin Gorsel 4.30: Desenin Ctrl+Alt ve fare ile
bityiitiilmesi ve desenin se¢imi kopyalanarak taginmasi

13. Kopyalanan desen yatay ve dikey yonde taginarak desenin dért kenar1 da kontrol edilir (Gorsel 4.31).
Bu kontrolden sonra desen miisteri tarafindan onaylandiginda renk ayirim islemleri yapilir.

Gaorsel 4.31: Yatay ve dikey yonde ¢ogaltilarak kenar kontrolleri yapilan desen
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4. Ogrenme Birimi

%@ BILGISAYAR ORTAMINDA DESENi
& DUZ (TAM) RAPORT SiSTEMINE GORE Siire:
4.4. UYGULAMA COGALTMA ® 10 Ders Saati

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

f}‘% Islem Basamaklar1
1
2
3
4
5

Agiklamalar: Bilgisayar ortaminda deseni diiz (tam) raport sistemine goére raportla-
yip ¢ogaltiniz.

& ; ul
Kullanilacak Ara¢ Gereg (2125731
» Bilgisayar

« Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

o Desen motifi

)

Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

Desen programi menti ve ara¢ ¢ubuklarini kullanarak ¢izdiginiz ya da web, kamera gibi djjital
ortamlardan edindiginiz gorseli diizenleyerek desen motifi olusturunuz.

Hazirladiginiz desen motifinin Image>Image Size yolu takip edilerek resolation kontrolii yapiniz.

Image>Canvas Size yolu takip edilerek ¢aligma alani 6l¢iisii belirlenir. Desen hangi makinede ve
hangi sablon 6l¢iisiinde basilacaksa raport dl¢iileri bunlarin askatlar: seklinde belirleyiniz.

Belirlenen 6l¢ii iginde hazirlanan desen motifi raportlama teknigine uygun olarak yatayda ve
dikeyde iki kenarina fazla desen yerlestirmeden diizenleyiniz.

Desenin kenarlar1 disindaki kompozisyonu tamamladiktan sonra Image>Image Size yolu ile de-
senin resolution degerini ve en, boy 6l¢tilerini kontrol ediniz.

Filter>Other>Ofset yolu takip edilerek agilan pencerede horizontal yoniinde kaydirma i¢in pik-
sel sayisin1 yaziniz.

Raport alaninda yol seklinde olusan boslugu desen motifleri ile kapatilacak sekilde tamamlay-
niz.

Deseni Filter>Other>Ofset yolu takip edilerek acilan pencerede vertical yoniinde kaydirma i¢in
piksel say1sini1 yaziniz.

Raport alaninda yol seklinde olusan boslugu desen motifleri ile kapatilacak sekilde tamamlayiniz
ve deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tift” resim modunda kaydediniz.

Deseni diiz (tam) raport kurallarina gore yatay ve dikey yonde 90°lik a¢1 yapacak sekilde ¢ogal-
tarak kontrol ediniz.

Caligmanizin sonunda hazirladiginiz deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim mo-
dunda farkli kaydediniz.

Dosyay1 kapatiniz.

Programi kapatiniz.
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18. Dosyayi kaydettiginiz medyay1 aginiz.
19. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.
20. Arkadaglarinizin da bilgisayarlarni kapatmalari icin gerekirse yardimlasiniz.

21. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Bilgisayar ortaminda desenin diiz (tam) raport sistemine raportlanmasi ve ¢ogaltilmasi ile ilgili
islemler agsagidaki kontrol listesinde yer alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Caliymanizi yaparken bu
olcttleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Desen motifi hazirlar.
4. Desen motifini kopyalay1p tastyarak tam raport desen hazirlar.
5. Hazirladig: tam raport birimini “tiff” resim modunda kaydeder.
6. Hazirladig: tam raport deseni ¢ogaltir.
7. Cogalttig1 tam raport ¢aligmasini “tift” resim modunda farkli kaydeder.

8. Programi kapatir, bilgisayar: “Bilgisayar1 kapat” komutu ile kapatur.
9. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

10. Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler i¢in ilgili konular: tekrar ediniz.

4.2.3. Bilgisayar Ortaminda Desenin Yarim (Soter) Raport Sistemine Gore
Cogaltilmasi

Yarim raport desenin bir yonde tam raport seklinde tekrarlarken diger yonde 1/2 oraninda kayarak tek-
rar etmesi esasina dayanan raportlama sistemidir. Bilgisayarda yarim raport sitemine gore hazirlanip ¢ogalti-
labilmesi i¢in desenin 6nce tam raport seklinde raportlanmasi gerekmektedir.

Hazirlanan desen motifi tam raport sistemine gore bilgisayarda hazirlanir. Diiz (tam) raport islem adim-
larindan 11. adima kadar olan tiim adimlar yarim (soter) raport i¢in de yapilir.

1. Desenin tam raport sistemine gore diizenlenme islemi yapildiktan sonra Image>Image Size yolu
takip edilerek desenin boyutlari, eninde ve boyunda bulunan piksel sayilar1 kontrol edilir (Calisilan
desenin resolution degerinin 254 pixel oldugundan emin olacak sekilde kontrol edilir).

2. Deseni bir yonde 1/2 oraninda kaydirmak i¢in desen iizerinde se¢im alani olusturulmalidir. Se¢im
islemi “Rectangular Marquee Tool” ile yapilir. “Rectangular Marquee Tool” araci fare ile alinir. Cek-
me meniiniin hemen altinda agilan satirda bulunan style kutucugundan “Fixed Size” segilir. Fixed
Size se¢im alaninin sabitlenmesi anlamina gelmektedir.

3. Desenin ol¢iileri dikkate alinarak desen hangi yonde 1/2 kayacaksa o yonde tam raport 6lgiisii diger
yonde raport dl¢iisiiniin yarisi kadar pixel sayis1 belirlenir.
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4. Ogrenme Birimi

4. Ornegin 20x20 cm raport 6lgiilerinde 254 pixel/ing resolution degerinde ¢alismanin toplam piksel
sayist her iki yonde de 2000 piksel olmalidir. 1/2 kayma desenin yiiksekliginin bulundugu yonde
yapilirsa Height (yiikseklik) 2000 piksel, Width (genislik) 1000 piksel olacak sekilde fixed size degeri

belirlenir (Gorsel 4.32).
Ol¢ii belirlenir

Gorsel 4.32: Rectangular Marquee Tool ile fixed size dl¢iilerinin belirlenmesi

5. Olusturulan Rectangular Marquee Tool desenin 1/2 yonde kaymanin yapilacag: kenara gelecek se-
kilde segilir (Gorsel 4.33).

Gorsel 4.33: Fixed Size ile yarim (soter) raport yoniinde se¢im alani olusturma
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

6. Secim alaninda 1/2 oraninda kayma olusturulabilmesi i¢in Filter>Other>Ofset yolu takip edilerek
acilan pencerede vertical (dikey) yonde toplam piksel sayisinin yarisi kadar kayma yapilir (Ornekte
2000 piksel bulundugundan vertical yoniinde 1000 piksel kayma yapilmistir.) (Gorsel 4.34).

Gorsel 4.34: Vertical yoniinde 1/2 oraninda piksel kaydirma 6lgiisii belirlenmesi

7. Desende bozulan bolgeler menii ve arag
cubuklar kullanilarak tekrar diizenlenir.

8. Bu agamadan sonra horizantal yoniinde
1/2 oraninda kayarak tekrarlayacagindan
ve desen vertical yoniinde kaydirilarak dii-
zenlendigi i¢in horizantal yoniinde tekrar
kaydirmamaya dikkat edilmelidir.
Desen 1/2 oraninda vertical yoniinde
kaydirilip diizenlendikten sonra hori-
zontal yoniinde kaydirma yapmak ca-
lismanin ilk adimina donmenize sebep
olur.

9. Desen Filter>Other>Ofset yolu kullanila-
rak vertical yoniinde se¢im alani olustur-
madan kaydirilarak tam raport yoniinde-
ki desenler kontrol edilir (Gorsel 4.35).

Gorsel 4.35: Yarim (soter) raport birimi
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10. Image>Canvas Size yolu takip edilerek calisma alani biiytitiiliir ve desen yarim (soter) raport siste-
mine gore en az dort kez taginarak kontrolii yapilir (Gorsel 4.36).

a) Yarim (soter) raportta tam b) Desenin 1/2 yarim (soter) kayarak
raport yoniinde ¢ogaltilmasi gogalmasi

¢) Yarim (soter) raportun ¢ogaltilmasi

Gorsel 4.36: Yarim (soter) raport ¢ogaltma adimlar:
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%@ BILGISAYAR ORTAMINDA DESENIi
& YARIM (SOTER) RAPORT SiSTEMINE GORE Siire:
4.5. UYGULAMA COGALTMA ® 10 Ders Saati

Aciklamalar: Bilgisayar ortaminda deseni yarim (soter) raport sistemine gore raport-
lay1p cogaltiniz.

J

Kullanilacak Ara¢ Gereg ] 2573.2-

 Bilgisayar

+ Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

o Desen motifi

&o
1
2
3
4
5

10.
11.

12.
13.

14.

15.
16.

17.

18.

