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ACIKLAMALAR

KOD 482BKO0151
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Web Programciligi
MODULUN ADI Goriintii isleme
Bu modiil; goriintii isleme yazilimi kullanarak, goriintii
MODULUN TANIMI | diizenleme ve isleme ile ilgili temel bilgi ve becerilerin
kazandirildigi bir 6grenme materyalidir
SURE 40/32
ONKOSUL
YETERLIiK Web sayfalari i¢in resimler hazirlamak
Genel Amac
Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda web sayfalari i¢in
resimler hazirlayabileceksiniz.
Amaglar
1. Resim diizenleme programinin giris ayarlarini
MODULUN AMACI yapabileceksiniz.
2. Menii ve arag ¢ubuklarini kullanabileceksiniz.
3. Vektor araglarini kullanabileceksiniz.
4. Katman islemlerini gergeklestirebileceksiniz.
5. Metin diizenleme islemlerini gergeklestirebileceksiniz.
6. Gelismis teknikleri uygulayabileceksiniz.
ECITIM OGRETIM lC))I’tam: B.1111s31.rln .Tekn010]1le.rlliaboratuvar1, 1$letr"n§‘ otlfar.nll
ORTAMLARI VE orlllzllrl:lllm. in; %;satysr,v 1p;?1]e; siyon, yazici, gorintii isleme
DONANIMLARI yazilimi ve Intenet baglats
Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6l¢me araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6l¢me arac1 (¢oktan segmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis vb.) kullanarak modiil uygulamalari ile

kazandigimiz bilgi ve becerileri olgerek sizi
degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Web sitelerinde sitenin igerigi kadar gorselliginin de 6nemli oldugunu unutmayimiz.
Ziyaretgilerin web sitenizi actiklar1 zaman dikkatlerini ¢ekecek gorsel materyallerle
zenginlestirmeniz gerekmektedir.

Gorselligi olusturacak resimler islenmis bir fotograf ya da kendi hazirladigimiz bir
resim de olabilir. Iste goriintii isleme yazilimlarinin gérevi burada baslamaktadir. Hangi
goriintli isleme yazilimini kullanirsaniz kullanin benzer 6zelliklere sahip menii ve aracglar
kullanildigim1 géreceksiniz.

Bu modiille goriintii isleme yazilimina ait arayiiz, meniiler, paneller, araclar ve bu
araclarla uygulayabileceginiz uygulamalar yer almaktadir. Bu modiilii tamamladiginiz zaman
web siteleri i¢in basit diizeyde gorsel iiriinler hazirlayabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Resim diizenleme programinin giris ayarlarini yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Kullanilan resim diizenleme programlarini arastiriniz.

1. RESIM DUZENLEME

1.1. Temel Kavramlar
1.1.1. Piksel

Ekranda olusturulan goriintiiler noktalardan olusur. Noktalar kare seklindedir. Cok
yakindan bakildigi veya resim biiyiitiildiigii zaman bu noktalar fark edilebilir. Ekranda
kontrol edilebilen en kiigiik noktalara piksel denir. Bir piksel kirmizi, yesil ve mavi renklerin
karisimindan olusur.

Bitmap (piksel tabanli) resim programlari, 6l¢ii birimi olarak piksel kullanir.

Piksel yogunlugu arttirilirsa goriintii netlesir. Ancak ¢ok fazla arttirildiginda dosyanin
kapasitesinin artmasina neden olur.

1.1.2. Nokta ve Nokta Arahg (dot ve dot pitch)

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

1.2.3. Coziiniirliik

Bir defa da ekranda goriintiilenebilen piksel sayisia ¢oziiniirliik denir. Ornegin 800 X
600 denildiginde 800 siitun ve 600 satir kullanildig1 anlasilir, bunlarin ¢arpimi olan 480.000
sonucu toplam piksel sayisini verir.

1.2.4. Rezolasyon

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



1.2.5. LPI (Line Per Inch)

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

1.2.6. DPI (Dot Per Inc)

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

1.2. Goriinti Formatlar

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

Yaygin kullanilan goriintii formatlarindan bazilar1 sunlardir:
1.2.1. PICT

PICT format1 biitiin programlarin ortak kullandigi dosya formatidir. Bu format
herhangi bir uygulama programina aktarildiginda resim bilgisi sayfaya dahil olur. Goriintii
diskinizden silinse dahi baski araci sayfay1 basarken PICT dosyasini aramaz.

Logo diizenleme ve yeniden olusturma islemleri sirasinda PICT olarak kaydedilmis
goriintliyii, [llustrator ve Free Hand programlarina aktardigimizda, Illustrator programi istege
bagli olarak dosya a¢ komutuyla goriintiiyli agar ve sayfaya template (yar1 saydam/arkaplan)
olarak yapistirir. Boylelikle bu goriintiiniin iizerinden vektorel olarak ¢izimimizi yapabiliriz.

1.2.2. EPS

EPS formati hemen hemen biitiin ¢izim ve sayfa diizenleme programlari tarafindan
desteklenir. Photoshop programinda, dokiiman bitmap modunda kaydedilirken transparent
(Seffaf) + whites (beyazlar1 saydam yap) segenegi isaretlenerek kaydedilirse dosyada beyaz
alanlar seffaf olarak tanimlanir. Renkli bir dokiiman EPS olarak kaydedilecekse olas1 baski
problemlerini 6nlemek i¢in CMYK moduna gegirilmis olmalidir.

1.2.3. TIFF

TIFF format1 bilgisayarlar arasi ortak bir dosya formatidir. Tiim programlar tarafindan
desteklenir. Bu formatta kayith dosyalar, herhangi bir uygulama programinda sayfa igine
alindiginda goriintiiniin ve zeminin renk degerlerini azaltma ve degistirme olanag1 verir.



1.2.4. IPG

JPG formati, resim isleme programlarinin yiiksek MB'l1 dosyalart sikistirarak disk
iizerinde kayit edebileceginiz bir formattir. JPEG veya JPG formatiin 6zelligi ,gercek renk
degerlerini icermesidir. Bu nedenle fotografik (¢cizgisel/grafiksel olmayan) goriintilleme igin
kullanilmalidir.

Web sitelerinde kalitesinin iyi olmasinin yaninda boyutunun az olmasindan dolay1 ¢ok
kullanilmaktadir.

1.2.5. BMP

BMP PCX formatini degistirerek gelistirilen bir formattir. BMP formati 1-24 bit
arasinda degisen bir piksel derinligini igerebilir.

1.2.6. GIF

Graphics Interchange Format (GIF) dosyalar1 internet iizerinde olduk¢a yaygin
kullanilan bir formattir. Az sayida renk igeren (1 ile 8 bitlik) dokiimanlarda oldukga iyi
sikistirma saglamasi, animasyonlarda zamanlama ve farkli boyutlardaki resimleri bir arada
tutma destegi, saydam renk tanimlanmasi bu formati popiiler yapan nedenlerden sadece
birkagidir.

1.2.7. PNG

PNG (Portable Network Graphics) formati patentsizdir. PNG, kayipsiz Wave Table
sikistirma yontemini kullanir. Su anda mevcut olmayan kayipsiz gercek renk ve saydamlik
bilgilerini igeren resim kalitesini internete tasimayir amaglamaktadir. PNG dosyalarindaki
saydamlik bilgileri alfa kanali igerisinde saklanmaktadir. Sirali yiikleme de olanaklidir.
Ayrica sikistirma i¢in degisik filtreleme algoritmalar sikistirma oncesi kullanilabilmektedir.

PNG; Goriintii isleme yazilimi programinda diizenlenebilir bir dosya formatidir.

1.2.8. PSD

PSD ¢ok sayida alfa kanalini, path't ve katman1 desteklemektedir. PSD dosyalar ikili
dosya, indekslenmis renk, ger¢ek renk RGB, CMYK, Lab bigimlerini destekler. Calisma
yaptiginiz iglerin PSD'sini saklamay1 aligkanlik héline getirmeniz daha sonra yapilacak
diizeltmelerde ¢ok isinize yarayacaktir.

Gorintii isleme yazilimi1 PSD, TIFF JPEG, GIF, BMP, PICT, PNG ve TGA dosya
tirlerini tanir.



1.3. Baslangic¢ Sayfasi

Gortintii isleme yazilimi, web arayiizli tasariminda kullanabileceginiz bir¢ok 6zelligi
bulunan hem vektorel hem de piksel tabanli ¢aligabileceginiz bir web grafikleri diizenleme
aracidir.

Gorlintli isleme yazilimi ile web sitenizde kullanacaginiz fotograflari veya kisisel
fotograflariizi  diizenleyebilirsiniz. Goriintii igleme yazilimi iginde bulunan fotograf
diizenleme 6zellikleri birgok fotograf rotus islemini kolaylikla gerceklestirmenizi saglar.
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Resim 1.1: Goriintii isleme yazilim arayiizii

1.3.1. Yeni Bir Belge Olusturma

Gorlntli igleme yazilimi uygulamasi yeni olusturulan dosyalar1 daha sonra {izerinde
degisiklik yapmak i¢in orijinal dosya kaydetme formati olan PNG tiiriinde kayit eder.
Goriintii isleme yazilimi uygulamasi ile yapilan ¢aligmalart birgok dosya formatinda disa
aktarabilir ve kaydedebilirsiniz.



Yeni bir belge olusturmak igin;
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Resim 1.2: Goriintii isleme yazilimu ile yeni belge olusturma

> Yeni belge iletisim kutusu agilir.
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Resim 1.3: Yeni belge iletisim penceresi



> Tuval boyutu kismundan gerekli genislik, yiikseklik ve ¢Oziiniirlik
ayarlamalarmi yapiniz.

> Tuval rengi kismindan beyaz, saydam veya 6zeli segerek istediginiz bir rengi
secerek Tamam’1 tiklayiniz.

> Yeni dokiimaniniz Goriintii igleme yazilimi iginde olusturulacaktir.
Goriintii isleme yazilimi arayiiziinde araglar meniisii, 6zellikler denetgisi, meniiler,

Araglar paneli ve diger paneller yer almaktadir. Calismalarinizi ve dosyalarinizi arayiiz de
yer alan 6geleri kullanarak olusturur ve degistirirsiniz.
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Resim 1.4: Gériintii isleme yazilim arayiizii yerlesimi
> Calisma alan1 meniisii
Calisma alan1 meniisii Goriintii isleme yazilimi igindeki ¢alisma alani yerlesimleriniz

arasinda gecis yapabilme imkéani tanir. Bu meniiden ayrica kendi kaydettiginiz yerlesimlere
de erigebilirsiniz. Ayrica sayfa yakinlagtirma seceneklerini buradan ayarlayabilirsiniz.



> Menii cubugu

Menii ¢ubugu Goriintii isleme yazilimmi kullanirken ihtiyag duyacaginiz menii
komutlarinin bulundugu cubuktur. Menii ¢ubugu iginde menii komutlarmin yani sira,
yakinlastirma araci, el araci ve yakinlagtirma oraninin bulundugu ek bir alan da
bulunmaktadir.

> Arag¢ ¢cubugu

Ara¢ cubugu Gorintii isleme yaziliminin temel islevlerini yerine getirirken
kullanabileceginiz dosya islemleri, kopyalama, yapistirma vb. araglarmmi barimdiran
boliimiidiir.

> Araclar paneli

Araglar kutusu paneli Goriintii isleme yazilimi iginde kullandiginiz tiim temel araglart
i¢inde barindirmaktadir.

> Ozellikler denetgisi

Ozellikler denetcisi, calismalariniz sirasinda  sectiginiz nesnelerin  dzelliklerini
gosterir. Bu 6zellikleri, bu denet¢i yardim ile diizenleyebilirsiniz.

> Diger paneller

Bunun disinda kalan paneller uygulamay: kullanirken size yardimci olacak cesitli
ozellikler barindiran yaptiklar1 ise gore gruplandirilmig arayiizlerdir. Bu panelleri kendi
calisma ortaminiza gore diizenleyebilirsiniz.

> Tuval

Tuval islem yapilan alan olarak tanimlanabilir.

1.4. Araclar Paneli

Gorlntii isleme yazilimi araglar paneli 6 ana boliime ayrilmistir:

> Sec arag seti: Nesneleri segmek i¢in kullanilan araglar
Bitmap arag seti: Resim dosyalar1 ile ¢alisirken kullanilan araglar
Vektor arag seti: Vektorel ¢izimler i¢in kullanilan araglar

Web arag seti: Web sayfalar gelistirirken kullanilan araglar

YV V VY V¥V

Renkler arag seti: Renk araglari
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> Goriiniim arag seti: Gorliniim araglari
Bu araclar paneli iginde yer alan bazi araglarin altina asagi dogru iiggen isaretleri
bulunmaktadir. Bu isaretler bu araclarin altinda benzer araglarin bulundugunu ifade eder.

Web

2
=
Renkler
Par |
& |/,

|
m AL
Gordndm

50O
A

Resim 1.5: Araglar paneli
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> Sec arac seti

Goriintii isleme yazilimi konularima ayrilmis bir Araglar paneline sahiptir. Bu arag
cubugu i¢inde her bir aracin iizerinde geldiginizde ismini ve kisayolunu gorebilirsiniz.

Bu konularina gore ayrilmis araglardan bir tanesi de Seg arag setidir.

Seg

Isaretci / Arkasindakini Seg | | & & | AltSegim
Olgek / Egriltme |« |
/ Deformasyon /9 Dilimli Olcekleme | B | Kirpma / Alami Disa Aktarma

Resim 1.6: Sec¢ arag seti

> Bitmap arag seti

Goriintii isleme yazilimi var olan bir bitmap resim iizerinde riitus yapabilmeniz i¢in
araglar panelinde yer alan Bitmap arag setine sahiptir.

Bitmap
Secim Cercevesi / Oval Secim Cercevesi | [~} ¢ | Kement/Cokgen Kement

L_d
* -

Sihirli Degnek | % " | Firca
Kalem | o &7 | silgi

Bulaniklagtirma \:' é Lastik Damga / Renk Degigtir
/ Keskinlestir / Soldurma / Yakma / Leke T T | S Kirmia Géz Kaldirma

Resim 1.7. Bitmap arac seti
> Vektor arag seti

Vektor ara¢ setinde vektor nesneleri ile calismak icin birgok yardimci arag
bulunmaktadir. Bu araglar ile nesnelerinizi olusturur ve diizenleyebilirsiniz. Vektdr nesnesi
sekillerinizi temel sekiller, otomatik sekiller ve serbest bigimli yollar ile olusturabilirsiniz.

Vektor arag setinde yer alan araglar sunlardir:

Vektar
Cizgi | ™ \"5 Kalem / Vektér Yol / Yolu Yeniden iz
= T | Metin

Serbest Bicim / Alan Yeniden Sekillendir ng
I Yol Siipiirgesi - Artinc . W Bicak
/Yol Sliplrgesi - Azaltici

Temel Sekiller

Otomatik Sekiller
Akill Cokgen / Ba§jlayici Cizgi / E§imli Dikdértgen /L $ekli / Ok / Ok Cizgisi / Oluklu Dikdértgen
Pasta / Simit / Spiral / Yuvarlak Késeli Dikdértgen / Yildiz / Olcii

Resim 1.8: Vektor arac seti
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»  Web arag seti

Gortintii isleme yazilimi, temel 6zellik ve araglariyla tam bir web araytiizii gelistirme
aracidir. Web ile ilgili birgok araci ve 6zelligi barindirmaktadir. Bu 6zelliklerden bazilar ,
tasarimlarin web’e uygun olarak ihra¢ edilmesi, dilimlemelerin yapilmasi ve agilir meniilerin
eklenmesidir.

Web

Dikdértgen Sicak Nokta / Oval Sicak Nokta - -
/ Cokgen Sicak Nokta & m Dilim / Cokgen Dilim

Dilimleri ve Sicak Noktalan Gizle [E | Dilimleri ve Sicak Noktalan Géster
Resim 1.9: Web arac seti
> Renkler arag seti

Renkler arag seti ile tuvaldeki nesnelerin renkleri ile ilgili islemleri yapabilirsiniz.

Renkler
Damlalik | _# (M | BoyaKutusu/Degrade
& /:, Kontur Rengi

Dolgu Rengi | | @& R
Varsayilan Kontur ve Dolgu Renklerini Ayarla | B |A] o Kontur ve Dolgu renklerini Takas Et

Kontur veya Dolgusu Yok
Resim 1.10: Renkler arag seti

> Goriiniim arag seti

Goriintii isleme yazilimi ile ¢alisma alaninin ekran goriiniimiinii istediginiz sekilde
ayarlayabilirsiniz.
Menild Tam Ekran Modu

Gardnam
Standart Ekran Modu | |[§ @ @ | Tam Ekran Modu

El “‘\“}’ Q\ Yakinlastirma

Resim 1.11: Goriiniim arag seti

1.5. Kayan ve Kenetlenmis Panel Gruplar

Gorintii isleme yazilimi, panelleri istege gore sag taraftaki paneller meniisiinde veya
caligma alaninin istenilen bir yerinde bagimsiz olarak kullanabilmenize imkan verir. Paneller
esnek bir yapiya sahiptir ve tiklama, siiriikle birak ve panel sekmesinde bulunan segenekler
ile yonetilebilinirler.
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Panellerin veya panel gruplarinin bir arada bulundugu alanlara sabitleme alanlari
denir ve bu alanlar dikey konumda bulunur. Panelleri bu alanlarda istediginiz sekilde siiriile
birak mantig ile yerlesimlerini saglayabilirsiniz. Yerlesim esnasinda panelin etrafinda size
yardime1 olacak mavi renkli bir yerlestirme yardimcisi goriintiilenir.

Panelleri istediginiz zaman kapatabilirsiniz. Ac¢ik olmayan panelleri Pencere
meniisiinden acabilirsiniz. Pencere meniisiinde ayn1 zamanda panellere ait kisayollar1 da
gostermektedir. Bu kisayol tuslarimi kullanarak panelleri agip kapatabilirsiniz.

Herhangi bir paneli i¢inde bulundugu panel grubundan ayirmak i¢in panel isminin
bulundugu sekme kulakgigini siiriikleyip birakmaniz gereklidir.

Siiriikleme  islemi sonrasinda paneli gruptan aywrarak istediginiz = yere
yerlestirebilirsiniz.

R | Gontettnshod - | (B | ==
Dosya Dizenle Gorinim Seg Degigtir  Metin - Komutlar  Filtreler  Pencere  Yardim
DBRaE»>E& HOlE=0® GER% za-|BSAS
En Iyilestir
Seg I/Orijina\ & Onizleme [T 2vukan FEH4 Yukan Sayfal I, —'GIFBagdaslkZES =
[T'[}_lrj\|mllll|u\\Il|mlll\‘m:ulll|u\a\\I|Elnll\‘H}JIII|II=HI|IIUII‘I‘1\HIII|”}U\H|ST]III‘E\HII - 5 EJ
= = pi GIF Ortil:
Bimap |5y~ Kayp: 0 || RenkTakidi: 0% |v|
=] 2 [Saydamiik ¥ok -
57| -
& 2| -
O.d | 2
Vektor T
LY 0 . = Slra\a:[‘fok '][Yeniden 0\usmr]
arT B [ [ 32 @ma Ll
@ | o
A |z=1
Web m D 01 Sayfal
2R |,;
HE [
Renkler 1
|r L4
j E | 5 [, 15ayfa al @
A= [Siler | Renk palets | RencOrmedent ||
em = I
- m
=A% 1 [ s00x500 |100% .
Gerinim | Bretivier [ Sembolaeien | ]
EE @ Belge Tuval: E‘J [ Tuval Boyutu... ] [ coruntuBoyutu... | [ Tuvali Sigdir ]
all
LA Adsiz-1 M | GIF Bagdagk 255 -
al
Durum; lDuruml ‘] Gériintii Diiz| Ozel Karakte| Otomatik Sel

Resim 1.12: Goriintii isleme yazilinu icinde paneller

Panel grubunu sag tist kosedeki ¢arpi isaretine basarak kapatabilirsiniz.

Bir panel grubunu sag iist kdsede bulunan ¢ift oka basarak daraltabilir veya ayni
oklara tekrar basarak genisletebilirsiniz.
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Resim 1.13: Daraltilmis panel

Her panel, i¢indeki araglara gdre kendine 6zgii bir i¢erik meniisiine sahiptir. Bu igerik
meniisii panel i¢inde olmayan ek araclara da sahiptir. I¢erik meniisiine ulagsmak i¢in panelin
sag uist kogesindeki i¢erik meniisii butonuna basabilirsiniz.

Katmanlar

[Normal - ] Opaklik B
oN EBl. . B
o | [ eema |

Durum 1 1 %] [ o

m |

1

Resim 1.14: Panel icerik meniisii

Calismaniz sirasinda tiim panelleri ve ara¢ ¢ubuklarimi kapatip calisma alania goz
atmak isterseniz F4 tusunu kullanarak panellerinizi kapatabilirsiniz.
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Resim 1.15: F4 ile panelleri kapatilmis ¢calisma alani

1.6. Ozellik Denetcisi (Properties) Paneli

Ozellik denetgisi secilen aracin veya nesnenin ozelliklerini goriintiileyen paneldir.
Ozellik denetgisi calisma alanmin varsayilan olarak alt kisminda yer alir. Paneller gibi esnek
yapilandirma segeneklerine sahiptir.

Ozellik denetgisi, sectiginiz herhangi bir aracin 6zelliklerini goriintiiler. Herhangi bir
ara¢ ya da nesne segili degilse sayfa 6zelliklerini goriintiiler.

+ Ozellikler
Belge Tuval: J [ Tuval Boyutu,.. ] [ Gorintl Boyutu, .. ][ Tuvali Sifdir ]
Adsiz-1 Y | GIF Bagdasi 256 -
Durum: [Durum 1 v]

Resim 1.16: Ozellik denetcisi paneli

Ozellik denetgisinin durumunu degistirmek isterseniz sol iist kosesinde bulunan ok
isaretlerini tiklayabilirsiniz.
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& Ozellikler

Belge ‘ Tuval: EJ [ Tuval Boyutu... ] [ Gérunti Boyutu... ][ Tuvali Sigdir ]

Adsiz-1 ¥ | GIF Bagdesk 256 -

T

Resim 1.17: Ozellik denetgisinin durumunu degistirme

Ozellik denetgisini tagtyabilmek igin;
> Panel sekmesini tiklayarak ¢alisma alani iginde baska bir yere siiriikleyiniz.
Ozellik denetgisini calisma alaniin alt tarafina sabitlemek igin;

> Panel sekmesini tiklayarak ¢aligma alaninin altina siiriikleyiniz.Mavi kilavuz
¢izgisini gorlintiisinde birakiniz.
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Gorlntli isleme yazilimu ile ilgili giris ayarlarini yapmay1 asagidaki uygulama ile
gbzden geciriniz.

Islem Basamaklar: Oneriler
» Goriintl isleme yazilimini ¢alistirarak yeni » Dosya / Yeni (Ctrl + N) komutunu
bir belge olusturunuz. kullanabilirsiniz.

Yeni belge iletisim penceresinde;

» Genislik ve yiikseklik 6l¢ii birimini
cm olarak degistirebilirsiniz.

» Genigslik ve yiikseklik degerlerini 20
olarak girebilirsiniz.

Yeni belge iletisim penceresinde;

» Tuval renginde 6zel segenegini
isaretleyebilirsiniz.

» Kirmizi rengi seginiz.

» Dosya / kaydet (Ctrl +S)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Araglarin altinda yer alan araglart
secmek i¢in arag tizerinde fare sol
tusuna basili tutabilirsiniz.

» Sayfa biyiikliigiinii 20 x 20 cm olarak
ayarlayiniz.

» Tuval rengini kirmizi olarak ayarlayiniz.

» Belgenizi kaydediniz.

» Araglar panelindeki araglari ve araglar
altinda bulunan diger araglar1 seginiz.

» Sabit panellerden birini siiriikleyerek » Panel ismi iizerinde tiklayarak
ekranda farkli bir yere tasiyiniz. ekrana tastyabilirsiniz.
o . » Panel iistiindeki ¢arpr isaretine
» Tasidiginiz paneli kapatiniz. tklayabilirsiniz.
- . » Pencere meniisiinden paneli
» Kapattiginiz paneli tekrar aciniz. isarctleyebilirsiniz.
» Ekrandaki tiim panelleri gegici olarak » F4 tusunu kullanarak panelleri
kapatiniz. gecici olarak kapatip agabilirsiniz.
> Ozellik denetgisi panelinin durumunu » Panelin sol iist kosesindeki oku
degistiriniz. tiklayabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢cin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

=

Resim dosyas1 formatlarini siralayabildiniz mi?

Yeni belge olusturabildiniz mi?

Yeni belgenin boyutlarini belirleyebildiniz mi?

Yeni belgenin tuval rengini belirleyebildiniz mi?

Araglar segebildiniz mi?

Araglarin altinda yer alan diger araclar secebildiniz mi?

Panellerin yerini degistirebildiniz mi?

Panelleri kapatabildiniz mi?

Kapattiginiz paneli tekrar acabildiniz mi?

Panellerin hepsini gegici olarak kapatip acabildiniz mi?

RIB|L|® N |0~ Wi

=o

Ozellikler denetgisi panelinin durumunu degistirebildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1.  Asagidakilerden hangisi ekranda goriintiiyii olusturan noktalara verilen addir?
A)  Piksel
B)  Nokta
C) Resolasyon
D)  Coziniirlik

2. Asagidakilerden hangisi bir resim dosyas1 format1 degildir?

A) Png
B) Jpg
C) Gif
D) Avi
3. Asagidakilerden hangisi Goriintii isleme yaziliminin diizenlenebilir dosya formatidir?
A) Psd
B) Png
C) Jpg
D) Eps
4, Goriintii isleme yaziliminda yeni belge olusturmak igin asagidaki tuslardan hangisi
kullanilir?
A) CtrlS
B) CtrIN
C) Ctrlz
D) CtrlO
5. Yeni belge olusturulurken asagidakilerden hangi 6l¢ii birimi kullamlamaz?
A)  Piksel
B) ing
C) Santimetre
D) Milimetre

6.  Asagidakilerden hangisi 6zellikler denetgisi panelinin, varsayilan olarak ekrandaki
yerini dogru olarak gostermektedir?

A)  Ustiinde
B) Altinda

C) Saginda
D) Solunda
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7. Asagidakilerden hangisi araglar panelinin béliimlerinden biri degildir?
A)  Sec
B) Web
C) Resim
D)  Goriinlim
Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.
8. () Gif formati ile hareketli resim olusturulabilinir.
9. () Araglar paneli konularina gore boliimlere ayrilmistir.
10. () Goriintl isleme yazilimi panelleri esnek bir yapiya sahiptir.
11. () Gorintii isleme yazilimi i¢indeki paneller kapatilamaz.
12. () Ozellikler denetcisi araclarin secili nesnenin 6zelliklerini gdsterir.
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Menii ve Ara¢ Cubuklarini kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Goriintii isleme yazilimi resim diizenleme programinin hangi menii ve panellere

sahip oldugunu arastiriniz.

2. ARACLAR PANELI
2.1. Bitmap Sec¢im Araclarim (Marquee Tools) Kullanmak

Bitmap se¢im araglarimi gorsellerin belirli bir alanimi se¢mek i¢in kullanabilirsiniz.
Bitmap se¢im araglar1 “ segim gercevesi arac1’” ve “oval se¢im cergevesi aract” olmak iizere
iki tanedir. Aralarindaki fark sadece se¢im sekilleridir.

Secim yapmak i¢in;

> Araglar panelinden Segim g¢ergevesi aracini sec¢in. Oval se¢im gergevesi aracini
segmek i¢in Se¢im gercevesi araci lizerinde imlecinizi basili tutun.

Bitmap o
N =
#, v Secim Gergevesi arac (M)

" 3 Oval Segim Cercevesi araci (M)

Resim 2.1: Bitmap se¢im araclari

> Aracin Ozelliklerini “6zellikler denetgisini” kullanarak diizenleyebilirsiniz. Bu
denetciden genislik (G) ve yiikseklik (Y) degerleri ile se¢cim yapilan alanin
biiytikliigiinii ayarlayabilirsiniz. X ve Y degerleri ile  secim yapilan yerin
koordinatlarini degistirebilirsiniz.

¢ Gaelliler | Sembal Gzslikler | =
<0 I

ii araa
| Canh segim gercevesi

Resim 2.2. Bitmap se¢im araglar: 6zellikleri
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> Resim {iizerinde araci uygulamak istediginiz yere ¢izim yaparak sec¢iminizi
yapabilirsiniz.

Resim 2.3: Bitmap se¢im Se¢im araci ile se¢im yapma

> Secimi yaptiktan sonra ‘“‘isaret¢i araci’’ile secili alan1 kesip tasima
yapabilirsiniz. Segili alan1 kopyalamak istiyorsaniz alt tusu ile beraber “igaretci
araci ya da alt se¢im aracini kullanmaniz gerekmektedir.

> Secim islemi yapildiktan sonra yeni se¢im yerleri eklemek isterseniz se¢im
araclarimi shift tusu ile birlikte kullanmaniz gerekmektedir.

> Secilen bolgeden ¢ikarma yapmak istersiniz alt tusu ile birlikte se¢im aracini
kullanmaniz gerekmektedir.

Resim 2.4: Secim alanina ekleme / ¢cikarma yapma

> Secim araglar1 ile secilen alanin disindaki alan secilmek istendiginde Se¢ /
Tersini Se¢ (Ctrl + Shift + I) komutu kullanilir. Bu iglemden sonra Delete
tusuna basarsaniz se¢iminiz disindaki alani silmis olursunuz.
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Resim 2.5: Tersini seg ile se¢cim yapma

2.2. Secim Araclari

Goriintii isleme yazilimi, isaretgi aract ve alt se¢im araci olmak tizere iki adet segim
aracina sahiptir. Bu araglarn kullanarak caligma alani igerisindeki nesneleri secebilir ve
tasima islemi yapabilirsiniz. Eger sectiginiz nesnenin kopyasini almak istiyorsaniz bu
araglari alt tusu ile birlikte kullanmalisiniz.