Islem Basamaklar1

Is saghg1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

Desen programi menii ve arag ¢ubuklarini kullanarak ¢izdiginiz ya da web, kamera gibi dijital
ortamlardan edindiginiz gorseli diizenleyerek desen motifi olusturunuz.

Tam raport sitemine gore hazirladiginiz desen motifi ile desen hazirlayiniz.
Hazirladiginiz tam raport ¢alismasini “tift” resim modunda kaydediniz.

Desenin tam raport sistemine gore diizenlenme islemi yapildiktan sonra Image>Image Size yolu
takip edilerek desenin boyutlari, eninde ve boyunda bulunan piksel sayilarini ve ¢oziiniirligiini
kontrol ediniz.

Desen tizerinde “Rectangular Marquee Tool” aracinin “Fixed Size” segimiyle vertical yonde pixel
saysinin tamami ile horizontal yondeki raport 6l¢iistiniin yarisi olacak sekilde 6lgiileri giriniz.

“Fixed Size” ile belirlenen “Rectangular Marquee Tool” se¢im alanini ¢alisma alaninin sag ya da
sol kenarini seginiz.

Olusturdugunuz se¢im alaninda vertical yoniinde 1/2 oraninda olacak sekilde secili alandaki
deseni kaydiriniz.

Desenin kaydirma alanlarinda meydana gelen bozulmalar: tekrar diizenleyiniz.

Desenin tamamini Filter>Other>Ofset yolu ile vertical yoniinde kaydirarak tam raport yoniinde
meydana gelen bozulmalar1 menii ve ara¢ ¢ubuklar: kullanarak tekrar diizenleyiniz.

Desen Filter>Other>Ofset yolu kullanilarak vertical yoniinde se¢im alani olusturmadan kaydiri-
larak tam raport yoniindeki desenleri kontrol ediniz.

Deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim modunda kaydediniz.

Image>Canvas Size yolu takip edilerek ¢aligma alanini biiyiitiiniiz ve deseni yarim (soter) raport
sistemine gore en az dort kez kopyalayip, tastyarak kontroliinii yapiniz.

Caligmanizin sonunda hazirladiginiz deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim mo-
dunda farkli kaydediniz.

Dosyayi kapatiniz.
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4. Ogrenme Birimi

19. Programi kapatiniz.

20. Dosyay1 kaydettiginiz medyay aginiz.

21. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.
22. Arkadaslarinizin da bilgisayarlarini kapatmalari igin gerekirse yardimlaginiz.

23. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Bilgisayar ortaminda desenin yarim (soter) raport sistemine raportlanmasi ve ¢ogaltilmasi ile il-
gili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken
bu ol¢itleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Desen motifi hazirlar.
4. Desen motifini kopyalay1p tasiyarak tam raport desen hazirlar.

Hazirladig1 tam raportu yarim (soter) raport kurallarina gore tekrar

diizenler.
6. Hazirladig1 yarim (soter) raport deseni gogaltarak kontrol eder.
Cogalttig1 yarim (soter) raport caligmasini “tiff” resim modunda
7.
farkl kaydeder.
8. Programi kapatur, bilgisayar: “Bilgisayar: Kapat” komutu ile kapatir.
9. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.
10. Zamant verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

4.2.4. Bilgisayar Ortaminda Desenin Diyagonal Soter (Uslup) Raport Sistemine
Gore Cogaltilmasi

Diyagonal soter (iislup) raport, desenin bir yonde tam raport
seklinde tekrarlarken diger yonde 1/3, 1/5, 1/7 vb. oranlarda kayarak
tekrar etmesi esasina dayanan raportlama sistemidir. Bilgisayarda
diyagonal soter (iislup) sitemine gore ¢ogaltilabilmesi icin desenin
once tam raport seklinde raportlanmasi gerekmektedir (Gorsel 4.37).

1. Hazirlanan desen motifi tam raport sistemine gore bilgi-
sayarda hazirlanir. Diiz (tam) raport islem adimlarindan
11. adima kadar olan tiim adimlar diyagonal soter (iislup)
raport i¢in de yapilir.

2. Desenin tam raport sistemine gore diizenlenme islemi ya-
pildiktan sonra Image>Image Size yolu takip edilerek de-
senin boyutlari, eninde ve boyunda bulunan piksel sayilar:

kontrol edilir. Gorsel 4.37: Tam raport desen
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

Calisilan desenin resolution degeri 254 pixel/ing ya da katlar1 seklinde olmalidur.

4. Deseni bir yonde 1/3 oraninda kaydirmak i¢in desen iizerinde se¢im alani olusturulmalidir. Se¢im
islemi “Rectangular Marquee Tool” ile yapilir. “Rectangular Marquee Tool” araci fare ile alinir. Cek-
me meniiniin hemen altinda agilan satirda bulunan “Style” kutucugundan “Fixed Size” segilerek size
secim alan1 sabitlenir.

5. Desenin odlgiileri dikkate alinarak desen hangi yonde 1/3 kayacaksa o yonde tam raport 6lgiisii diger
yonde raport 6lgiistiniin yarisi kadar pixel sayisi belirlenir. Ornekte raport él¢iisii 15x15 cm boyut-
larinda 254 pixel/ing resolution degerindedir. 1/2 kayma desenin yiiksekliginin bulundugu vertical
yoniinde yapilacaktir. Toplam piksel sayis1 her iki yonde de 1500 pikseldir. Bu nedenle height (yiik-
seklik) 1500 piksel, widht (genislik) 1000 piksel olacak sekilde fixed size degeri belirlenmistir.

6. Olusturulan “Rectangular Marquee Tool” desenin 1/3 yonde kaymanin yapilacag kenara gelecek se-
kilde secilir (Gorsel 4.38).

Gorsel 4.38: Diyagonal soter raport 1/3 kayma igin alan se¢imi

7. Sec¢im alaninda 1/3 oraninda diyagonal kayma olusturulabilmesi i¢in Filter>Other>Ofset yolu takip
edilerek acgilan pencerede vertical (dikey) yonde toplam piksel sayisinin 1/3’ti kadar kayma yapilir
(Ornekte 1500 piksel bulundugundan vertical yoniinde 1/3 kayma igin 1000 piksel kayma yapilmustir.)
(Gorsel 4.39).

Gaorsel 4.39: Vertical yoniinde 1/3 diyagonal piksel kaydirma 6l¢tisti belirlenmesi
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8. Desende bozulan bolgeler menii ve arag ¢ubuklari kullanilarak tekrar diizenlenir.

9. Desende meydana gelen bozulmalar raport alaninin icinde ve vertical yoniinde kaydirilarak diizen-
lenir. Bu asamadan sonra horizontal yoniinde 1/3 oraninda kayarak tekrarlayacagindan ve desen
vertical yoniinde kaydirilarak diizenlendigi icin tekrar horizontal yoniinde kaydirmamaya dikkat
edilmelidir.

Desen 1/3 oraninda vertical yoniinde kaydirilip diizenlendikten sonra horizontal yoniinde kay-
dirma yapmak ¢alismanin ilk adimina dénmenize sebep olur.

10. Hazirlanan diyagonal soter (iislup) raport desen birimi, Filter>Other>Ofset yolu kullanilarak vertical
yoniinde kaydirilarak tam raport yoniindeki desenler kontrol edilir (Gorsel 4.40).

Gorsel 4.40: Diyagonal soter (uslup) raport birimi

11. Image>Canvas Size yolu takip edilerek ¢aligma alani biiyiitiiliir ve desen diyagonal soter raport siste-
mine gore en az dort kez taginarak kontrolii yapilir (Gorsel 4.41).

a) Diyagonal soter (islup) raport b) Desenin 1/3 Diyagonal soter (iislup) raport ¢) Diyagonal soter (iislup) raportun
tam raport yoniinde ¢ogaltilmasi kayarak gogalmasi gogaltilmas:

Gaorsel 4.41: Diyagonal soter (iislup) raport ¢cogaltma adimlar1
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%@ BiLGiSAYAR ORTAMINDA DESENi
& DiYAGONAL SOTER (USLUP) RAPORT Siire:
4.6. UYGULAMA SISTEMINE GORE COGALTMA ® 10 Ders Saati

Aciklamalar: Bilgisayar ortaminda deseni diyagonal soter (iislup) raport sistemine

g

A

1)
o

)

2 N & o P =

10.

11.
12.

13.
14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.
21.

oOre raportlayip ¢ogaltiniz.
(] 2573
Kullanilacak Ara¢ Gereg
Bilgisayar o Harici disk (harddisk, usb bellek)
Bilgisayarda kurulu desen programi o Desen motifi

Islem Basamaklar:

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.

Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

Desen programi menii ve ara¢ ¢ubuklarini kullanarak desen motifi hazirlayiniz.
Tam raport sitemine gore hazirladiginiz desen motifi ile desen hazirlayiniz.
Hazirladiginiz tam raport ¢aligmasini “tiff” resim modunda kaydediniz.

Desenin tam raport sistemine gore diizenlenme islemini yaptiktan sonra Image>Image Size yolu
takip edilerek desenin boyutlari, eninde ve boyunda bulunan piksel sayilarini ve ¢oziiniirliigiini
kontrol ediniz.

Desen iizerinde “Rectangular Marquee Tool” aracinin “Fixed Size” 6zelligi ile diyagonal soter
(islup) raport kurallarina gore se¢im alani olusturunuz.