Sec
kR

Resim 2.6: Secim aracglari

Bir nesneyi sectiyseniz 0 nesnenin 6zellikleri ekranin altindaki 6zellikler denetgisinde
goriintiilenecektir. Birden fazla nesne secildigi zamanda da secilen nesne sayis1 yine burada
goriintiilenecektir.

¢ Ozellikler ||SEmboIlD:
3 nesne

G: 500 S 0
[m]
¥: 375 =

Resim 2.7: Birden fazla nesne se¢cme
Bir nesneyi se¢menin ii¢ yolu vardir.Bunlar:
> Isaretciyi nesnenin {izerine gotiiriip tiklayimiz.

> Nesnenin konturunu ya da dolgusunu tiklayiniz.
> Katmanlar panelinden nesneyi seginiz.
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Birden fazla nesneyi segmek i¢in iki yol asagidaki gibidir:

> Nesneler etrafinda isaret¢i araci ile sanal bir dikdortgen ¢iziniz.
> Shift tusu basili iken isaretci araci ile nesneleri tek tek se¢iniz.

Nesnelerin arkasindaki bir nesneyi segmek i¢in;
> Isaret¢i aracina, araglar icinde basili tutun. Diger araci gorebileceginiz bir

pencere acilacaktir. Ag¢ilan bu pencere i¢inden ‘‘arkasindakini Se¢ “aracini
kullanabilirsiniz.

2.3. Kirpma Araci

Herhangi bir Bitmap resmin belli bir bolgesini kesip atmak istediginizde kirpma
aracini kullanabilirsiniz. Kirpma aract resim iginde isaretlediginiz bolgeyi saklayarak geri
kalan kismim kirparak silecektir.

Kirpma aracini kullanmak i¢in;

> Kirpmak istediginiz resmi aginiz.
> Arag gubugundan kirpma aracini seginiz.
|

Sec
kR
a

Resim 2.8: Kirpma araci

B

| .

> Resim iizerinde saklamak istediginiz boliimii isaretleyiniz. Isaretleme yaptiktan
sonra alan iizerinde genisletme veya daraltma yapabilirsiniz.

Resim 2.9: Kirpma araci ile kirpilacak alanin secilmesi
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> Klavyeden enter tusuna basin ya da sectiginiz alan igine ¢ift tiklayiniz.

Resim 2.10: Kirpilmis resim

> Kirma igleminden vazge¢cmek isterseniz klavyeden Esc tusuna basabilirsiniz.

2.4. Sihirli Degnek (Magic Wand) Araci

Bitmap resimleriniz i¢inde benzer renkli alanlar1 secer. Sihirli degnek aracim
sectiginiz zaman Ozellikler denetgisi degisecektir.

¢ Ozellikler | Sembaol Ozellikier

J‘\ Sihirli Dednek Tolerans: 37 E| Kenar: 0

. araa
Canli segm gergevesi

Resim 2.11: Sihirli degnek ozellikleri

Tolerans degeri secilecek renk araligini belirler. 0 — 255 arasinda deger segebilirsiniz.
Tolerans degeri diisiiriirseniz birbirine yakin renkler segilir, ylikseltirseniz daha fazla renk
secilir. Yani Tolerans degeri yiikseltildiginde secilecek alan genisletilir, tolerans degeri
kiigiiltiildiiglinde ise secilecek alan daraltilmis olur.

Resim 2.12: Sihirli degnek araci ile secim yapma

2.5. Kement (Lasso) Araclarn

Kement araci, resim iginde serbest bir ¢izimle alan se¢meniz gerektiginde
kullanabilirsiniz. Cokgen kement araci, dogrusal sinir ¢izimleri yapmanizi saglar.
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Kement aracinmi kullanmak igin;

> Araglar panelinden kement aracini segin. Cokgen kement aracini segmek igin
imlecinizi kement aracinin tizerinde basili tutun.

Bitmap —
[ =
).(\ _/ Kement araci (L)

P G ‘Qfl Cokgen Kement araci (L)

Resim 2.13: Kement araci

»  Aracm Ozelliklerini “6zellikler denetgisini’” kullanarak diizenleyebilirsiniz.

> Resim iizerinde araci uygulamak istediginiz yere ¢izim yaparak sec¢iminizi
yapabilirsiniz.

Resim 2.14: Kement araci ile serbest secim yapma

> Secim alanina ekleme yapmak igin shift tusu ile, ¢ikarma yapmak i¢in Alt tusu
ile birlikte araci kullanabilirsiniz.

2.6. Lastik Damga (Rubber Stamp) Araci

Lastik damgasi araci ile rotus yapma isleminin yaninda goriintiideki belirli bir alani
baska bir alana kopyalamak i¢in kullanabileceginiz bir aragtir. Bu arag ile goriintii i¢inde
gorsel olarak diizgiin bir alandaki dokuyu diger bir noktaya tasiyabilirsiniz.

Lastik damgasi aracini kullanmak igin;

»  Araglar panelinden lastik damgasi1 aracini seginiz.
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Bitmap

ngs
& &

o2

Resim 2.15: Lastik damga araci

> Ozellikler denetcisinde beliren lastik damgasi ayarlarim diizenleyebilirsiniz.

2 (= Boyut: 16 H ] Kaynak hizalanmis M w00 E|
araa

Kercr: | @ 50 [<] [ Belgenin tamamin kuilan

Resim 2.16: Lastik damga araci ozellikleri

> Imleci kaynak olarak kullanmak istediginiz alana tiklaymiz.

Resim 2.17: Lastik damga araci ile kullanilacak kaynak noktayi belirleme

> Daha sonra aracin diger pargasini hedefteki alan iizerine gotiiriip tiklayarak
kaynag1 cogaltabilirsiniz.

Resim 2.18: Lastik damga araci ile rotuslanms resim
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2.7. Silgi (Eraser) Araci

Silgi aracin1 bitmap resimler i¢inden belli boliimleri silmek i¢in kullanabilirsiniz.
Silgi aracin1 kullanmak igin;

> Araglar panelinden silgi aracini se¢iniz.
Bitmap

N

v

Resim 2.19: Silgi araci

> Aracin 6zelliklerini “6zellikler denetgisini” kullanarak diizenleyebilirsiniz.

# Ozellikler

ot 3 [1]  sess (@) m) 0w

< kencr: @ 2 ||

Resim 2.20: Silgi araci o6zellikleri

> Resim iizerinde araci uygulamak istediginiz yerde farenizin sol tusuna basarak
silme islemini gerceklestirebilirsiniz.

Resim 2.21: Silgi araci ile bir b6liimii silinmis resim

2.8. Leke (Smudge) Araci

Leke araci lizerinden gegtigi renkleri birbirine karigtirmaya ve kenarlar1 yumusatmaya
yarar.
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Leke aracini kullanmak igin;

> Araglar panelinden Leke aracini seginiz.
Bitmap

iy

R

&

@&

Resim 2.22: Leke araci

»  Aracm Ozelliklerini “6zellikler denetgisini” kullanarak diizenleyebilirsiniz.

+ Ozellikler  ||SEmBOIOZGIeH] =
) e Bont: 22 |+ seki: (@] (m] I (ke rengi

Kenar: | @ 50 [+ Basng: 50 |v] [ Belgerin tamamin kulan

Resim 2.23: Leke araci ozellikleri

> Uygulamak istediginiz alan iizerinde imlecinizi siiriikkleyerek efekti uygulayiniz.

Resim 2.24: Leke araci ile rotuslanmis resim

2.9. Kirmizi G6z Kaldirma (Red Eye Removal) Araci

Kirmizi g6z kaldirma araci flasla cekilen fotograflarda olusan kirmmuzi gozleri
kolaylikla kaldirmaniza yardimei olacaktir. Bu islem kirmizimsi renkleri gri ve siyahla
degistirerek fotografin sadece kirmizi alanlarin1 boyayarak gerceklestirir.

Kirmiz1 g6z kaldirma aracimi kullanmak i¢in asagidakileri igslemleri takip ediniz:

»  Araglar panelinin bitmap boliimiinde kirmizi géz kaldirma aracini segin.

> Ozellik denetgisinde su ayarlar seginiz: Tolerans degistirilecek ton araligini

belirler (0 sadece kirmuziyr degistirir; 100 kirmizi igeren biitiin tonlar
degistirir).
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Resim 2.25: Kirmizi gz olusan resim

> Kuvvet kirmizimsi renkleri degistirmek igin kullanilan grilerin koyulugunu
ayarlar. Hedef bicimli isaret¢iyi fotograftaki kirmiz1 g6z bebeklerinin {izerinde
stirtikleyin ve tek tiklamayla islemi tamamlayiniz.

Resim 2.26: Kirmiz1 goz kaldirma araci kullanilmis resim

2.10. Bitmap Nesnelerini Diizenlemek

Bitmap resimleri diizenlemek istersiniz Oncelikle diizenlemek istediginiz alani
secmeniz gerekmektedir. Se¢imi yaptiktan sonra bitmap resim {izerinde degisiklik
yapabilirsiniz.

Secimi yaptiginiz zaman se¢im disinda kalan alan tizerinde degisiklik yapilmayacaktir.
2.11. Goriintii Bilyiitme Oranim Degistirme

Goriintii  biiylitme oranini  degistirme, resim ya da grafigin sadece ekrandaki
gorlintiisiini biytltir ya da kiigiiltiir. Resim ya da grafik ekrana sigmadiginda veya yakin
planda ¢alismak istediginizde yakinlastirmayi kullanarak ¢aligabilirsiniz.

Gortiintii biliylitme oranini degistirmenin birka¢ yolu vardir. Goriintli biiyiitme oranini

degistirdiginiz zaman goriintliniin sadece ekrandaki gériinlimii degisir, resmin veya grafigin
boyutlar degismez.

31



2.12. Tuval Rengini (Canvas Color) Degistirme

Tuval rengi resmin veya grafigin arka plan rengidir. Yeni belge olusturulurken tuval
rengini beyaz, saydam ya da istenilen bir renk segebilirsiniz. Tuval rengi meniiden
degistirebileceginiz gibi ¢alisma alanindan Ozellikler denetgisi  kullanilarak da
degistirebilirsiniz.

eoutie [sembelOeeween [ e

Belge Tuvals [ | [ TwelBoyutu.. | [ GoruntiBoyutu... || Tuvali Sigdr ]
“

Adsiz-1

Resim 2.27: Tuval rengini degistirme

2.13. Bilgi (Info) Paneli

Bilgi paneli imlecin o anda eckranda bulundugu konumu ve konuma ait renk
degerlerini verir. Bu sayede istendiginde hizalama, istendiginde renk degerlerini kolayca
Ogrenebilirsiniz. Ayrica se¢ili nesnenin konumunu ve boyutunu da buradan 6grenebilirsiniz.

g [ ]
k: 8C
Y: 8C 4 X 729
d M: 8C ¥Y: 31
A FF
G: 845 | ¥ o0
g e | EE
Y: 127 =N 0

Resim 2.28: Bilgi paneli
2.14. Secimi Kaydetme

Calisma alaninda yapilan se¢imleri isterseniz kaydedebilirsiniz. Se¢imi kaydetmek ve
uygulamak i¢in;

> Calisma alaninda bir se¢im yapiniz.

»  Sec/ Bitmap Se¢imi kaydet komutunu uygulayiniz.
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Hedef
Belge: ’00 gigek.png - ]
Secim: ’ ‘feni - ]
Adi: Varsayilan|
Islem
(@ Yeni secim
Segime ekle

Segimden gkart
Segimle kesistr

[ Tamam ] [ Iptal ]

Resim 2.29: Secimi kaydet iletisim penceresi

> Kaydedilen se¢imi kullanmak igin Se¢ / Se¢imi Geri Yiikle komutunu

kullaniniz.
Kaynak

Belge: [00 cicek.png ']
Segim: [Varsa\ﬂlan - ]
|:| Ters Cevir
islem
(@) Yeni secim
Segime ekle

Secimden gkart

Segimle kesistir

[ Tamam ] [ iptal ]
_ = -
Resim 2.30: Secimi geri yiikle iletisim penceresi

> Kaydettiginiz se¢imleri silmek igin Se¢ / Bitmap Secimleri Sil komutunu
kullaniniz.

2.15. Diizeyleri Ayarlama

Diizeyler filtresi resimdeki parlak noktalari, ara tonlart ve golgeleri ayarlamanizi
saglar. Resimlerin renk degerlerinde sorun varsa, diizeyler penceresinde yer alan degerleri
ayarlayarak sorunlar1 giderebilirsiniz. Sorun giderme islemini eger Goriintii isleme
yazilimina birakmak istiyorsaniz diizeyler penceresindeki otomatik segenegine tiklamaniz
yeterlidir.
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Diizeyler filtresini kullanmak igin;

>

>

Islem yapilacak goriintiiyii seciniz.

Ozellikler denetgisindeki filtreler segeneginin yanindaki + semboliine tiklayin
ve agilan filtreler meniisiinden Renk Ayarla > Diizeyler... komutunu seginiz.
Veya Filtreler > Renk Ayarla > Diizeyler... komutunu seginiz.

Diizeyler penceresindeki kanal agilir. Meniisiindeki degisiklikleri RGB
karigimma ya da R, G, B kanallarina ayr1 ayri uygulamak i¢in segiminizi

yapiniz.
oo N~ |

Kanal:

Tamam
Girdi diizeyleri: 0 1 255

Otomatik

[V] Orizleme

<]

S
Ciktr diizeyleri: 0 255

I 000

re Py

Resim 2.31: Diizeyler iletisim penceresi

Histogram altindaki sol ok ile gélgeleri, orta ok ile orta tonlar1 ve sag ok ile de
vurgu tonlarini ayarlayiniz.

Yapilan ayarlamalari izleme

isaretleyebilirsiniz.

ceoe I |

es zamanli gormek igin On segenegini

Kanal:

Girdi diizeyleri: 0 1

255

Cikt diizeyleri: 0

re

255

I 00

Py

<]

Tamam

Ctomatik

Resim 2.32: Diizeylerin onizleme ile takip edilmesi

> Islemi bitirmek icin Tamam butonuna tiklayiniz.
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2.16. Gama Ayarn

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

2.17. Secimler Ekleme ve Cikarma
Gorsellerde bir alan segildikten sonra se¢im alanina yeni secimler ekleyebilir veya
secim alanindan ¢ikarma yapabilirsiniz. Se¢im araglarindan hangisini kullandiginiz

farketmez.

Se¢ime yeni se¢im eklemek igin se¢im araglarindan biri aktif halde iken araci shift
tusu ile birlikte kullanmalisiniz. Bu durumda imlecin yaninda + isareti ¢ikacaktir.

Secim alanindan ¢ikarma yapmak i¢in ise se¢im araglarindan biri aktif halde iken araci
Alt tusu ile birlikte kullanmalisiniz. Bu durumda imlecin yaninda — isareti ¢ikacaktir.

2.18. Resmi Olcekleme (Scale)

Gorilintii isleme yazilim1 uygulamasinda farkli dl¢eklendirme araglar1 bulunmaktadir.
Sekilleri 6l¢eklendirmek i¢in;
> Olgeklendirmek istediginiz nesneyi seginiz.

»  Araglar panelinden ,0lgek aracini seg¢iniz. Gorselin etrafinda kare noktalar
belirir.

Resim 2.33: Resim dl¢eklendirilmesi
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> Bu noktalarin koselerde olanlarmi  siirlikleyerek yapilan boyutlandirma
isleminde en boy oram1 korunur. Fakat kdselerin ortalarinda (kenarlarin
iizerinde) ¢ikan kare tutamaclar ile yapilan boyutlandirma islemlerinde orant:
korunmaz. istediginiz iki secenekten biri ile islemi tamamlayabilirsiniz.

> Resmi ayrica oOzellikler denetcisini kullanarak da boyutlandirabilirsiniz.
Genislik, yiikseklik degerleri ile nesnenin boyutunu, X,Y degerlerini ve
nesnenin ¢alisma alanindaki konumunu degistirebilirsiniz.

¢ Ozellikler ||SEmBoI0Z
Bitmap
w Bitmap

G: 521 X0
m]
¥: 33 = o

Resim 2.34: Ozellikler denetgisi ile resmi boyutlandirmak

2.19. Resmin Boyutunu Degistirme

Gorlintli isleme yazilimi uygulamalarinda resmin boyutunu istediginiz zaman
degistirebilirsiniz. Bunu yapmanin iki yolu vardir.

»  Resim boyutunu degistirmek igin;
> Degistir / Tuval / Goriintii Boyutu komutunu seginiz.
Degistic | Metin  Komutlar  Filtreler  Pencere  Yardim

Tuval 3 Garintd Boyutu... Ctrl+)

Animasyon b Tuval Boyutu...

Sembol Tuval Rengi...

Resim 2.35: Resim boyutunu degistirme

»  Veya ozellikler denetgisinden Goriintii Boyutu komutunu seginiz.

¢ Ozellikler  |[SembolDReNIer| =
oam Geige Tuval: [ | [ Tuval Boyutu... | [ Gérintii Boyutu... | | Tuvali Sidr ]
00 cigek ol -

Resim 2.36: Resim boyutunu 6zellikler denetcisinden degistirme

> Gorilintii boyutu penceresinden ister piksel isterseniz cm veya ing olarak
goriintiiniin boyutunu degistirin.
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Gorintd Bg

Piksel boyutian
O
]=
t
Bask boyutu
o oom
JE
Cozundriik: 72 Piksel/Ing -

Oranlan koru
Gériintiiyli yeniden érmekle ift Kiibik
Sadece gecerli sayfa

I
H 1

Tamam

Resim 2.37: Resim boyutu iletisim penceresi

“Oranlar1 koru” segenegi isaretli iken yiikseklik veya genislikten birini
degistirdiginiz zaman digeri Goriintii isleme yazilimi tarafindan otomatik olarak
degistirilecektir.

Goruntd Bw@;
Piksel boyutian
< B0
JE
1w
Bask boyutu
— 6.9 Ing v
JE
1 5042 Ing i
Cozindriik: 72 Fiksel/Ing 7
Oranlarn koru
Garintiyl yeniden drekle Gift Kiibik b4
Sadece gecerli sayfa

Resim 2.38: Resim boyutlandirmada oranlarin korunmasi

Bu secenek isaretli degilse el ile bu degerleri ayarlamalisimiz. Yiikseklik ve
genisligi ayr1 ayr1 ayarlarken resmin bozulmamasina dikkat ediniz.

Gorantd Boyutu
Piksel boyutian
- o
;s
Bask boyutu
o oon
: sow
Gozundriik: 72 Piksel/ing >
[ oranfan keru
Gariintilyil yeniden érnekle Gift Kiibik. -
Sadece gecerli sayfa

Resim 2.39: Resim boyutlarini oranlar dikkate almadan yapma
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2.20. Bir Secimi Kopyalama
Gorilintii isleme yazilimi size se¢imi kopyalama icin birden fazla yol sunar.
Bir se¢imi kopyalamak i¢in;

> Secim araglarini kullanarak gorsel tizerinde bir se¢im yapiniz.
> Diizenle / Kopyala komutunu seginiz.

Diizenley| Gorinim  Se¢  Degistir  Metin - Komut

Kopya iglemini Geri Al Ctrl+Z
Kopya iglemini Tekrarla Ctrl+ ¥
Ekle »
Bul ve Degigtir... Ctrl+F
Kes Ctrl+X
Kopyala Ctrl+C
Vektdrler Olarak Kopyala

HTML Kodunu Kopyala... Ctrl+Alt+C
Yapigtir Ctrl+V
Temizle Backspace

Resim 2.40: Diizenle / Kopyala komutu

> Diizenle / Yapistir ile se¢imi kopyalamayi bitiriniz.

[Dﬂzen\e]Gc‘)rﬂnﬂm Sec Degistir Metin  Komutlar  Fit

Pikselleri Seg islemini Geri Al Ctrl+Z
Pikselleri Seg iglemini Tekrarla Chrl+Y
Ekle L3
Bul ve Degistir... Ctrl+F
Kes Chrl+X
Kopyala Ctrl+C
Vektarler Olarak Kopyala

HTML Kodunu Kopyala... Ctrl+Alt+C
Yapigtir Ctrl+V

Resim 2.41: Diizenle / Yapistir komutu
Bir se¢imi kopyalamanin bir diger yolu i¢in;

> Se¢im araglarim kullanarak gorsel iizerinde se¢im yapiniz.
> Isaret¢i aracini alt tusu ile birlikte kullanarak se¢imi kopyalayiiz.

2.21. Bir Se¢imi Tasima
Goriintii isleme yazilimi size se¢imi tagimak i¢in birden fazla yol sunar.
Bir se¢imi tagimak igin;

> Secim araglarini kullanarak gorsel {izerinde bir se¢im yapiniz.
> Diizenle / Kes komutunu seginiz.
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| Diizenle | Gorunim  Seg  Degigtic  Metin

Komutlar  Filirele)

Bitmap Modundan Gl iglemini Geri Al Ctrl+7
Bitmap Modundan Gik islemini Vinele Crl+¥
Ekle 3
Bul ve Degistir... Crl+F
Kes Ctrl+X
Kopyala Ctrl+C
Vektdrler Olarak Kopyala

HTML Kodunu Kopyala... Ctrl+Alt+C
Yapistir Ctrl+V
Temizle Backspace

Resim 2.42: Diizenle / Kes komutu

_Dﬁzeme]GtianUm Sec  Degistir  Metin

Diizenle / Yapistir ile se¢imi kopyalamayi bitiriniz.

Komutlar  Filtrelel

Bitmap Modundan Cik islemini Geri Al Ctrl+Z
Bitmap Modundan Cik islemini Yinele Ctrl+Y
Ekle 3
Bul ve Degistir... Ctrl+F
Kes Ctrl+X
Kopyala Ctrl+C
Vektarler Olarak Kopyala

HTML Kodunu Kopyala... Ctrl+Alt+ C
Vapigtir Cirl+V
Temizle Backspace

Resim 2.43: Diizenle / Yapistir komutu

Bir se¢imi tasimanin bir diger yolu igin;

> Secim araglarini kullanarak gorsel iizerinde se¢im yapiniz.
> Isaretci aracini kullanarak se¢imi tastymiz.

2.22. ilave Secim Secenekleri

Goriintii  isleme yazilimi gorseller lizerinde se¢im yapabileceginiz igin araglar
haricinde bir menii sunmaktadir. Bu menii ile ¢esitli se¢imler yapabilirsiniz.

Seg | Degistir Metin  Komutlar  Filtreler  Pencere  Yard

Timiini Seg Ctrl+A

Secimi Kaldir Ctrl+D
Ctrl+5ag Ok
Ctrl+Sol Ok

Benzerini Seg

Tersini Seg Ctrl+Shift+I

Gegig Yumugatma... Ctrl+Alt+Shift+D

Segim Cergevesini Genislet...

Segim Cergevesini Daralt...

Secim Cer ne Kenarlik Ekle...

Secim Cergevesini Dizgunlegtir...
Segim Cergevesini Yola Danisgtdr

Bitmap Secimini Kaydet...

Bitmap Secimini Geri Yikle...

Bitmap Segimini Sil...

Resim 2.44: Se¢ meniisii
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Tiimiinii Se¢: Bitmap modunda, bir Bitmap nesnesindeki veya secili bir
katmandaki tiim pikselleri seger. Vektdr modunda, biitiin katmanlardaki goriiniir
nesnelerin tiimiinii seger. Eger tek katmanli diizenleme acik ise“Tiimiinii Sec¢”
sadece gegerli katman tizerindeki nesneleri seger.

Secimi Kaldir: Se¢imi iptal eder.

Ust Seg: Bir gruptaki nesnelerden biri segili durumdayken nesneye ait grubun
tamamini seger.

Alt Seg: Isaretci (pointer) aractyla segilen bir gruptaki tiim nesneleri ayr1 ayri
secer.

Benzerlerini Sec: Tek bir Bitmap nesnesinde, mevcut se¢imdeki renklere
benzeyen renklerin etrafinda ilave bir se¢im olusturur.

Tersini Se¢: Secili durumda olan pikselleri se¢imden c¢ikarir ve bunlarin
disindaki pikselleri secer.

Gecis Yumusatma: Se¢imin kenarlarina yumusak gecisler uygular.

Secim Cercevesini Genislet: Secimi ayarlanan bir piksel sayisina gore
genisletir.

Secim Cercevesini Daralt: Secimi ayarlanan bir piksel sayisina gore daraltir.
Secim Cerevesine kenarhk Ekle: Ayarlanan bir piksel sayisina gére mevcut
secimin diginda bir secim olusturur. Bu se¢im orijinal se¢imin etrafinda bir sinir

olusturmak iizere bir renkle doldurulabilir.

Secim Cerevesini Diizgiinlestir: Secimi ayarlanan bir piksel sayisina gore
yumusatir.

Secim Cercevesini Yola Doniistiir: Secimi bir vektor bigciminden bir yola
dondstiirr.
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e UYGULAMA FAALIYETI

Araglar paneli ile ilgili asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

Yeni bir resim a¢iniz.

>

Dosya /Ag¢ (Ctrl + O) komutunu
kullanabilirsiniz.

Resim tizerinde ¢esitli secimler yapiniz.

>

Bitmap se¢im araglarini ve kement
aracglarini kullanarak farkli se¢imler
yapabilirsiniz.

Resmi belirli bir oranda kirpiniz.

Kirpma aracini kullanabilirsiniz.
Kirpilacak orani kirpma araci
ozelliklerinden ayarlayabilirsiniz.

Sihirli degnek araci ile se¢im yapiniz.

Sihirli degnek aracinin tolerans degerini
degistirerek secimi genisletip
daraltabilirsiniz.

Resim iizerinde gesitli rotus
uygulamalar1 yapiniz.

Lastik damga aracini kullanabilirsiniz.
Leke aracini kullanabilirsiniz.

Resmin diizeylerini otomatik yapiniz.

V|V VY

Filtre / Renk Ayarla / Diizeyler komutu
ile diizeyler iletisim penceresini
agabilirsiniz.

Otomatik secenegi ile Gorlintii isleme
yaziliminin diizeyleri otomatik
ayarlamasini saglayabilirsiniz.

Resmi oranlarini ayarlayarak
Olceklendiriniz.

Olceklendirme aracini kullanabilirsiniz.
Oranlar1 ayarlamak i¢in 6zellikler
denet¢isini kullanabilirsiniz.

Resmin boyutunu degistiriniz.

Resim boyutunu 6zellikler denetgisinden
Goriintii boyutu komutu ile
degistirebilirsiniz.

Gorilntii boyutu iletisim penceresinden
yiikseklik ve genislik degerlerini
girebilirsiniz.

Coziintirliik ile resmin ¢oziintirliiglinii
degistirebilirsiniz.

41

J———




KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Bitmap se¢im araglari ile se¢im yapabildiniz mi?
Secim araglarini kullanabildiniz mi?
Kirpma araci ile resmi kirpabildiniz mi?
Kement araci ile se¢im yapabildiniz mi?
Lastik damga araci ile resmi rotuglayabildiniz mi?
Leke araci ile resmi rotuslayabildiniz mi?
Tuval rengini ayarlayabildiniz mi?
Secimleri kaydederek tekrar kullanabildiniz mi?
Diizeyleri ayarlayabildiniz mi?
Se¢imlerde ekleme ¢ikarma yapabildiniz mi?
Resimleri 6l¢eklendirebildiniz mi?
Resmin boyutunu degistirebildiniz mi?

©IONS|O R~ WIN =

YT I
N o

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki sorular: dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Secim alanina ekleme yapmak isterseniz asagidakilerden hangisi ile bitmap secim
araglar1 kullanilmalidir?
A) Citrl
B) Alt
C) Shift
D) Tab

2. Se¢im alanindan gikarma yapmak isterseniz asagidakilerden hangisi ile bitmap se¢im
araci kullanilmalidir?

A) Citrl
B) Alt
C) Shift
D) Tab
3. Birden fazla nesne se¢gmek igin se¢im araci asagidakilerden hangisi ile
kullanilmalidir?
A) Ctrl
B) Alt
C) Shift
D) Tab
4. Asagidakilerden hangisi kirpma araci simgesidir?
S
A) -
ro
B) %
C) %"’
D) -
5. Asagidaki araclardan hangisi rotus islemi i¢in kullanilmaz?
A) Isaretgi
B) Leke
C) Silgi

D) Lastik Damga

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yaziniz.

6. (' ) Tuval rengi bir kere ayarlandiktan sonra bir daha degistirilemez.

7. () Leke araci renkleri karigtirmaya yarar.
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8. () Bilgi paneli imlecin konumu hakkinda bilgi verir.
9. () Goriintii isleme yazilimi otomatik olarak diizeyleri ayarlayabilir.

10. () Goriintli isleme yazilimi se¢im islemleri igin ayr1 bir meniiye sahiptir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Goriintii isleme yaziliminda vektor araglarini kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Goriintii isleme yazilimindaki vektor araglarini arastiriniz.

3. VEKTOR ARACLARI

3.1. Cetveller ve Kilavuzlar

Goriintii  isleme yazilimi1 uygulamasinda nesneler ile calisirken yerlestirme ve
hizalama i¢in cetveller, kilavuzlar ve 1zgaralardan yararlanabilirsiniz.

Cetveller, sayfanin solunda ,istiinde bulunan ve sayfa igindeki nesneler ile
imlecinizin yerini kolayca goriintiileyebilmeniz igin size yardimci olur.