Olusturdugunuz se¢im alaninda vertical yoniindel/3 oraninda olacak sekilde se¢ili alandaki de-
seni kaydiriniz. Desen horizontal yéniinde 1/3 oraninda kayarak tekrarlayacagindan ve vertical
yoniinde kaydirilarak diizenlendigi icin tekrar horizontal yoniinde kesinlikle kaydirmayiniz.

Desende bozulan bolgeler menii ve arag gubuklar1 kullanilarak tekrar diizenleyiniz.

Desen Filter>Other>Ofset yolu kullanilarak vertical yoniinde se¢im alani olusturmadan kaydiri-
larak tam raport yoniindeki desenler kontrol ediniz.

Deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tift” resim modunda kaydediniz.

Image>Canvas Size yolu takip edilerek ¢alisma alanini biiyiitiiniiz ve deseni diyagonal soter (iis-
lup) raport sistemine gore en az dort kez kopyalayip tasiyarak kontroliinii yapiniz.

Calismanizin sonunda hazirladiginiz deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim mo-
dunda farkli kaydediniz.

Dosyayi kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Dosyay1 kaydettiginiz medyay1 aginiz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.
Arkadaslarinizin da bilgisayarlarini kapatmalari i¢in gerekirse yardimlasiniz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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Kontrol Listesi

Bilgisayar ortaminda desenin diyagonal soter (iislup) raport sistemine raportlanmasi ve ¢ogal-
tilmasi ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan dl¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calisma-
niz1 yaparken bu ol¢iitleri dikkate aliniz.

9.

10.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
Desen motifi hazirlar.

Desen motifini kopyalayip tasiyarak tam raport desen hazirlar.

Tam raport olarak hazirladig1 deseni diyagonal soter (iislup) raport
kurallarina gore diizenler ve “tift” resim modunda farkli kaydeder.

Hazirladig1 diyagonal soter (iislup) raport deseni gogaltir.

Cogalttig1 diyagonal soter (iislup) raport caligmasini “tiff” resim
modunda farkli kaydeder.

Programi kapatur, bilgisayar: “Bilgisayar: Kapat” komutu ile kapatur.
Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

4.2.5. Bilgisayar Ortaminda Desenin Kapaklama Sistemine Gore Cogaltilmasi

Kapaklama raport metraj kumas yerine esarp, mendil, masa ortiisii gibi belirli 6l¢iileri olan tekstil ytizey-
lerine uygulanir. Desenin kapaklamasi 1/2, 1/4/, 1/8, 1/12 gibi oranlarda yapilabilir.

1.

Desen programinda kapaklama raport olarak ¢ogaltilacak desen motifi File>Open meniisii kullani-
larak acilir.

Desen iizerinde herhangi bir degisiklik yapilacaksa programa ait menii ve arag¢ ¢ubuklar: kullanila-
rak istenilen degisiklikler yapilir.

Desenin Image>Image Size meniisiinden 6lgiileri ve ¢oziiniirliik degerleri kontrol edilir (Gorsel 4.42).

Gorsel 4.42: Image>Image Size meniisii ile desenin kontrolii
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4. Kapaklama raport islemini ayni sayfada yapmak i¢in ¢aligma alani biyiitiiliir. Calisma sayfasinin
olgiilerini biiytitiirken Image>Canvas Size meniisii agilir. Buradan kapaklama desen motifinin dl¢ii-
lerine uygun olacak sekilde ¢alisma alani dl¢iileri arttirilir (Gorsel 4.43).

Gorsel 4.43: Image>Canvas Size ile ¢aligma alaninin biiytittilmesi

5. Biyiitillen sayfada desen motifinin tamami se¢im araglariyla segilerek Ctrl+Alt tuslarina birlikte
basilarak fare ile desenin bir kopyasi olusturularak tasinir (Gorsel 4.44).

Gorsel 4.44: Desenin Ctrl+Alt tuslar: ile kopyasinin taginmasi
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6. Edit>Transform>Horizontal yolu ile tasinan motifin diger motife gore ayna goriintiisii olusturulur
(Gorsel 4.45).

Gorsel 4.45: Edit>Transform>Horizontal yolu ile ayna gortintiisti alma

7. Ayna goriintiisii olusturulan desen motifi “Ctrl” tusuna basili tutarken fare ile ¢ekerek raport kural-
larina uygun olarak diger motifin yanina gelecek sekilde diizenlenir (Gorsel 4.46).

Gorsel 4.46: Kapaklama raport sistemine uygun olarak desen motifinin ayna goriintiisii ile gogaltilmasi
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8. 1/2%i olusturulan kapaklama desen bir kez daha ayna goriintiisii alinir. Desenin tamamu segilerek
Ctrl+Alt tuslarina birlikte basilarak bir kopyasi alinir (Gorsel 4.47).

Gorsel 4.47: Desenin tamami segilerek Ctrl+Alt tuglar: kopyas: alinmasi

9. Kopyast alinan desenin Edit>Transform>Vertical yolu ile ayna goriintiisii alinir. Boylece desen 360
derecelik yay acisini tamamlamis olur (Gorsel 4.48).

10. Desenin genel goriiniimii kontrol edilir. Desende gerekli goriilen diizenlemeler se¢im araglar: ve
meniiler kullanilarak yapilabilir (Gorsel 4.49).

Gorsel 4.48: Desenin 360° yay agisini tamamlayarak kapaklama Gorsel 4.49: Kapaklama raport sistemine gore desenin
raport sistemine gére ¢ogalma islemini tamamlamasi gogaltilmasi ve diizenlenmesi
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%@ BILGISAYAR ORTAMINDA DESENi
& KAPAKLAMA RAPORT SiSTEMINE Siire:
4.7. UYGULAMA RAPORTLAMA ® 10 Ders Saati

Acgiklamalar: Bilgisayar ortaminda deseni kapaklama raport sistemine gore raport-
lay1p ¢ogaltiniz.

Kullanilacak Ara¢ Gereg

« Bilgisayar

» Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

o Desen motifi

o
1
2
3
4
5

10.
11.
12.

13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.

Islem Basamaklar1

Is saghg1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

Desen programi menii ve ara¢ ¢ubuklarini kullanarak ¢izdiginiz ya da web, kamera gibi dijital
ortamlardan edindiginiz gorseli diizenleyerek desen motifi olusturunuz.

Desenin Image>Image Size meniisiinden 6lgiileri ve ¢oziiniirlik degerlerini kontrol ediniz.

Kapaklama raport islemini ayni sayfada yapmak i¢in ¢aligma alanini Image>Canvas Size meniisii
ile kapaklama desen motifinin olgiilerine uygun olacak sekilde ¢alisma alani 6lgiilerini bityiitii-
nuz.

Biiyiitiilen sayfada desen motifinin tamamini se¢im araglariyla se¢iniz ve Ctrl+Alt tuglarina bir-
likte basarak fare ile desenin bir kopyasini olustururak tasiyiniz.

Tasidiginiz motifi Edit>Transform>Horizontal yolu ile diger motife gore ayna goriintiisii olus-
turunuz.

Ayna gorintiisii olusturdugunuz motifi Ctrl tusuna basili tutarken fare ile ¢ekerek raport kural-
larina uygun olarak diger motifin yanina yerlestiriniz.

1/2’si olusturulan kapaklama desenin bir kez daha ayna goriintiisiinii almak i¢in desenin tama-
muint segilerek Ctrl+Alt tuglarina birlikte basilarak kopyalay1p tastyiniz.

Kopyasi alinan desenin Edit>Transform>Vertical yolu ile ayna goriintiistinii alarak % desenin
karsisina gelecek sekilde tasiyiniz.

Desenin genel goriiniimiinii kontrol ederek varsa yeni diizenlemeler yapiniz.

Caligmanizin sonunda hazirladiginiz deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim mo-
dunda farkli kaydediniz.

Dosyayi kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Dosyayi kaydettiginiz medyay1 aginiz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.
Arkadaslarinizin da bilgisayarlarini kapatmalari i¢in gerekirse yardimlaginiz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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Kontrol Listesi

Bilgisayar ortaminda desenin kapaklama raport sistemine raportlanmasi ve ¢ogaltilmasu ile ilgili
islemler agagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu
olgitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.
3. Desen motifi hazirlar.
4 Desen motifini kopyalayip tasiyarak 360 derecelik yay agisini tamam-

’ layincaya kadar ayna goriintiisii alir ve diizenler.
5 Cogalttig1 kapaklama raport ¢alismasini “tift” resim modunda farkl

’ kaydeder.
6. Programi kapatir, bilgisayar1 “Bilgisayar: Kapat” komutu ile kapatur.

7. Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

8. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

4.2.6. Bilgisayar Ortaminda Desenin Cevirme Sistemine Gore Cogaltilmasi

Cevirme raport, desenin 360 derecelik yay a¢is1 tamamlanincaya kadar 1/2, 1/4,1/8 gibi oranlarda belirli
agilarla déndiiriilmesiyle olugmaktadir. Dondiirme agisi hazirlanan desen birimine gore degismektedir. Or-
negin; desen kare seklinde bir alani kapliyorsa 90 derecelik agilarla 4 (dort) kez, 30 derecelik bir alani kapli-
yorsa 12 (oniki) kez taginir ve dondiiriilillerek 360 derecelik yay agis1 tamamlanir.

1. Cevirme raport ¢alismasi i¢in desen hazirlanir (Desen hazirlamada desen programinin menii ve ara¢g
gubuklarindan, webden ya da dijjital fotograflardan yararlanilabilir).

2. Hazirlanan desenin ebatlar1 ve ¢oziiniirliigii Image>Image Size meniisiinden kontrol edilir (Gorsel 4.50).

Gorsel 4.50: Image>Image Size penceresi ile desenin ¢oziiniirliik ve 6l¢iilerinin kontroli
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3.

Calisma alani desenin ebatlar1 dikkate alinarak Image>Canvas Size yolu takip edilerek biyiitiiliir
(Gorsel 4.51). Caligma alani bityiitiilirken santimetre, milimetre, piksel gibi 6l¢ii birimleri kullanila-
bilecegi gibi “Canvas Size” penceresinde bulunan “Percent” segenegi de kullanilabilir.

“Percent’, galigma sayfasinin yiizde kag kat biiytitiileceginin belirlenebildigi segenektir. Calisilan de-
sen 1/4 oraninda ise 360 derecelik yay a¢is1 tamamlamasi i¢in %200 oraninda ¢aligma alani arttirilir
(Gorsel 4.52).

Gorsel 4.51: Image>Canvas Size penceresinden ¢aligma alaninin arttirilmasi

Gorsel 4.52: Arttirilan ¢aligma alaninda desenin goriiniimi



Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

4. Desen “Rectangular Marquee Tool” araci ile segilir. Edit>Copy>Paste yolu ile ya da Ctrl+Alt tuslari-
na birlikte basilir ve fareyle ¢ekilerek desenin kopyas: alinir.

5. Edit>Transform>Rotate 90 °CW (saat yoniinde) desen birinci kez ¢evrilir (Gorsel 4.53).

Gorsel 4.53: Edit>Transform>Rotate 90° ile desenin 1. gevrilmesi

6. 360 derecelik yay a¢isinin tamamlanmasi i¢in desenin iki kez daha tekrar kopyas: alinarak cevrilir
(Gorsel 4.54).

Gorsel 4.54: Cevirme raport sistemine gore desenin gogaltilmasi
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7. Cevirme islemi tamamlandiktan sonra desenin genel goriiniimiine gére menii ve ara¢ ¢ubuklari kul-
lanilarak zemin rengi olusturulabilir. Kenar gergevesi yapilabilir. Eklemeler yapilabilir (Gorsel 4.55).

Gaorsel 4.55: Cevirme raport sistemine gore hazirlanan desenin diizenlenmesi

& .. . .
@% BILGISAYAR ORTAMINDA DESENI CEVIRME .
RAPORT SiSTEMINE RAPORTLAMA
4.8. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Bilgisayar ortaminda deseni ¢evirme raport sistemine gore raportlayip

gogaltiniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg

» Bilgisayar
 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

o Desen motifi

) .
ﬁb Islem Basamaklar:

1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
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10.

11.
12.

13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.

Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

Bilgisayar1 aginiz.
Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

Desen programi menii ve arag ¢ubuklarini kullanarak ¢izdiginiz ya da web, kamera gibi dijital
ortamlardan edindiginiz gorseli diizenleyerek desen motifi olusturunuz.

Image>Image Size meniisiinden desenin olgiileri ve ¢oziiniirlitk degerlerini kontrol ediniz.

Cevirme raport islemini ayn1 sayfada yapmak icin ¢alisma alanini Image>Canvas Size meniisii
ile cevirme desen motifinin 6lgiilerine uygun olacak sekilde ¢alisma alani 6lgiilerini biryiitiiniiz.

Biiyiitiillen sayfada desenin tamamini se¢im araglariyla seciniz ve ctrl+alt tuslarina birlikte basa-
rak fare ile desenin bir kopyasini olusturarak tasiyiniz.

Tasidiginiz deseni Edit>Transform>Rotate 90 °CW ya da Rotate 90 °CCW yolu ile diger motife
90° lik ¢evirme islemi yapiniz.

Cevirdiginiz deseni se¢iniz ve Ctrl+Alt tuslarina birlikte basarak fare ile desenin bir kopyasini
olusturarak tastyiniz.

Bir kez daha desenin kopyasini tagtyarak dondiirme islemini yapiniz.

Cevirme islemi tamamlandiktan sonra desenin goze daha estetik goriinmesi i¢in menii ve arag
gubuklar: kullanilarak diizenleyiniz.

Calismanizin sonunda hazirladiginiz deseni harddiske ya da harici bir medyaya “tiff” resim mo-
dunda farkli kaydediniz.

Dosyay1 kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Dosyay1 kaydettiginiz medyay1 aginiz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.
Arkadaslarinizin da bilgisayarlarini kapatmalari i¢in gerekirse yardimlasiniz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Bilgisayar ortaminda desenin ¢evirme raport sistemine raportlanmasi ve ¢ogaltilmasi ile ilgili
islemler agagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu

olcttleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

Desen motifi hazirlar.

Desen motifini kopyalayip tasiyarak 360 derecelik yay agisini tamam-
layincaya kadar gevirerek gogaltir.

Cogalttig1 cevirme raport caligmasini “tiff” resim modunda kaydeder.
Programi kapatir, bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutu ile kapatir.
Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢titler icin ilgili konular tekrar ediniz.
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4.3. BILGISAYARDA RENK AYIRIMI

Bilgisayar ortaminda ¢izilen desen, programda bulunan arag ¢ubuklar1 ve meniiler kullanilarak renklen-

dirilir. Gorsel tasarimi tamamlanan desen ¢alismasina sablona aktarilmak iizere renk ayirim iglemi uygulan-
malidir.

4.3.1. Desenin Renklendirilmesi

Desen programinda hazirlanan desen, ¢izimi yapildiktan sonra boyama araglari ile renklendirilir. Hazir

bir desen ile ¢alisiliyorsa her bir renk se¢im araglari ile segilerek mentiler yardimiyla yeniden renklendirilebilir
(Gorsel 4.56, Gorsel 4.57).

Gaorsel 4.56: Menti ve ara¢ gubuklariyla renk se¢imi

Gorsel 4.57: Segilen yeni renk ile renklendirme



Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

Desenin renklendirilmesinde Image>Adjuments yolunda bulunan meniiler de kullanilabilir.

Image>Adjuments segenekleri ile tiim desende renk degisikligi yapilabilecegi gibi sadece belirli renk
kanalinda da degisiklik yapilabilir (Gorsel 4.58, Gorsel 4.59).

Gorsel 4.58: Image>Adjuments>Hue Saturation yolu ile renklendirme meniisii

Gaorsel 4.59: Image>Adjuments>Hue Saturation yolu ile red renk kanalinda degisiklik yapilarak yeniden yapilan renklendirme
ornegi

4.3.2. Her Renk I¢in Yeni Katman (Layer) A¢ma

Tekstil baskiciliginda gelisen teknoloji ile beraber dijital baski makinelerinin kullanimi giin gectikce yay-
ginlasmaktadir. Dijital baski makineleri i¢in hazirlanan desenin renk ayirimi igin desendeki renkler ayr1 ayri
layerlara (katmanlara) aktarilirken konvensiyonel baski i¢in sablona aktarilacak desenlerin her bir rengi ayr1
bir “Alpha Kanali”na aktarilir.
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Tekstil icin hazirlanan desenler RGB renk modundadir. RGB renk modunda goriintii Red (kirmizi),
Green (yesil) ve Blue (mavi) renklerin farkli miktarda karisimindan olusturulur. Her bir rengin sahip oldugu
bir “Alpha Kanalr” vardir. Alpha kanallar1 Windows>Channels yolu ile paletler kisminda agilir. Channels
paletindeki alpha kanallarinin tek tek goriintiileri siyah beyazdir. Kanallarin renkli goriinmesi i¢in en az iki
alpha kanalinin goriiniirliik simgesi olan goziin agik olmasi gereklidir.

RGB Renk modunda, her piksele bir yogunluk degeri atanan RGB modeli kullanilir. Kanal bagina 8 bitlik
goriintiilerde yogunluk degerleri, renkli bir goriintiideki her RGB (kirmizi, yesil, mavi) bilesen igin 0 (siyah)
ile 255 (beyaz) arasinda degisir. Ug rengin bilegenin degeri esit oldugunda nétr bir gri ton olusur. Tiim bile-
senlerin degerleri 255 oldugunda saf beyaz, 0 oldugunda saf siyah renk olusur.

Renk ayirim islemlerinde her renk i¢in ayr1 bir kanal agilirken baskidaki sablon siralamas: dikkate alinir.
Kullanilacak boyar madde grubu, renklerin agiklik ve koyulugu, grup halindeki motifler (6rnegin koyu mavi,
acik mavi gibi), baski patinin viskozitesi, baski makinesindeki sablon siralamas: da dikkat edilmesi gereken
hususlardir.