-Ir-jﬂ ‘sﬂ ||m ||5u |;m |z~u |3m |3su |'m |1sn |sm |ssn |am |5§n me |7sn |n
v b brror bococ bocor bocor bocor boooc oo oo oo boooc oo booer oo Lo b

\\‘ﬁ\\Illglllllgll\\‘EH\\‘E\\\\‘E\\Illﬁlllllsll\\

Resim 3.1: Goriintii isleme yazilim uygulamalarinda cetveller

Cetvelleri agmak igin;

> Goriintim > Cetveller (Ctrl + Alt + R) komutunu kullanabilirsiniz.
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Gc'rrﬁnﬁm]Seu; Degistir  Metin  Komutlar  Filtreler

Yakinlagtir Ctrl+
Uzaklagtir Ctrl+-
Buyitme 2
Segimi Sigdir Ctrl+Alt+0
Tamand Sigdir Ctrl+0
Gammal8
Segimi Gizle Ctrl+L
Arag Ipuclan Ctrl+a
Tamiond Goster Ctrl+5Shift+L
v Cetveller Ctrl+Alt+R
Izgara 2
Kilavuzlar »

Resim 3.2: Cetvelleri agma / kapatma

Kilavuzlar, sayfa iginde c¢alismalarinizda referans amagli kullanabileceginiz sanal
cizgilerdir. Bu sanal c¢izgiler ile sayfanizin i¢indeki nesneleri hizalayabilir veya odl¢iilerini
ayarlayabilirsiniz. Kilavuzlar ,resimleri disar1 aktardiginizda goriinmeyecektir.

ju ‘su |1m |15u ‘m |m:| |m |1w] |4:|:|
A L T T e T T T O A O

I\I|§IIII|§IIII|EIIII|§IIII|EII\

Resim 3.3: Goriintii isleme yazilim icinde kilavuz cizgileri

Sayfaniza kilavuz eklemek i¢in;
> Cetveller agik degilse agmak igin Ctrl + Alt + R kisayolu tuslarina basin.

»  Kilavuzlarin goriinirligiiniin agik oldugundan emin olun. Eger agik degilse
Goriiniim > Kilavuzlar > Kilavuzlari Goster komutunu segebilirsiniz.
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Goranam| Seq Degistir
Yakinlastir
Uzakdagtir
Biiyatme
Segimi Sigdir
Tamini Sigdir
Gammal8

Segimi Gizle
Arag Ipuclan
Tumina Goster

v Cetueller
Irgara
Kilavuzlar
Akl Kilavuzlar

9 Dilimli Olgekleme Kilavuzlan

<

Dilim Kilavuzlan

<

Dilim Kaplama

¥ Kenarlar

Metin__ Komutlar _ Filtreler  Pencere  Yardim

(e BB % = B
Ctrl+- I
nap) X
»

Ctrl+ Alt+0 ‘ ‘m ‘m ‘m ‘ssu ‘sﬂ
Ctrl+0 LT T A O A A A A |
Ctri+L ‘m ‘m ‘sm ‘ZSQJ |4\I

[ [ [ [ 1 [} 1
Ctriva
CtrlsShifteL
Ctri+ Alt-R
v
»| ¥ | Kilavuzlan Gester Crl+g
» Kilavuzlan Kilitle Ctrl+Alteg
»| V| Kilavuzlara Bitistir CtrlsShift+s
Ctrl+Alt+ Shift+5 Kilavuzlan Temizle
Ctrl+H

Resim 3.4: kilavuzlar: gosterme / gizleme

Imlecinizi dikey veya yatay cetvellerin {izerine gétiiriiniiz ve tuval iizerine

stiriiklemeye baslayiniz.

Imleciniz tuval iizerine geldiginde farenin sol butonunu birakiniz.

Kilavuzlarin iizerine gelip fare yardimiyla kilavuzlarin yerini dilediginiz gibi

diizenleyebilirsiniz.

Kilavuzu kaldirmak i¢in ¢alisma alanimizin disina ya da cetvele siirikklemeniz

yeterli olacaktir.

Kilavuzlarimizin ¢alisirken yanlislikla bozulmasini istemiyorsaniz, kilitlemek
i¢in GOriiniim > Kilavuzlar > Kilavuzlari Kilitle menii nesnesini segebilirsiniz.

Garanamy S Degistir

Vakinlagtir
Uzaklagtir
Biyatme
Secimi Sigilr
Tamand Sigdir
Gamma 18
Secimi Gizle
Arag fpuglan
Tumina Gaster

v Ceteller
Izgara
Kilavuzlar

Akl Kilavuzlar

9 Dilimli Olgekleme Kilavuzlan

¥ Dilim Kilavuzlan
¥ Dilim Kaplama

v Kenarlar

Metin__ Komutlar _ Filtreler  Pencere  Yardim

Ctrl+

=
Ctrl+-
»
Ctrl+Alt+0 ‘m ‘150 ‘s:lu ‘ssu ‘5(
Cirl+0 L T T T T T A O I
Ctri+L
Ctrl+u
Ctrl+Shift+L
Ctrl+Alt+R
»
b ¥ Kilavuzlan Goster Cirl+g
b ¥ Kilavuzlan Kilitle Ctrl+Alt+5
» | ¥ Kilavuzlara Bitistir Ctrl+Shift+5
Ctrl+Alt+Shift+s Kilavuzlan Temizle
Ctrl+H

Resim 3.5: Kilavuzlan kilitleme / kilitleri acma

Kilavuzlan belirli bir koordinata gondermek isterseniz kilavuz {izerinde ¢ift
tiklayarak konum girebilirsiniz.
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Kilavuzu Taz @

Konum:
[ Tamam ][ Iptal ]

Resim 3.6: Kilavuzlarin koordinatlarim degistirme

3.2. Elips Araci

Goriintii isleme yazilimi i¢inde hazir nesneleri kullanarak kolaylikla vektorel elips
cizimleri yapabilirsiniz. Elips araci, araglar panelindeki vektér boliimiinde yer almaktadir.
Elips aracini kullanmak igin ara¢ panelinde bulunan, dikdortgen simgesine kisa bir siire
basili tutarak meniiniin altindaki seceneklerin agilmasini saglayabilirsiniz. Biitiin sekiller
acildiginda elips simgesini segerek ¢iziminizi tamamlayabilirsiniz.

v [_] Dikdartgen araci (U)

() Cokgen araci (U]

{7 Akl Cokgen

"L Baglayiar Cizgi
(1 Egimli Dikdértgen
[P L Sekil

Al

Resim 3.7: Elips araci

Elips aracin1 kullanarak daire ¢izebilirsiniz. Daire ¢izmek igin elips aracini Shift tusu
ile birlikte kullanmalisiniz.

Elips araci ile ¢izim yaparken ¢izimin merkezden baslayarak ¢izilmesini istiyorsaniz
alt tusu ile birlikte kullanmalisiniz.

Cizimin hem merkezden hem de daire olmasini istiyorsaniz elips aracini Shift ve alt
tusu ile birlikte kullanmalisiniz.

3.2.1. Elips Aracinin Ozellikleri

Her kullanilan ara¢ gibi elips aracimi sectiginizde de Ozellikler denetgisine ait
ozellikleri kullanabilirsiniz. Ozellikler denet¢isinden ¢izilmis elipse ait yiikseklik — genislik,
koordinatlar1 (x,y), kontur rengi ve dolgu rengini ayarlayabilirsiniz.

& Ozellikler

o M & M [ou )| 7)o |-|[vee = |8 100 [+] [vormal B EEE
Biips Kenar: [Kenar Yumusa ~ ][0 [E]E] O] kenar: ] Filtreler: E Birlest

[ s 0 ETCS
5
Yiq3 Yo saydam 5 Konturu Dizenle | [ET[ER] al

Resim 3.8: Elips araci 6zellikleri
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3.3. Dikdortgen (Rectangle) Araci

Goriintii  isleme yazilimi iginde hazir nesneleri kullanarak kolaylikla vektorel
dikdortgen cizimleri yapabilirsiniz. Dikdortgen araci, araglar panelindeki Vektor boliimiinde
yer almaktadir. Dikdortgen simgesi secerek ¢iziminizi tamamlayabilirsiniz.

v [] Dikdartgen araci (U]
(2 Elips araci (U]
() Gokgen araci (U)

() Akl Cokgen

L Baglayici Cizgi
(] Egimli Dikd&rtgen
P L Sekil

= O

Resim 3.9: Dikdortgen araci

Kare ¢izimi yapmak igin shift tusu ile dikdortgen aracini birlikte kullanmalisiniz.
Merkezden c¢izim yapmak isterseniz alt tusu ile birlikte kullanmalisiniz. Cizimin hem
merkezden baglamasmi hem de kare olmasini istiyorsaniz dikdortgen aracimi alt ve shift
tuslari ile birlikte kullanmalisiniz.

Kenarlar1 yuvarlatilmis dikdortgen ¢izmek isterseniz “Ozellikler denetgisinden”
Yuvarlaklik se¢enegini kullanabilirsiniz.

4 Ozellikler

m  Didertgen & I oz =] Z 7] [rok -] |8 w00 [-] Mol BN EEGEEIE
Dicortgen | kenar: [kenar umusa: v |0 | || [ T[] kener: | |0 Fireler: [ 4+,]

G 140 X: 126 Doku:D E| Ahsap 0 stil Yok
a
Y: 129 Y: o151 Saydam I:l Ywvarlakic: 0 | =% = al

Resim 3.10: Dikdortgenin o6zellikler denetcisi yardimiyla késelerini yuvarlama

3.4. Cokgen (Polygon) Araci

Gorilintli isleme yazilimi i¢inde hazir nesneleri kullanarak kolaylikla vektorel cokgen
cizimleri yapabilirsiniz. Cokgen araci, araglar panelindeki vektor boliimiinde yer almaktadir.
Cokgen aracinmi kullanmak igin ara¢ panelinde bulunan, dikdortgen simgesine kisa bir siire
basili tutarak meniiniin altindaki seceneklerin agilmasini saglayabilirsiniz. Biitiin sekiller
acildiginda ¢okgen simgesini segerek ¢iziminizi tamamlayabilirsiniz.

[] Dikdartgen araci (U)
() Elips araci (U)

v @ Cokgen araci (U)

() Akl Cokgen

"L Baglayici Cizgi
(] Egimli Dikd&rtgen
[ L Sekil

oL

Resim 3.11: Cokgen araci

49



Bu araca ait 6zellikler denetgisini kullanarak 6zelliklerini ayarlayabilirsiniz.

6 zetiler | S =

o oz SWoz | W1 [][rPhed vumuse ] [ 190 [~][nomal - [E[aEES
Kenar: [Kenar umusa | 0 Kenar: | - 0 [+] | sekd:[Gokgen ~ Birlest

oo g =0 (-] ooulwmm =)0 [e]pewi 5 |
sin ] ro: 3 [7]@ounask

Resim3.12: Cokgen araci ozellikleri

3.5. Olgek (Scale) Araci
Sekilleri 6l¢eklendirmek igin;

> Olgeklendirmek istediginiz nesneyi seginiz.
> Araglar panelinden, 6l¢ek aracimi se¢in veya Degistir / Doniistlir / Serbest
Déniistiirme komutunu se¢in. Gorselin etrafinda kare noktalar belirir.

Resim 3.13: Olgeklendirme araci ile secilmis resim

> Bu noktalarin koselerde olanlarini = siiriikleyerek yapilan boyutlandirma
isleminde en boy orani korunur. Kdoselerin ortalarinda (kenarlarin {izerinde)
¢ikan kare tutamaglar ile yapilan boyutlandirma alt tusu ile birlikte kullanirsaniz
orantil olarak 6l¢ekleme islemini gerceklestirebilirsiniz.

3.6. Kopya Olusturma
Goriintii isleme yazilimi Size se¢imi kopyalama i¢in birden fazla yol sunar.
Bir se¢imi kopyalamak icin;
> Secim araglarini kullanarak gorsel {izerinde bir se¢im yapiniz.

> Diizenle / Kopyala komutunu seginiz.
> Diizenle / Yapistir ile se¢imi kopyalamayi bitiriniz.

50



Bir se¢imi kopyalanin diger bir yolu igin;

>
>

Secim araglarini kullanarak gorsel iizerinde secim yapiniz.
Isaretci aracini alt tusu ile birlikte kullanarak se¢imi kopyalayiniz.

3.7. Nesne Dondiirme

Goriintii isleme yazilimi size sekilleri dondiirmek i¢in birden fazla yol sunar.
Dondiirme oranini kendiniz belirleyebileceginiz gibi Goriintii isleme yazilimi sizin yerinize
karar verebilir.

Sekilleri dondiirmek igin;

>
>
>
>

Dondiirmek isteginiz nesneyi seg¢iniz.

Olgek aracim veya Degistir / Déniistiir / Serbest Déniistiirme komutunu seginiz.
Seklin etrafinda kare noktalar olusacaktir ve Fare yuvarlak ok isareti seklini
alacaktir. Fare yardimiyla sekli istediginiz oranda dondiiriiniiz.

Sekilleri orantili dondiirmek i¢in sunlardan birini yapiniz.

o 180° dondiir.

. Saat yoniinde 90° dondiir.
. Saatin aksi yoniinde 90° dondiir.
o Yatay cevir.
o Dikey cevir.
Serbest Dandgtirme Ctrl+T
Olgekle
Egrilt
Deformasyon
Nimerik Dénigtirme... Ctrl+Shift+T
180° Dandir
Saat Yoninde 80° Danddr Ctrl+Shift+9

Saatin Aksi Yantnde 90° Déndir Ctrl+Shift+7

Yatay Cevir
Dikey Cevir

Danigtdrmeleri Kaldir

Resim 3.14: Doniistiir meniisii secenekleri

3.8. Ge¢mis (History) Paneli

Gorlntli isleme yazilim c¢aligmanizi yaparken yaptigimiz her islemi adim adim
kaydeder. Istediginiz zaman Diizen / Geri Al (Ctrl + Z) meniisii ile islemlerinizi geri
alabilirsiniz. Ge¢gmis paneli islemlerinizi hizli bir sekilde geri almanizi hizlandirir. Ayni
zamanda ge¢mis paneli islemlerinizi tekrarlamaniza yardimei olur.
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E Yapistr

k Tagl
E Secimi Kaldir

Tekrarla Ex B

Resim 3.15: Ge¢cmis paneli
Isleminizi tekrarlamak igin;

> Tekrarlamak isteginiz islemi gegmis panelinden se¢iniz. Shift veya Ctrl tusu ile
birden fazla iglemi segebilirsiniz.

> Tekrarla segenegini se¢iniz.

Gegmis panelini  kullanarak yaptigimiz islemi kaydedebilir ve tekrar tekrar
kullanabilirsiniz.

Islemleri kaydetmek icin;

»  Adimlar1 komut olarak kaydet’i se¢iniz.
B vapstr

\ Tasl

&4 secimi Kaldr

Tekrarla By H

Resim 3.16: Ge¢cmis paneli adimlarim1 komut olarak kaydetme

> Komuta adin1 vererek Tamam’1 seginiz.

Komutu Kaydet ﬂ

Adi:  Opaklk

[ Tamam J [ iptal ]

Resim 3.17: Komutu kaydet iletisim penceresi
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Kaydettiginiz islemleri kullanmak i¢in ;

> Komutlar meniisiinden kaydettiginiz komutu seginiz.

% Filtreler  Pencere  Yardim

Kaydedilmis Komutlan Yénet...

Uzantilan Yanet..,
Komut Dosyasim Caligtir...

AIR Dosyas: Olugtur
AIR Fare Olaylan r
Belge »

Slayt gastenisi olustur
Toplu Islem Komutlan »

Uyan Iletigirm Kutulanmni Sifirla

Web »
Yaratici »
Opakhik

Resim 3.18: Kaydedilen komutlarin tekrar kullanimi

3.9. icine Yapistirma (Paste Inside) ile Maskeleme

Goriintii  igleme yazilimi igine yapistirma secenegi ile farkli sekilleri i¢ ige
yapistirmaniza imkan saglar. Nesnelerin kenarlar1 birbirine uyumlu degilse uyumlu hale
getirir. Yani i¢ine yapistirirken maskeleme igslemini de gerceklestirmis olur.

I¢ ice yapistirma islemi yapmak igin;

> Cokgen aracini kullanarak bir ¢okgen ¢iziniz.

Resim 3.19: i¢ ice yapistirmada kullamilacak ¢okgen
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YV V

Cokgeninin her bir kdsesine bir daire ¢iziniz.

Resim 3.20: i¢ ice yapistirmada kullanilacak diger nesneleri ekleme

Shift tusu yardimiyla daireleri se¢iniz.

Resim 3.21: i¢ ice yapistirmada kullanilacak diger nesneleri secme
Diizenle / Kopyala (Ctrl + C) komutunu seginiz.
Daireleri siliniz ve ¢okgeni se¢iniz.
Cokgeni se¢in ve Diizenle / I¢ine Yapistir (Ctrl + Shift + V) komutunu seginiz.

Resim 3.22: i¢ ice yapistirma uygulanmis nesne
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3.10. Aktif Filtreler

Aktif filtreler vektdr, bitmap veya metin nesnelerin uygulanan islenmis efektlerdir. Bir
aktif filtreyi uyguladiginiz zaman filtre uygulanan nesne degismez. Istediginiz zaman
nesneyi veya filtreyi degistirebilirsiniz.

Bir nesneye filtre eklemek i¢in;

> Tuvale bir nesne ¢iziniz.

Resim 3.23: Filtre uygulanacak nesne
> Nesneyi se¢in ve Ozellikler denetcisinden filtre ekle secenegini uygulayimiz.

Yok
Secenekler 3

Bulaniklagtir

Diger

Egim Ver ve Kabart
Galge ve Isima

Keskinlegtir
1587

B wo [+

Photoshop Canli Efektleri
Filtreler: |—4_‘ PI

Parazit

- vy v v v v v

Renk Ayarla

Resim 3.24: Filtre ekle penceresi

> Eklediginiz filtrelerin 6zelliklerini ayarlayimiz.

+7 [« B % [

| ® [
2 315
[ Mesneyi gizle

Resim 3.25: Filtre ozellikleri

> Istediginiz zaman eklenen filtreleri iizerinde ¢ift tiklayarak degistirebilir, yeni
filtre ekleyebilir veya eklenmis filtreleri silebilirsiniz.

Filtreler: IEI =

Resim 3.26: Eklenmis filtreler
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3.11. Stiller

Gorlntii isleme yazilimu filtrelerin haricinde nesnelere uygulayabilmeniz igin hazir stil
sunar. Hazir stillere panel gruplarindan stiller paneli ile ulasabilirsiniz.
Farm Girigi Stilleri

Stiller Renk Ornekleri
| ! ! e
[ Eski Kagit Stilleri

Pastel Stilleri l
Plastik stilleri

G [krom Stiller -
= Gecerli Belge

Krom Stilleri
—— Koyu Kram Stilleri
Késegen Stilleri

Metin Kurumsal Stilleri
Metin Yaratao Stilleri
Metin Web Stilleri

Arac Ipucu Stilleri
u Ahsap Stilleri m

Diger Kitaplik. ..
=

Resim 3.27: Stiller paneli

Bir nesneye stil uygulamak i¢in;

> Tuvale bir nesne ¢iziniz.

Resim 3.28: Stil uygulanacak nesne

> Nesneyi ve stiller panelinden uygulamak istediginiz stili se¢iniz.
M

—

Resim 3.29: Stil uygulanng nesne

Ayrica aymi aktif filtreleri ve ayarlart siirekli kullaniyorsaniz bunlar1 stil
kaydedebilirsiniz.

Yeni stil eklemek i¢in;

> Tuvale bir nesne ¢izin ve filtre uygulayiniz.

Resim 3.30: Stil olusurmak icin kullanilacak nesne
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Nesneyi sec¢iniz ve 6zellik denetcisinden Yeni Stil senegini tiklayiniz.

% Ozellikler
vuvariskrosel € Mpie || 7 M 1 [][tPheciset -] [E 00 [-][iomal -
’T Vuvarlak K5 | Kenar: Kkenar Yumusa' v 0 kerr: | - 0 [v] |Fitreler: Kansim modu |
LG 15 X 93 Doku: |Ahsap wo [+]|  Dokufanszp v o [+]|[v O atcoge - (st vok
Yize Y1 Saydam 5 v O cGolge R =

Resim 3.31:0zellik denetcisini kullanarak stil ekleme

> Stil adin1 ve 6zelliklerini seginiz.
Yeni stil |
Adi:  Filtre uygulama
Ozelikler: [V] Dolgu tiird Kontur tiird
Dolgu rengi Kontur rengi
[/] Efekt [CIMetin fontu
[ Metin boyutu
[~ Metin stil
[~ Metin diger

Resim 3.32: Yeni stil iletisim penceresi

> Kaydettiginiz stil 6zellik denetgisinde goriinecektir. Istediginiz zaman stil
izerinde degisiklik yapabilirsiniz.

& Ozellikler

vwariskiosel @ Bz <] 7 B 1 [|[thsdiset  ~| [ 100 [+][normal -
’T Yuvarlak Kos Kenar: o Kenar: r o E Filtreler: E
LG5 w3 Dol <0 [-]  ookulansan - o [+] [+ @arcoe B [Fire uyguiama
Er et Saydam ]| v O g cage 3 a oo o §

Resim 3.33: Ozellikler denetgisinde kaydedilen stil
> Kaydettiginiz stili uygulamak i¢in stiller panelini kullaniniz.

Stiller

i | [Gegerli Belae vl

. ]

Filtre uygulama fl

Resim 3.34: Kayededilen stili stiller panelinde kullanma
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3.12. Nesneleri Gruplama

Birden fazla nesnenin ayni anda hareket etmesini istiyorsaniz ya da birden fazla
nesneye ayni anda islem uygulamak istiyorsaniz gruplama kullanabilirsiniz.

Nesneleri gruplandirmak igin;

> Tuvale birden fazla nesne ¢iziniz.

*

Resim 3.35: Gruplama icin cizilen nesneler

> Gruplamak istediginiz nesneleri Shift tusu ile birlikte se¢iniz.

+

C u

Resim 3.36: Gruplama icin sec¢ilmis nesneler

> Degistir / Grupla (Ctrl + G) komutunu seginiz.

B

Resim 3.37: Gruplandirilmis nesneler
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> Gruplan ¢6zmek i¢in Degistir / Grubu Coéz (Ctrl + Shift + G) komutunu
kullanabilirsiniz.

&

@

Resim 3.38: Grubu ¢oziilmiis nesneler

3.13. Grafikler

Diger programlarla olusturulmus resim dosyalarim kullanmak igin Dosya / Ige Aktar
(Ctrl + R) meniisii kullanilir.

Goriintii isleme yazilimi haricinde bir dosyayi ige aktarmak igin;
> Yeni bir ¢alisma aginiz.

>  Dosya/ Ige Aktar (Ctrl + R) komutunu seginiz.
> Ige aktarmak istediginiz nesneyi seginiz.

il Ige Aktar - (Ll
Onideme
Kerum: Modul_res - @2 [
=
g™
Son Verl | -_—
m = ==
y - — — | =
(et 00 gigek 11 Arayoz 12 Yeni belge 13 Vet Boyut: 105 KB
Kitapliklar B
L
Bilgisayar =]
= — g el | Sl
‘»E 14Gorongm 15 Arag Kutusu 16 Segim Araglan 17 Bitmap Araglan
> Paneli -
A§
Dosya Ads: 00 gigek -
Dosya tii [Tim okunabil dosyalar o [ ea |

Resim 3.39: ice aktar iletisim penceresi
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> Tuvalde nesnenin boyutlarimi fare yardimiyla belirleyiniz  ve islemi
tamamlayiniz.

Resim 3.40: Disardan ¢calisma alanina resim aktarma

3.14. Tuvali Kirpma

Tuval bazi caligmalarimizda cizilen nesnelere biiyiik gelebilir. Tuvalin etrafindaki
bosluklar otomatik olarak kirpilir.

Goriintii isleme yazilimi tuvali kirpmak igin birden fazla yol sunar. Tuvali kirpmak
i¢in;

> Degistir / Tuval / Tuvali Kes (Ctrl + Alt + T) komutunu kullaniniz.
> Degistir / Tuval / Tuvale Sigdir (Ctrl + Alt + F)

> Tuvalde bos bir yeri tiklaymiz. Ozellik denetgisinden “Tuvale Sigdir”
secenegini tiklayiniz.
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Vektor araglarini kullanarak agagidaki uygulamayi yapiniz.

Islem Basamaklar1 Oneriler

» Cetveller i¢in Goriiniim / Cetveller (Ctrl
+ Alt + R) komutunu kullanabilirsiniz.

» Kilavuzlar i¢in Goriiniim / Kilavuzlar /
Kilavuzlar1 Goster komutunu
kullanabilirsiniz.

» Cetvelleri ve kilavuzlart goriiniir
durumu getiriniz.

» Tuvale sekildeki gibi kilavuz ¢izgileri
ekleyiniz.

» Cetveller tlizerinde fare sol tusu basili
tutarak ekrana stiriikleyerek kilavuz
ekleyebilirsiniz.

» Kilavuzu fare yardimi ile
konumlandirabilirsiniz.

» Sekildeki noktaya merkezden
baslayarak bir daire ¢iziniz.

» Hizalama i¢in kilavuzlar
kullanabilirsiniz.
% » Elips aracini merkezden baslamasi i¢in
alt, daire olmasi igin Shift tusu ile
birlikte kullanabilirsiniz.

» Sekildeki noktaya merkezden
baslayarak kare ¢iziniz.

» Hizalama i¢in kilavuzlart

kullanabilirsiniz.
% » Dikdortgen aracin1 merkezden baglamasi
[ | ] icin alt, daire olmasi i¢in shift tusu ile
[ | ] birlikte kullanabilirsiniz.
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» Sekildeki noktaya diizgiin ¢gokgen
¢iziniz.

|\
W

» Hizalama i¢in kilavuzlari
kullanabilirsiniz.

Cokgen aracini merkezden baslamasi
icin alt, daire olmasi i¢in shift tusu ile
birlikte kullanabilirsiniz.

>

» Sekildeki noktaya bir daire daha ¢iziniz.

®
=
@

Daire ¢izimi adimlarini
tekrarlayabilirsiniz.

» Son ¢izdiginiz daireyi gokgenle i¢ i¢e
yapistiriniz.

Y
4

Daireyi kopyalayabilirsiniz.

Daireyi silebilirsiniz.

Cokgeni secip Diizenle / I¢ine Yapistir
komutu uygulayabilirsiniz.

YV VY

» Nesnelere filtre uygulayimiz.

Y
w

[ | ]
an "N
W

» Nesneleri se¢ip Ozellikler denetcisinden
filtre uygulayabilirsiniz.

» Cokgen stil uygulaymiz.

Cokgeni segebilirsiniz.
Stiller panelinden istediginiz stili
secebilirsiniz.
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» Kilavuz cizgilerini kaldiriniz.

c
&

» Kilavuz cizgileri cetvel lizerine veya
. tuval disina tagtyabilirsiniz.

» Nesneleri gruplandiriniz.

. » Nesnelerin tamamini segebilirsiniz.
. » Degistir / Grupla (Ctrl + G) komutunu
kullanabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Cetvelleri agip kapatabildiniz mi?
Kilavuz gizgilerini ekleyebildiniz mi?
Kilavuz ¢izgilerini konumlandirabildiniz mi?
Kilavuz cizgilerini kilitleyip acabildiniz mi?
Kilavuz ¢izgilerini kaldirabildiniz mi?
Elips cizebildiniz mi?
Daire ¢izebildiniz mi?
Dikdortgen cizebildiniz mi?
9. Kare gizebildiniz mi?
10. Cokgen ¢izebildiniz mi?
11. Nesneleri dondiirebildiniz mi?
12. Nesneleri 6l¢eklendirebildiniz mi?
13. Gegmis panelinden komut kaydedip kullanabildiniz mi?
14. igine yapistirmay1 yapabildiniz mi?
15. Aktif filtreler ekleyebildiniz mi?
16. Stilleri kullanabildiniz mi?
17. Yeni stil ekleyip kullanabildiniz mi?
18. Nesneleri gruplandirabildiniz mi?
19. Tuvali istediginiz 6lgiide kirpabildiniz mi?

XN |G|~ WM

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki sorulari dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Calisma alanina kilavuz eklemek i¢in asagidaki hangi aragtan faydalanilir?
A)  Araglar paneli
B)  Meniiler
C)  Ogzellikler denetcisi
D) Cetveller
2. Daire ¢izmek i¢in elips araci agagidaki hangi tusla birlikte kullanilir?
A) Ctrl
B)  Shift
C) Alt
D) Tab
3. Merkezden dikdortgen ¢izmek igin asagidaki hangi aragtan yararlanilir?
A) Cul
B)  Shift
C) Alt
D) Tab
4, Calisma alaninda her islemi kaydeden panel asagidakilerden hangisidir?
A) Bilgi
B)  Stiller
C) Gegmis

D) Katmanlar

5. Aktif filtreler asagidaki hangi panelde yer alir?
A)  Katmanlar
B)  Araglar
C)  Stiller
D)  Ogzellikler denetgisi

6. Kaydedilen stiller asagidaki hangi panelden kullanilir?
A)  Katmanlar

B)  Araclar
C)  Ogzellikler denetgisi
D)  Stiller

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yaziniz.

7. () Cetvel ve kilavuzlar hizalama i¢in kullaniciya yardimci olur.

8. () Kaydedilen stil bir daha silinemez.
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9. () Nesneleri gruplandirdiktan sonra gruplar tekrar ¢coziilemez.

10. () Tuvale sigdir ile tuval nesnelere gore daraltilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilagtirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi—4

( AMAC )

Goriintii isleme yazilimdaki katmanlarla ilgili islemleri gerceklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Katman kullaniminin gereklerini aragtiriniz.

> Goriintii isleme yazilimlarindaki katman kullanimini arastiriniz.

4. KATMANLAR

4.1. Katman (Layer) Paneli

Goriintii isleme yazilimi uygulamasinda katman 6zelligi nesneleri organize etmeye
yarayan giiclii bir aractir.