Renk ayirimi yapilacak desen incelenerek programdaki hangi araglarin ve meniilerin kullanilabilecegine
karar verilir. Renk ayirim iglemlerinde 6nce desenin yogunlugu hangi renkte ise o rengin ayirimu ile baglanir.
Varsa 6nce kontur ve lap renklerden ¢aligmaya baslanir. Grayscala biciminde tonsiirton (tonlamali) desenler
tramlanarak sablona aktarilir. Deseni sablona aktarmak i¢in kullanilan yazic1 kendi tram ayarlari ile deseni
sablona aktarir. Once folyo ¢iktisi alinip daha sonra sablon hazirlanacaksa tonsiirtonlu ¢aligmalar bilgisayar-
da bitmap resim bi¢iminde tramlanmalidir.

Desen tizerindeki renklerin se¢imi ve yeni layere aktarilmasi islemi i¢in farkli secim araglar1 kullanilabi-
lir. Eger renk ¢ok belirgin olarak diger renklerden ayriliyorsa “Magic Wand Tool” ile secim yapilabilir.

“Pen Tool” araci ile her bir renk izilip secili hale getirilerek “Layer” paletine ya da “Channels” paletine
aktarilabilir.

Tonstirtonlu desenlerin renk ayirim islerinde Select>Color Range meniisii kullanilir.

Magic Wand Tool ile Renk Ayirimi

Magic Wand Tool aracin1 kullanabilmek i¢in renklerin ¢ok belirgin secilebilecek sekilde kesin sinirlar
olmalidir (Gorsel 4.60).

1. Magic Wand Tool araci arag kutusundan fare ile tiklanir.

2. Deseni olusturan en belirgin renk
ilk 6nce ayrilir. Bunun igin desen
incelenerek ayrilacak renge karar
verilir.

3. “Magic Wand Tool” ayarlar1 gekme
meniiniin hemen altindaki ¢cubuk-
tan renk secim toleransi belirlenir.

4. Continous kutucugu isaretli ise
isaret kaldirilir.

5. Rengin iizerine bir kez “Magic
Wand Tool” ile tiklanarak renk se-
¢ili hale getirilir.
6. Segilen renk incelenir. Ayn1 renk-
te olup se¢ilmeyen kisimlar varsa
tolerans degeri arttirilir. Segilen
renkten farkli renklerde se¢ilmisse
tolerans miktar1 azaltilarak rengin
lizerine bir kez daha tiklanir. Gorsel 4.60: Magic Wand Tool ile secim yapilabilecek desen 6rnegi
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7. Ayrilacak rengin tamamu secildikten sonra Layer>New>Layer Via Cut yolu takip edilerek goriintii-
niin yeni bir layere aktarilmast i¢in komut verilir (Gorsel 4.61).

Gorsel 4.61: Desende segilen rengin Layer>New>Layer Via Cut yolu ile ayrilmasi

8. Segilen renk boylece yeni bir layere aktarilmis olur.

9. Desendeki tiim renkler icin ayni islemler tekrarlanarak renklerin her biri farkl bir layera taginir
(Gorsel 4.62).

Gorsel 4.62: Desendeki tiim renklerin ayr1 ayr1 layerlere taginmasi
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10.

11.

12.
13.

14.

Desen dijital baski makinesinde basilacak-
sa renk ayirim iglemi tamamlanmis olur
(Gorsel 4.63). Yapilan ¢alisma, programin
kendi dosya uzantisi olan resim kaydetme
modunda File>Save ya da File>Save As
yolu takip edilerek diske ya da harici bir
diske kaydedilir.

Yapilan caligma sablon {izerine aktarila-
caksa desenin tramlanmasi ya da siyah
renk ile doldurulmas: i¢in her bir rengin
“Channel” paletindeki alpha kanalina da
kaydedilmesi gerekir. Alpha kanallar1 sa-
dece siyah beyaz ve gri tonlara sahiptir.

Gorsel 4.63: Renklerin her birinin layerda goriintimi

Layera aktarilan bir rengin simgesi iizerine “Ctrl” tusuna basarak tiklanir. Layerdeki renk secilmis olur.

Select>Save Selection yolu takip edilerek agilan pencerede hangi renk ¢alisiliyorsa “Name” kismina

renk yazilir ve “OK” tusu tiklanir. Boylece secilen renk “Channels” paletinde alpha kanalina gonde-

rilmis olur.

Tim renkler i¢in ayn1 galigma yapilir. Bilgisayarin diskine ya da harici bir diske yapilan ¢aligma

File>Save ya da File>Save As yolu ile programa ait dosya uzantisi ile kaydedilerek renk ayirma

islemi sonlandirilir.

Color Range ile Renk Ayirimi

Color range ile renk ayirma islemi genellikle desendeki tonsiirtonlu renkler i¢in kullanilir (Gorsel 4.64).

1.

Kullanilacak desende bir renge ait gok fazla ton bulunuyorsa renk sayis1 azaltilmalidir. Renk sayisini
azaltmak i¢in Image>Mode>Indexed Color yolu ile agilan pencerede toplam renk sayisini azaltma
denemeleri yaparak deseni ifade eden en uygun renk sayisi tespit edilir.

Gorsel 4.64: Tonsiirtonlu orijinal resim
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Renk sayisi belirlendikten sonra ayni pencerede bulunan tonsiirton igin gerekli olan se¢im “Options

Dither” meniisiinden yapilir. Eger “None” segilirse desen lap renklerle doldurulur, “Diffiizyon” segi-

minde desen tramlanir; “Pattern” se¢iminde desende doku, “Noise” se¢imi ise dagilma efekti olusur.

Hangi yontemin uygulanacagi deseni hazirlayan desinator tarafindan belirlenir (Gorsel 4.65).

Gaorsel 4.65: Tonsiirtonlu orijinal resim renk azaltma 1-None se¢imi ile lap hale gelmesi, 2-Diffiizyon ile tramlama,

4

3-Pattern ile doku, 4-Noise ile dagilma seklinde gériiniim

Desendeki renk sayisi
diizenlemesi yapildik-
tan sonra Color Range
meniisii layer paleti se-
¢ili durumdayken
Select>Color Range yolu
ile “Color Range” pence-
resi acilir.

Menii diyalog kutu-
sunda “Fuzziness” aya-
r1 0 (sifir) noktasina
getirilir (Gorsel 4.66).

Diyalog kutusundaki
damlalik ile desende-
ki renklerden birinin
lizerine tiklanir.

Gorsel 4.66: Select>Color Range ile renk se¢imi

193



4. Ogrenme Birimi

6. Ayirilacak renk ile ilgili se¢im islemi bittikten sonra “OK” butonuna basilir. Desen iizerinde segilen
alanlarda karincalanma olur (Gorsel 4.67).

Gorsel 4.67: Segim alaninin kaydedilmesi

7. Cekme mentiden Select>Save Selection yolu takip edilerek agilan pencerede segilen renk isim kismi-
na yazilir ve “OK” tiklanir (Gorsel 4.68). Segilen renk channel paletine gider.

Gorsel 4.68: Yapilan secimin alpha kanalina kaydedilmesi
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8. Tum renklerin se¢imi ayni sekilde yapilir ve “Channel” paletine kaydedilir.

9. Olusturulan renk kanallari tizerine tiklanarak spot renk se¢imi “Color Picker” tiklanarak belirlenir.
Spot renkler alpha kanallarinda desenin farkli renklerle varyant alinmasini da saglar.

10. Yapilan ¢alisma programin kendi dosya uzantist olan resim kaydetme modunda File>Save ya da
File>Save As yolu takip edilerek diske ya da harici bir diske kaydedilir.

Paths’lerle Renk Ayirimi
Desen programindaki ara¢ ¢ubuklarinda bulunan “Pen” araglari ile de renk ayirim islemleri yapilabilir.
1. Pen araglariyla ayrilacak rengin bulundugu desen i¢in “Paths” olusturulur.
2. Olusturulan paths ¢izimi tizerinde fare ile sag tiklanarak agilan menii penceresinde “Make Selection”
secimi yapilir.
Select>Similar yolu ile desende ayni renge sahip tiim renkler segili hale getirilir.

4. Rengi layere tagimak i¢in Layer>New>Layer Via Cut komutu verilir. Béylece segili renk yeni bir
layere taginmis olur.

5. Tum renkler “Pen Tool” ile secili hale getirilerek ayr1 ayri layerlere aktarilir. Desen dijital baski ma-
kinesinde basilacaksa renk ayirim iglemi tamamlanmis olur. Yapilan ¢alisma programin kendi dosya
uzantist olan resim kaydetme modunda File >Save ya da File>Save As yolu takip edilerek diske ya da

harici bir diske kaydedilir.

6. Sablon hazirlanacaksa Magic Wand Tool ile renk ayirim islemleri 11. islem adimindan itibaren uy-

gulanir.
S .. . S
gj@é} MENULERI KULLANARAK BILGISAYARDA Siire
RENK AYIRIMI YAPMA
4.9. UYYGULAMA ®© 10 Ders Saati
Agiklamalar: Bilgisayarda Color Range ile renk ayirimi yapiniz.
f Kullanilacak Ara¢ Gereg () 25736

« Bilgisayar
 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

o Tonsiirtonlu desen

%ﬁg Islem Basamaklar1
1. I saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.
2. Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
3. Bilgisayar1 aginiz.
4. Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.
5

Desen programi menii ve arag gubuklarini kullanarak ¢izdiginiz ya da web, kamera gibi dijital
ortamlardan edindiginiz tonsiirtonlu deseni File>Open yolu ile aginiz.
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10.

11.
12.

13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.

Desendeki renk sayisini azaltiniz. Renk sayisini azaltmak i¢cin Image>Mode>Indexed color yolu
ile agilan pencerede toplam renk sayisini azaltma denemeleri yaparak deseni ifade eden en uy-
gun renk sayisini tespit ediniz.

Renk sayisi belirlendikten sonra ayni pencerede bulunan tonsiirton i¢in gerekli olan se¢im “Op-
tions Dither” meniisiinden deseni en iyi ifade edecek secimi yapiniz.

Desendeki renk sayist diizenlemesi yapildiktan sonra “Color Range” meniisii “Layer” paleti segili
durumdayken Select>Color Range yolu ile “Color Range” penceresini agarak fuzziness ayarini ya-
piniz.

Diyalog kutusundaki damlalik ile desendeki renklerden birinin tizerine tiklayarak renk se¢imi
yapiniz.

Cekme meniiden Select>Save Selection yolu takip edilerek acilan pencerede segilen renk isim
kismina yazilarak se¢cimin Channel paletinde alpha kanalina gitmesi i¢cin “OK” tusunu tiklayiniz.

Tiim renklerin se¢imini ayni sekilde yapiniz.

Olusturulan renk kanallar1 izerine tiklayarak spot renk se¢imi ile farkli renklerle desenin var-
yantini ¢alisiniz.

Yapilan ¢aligma programin kendi dosya uzantisi olan resim kaydetme modunda File>Save ya da
File>Save As yolu takip edilerek diske ya da harici bir diske kaydediniz.

Dosyay1 kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Dosyay1 kaydettiginiz medyay1 aginiz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.
Arkadaslarinizin da bilgisayarlarni kapatmalar1 i¢in gerekirse yardimlaginiz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Bilgisayarda color range ile renk ayirimu ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6l-
giitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate aliniz.

8.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

Desenin goriiniimiinii en iyi sekilde koruyarak renk sayisini belirler.

Desendeki renklerin her birini color range ile secerek ayr1 ayr1 channel
kanalina tagr.

Channeldeki alpha kanallarinin programin dosya uzantisinda kaydeder.

Desene farkli renklerde varyant yapar.

Programi kapatur, bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutu ile kapatir ve
bilgisayarin gii¢c kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢iitler icin ilgili konular tekrar ediniz.
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& .
g”?:ﬁ SECIM ARACLARINI KULLANARAK Siire:
BILGISAYARDA RENK AYIRIMI YAPMA '
4.10. UYGULAMA ® 10 Ders Saati

Agiklamalar: Bilgisayarda Magic Wand Tool ile renk ayirimi yapiniz.

J

Kullanilacak Ara¢ Gereg 43
(] 25737

 Bilgisayar

 Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)

« Renk sinirlar belirgin desen

1)
&

)

oo 2 =

o x® N o

11.

12.
13.

14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.
21.

Islem Basamaklar:

Is saghig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

Desen programi menii ve arag ¢ubuklarini kullanarak ¢izdiginiz ya da web, kamera gibi dijital
ortamlardan edindiginiz gorseli diizenleyerek desen motifi olusturunuz.

Magic Wand Tool araci arag kutusundan fare ile tiklayniz.
Deseni inceleyerek ayrilacak renk siralamasina karar veriniz.
Cekme meniiniin hemen altindaki ¢ubuktan “Magic Wand Tool” ayarlarini yapiniz.

Rengin tizerine bir kez “Magic Wand Tool” ile tiklayarak rengi se¢iniz.

. Segilen renk se¢imini inceleyiniz. Ayni renkte olup segilmeyen kisimlar varsa tolerans degerini

arttiriniz. Secilen renkten farkli renklerde secilmisse tolerans miktarini azaltarak tekrar secim
yapiniz.

Rengin se¢imi tamamlandiktan sonra Layer>New>Layer Via Cut yolu takip edilirek se¢imi la-
yere tasiyiniz.

Desendeki tiim renkler i¢in ayni islemleri tekrarlayiniz.

Yapilan ¢aligma programin kendi dosya uzantisi olan resim kaydetme modunda File>Save ya da
File>Save As yolu takip edilerek diske ya da harici bir diske kaydediniz.

Sablon hazirlamak i¢in yaptiginiz ¢alismanin her bir rengini “Channel” paletindeki alpha kana-
lina da tastyiniz.

Tim renklerin channel paletindeki alpha kanallarina tasinmast bittikten sonra bilgisayarin diski-
ne ya da harici bir diske yapilan ¢alisma File>Save ya da File>Save As yolu ile programa ait dosya
uzantist ile kaydediniz.

Dosyay1 kapatiniz.

Programi kapatiniz.

Dosyayi kaydettiginiz medyay1 aginiz.

Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.
Arkadaslarinizin da bilgisayarlarini kapatmalari i¢in gerekirse yardimlasiniz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.
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4. Ogrenme Birimi

Kontrol Listesi

Bilgisayarda Magic Wand Tool ile renk ayirimu ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer
alan olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.
3. Desendeki renklerin her birinin ayr1 ayr1 layera tasir.
4. Desendeki renklerin her birinin ayr1 ayr1 alpha kanalina tasir.
5. Layerlar1 programin dosya uzantisinda kaydeder.
6. Channeldeki alpha kanallarini programin dosya uzantisinda farkli kaydeder.
- P.rograml kapiltll‘, bilgisayar1 “Bilgisayflr'l Kapat” komutu ile kapatir ve

bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.
8. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

4.4. URUNLERIN CIKTISINI ALMA

Bilgisayar ortaminda hazirlanan desenin renklerini ve tasarimin genel kontroliinii yapmak i¢in
File>Print meniisiinden ¢ikt1 alinir.

4.4.1. Desenin Printer Ciktis1 icin Boyut Ayar1

Bir dosyay1 yaziciya gondermeden dnce ¢alismanin tanimlanan sayfaya sigip sigmadig test edilir. Bunun
i¢in program sayfasinin alt kismindaki “Info” gubugunda dosyanin bilgileri bulunur (Gérsel 4.69). Bu bilgiler
ile baski yapilacak yiizeyin 6lgiileri karsilastirilarak sayfaya sigip sigmadigi tespit edilebilir.

Gorsel 4.69: Calisilan dosyaya ait bilgiler
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

Yazdirilacak dosya kullanilacak yazdirma yiizeyinden biiyiikse yazdir “File>Print” komutu verildiginde
yazdirilacak dosyanin kullanilacak alana sigmadigini bu nedenle dosyada kirpma gergeklesecegini bildiren
bir mesaj kutusu agilir. Gergeklesecek kirpma islemi onaylanirsa “Proceed” ileri yazan kisim segilerek yaz-
dirma islemine devam edilir ya da yazdirma isleminden vazge¢mek icin “Cancel” kapat komutu segilerek
yazdirma isleminden vazgegilir (Gorsel 4.70).

Gorsel 4.70: Yazdirma alani yazdirilacak dosyadan kiigiik ise yazdirma uyar1 penceresi

Yazdirma isleminde olusabilecek bu tiir aksakliklar1 6nlemek i¢in yazdirma ayarlarinin dogru sekilde
yapilmas: gereklidir.

Dosyay1 yazdirmak i¢in desen programinda File>Print komutu ile yazici ve yazdirma ayarlarinin bulun-
dugu iletisim kutusu agilir.

Print diyalog kutusunun en solunda bir 6n izleme penceresi vardir. Burada deseni kagit izerindeki konu-
mu goriiliir. Yazdirma ayarlar1 degistirilmezse ¢ikt: desen programi File>Print penceresinde goriildiigii gibi
olur (Gorsel 4.71).

Gorsel 4.71: Desen programi File>Print penceresi
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4. Ogrenme Birimi

A) Printer Setup: Yazdirma islemi i¢in kullanilacak yazici ayarlarinin yapildig: bolimdiir.
a) Printer: Kullanilacak yazic1 secimi yapilir.
b) Copies: Dosyadan ka¢ kopya yazdirilacag: belirlenen kutucuktur.
¢) Layout: Sayfaya dikey ya da yatay sekilde yazdirmak igin se¢im yapilan kisimdir.

¢) Print Setting: Yazic1 ayarlaridir. Kullanilan yazicinin yazdirma tercihlerinin segimi, kagit boyutu gibi
ozellikleri bu kisim fare ile tiklanarak agilan sayfadan degistirilebilir.

B) Documents ProFile: Bu kisimda yazdirilacak dosyanin renkleri ile ilgili se¢imler yapilir.

a) Color Handing: Bu se¢im penceresinden yazdirma isleminde yazicinin ya da programin renklerinden
hangisinin kullanilacaginin se¢imi yapilabilir. Genellikle yazicinin renkleri kullanilir.

b) Printer Profill: Bu pencereden kullanilacak yazicinin se¢imi yapilir. Bu pencere desen programinin
yazdirma renkleri kullanildiginda aktif olur.

¢) Hard Profing/Normal Printing: Yazdirma tercihleridir.

C) Position and Size: Yazdirilacak dosyanin olgiilerinin belirlendigi boliimdiir.
a) Top: Desenin iist sinirinin kagidin st kenarina olan uzakliginin 6lgiisiiniin girildigi kisimdir.
b) Left: Desenin sol sinirinin kagidin sol kenarina olan uzakliginin 6lgiistiniin girildigi kisimdur.