Katmanlar nesneleri olusturabileceginiz ve saklayabileceginiz saydam diizlemlerdir.
Katmanlar yardimi ile nesneleri siralar, kilitler, tasir veya gizleyebilirsiniz. Bu 6zellikleri
sayesinde katmanlar karmagsik nesnelerin yonetimini kolaylastirir. Ayrica maske ve opaklik
islemleri de katmanlar panelinde goriintiilenir.

Katmanlar

Opaklik | 100

¥ |—» Web Katmam He O

¥ 7 Katman 2 'l
L]

Elips

|1/ BTl |

¥ = Katman 1 o

(o] 9 [8[9]:
=

Dikdértgen

Durum 1 1 % I |
0 E | G H

Resim 4.1: Katmanlar paneli

A. Katmani genigletme ve daraltma
B. Katmani gizleme ve gosterme
C. Katmanu kilitleme ve agma

D. Yeni / Cogaltilmig katman

E. Yeni alt katman

VVYVYYVY
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F. Maske ekle

G. Yeni bitmap gortintiisii
H. Se¢imi sil

l. Etkin katman

YV VY

4.2. Katman Ekleme ve Adlandirma

4.2.1. Yeni Katman Ekleme
Yeni katman eklemek i¢in ii¢ farkli yoldan birini kullanabilirsiniz.

> Katmanlar panelinden Yeni / Cogaltilmis Katman’a tiklayiniz.

Opakdik

®| | v = WebKatman @0
®| |v = Katman2 O
’; a * | Eips

®| v = katman 1 @]
’; B - Dikdértgen

[ @

Durum 1

B

Resim 4.2: Yeni ¢ogaltilmis katman ekleme

»  Diizenle > Ekle > Katman (Shift + L) komutunu kullaniniz.
|Dizenle| Gorinim  Seg  Degistir

Kopya iglemini Geri Al

Metin  Kemutlar  Filreler  Pencere  Yardim

Ctrl+Z

whH D RE R R R

Kopya iglemini Tekrarla Ctrl+Y

g : Sayfa 1 @ 100% (2 nesne) (X
Ekle 3 Yeni DGgme... Ctrl+Shift+F8
Bul ve Degigtir... Ctrl+F Yeni Sembal... Crl+F8
Kes Ctrl+X Sicak Nokta Ctrl+Shift+U
Kopyala Cirl+C Dikdartgen Dilim Alt+Shift=+U
Wektorler Olarak Kopyala Cokgen Dilim Alt+Shift+P
HTML Kodunu Kopyala... CtrlsAlt+C Bos Bitmzp
VBT cd sl it B
TEES Ledopres Kesme Yaluyla Bitmap
Maske Olarak Yapistir Ctrl+Alt+V Katman ShifteL
Icine Yapistir Ctrke Shift+V v T
Nitelikleri Yapistir Ctrl+ Alt+Shift+V Gy
Cogalt Ctrl+Alt+D
Klonla Ctrl+Shift+D
Secilen Bitmap'i Kirp
Belgeyi Kirp
Tercihler... Ctrl+U
Klavye Kisayolla...

Resim 4.3: Meniileri kullanarak yeni katman ekleme
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> Katmanlar panelinin se¢enekler meniisiinden yeni katman’1 tiklayiniz.
Yeni Goranta

Yeni Katman...

Yeni Alt Katman...
Katmani Cegalt..
Katmani Durumlara Paylag
Tek Katman Dizenleme

Katrmani Sil

Ana Sayfa Katmani Ekle
Katmani Sayfalara Paylas...
Katmani Tam Sayfalara Paylagtir
Paylagilan Katmani Harig Tut
Paylagilan Katmani Ayir

Segimi Dizlegtir

Agagida Birlegtir

Tumind Gizle

Tamidnd Goster

Tamini Kilitle

Tamindn Kilidini Ag
Resim 4.4: Katmanlar paneli seceneklerini kullanarak yeni katman ekleme
4.2.2. Katmanlar1 Yeniden Adlandirma
Herhangi bir katmanin ismini degistirmek i¢in;

> Katman adina ¢ift tiklayarak ismini degistirebilirsiniz.

¥ (= web Katman B O
v [ Elips o

|
|
|’Q | Izl Elips
|
|

v B | Dikdértgen
| = |Dl|ﬂdﬂrh_len

Durum 1 ENC| E

Resim 4.5: Katmanlar panelini kullanarak katmanlar1 adlandirma
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4.3. Nesne Boyutunu ve Yerlesimini Ayarlama

Herhangi bir katmani genigletmek ve daraltmak igin;

> Segilen katmanin solunda yer alan katmani genisletme ve daraltma simgesine
tiklayabilirsiniz.

> Ayrica katman i¢inde ya da katmanlar arsinda nesneleri tastyabilirsiniz.

4.4. Katman Kilitleme

Katmanlarla g¢alismaniz sirasinda yanliglikla degistirilmemeleri igin kilitlemeniz

gerekebilir.
Herhangi bir katmani kilitlemek veya agmak igin;

> Segilen katmanin veya nesnenin solunda yer alan katmani kilitleme ve agma
simgesine tiklayabilirsiniz.

Opakdik | 100

¥ [ Web Katmar H{ O

¥ | Katman 2 )
*

Elips

¥ [ Katman 1 @]

99| @997
e 11 &

Dikdértgen

Durum 1 £ %] )

Resim 4.6: Katmanlar panelini kullanarak katmalari kilitleme / Kilitleri agma

4.5. Katman Gosterme ve Gizleme
Herhangi bir katman1 gostermek ve gizlemek igin;

> Secilen katmanin veya nesnenin solunda yer alan katmani gosterme / gizleme
simgesine tiklayabilirsiniz.
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Mormal Opaklk | 100

[ |w = web Katman alo
|_ ¥ | Katman 2 @]
%)
L

»
Elips

¥ = Katman 1 o

el [@7) @] @]

Dikdértgen

Durum 1 1 4 [ o

Resim 4.7: Katmanlar panelini kullanarak katmanlar gizleme / gosterme

4.6. Renk Secme

Nesnelerle calisirken nesnelerin renklerini degistirebilirsiniz. Araglar panelindeki
renkler boliimii kullanilarak renk ayarlamalar1 yapabilirsiniz. Renk paletinden renk
secebileceginiz gibi damlalik yardimiyla ¢alisma alanindan herhangi bir rengi segebilirsiniz.

Renkler
7
7 R

¢ m
= A8

Resim 4.8: Araglar paneli renk seti

Ayrica nesnelere ait 6zellikler denet¢isinden kontur ve dolgu rengi i¢in renk paletini
kullanabilirsiniz.

& ] |ou:

Resim 4.9: Bir nesnenin rengini ayarlama
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4.7. Yuvarlak Koseli Dikdortgenler Cizme
Goriintii isleme yazilimi yuvarlak késeli dikdortgen ¢izmek igin iki yol sunar:
Yuvarlak koseli dikdortgen ¢izmek igin;

»  Tuvale dikdortgen ¢iziniz.

Resim 4.10: Koseleri yuvarlatilacak dikdortgen

> Dikdortgeni se¢iniz ve 6zellikler denetgisinden yuvarlaklik degerini isteginize
uygun olarak ayarlayiniz.

ZW ¢ [ofamssser <]
Kenar; - 0O |E|
Doku:| Ahsap -0 EI

‘mvaliieﬂc: 43 E|

Resim 4.11: Ozellikler denetcisini kullnarak dikdortgenin késelerini yuvarlama

> Yuvarlaklik oranini degistirmek igin yuvarlaklik degerini degistiriniz.
Yuvarlak koseli dikdortgen eklemenin bir diger yolu igin ise

»  Araglar panelinden dikdortgen simgesinin altinda bulunan yuvarlak Kkoseli
dikdortgen aracini seginiz.
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N R uru gy

[ () Akill Cokgen
"L Baglaywc Cizgi
(] Egimli Dikdértgen
[ L Sekil
o Ok
— Ok Cizgisi
2] Oluklu Dikd&rtgen
&) Pasta
@ Simit
@ Spiral
|¥ [ Yuvarlak Kageli Dikd@rtgen
| T Vildz
& Ol arac

Resim 4.12: Yuvarlak koseli dikdortgen araci

> Tuvale yuvarlak koseli dikdortgen aracini kullanarak dikdoértgen ¢iziniz.

Resim 4.13: Yuvarlak koseli dikdortgen araci kullanilarak ¢izilmis dikdortgen

> Koseleri sart noktalart kaydirarak veya tiklayarak yuvarlaklik oranim
degistirebilirsiniz.

Resim 4.14: Koseleri farkh yuvarlatilms dikdortgenler
4.8. Otomatik Sekiller

Otomatik sekiller, belirli kurallar ve 6zellikler igeren gruplanmig vektoér nesneleridir.
Diger sekillerden farkli olarak dort kdse noktasinin yan sira karo seklinde kontrol noktalar
da icerir. Her kontrol noktasi seklin belirli bir gorsel 6zelligiyle iliskilidir. Bir kontrol
noktasina farenin sol tusu ile basilip siiriiklendiginde seklin sadece bir kismi degistirilir.

Otomatik sekillere dikdortgen araci tlizerinde farenin sol tusunu basili tutarak
ulasabilirsiniz.
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4.9. Doku ve Golge Ekleme
4.9.1. Doku Ekleme

Goriintii isleme yazilimi uygulamasinda olusturdugunuz vektor nesneleri ve metinleri
doldurmak icin c¢ok cesitli dolgu ve doku segenekleri bulunmaktadir. Dolgular ve dokular
yardimi ile nesnelerinizi doldurabilirsiniz. Dolgu ve desenler segilen nesnenin 6zellikler
denetgisinde goriintiilenir ve buradan yonetilir.

Bir nesneye doku eklemek igin;
> Tuval tlizerinde bir nesne ¢iziniz.

Resim 4.15: Doku eklenecek nesne

> Ozellikler denetcisinden doku komutlarindan birini uygulayabilirsiniz.

R ee—
Dikdértgen f@ -_ f -_ 1 BIlP\IGa\ Sert VI [ 100 B[Normal
Dikdortgen | Kenar: |Kenar Yumusa' v || O[] kever: | - 0 (7] Fitrelr: [+

LG 13 X 183 |de:[hmﬁvek.jqﬁ NERE Doku:{ Ahsap DERE

Yigs Y o153 ["Isaydam Yuvariaklis 0[] % =]

Resim 4.16: Ozellikler denetcisini kullanarak nesnelere doku ekleme

> Doku seceneklerinden isteginize uygun dokuyu uygulayiniz.

Resim 4.17: Doku eklenmis nesne

4.9.2. Golge Ekleme

Gorlntli isleme yazilimi uygulamasinda olusturdugunuz vektdr nesnelerine ve
metinlere filtreleri kullanarak golge ekleyebilirsiniz. Golge eklemek icin filtreler boliimiinde
alt golge ve i¢ golge seceneklerini kullanabilirsiniz.

Gélge velsima 3 Alt Galge
Keskinlestir » Diz Gélge...
Parazit 3 Isima

Renk Ayarla 3 I¢ Galge
Photoshop Canl Efektleri L5

Resim 4.18: Nesnelere golge ekleme
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4.10. Katman Yigin Sirasi

Nesnelerin bir yiginda goriinme sirast nesnelerin olusturulma sirasina baghdir. Grafik
programlarinda en son olusturulan nesne en {isttedir. Nesnelerin tuval {izerindeki siralamasini
katmanlar panelinden gorebilirsiniz.

Mormal Opaklk | 100

¥ [ Web Katmaru HEH O

¥ Katman 1 O

r
r
r \EI Dikdérigen
r
|_

Igl Dikddrtgen

9] 9] 9] 9] 9]

Durum 1 £ %] |

Resim 4.19: Katmanlar panelinde nesne siralamasi

Nesnelerin siralamasini katmanlar panelinden fare yardimiyla yapabileceginiz gibi
Degistir / Yerlestir komutu alt komutlarini1 kullanarak da yapabilirsiniz.

En One Getir Ctrl+5Shift+Yukan Ok
One Getir Ctrl+Yukan Ok
Alta Gonder Ctrl+Azad Ok
En Alta Génder Ctrl+5Shift+Azag Ok

Resim 4.20: Diizenle / Yerlestir komutu alt komutlar:

En One Getir: Segili nesneyi en 6n siraya getirir.
One Getir: Secili nesneyi bir 6n siraya getirir.

Alta Gonder: Segili nesneyi bir sira alta atar.

YV VvV VY V¥V

En Alta Gonder: Segili nesneyi en alt siraya gonderir.

4.11. Tek Katmanh Diizenleme

Tek katmanli diizenleme sadece gegerli katmanin diizenlenebilir olmasini saglar. Bu
durumda diger katmandaki nesnelerle islem yapilamaz.

Tek katmanli diizenlemeyi kullanmak, segili katmanin disindaki katmanlar

kilitlemeye benzer. Calisma alaninda ¢ok fazla katman var ise kilitleme yerine tek katmanli
diizenlemeyi kullanmak daha kullanigh olacaktir.
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Tek katmanli diizenlemeyi kullanmak i¢in;

> Diizenleme yapacaginiz katmani seg¢iniz.

Katmanlar | Sayfalar | Durumiar | Davranisiar

Normal ~ | Opakik 100

®| | v = Katman2 |O 3

;_ e s

o | @ |coen !

|5|7 ¥ (= Katman 1 ® |

= = @ L
Duruml_ e @ E A

Resim 4.21: Tek katmanh diizenleme yapilacak katmanin secilmesi

> Katman panelinde Segenekler meniisiindeki tek katman diizenleme secenegini
seciniz.

Yeni Garanta

Yeni Katman...

Yeni Alt Katman...

Katmami Cogalt...

Katmani Durumlara Paylag
v Tek Katman Diizenleme

Katman Sil

b B | B | e | i

Ana Savfa Katmani Fkle

Resim 4.22: Tek ktmanh diizenlemenin sec¢ilmesi

Diger katmanlar1 diizenlemeye tekrar agmak icin tek katman diizenleme segenegini
iptal etmeyi unutmayin.

4.12. Varsayillan Renkleri Ayarlama

Gorilintii isleme yazilim olusturulan son nesneye ait dolgu ve kontur rengini korur ve
renk degistirilene kadar bu ayarlar1 kullanir. Varsayilan renkleri Diizenle / Tercihler... (Ctrl
+ U) komutuyla genel sekmesinden renk varsayilanlari boliimiinden degistirebilirsiniz.
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Tercihler &J

Kategori Genel

_ Belge Secenekleri: [/|Baslangig ekranini géster
Duzenle [¥] Konturlan ve efektler dlgekle
Kilavuziar ve Izgaralar Maksimum Geri Alma Sayisi: 20 Dedisiklikler program yeniden baslatldiktan sonra gegerli

Yazm ) olacaktr.