¢) Center: Bu kutucuk isaretlenirse desen kagidin tam ortasinda yazdirilir.

C) Scale Print Size: Desenin kagit iizerinde basilacag biiyiikliigiin ayarlandigi kisimdir.
a) Scale: Baski i¢in deseni bityiitiip kiigiiltme oranlarinin yazildig1 metin kutusudur.
b) Height: Resmin yiiksekliginin yani dikey boyutunun o6l¢iistiniin belirlendigi yerdir.
c) Width: Resmin genisliginin yani yatay boyutunun 6l¢iisiiniin belirlendigi yerdir.
D) Scale To Fit Media: Deseni kagida olabilecek en biiyiik haliyle sigdirmak i¢in kullanilan onay kutusudur.

Kiigiik bir deseni kagida sigdirmak igin scale to fit media segilirse program deseni yazdirma sirasinda deseni
de biiyiiteceginden pikseller dagilabilir ve goriintii bozulabilir.

Ayrica bu bolimde yazan rakam yazdirilacak dosyanin sahip oldugu ¢oziiniirlitk degeridir. Dosyanin
¢ozliniirlik degeri per piksel ing (PPI) olarak belirtilir. Dosyanin ¢oziiniirliigii 72 piksel/ing ise 72 PPI sek-
linde yazar.

E) Print Selected Area: Cikt1 almadan 6nce desende segili alan olusturarak yalnizca bu kismin basilmasina
olanak taniyan onay kutucugudur. Bu kutucuk onaylandiginda desenin kenarlarinda tutamaglar olusur. Say-
fada bulunmasi gereken kisma bu tutamaglardan fare ile ¢ekilip yeniden konumlandirilabilir.

F) Units: Yazdirma 6l¢ii biriminin belirlendigi alandir. Buradan yazdirilacak dosyada milimetre, santimetre,
points, im¢ ve picas ol¢ii birimleri segilebilir.

Diyalog kutusundan ¢ikmadan 6nce sol en altta bulunan “Show More Option” onay kutusu isaretlendi-
ginde baskya iliskin bir dizi ayarla kargilagilir. Bu ayarlar “Output Option” segenekleriyle yapilir.

G) Funcsion: Baski sirasinda dosyanin goriiniimii ile ilgili ayarlarin yapildigi boliimdiir.

a) Emiilsion Down: Kagida baski yapilirken baskinin arka yiiziinden goriinen sekliyle basilmasi i¢in kul-
lanilir. Desenin horizantol yoniinde ayna goriintiisiinii basar.

b) Negative: Ekrandaki goriintiiniin negatifini basmak i¢in kullanilir.
¢) Bleed: Resmin akslarinin resim sinirlar1 disinda degil, i¢inde kendi iizerinde olmasini saglar.

¢) Background: Kéagitta bos alanlar1 renk ile doldurmak i¢in kullanilir. Background tiklandiginda arka
plan renk se¢imi icin “Color Picker” agilir. Buradan istenilen renk background rengi olarak belirlenir.

d) Border: Yazdirilacak dosyaya 0-3,5 mm arasinda belirlenen 6lgiilerde ¢izgi ile gergeve olusturur.
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

4.4.2. Desenin Aks Ayar1
Print Marks: Yazdirilacak dosyada akslarin nerede bulunacaginin se¢iminin yapildig: kisimdur.

A) Corner Crop Marks: Renk ayirim katmanlarini hizalamak veya kesim hattini gostermek i¢in resmin kose
akslarini basmak i¢in kullanilir (Gorsel 4.72).

Gorsel 4.72: Akslarin Corner Crop Marks se¢imi ile koselerde bulunmasi

B) Center Crop Marks: Resmin karsilikli kenarlarini ortalayan akslar basar (Gorsel 4.73).

Gorsel 4.73: Akslarin center crop marks se¢imi ile akslari kargilikli kenarlarda ortalar
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4. Ogrenme Birimi

C) Registration Marks: Sayfanin karsilikli iki kosesine, renk ayirim katmanlarinin hizalanmasini saglayan
daire seklinde akslar ekler (Gorsel 4.74).

Gorsel 4.74: Akslarin registration marks se¢imi ile kogelerde daire seklinde aks bulunmasi
C) Description: Dosyaya ait bir agiklama varsa sayfa tizerine yazdirilmak igin segilir.
D) Labels: Baskida basilan renk kanalinin isminin sayfada yazmasini saglayan se¢cimdir.

E) Edit: Yazdirilacak dosyaya not eklemek igin kullanilir. Uzerine tiklandiginda yeni bir pencere agilir. Bu
pencereye gerekli goriilen notlar yazilir. “Descripton” isaretlenerek sayfada goriinmesi saglanur.

%@
o URUNLERIN CIKTISINI ALMA Siire:

4.11. UYGULAMA O 5 Ders Saati

Acgiklamalar: Hazirlanmis desenin ¢iktisini aliniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg
 Bilgisayar  Harici disk (harddisk, usb bellek)

« Bilgisayarda kurulu desen programi o Renk sinirlar1 belirgin desen
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

1) .
& Islem Basamaklar:

)

1. Is saglig ve giivenligi kurallarina uyunuz.

2. Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.

3. Bilgisayar1 aginiz.

4. Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

5. Desen programi menil ve ara¢ ¢ubuklarini kullanarak ¢izdiginiz gorseli aginiz.

6. File>Save As yolu ile gorselinizi okul numarasi bosluk biiyiik harflerle ad soyad olacak sekilde isim
vererek tiff resim modunda kaydediniz.

7. File>Print yolu ile yazdirma penceresini aginiz.

Yazic1 seginiz.
Dosyayi sayfaya sigacak sekilde 6lgeklendiriniz.
10. Yazici renkleriyle bask: almak i¢in se¢im yapiniz.
11. Dosyanin isminin goriinmesi i¢in yazici ayar1 yapiniz.
12. Yazdirma penceresinde notlar kismina asagidaki kontrol listesini yaziniz.

13. Kose akslarinin sayfada cizilmesi i¢in gerekli se¢imleri yapiniz.

14. Yazicinin gii¢ kablosunun (power) elektrik prizine takili olup olmadigini kontrol ediniz.

15. Yazicinin usb kablosu bilgisayariniza takiniz.

16. Yaziciyr agma kapama diigmesinden aginiz.

17. Dosyanin ¢iktisini aliniz.

18. Ekrandaki renklerle ¢ciktinizin rengini karsilagtiriniz.
19. Dosyay1 ve programi kapatiniz.

20. Yaziciyr agma kapama diigmesinden kapatiniz.

21. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.

22. Arkadaslarinizin da bilgisayarlarini kapatmalari i¢in gerekirse yardimlaginiz.

23. Bilgisayar ve yazicinin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Hazirlanmis desenin ¢iktisini alma ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan 6l¢iitlere

gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu ol¢iitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri
1. Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyar.
Gerekli arag gereci kullanima hazir héle getirir.

Cikt1 almak i¢in gorselini hazirlar.

Ll B o

Ciktida goriinecek sekilde gorseline okul no ve ismini kaydeder.
Ciktida goriinecek sekilde gorseline kontrol listesini ekler.
Aks ayarlarini yapar.

Yazici ayarlarini yapar ve yaziciyl bilgisayarina baglar.

NN

Ciktr alir.

Programi ve yaziciy: kapatir, bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutu ile
kapatir, yazic1 ve bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

10. Zamani verimli kullanir.

“Hayir” olarak isaretlenen ol¢titler icin ilgili konular: tekrar ediniz.

Evet

Hayir
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4. Ogrenme Birimi

4.4.3. Desenin Tram Ayar1

Desendeki renklerin tramlanabilmesi i¢in o rengin bulundugu kanalin “bitmap” resim modunda olmasi
gerekmektedir. Programda Filter meniisii altinda Pixalate>Color Haftone uygulamasi olsa da burada olusan
tramlar tekstil baskiciliginda kullanilamaz. Tekstil baskiciliginda desendeki tramin tamamen siyah renklerden
olusmas gerekir. Gerek laser sablon makinelerinde gerekse inject sablon makinelerinde siyah renkli tramlar
ve negatiflerle sablon hazirlanmaktadir Her ne kadar giiniimiizde film ¢iktisiyla sablon hazirlama 6zellikle
biiytik isletmeler i¢in 6nemini yitirmis olsa da kiiciik isletmelerin bir kismi halen film ¢iktisiyla sablon hazir-
lamaktadir.

Renk ayirimindan sonra dosya bitmap resim bigimine donistiiriiliir ve desen programinda tramlanir.
Tramlama islemi sadece tonlu renkler igin yapilir. Renk ayirim islemiyle kanallarina ayrilmis desenin her bir
kanali ayr1 bir dosyaya doniistiiriilerek tram ya da lap dolgu ile doldurulur. Bu islem i¢in renk ayirim islemleri
channels (kanallar) paletinde yapilmis desen agilir. Ekranin sag tarafinda bulunan Layer paletinden Channels
kismina gegilir. Burada dosyanin hem RGB gériintiisiine ait kanallar hem de renk ayirimi ¢alismalar1 bulunan
kanallar bir arada goriiniir.

Biitiin kanallarin her birini ayr1 bir dosya haline doniistiiriiliir. Bu islemi yapmadan 6nce desenin kumas
boyuna gidecegi yon sag alttaki aksin disina ok ile ¢izilir. Her kanaldaki rengin adi kumas yoniinii gosteren
yon ¢izgisinin hemen tstiine yazilir. Yon ¢izgisi ¢izmek i¢in desen programinda shape ara¢ kutusunun i¢inde
bulunan “Line” segilir. Options paletinden ¢izilecek yon simgesinin piksel cinsinden kalinlig1 ve yon gosteren
kisminin fare ile ilk tiklanan yerde mi yoksa son tiklanan yerde mi olacagi isaretlenir (Gorsel 4.75).

Gorsel 4.75: Line aracina opsiyon ¢ubugundan bitig verilerek desende yon ¢izgisi ve renk ad1 yazilmasi

Bu islemlerin yapilmasi sablon dairesinde pozlandirma yaparken renklerin ve kumas yoniine basi-
lacak desenin karismamasi i¢in zorunludur. Sonradan olusacak aksilikler icin deseni tramlamadan 6nce
File>Save As komutuyla farkli olarak kaydedilmesinde fayda vardir. Desene tram ve dolgu atmak igin chan-
nels paleti agilir. Channels paletinde alpha kanallarinin desende ait oldugu renklerle isimlendirilmis olup
olmadig1 kontrol edilir.



Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

Channels paletinde bulunan desene ait RGB kanallari silinir. RGB resim bigiminin kanallar: fare ile sii-
riiklenerek paletin altindaki ¢6p kutusuna atilabilir ya da fare ile kanalin tizerinde sag tiklanarak agilan menii-
den “Delete Channel” komutu ile tek tek silinebilir.

“Channels” paletindeyken sag tist kisminda bulunan menii agilir ve “Split Channels” se¢imi yapilir (Gor-
sel 4.76). “Split Channel” komutuyla kanallar kanal isimleriyle birlikte ayr1 dosya haline gelirler (Gorsel 4.77).

Gorsel 4.76: Split Channel mentisii

Gaorsel 4.77: Split channel islemiyle alpha kanallarinin tek tek dosya haline gelmesi
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4. Ogrenme Birimi

Split Channel islemiyle her bir kanali ayr1 dos-
ya haline gelen ¢aligmalar, Image>Mode>Bitmap
yolu ile bitmap dosya bicimine gevrilir.

Dosya “bitmap” moduna gevrilirken dese-
nin nasil doldurulacaginin belirlendigi pencere
acilir. Burada Lap desenler icin %50 Treshold se-
¢imi yapilir (Gorsel 4.78). Output degeri olarak
yazicinin ¢oziiniirliigi dikkate alinir. Eger plot-
terdan ¢ikt1 alinacaksa Output degeri 254 ya da
508 dpi olmalidir. Injeck ya da laser yazic1 kul-
lanilacaksa yazicinin ¢oziiniirlik degerleri goz
oniinde bulundurularak “Output” degeri yazil-
malidir. Output degeri, kullanilan yazicinin ¢6-
ziiniirliik degerinde ya da askatlarinda olmalidir.

Traml desenler i¢in Image>Mode>Bitmap
yolu dosya modu olarak segildikten sonra agilan
pencerede kullanilacak metod solarak halfto-
ne screen (yarim tonlamali) segilir ve ok tikla-
nir. fkinci agilan pencerede tramin siklik degeri
“Frequency” kutucuguna yazilir. Siklik degeri
yaygin olarak 53 lines/ing olarak kullanilir. Cok
sik belirlenen degerlerde zeminin siyahlagma
riski olusur. Bu da baskida hatalara sebep olur.  Gérsel 4.78: Lap desenin bitmap moduna gevrilirken %50 thresould
Angle hangi aciyla tramlanacaginin belirlendigi olarak lap dolgu secimi
kisimdir. Shape ise tramin seklinin belirlendigi se¢cim alanidir. Burada yuvarlak (round), elmas seklinde (dia-
mond), elips (oval) seklinde, line (¢izgi), square (tiim yiizey), cros (gizgisel) se¢imleri yapilabilir (Gorsel 4.79).

Gorsel 4.79: Rengi tramlama; soldaki resim gray modundaki gériiniimii, sagdaki resim goriintiiniin bitmap moduna getirilerek
tram uygulanmis hali
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Deseni Bilgisayar Ortaminda Hazirlama

Genellikle tram yuvarlak (round)
bicimde ve 45 derecelik acilarla yapilir.
Tramlanan desen baskidan sonra gorii-
nimiini bilgisayar ortaminda lap desen
ile tramli desen {ist Giste getirilerek kont-
rol edilebilir (Gorsel 4.80).

Renk ayirim islemlerinden son-
ra yazicidan ¢iktr alinacaksa yazicinin
tisi prize takilir. A¢ma/Kapama diig-
mesinden yazici aktif duruma getirilir.
Kullanilacak yaziciya uygun folyo ya da
aydinger kagidi yazicinin kagit besleme
kismina konulur. Desen programinda
File>Print diyalog kutusu agilir. Gerekli
kontroller yapildiktan sonra yazdirma
islemi baglatilir.

Gaorsel 4.80: Tramli ve lap rengin st tiste getirilerek kontrolii

%@
& URUNLERIN CIKTISINI ALMA
4.12. UYGULAMA

Agiklamalar: Deseni sablona aktarmak i¢in hazirlayiniz.

f Kullanilacak Ara¢ Gereg
» Bilgisayar

» Bilgisayarda kurulu desen programi
o Harici disk (harddisk, usb bellek)
» En az bir rengi tonsiirtonlu renk ayirimi yapilmis desen

) .
% Islem Basamaklar1

)

Is saglig1 ve giivenligi kurallarina uyunuz.

Bilgisayarin gii¢ kablosunu (power) elektrik prizine takiniz.
Bilgisayar1 aginiz.

Bilgisayarda kurulu olan desen programini aginiz.

File>Open yolu ile deseni aginiz.

Dosyanin bir 6rnegini File>Save As yolu ile farkli kaydediniz.
Channels paletini aginiz.

Kanallarda bulunan desenlerin renklerini kanal ismi olarak yaziniz.

© PN S P o P

Dosyanin RGB kanallarini siliniz.
10. Channels meniisiinii agarak split channels komutu veriniz.

11. Ayrilan her bir dosyay1 Image>Mode>Bitmap komutu veriniz.

Siire:

© 5 Ders Saati
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4. Ogrenme Birimi

12. Traml renklere tram ayarlarini belirleyiniz ve File>Save As yolu desen adi ve renk adu ile tiff
resim modunda kaydediniz.

13. Lap renklerin dolgu se¢imini yaparak File>Save As yolu desen ve renk ad ile tiff resim modunda
kaydediniz.

14. Lap renk ile tramli rengi yeni bir dosya agarak kontrol ediniz.

15. File>Print yolu ile yazdirma penceresini aginiz.

16. Yazici seginiz.

17. Yazicinin kagit tepsisine aydinger kagidi yerlestiriniz.

18. Dosyayi sayfaya sigacak sekilde 6lgeklendiriniz.

19. Kose akslarinin sayfada cizilmesi icin gerekli secimleri yapiniz.

20. Yazicinin gii¢ kablosunun (power) elektrik prizine takili olup olmadigini kontrol ediniz.
21. Yazicinin usb kablosu bilgisayariniza takiniz.

22. Yaziciy1 agma kapama diigmesinden aginiz.

23. Dosyanin ¢iktisini aliniz.

24. Ekrandaki renklerle ¢iktinizin rengini karsilastiriniz.

25. Dosyay1 ve programi kapatiniz.

26. Yaziciy1 agma kapama diigmesinden kapatiniz.

27. Bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutundan kapatiniz. Bilgisayarin kapandigindan emin olunuz.
28. Arkadaslarinizin da bilgisayarlarini kapatmalari igin gerekirse yardimlaginiz.

29. Bilgisayar ve yazicinin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartiniz.

Kontrol Listesi

Deseni sablona aktarma i¢in hazirlama ile ilgili islemler asagidaki kontrol listesinde yer alan ol¢iit-
lere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate aliniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Is saghg ve giivenligi kurallarina uyar.
2. Gerekli arag gereci kullanima hazir hale getirir.

3. Split Channel islemini yapar.

Tonsiirtonlu renklere uygun tram seger ve uygular, dosyay: bitmap
modunda tiff olarak kayit eder.

Lap renklere dolgu se¢cimi yapar ve dosyay1 bitmap modunda tift
olarak kayit eder.

6. Aks ayarlarini yapar.
7. Yazici ayarlarini yapar ve yaziciy bilgisayarina baglar.

8. Cikt1 alir.

Programi ve yaziciy1 kapatir, bilgisayar1 “Bilgisayar1 Kapat” komutu ile
kapatir, yazic1 ve bilgisayarin gii¢ kablosunu elektrik prizinden ¢ikartir.

10. Zamani verimli kullanir.

“Hay1r” olarak isaretlenen olgiitler icin ilgili konular: tekrar ediniz.
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Kaynakea atif sistemi, APA 6.0 yazim kurallar1 ve kaynak gosterme bi¢imine gore diizenlenmistir.
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