Photoshop Ige Aktarfac

Baslat ve Dizenle Enterpolasyon: [Cif‘t Kiibik {diiz degradeler igin en iyi) v]
Eklentiler

|| Daha hizl ancak kesinligi daha az yeniden drnekleme
Dosyalan Kaydetme
Fireworks PNG: [/]Her bir sayfa kiigiik resmini kaydet
Kullaria Arabirimi
Calisma Alani: || Simge panellerini otomatik daralt

Renk Varsaylanlarn

!J Kontur E,J Dolgu
B agkton

[Tﬁlm Uyar {letigim Kutularin Sifirla ]

o |

Resim 4.23:Tercihler iletisim pencersini kullanarak varsayilan renkleri ayarlama

4.13. Nesneleri Hizalama

Goriintii isleme yazilimi ¢alismalarinda nesneleri hizalamak icin cetvel, kilavuz ve
Izgaralan kullanabilirsiniz. Cetvel, kilavuz ve 1zgaralar aktif hale getirmek i¢in * goriiniim
meniisiini” kullanabilirsiniz.

Goranim | Sec  Deistir  Metin  Komutlar  Filtreler

Yakinlagtir Ctrl+
Uzaklastir Ctrl+-
Blyitme 3
Segimi Sigdir Ctrl+Alt+0
Tiamind Sigdir Ctrl+0
Gamma 1.8
Secimi Gizle Ctrl+L
Arag Ipuglan Ctrl+a
Timind Gaster Ctrl+Shift+L
v Cetveller Ctrl+Alt+R
Izgara 3
Kilavuzlar 3
Alall Kilavuzlar 3
9 Dilimli Olgekleme Kilavuzlan 3
¥ Dilim Kilavuzlan Ctrl+Alt+Shift+g
v Dilim Kaplama

Kenarlar Ctrl+H

Resim 4.24:Hizalama araclari

Goriintii isleme yazilimi hizalama i¢in ayrica bir panele sahiptir. Hizalama paneli
sayesinde se¢ili nesneyi tuval iizerinde yerlestirebilirsiniz.
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Mesneye Gore

Hizala:

E & & T f4c Oo

Dadit:

= = = bk pd odd

Boyutu Esle: Aralik:

B [ &8 =5 db
CTR

Resim 4.25: Hizala paneli

Goriintii isleme yazilimi hizalama i¢in bir yol daha sunar. Ekranda nesneleri tasirken
gegici kilavuz ¢izgilerini hizalama i¢in kullanabilirsiniz.

i e Ciic1 Koilavue

Cizgileri

Resim 4.26: Gegici kilavuz ¢izgileri ile nesneleri hizalama

Calisma alaninda kilavuz kullanmissaniz shift tusu ile kilavuzlar arasinda ve kilavuz
ile tuval kenar arasindaki mesafeyi gorebilirsiniz.

Resim 4.27:Hizalama icin kullanilan kilavuz ¢izgilerinin aralhiklarim ayarlama
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Katmanlarla ilgili asagidaki uygulamay1 yapimiz.

Islem Basamaklar1 Oneriler
» Dosya / yeni (Ctrl + N)
komutunu kullanabilirsiniz.

» Yeni bir belge agimiz.

» Katman 1’¢ bir dikdortgen ¢iziniz.

Katmanlar | Sayfalar | Durumlar | Dawvraniglar

s _<Jowt o |

[®| |v = webKatman w0

[®| |v = katman 1 ® L

B = ok > K.atn}an 1 segili 1ken ‘Fuvale
dikdortgen araci ile bir
dikdortgen cizebilirsiniz.

Durum 1 £ %] &

» Katman 2’¢ bir elips ¢iziniz.

Katmanlar | Sayfalar | Durumilar | Davranislar
s _eJosal 10 |-
@[ [v (= webKatman |0
@ |v = «katmanz ® L e e .
o E“” > Yeni bir katman ekleyebilirsiniz.
B |v & kamant o » Katman 2 segili iken tuvale elips
o [= Joscortgen araci ile bir elips ¢izebilirsiniz.
Durum 1 1 %l H &
» Katmanlarin adini degistiriniz.
[®| |v = web Katman wlo
|Q | ¥ [ Eips (o]
|§ | I:I Elips
@[ |v & [ okdortgen » Katmalari, adini ¢ift tiklayarak
= |" | pikdortgen adlandirma yapabilirsiniz.
Durum 1 EE | &
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» Katmanlarin sirasini degistiriniz.

Mormal Opaklk | 100
& |v = webkatman 0
[®| |v & Dkdortgen o
|g | EI Dikdartgen
=| ¥ [ Elips O
|§ | I:I Elips

Durum 1 1 9 -

» Katmanlar panelinden fare
yardimiyla katmanlarin sirasini
degistirebilirsiniz.

» Katmanlari kilitleyip kilitlerini aginiz.

pre—
Moo Opaklik | 100

[=| |v = webKatmam e
[®| |v &= Didsrtgen o
|’D |tﬂ EI Dikdértgen

®al v = eps o)
|9 |:J EI Elips

Durum 1 ENL| [ |

» Katmanlar panelini kullanarak
katmanlar1 kilitleyebilirsiniz.

» Katmanlari gizleyip gosteriniz.

Katmanlar | Sayfalar | Durumilar | Davranislar

MNormal Opaklk 100

[ v = webkatman o

|| ¥ (= Dikdortgen 0

| EI Dikdértgen

|" | ¥ [ Elips 0
|

oo

Durum 1 1 % [ &

» Katmanlar panelini kullanarak
katmanlar gizleyebilirsiniz.

» Cizdiginiz nesnelerin renklerini degistiriniz.

» Renkler arag seti ya da arag
ozellikler denetgisinden
renklendirme yapabilirsiniz.
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» Dikdortgen nesnesinin koselerini yuvarlatiniz.

» Dikdortgenin 6zellikler

denetcisinden yuvarlaklik
degerini artirabilirsiniz.

» Elips nesnesine doku ekleyiniz.

Elips 6zellikler denet¢isinden
doku secenegini kullanabilirsiniz.

» Dikdortgen nesnesine golge ekleyiniz.

Dikdortgen nesnesi ozellikler
denetgisinden filtre secenegini
kullanabilirsiniz.

» Nesneleri tuvalin ortasina hizalaymiz.

Fare ile nesneleri tasiyarak gegici
kilavuz ¢izgilerinden de
faydalanarak hizalama
yapabilirsiniz..
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayiwr kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Yeni katman ekleyebildiniz mi?
Katmanlarin adim1 degistirebildiniz mi?
Katman icinde nesnelerin yerlerini degistirebildiniz mi?
Katmanlari kilitleyebildiniz mi?
Katmanlar gizleyip gosterebildiniz mi?
Nesnelerin renklerini degistirebildiniz mi?
Yuvarlak koseli dikdortgen ¢izebildiniz mi?
Otomatik sekiller ekleyebildiniz mi?
9. Nesnelere doku ve golge ekleyebildiniz mi?
10. Tek katmanli diizenlemeyi ayarlayabildiniz mi?
11. Varsayilan renkleri degistirebildiniz mi?
12.  Nesneleri hizalama segeneklerini kullanabildiniz mi?

XN |G|~ WM

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimz.

1. () Katmanlar; Goriintii isleme yazilimi iginde nesneleri organize etmekte kullaniciya
yardimeci olur.

2. () Kilitlenen katmanlarin kilitleri tekrar kaldirilamaz.
3. () Katmanlar gizlendigi zaman tuval iizerinde katman nesneleri de gizlenir.
4. () Katman i¢indeki nesnelerin siralamasi degistirilemez.

5. (' ) Nesnelerin renklerinin degisimi 6zellikler denetgisinden yapilabilir.

6. () Goriintii isleme yazilimi uygulamalarinda yuvarlak koseli dikdortgen ¢izilemez.
7. () Nesnelere doku, “6zellik denetcisinden” eklenir.

8. () Tek katmanli diizenlemede, sadece se¢ili katman nesneleri aktif olur.

9. () Goriinti isleme yazilimi varsayilan dolgu rengini siyah, kontur rengini beyaz
olarak ayarlar.

10. () Goriintl isleme yaziliminda nesneleri hizalamak igin bir panel bulunmamaktadir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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OGRENME FAALIYETIi-5

( AMAC )

Gortintii isleme yazilimda metin diizenleme islemlerini gerceklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Goriintii islemede metin kullanimini arastiriniz.

5. METIN ISLEMLERI

Goriintii isleme yazilimi metinlerle galigmak i¢in standart metin araglarinin yaninda
web sayfalarina uygun o6zelliklere sahip araglar da sunar.

Goriintii  isleme yazilimi ¢aligmalariniza metin eklemek, bi¢imlendirmek ve
diizenlemek icin bircok 6zellige sahiptir. Yazilarinizin harf, satir araligi, paragraf girintisi
gibi 6zelliklerini kolaylikla 6zellikler denetcisinden diizenleyebilirsiniz.

Gorlntli isleme yazilimi ayrica metin alanlarmi dilimlediginizde bu alanlar1 web’e
uygun bir sekilde web metni halinde disa aktarmak i¢in imkan tanir.

5.1. Metin Ekleme

Yeni bir metin alan1 eklemek igin;

> Araglar panelinden metin aracini se¢iniz veya klavyeden T tusuna basiniz.

Vektar

N o
a[T
@

Resim 5.1: Metin araci

> Calisma alanimizda ,metin eklemek istediginiz alana tiklayimiz veya sanal bir
alan c¢izerek yazmaya baslayiniz. Sadece tikladigimizda genisligi degisken bir
metin alani olusturmus olursunuz. Sanal bir alan ¢izdiginizde ise sabit genislikte
bir alan i¢ine metin yazabilirsiniz.
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K

Resim 5.2: Tuval iizerinde metin ekleme

Metin aract segildikten sonra &zellikler denetgisinde metin aracina ait ozellikleri
kullanarak metni diizenleyebilirsiniz. Ayrica Gorlintll isleme yazilimi diger metin ayarlar
i¢in bir Metin meniisiine sahiptir.

¢ Ozellikler

Metin Myriad Pro ~ Regular - 12 ! [ 10 |E| Normal

ssdadesd Mo [T w0 [+f[w -|[B]1 U] EEEE A [+]
gas xam Bo [=0 [ 1/ [omguniens vumusat -]
T1s Yoz | A ingm E|‘; 0 B [~ ] otomatik harf araldi

Resim 5.3: Metin araci ozellikeri

5.2. Metin Hizalama ve Girinti Yapma

Metin yazildiktan sonra veya metni yazmaya baglamadan once metin ile ilgili
ozellikleri ayarlayabilirsiniz.

Goriintii isleme yazilimi 6zellikler denetcisinden hizalama igin dort adet ara¢ sunar.
Bu araglarla metni sola, ortaya, saga veya iki yana hizalayabilirsiniz.

Ab (=

cohy

Resim 5.4: Metin hizalama araclari

Bunun disinda metin yoniinii degistirmek i¢in “metin yOniinii degistirme” aracini
kullanabilirsiniz. Metni soldan saga ya da yukaridan asagiya dogru yazabilirsiniz.

N

i —

Ak
cohy

Resim 5.5: Metin yonii degistirme araci

Ozellikler denet¢isinden paragraf girintisi, paragraf &ncesi ve sonrasi boslugu
ayarlayabilirsiniz.

¢ Ozellikler

Metin Myriad Pro -

asdadasd #Y g |E| i 120 BE
E| =

G: 53 X 281
[m]

Yo Vo3 & 0% ¢ =0 s

=

Resim 5.6: Metin girintisi ayarlama
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5.3. Yazim Denetimi

Goriintii isleme yazilimi yazmis oldugunuz metinlerde hatalari denetlemek igin bir
yazim denetimine sahiptir. Ancak mevcut versiyonlarda Tiirkce yazim denetimi
bulunmamaktadir.

Yazim denetimini kullanmak igin;

»  Metin/ Yazim Denetimi Ayar komutunu kullaniniz.

Metin | Komutlar  Filtreler Pencere  Yardim

Font 3
Boyut 4
Stil 3
Hizala 3

Yolun Igine Ekle

Yola Ekle Ctrl+Shift+Y
Yoldan Ayir

Yanlendirme 4
Yani Ters Cevir

Yollara Déndstir Ctrl+5Shift+P

Yazim Denetimi... Shift+F7
Yazim Denetimi Ayar...

Resim 5.7: Yazim denetimi ayar:1 komutu

> Yazim denetimi dilini ve 6zelliklerini ayarlayimiz.
| Yazim Denetimi Ayan Iér

Sozlik: (V] adobe. tix [ Felen
[ ingilizce (amerikan) [ Fince
[T ingilizee (fngiiz) |71 Frane
[ ingilizce (Kanada) [ almar
["] Danca [ almar

4 L} 2

Kisisel Sazlik yolu:
C:\Users\DaC\appData\Roaming \Adobe \Common'\Persona @

| tisisel soruguDizerle |

Secenekler: Tekrarlanan kelimeleri bul
iginde say bulunan kelimeleri yoksay
Internet ve dosya adreslerini yoksay
BUYUK HARFLI kelimeleri yoksay

[ Tamam ][ iptal ]

[% ’]

Resim 5.8: Yazim denetimi ayari iletisim penceresi

> Yazim denetimini devam ettirmek i¢in Metin / Yazim Denetimi (Shift + F7)
komutunu kullaniniz.
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E Komutlar  Filtreler  Pencere  Yardim

Font 3
Boyut 3
Stil 3
Hizala 3

Yolun Igine Ekle
Yola Ekle Ctrl+Shift+Y

Yoldan Ayir

-

Yanlendirme

Yana Ters Cevir
Yollara Déndstar Ctrl+5Shift+P
Yazim Denetimi... Shift+F7

Yazim Denetimi Ayar...

Resim 5.9: Yazim denetimi komutu

> Yazim hatast varsa yazim denetimi penceresi ekrana gelecektir. Gerekli
diizenlemeleri bu pencereyi kullanarak yapabilir, yazim denetimini

tamamlayabilirsiniz.
Yazim Denetimi lﬂ
Bulunan kelime:
Degistir:  Fireworks |
Oneriler: |Fireworks's " Tumiind Yoksay
Fireworks
Firework Degistir
Wireworks
Tt [ Tamen Degistr |
Tronwarks Tumind Degistir
Wirework i
Forewords 2 !
[ Ayar... ] [ Kapat ]

Resim 5.10: Yazim denetimi iletisim penceresi

> Yazim denetimi bittiginde veya yazim hatasi yoksa yazim denetiminin
tamamlandigina dair uyar1 penceresi ekrana gelecektir.

Adobe Fireworks €55 @

e 3
[0! Yazim denetimi tamamlandi.
L ¥ 4

Tamam

Resim 5.11: Yazim denetimi tamamlandigina dair onay penceresi

5.4. Metin Alma

Gorlintli isleme yazilimi zengin metin tiirii ve efektlerine sahiptir. Yine de diger
kelime islem programlar1 ve Ozel tasarladigimiz bir metni program igerisine dahil
edebilirsiniz.
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Calisma alani igerisine metin eklemek icin Dosya / Ice Aktar... (Ctrl + R) meniisii
kullanilir. Metin eklemek icin gelen pencere de dosya ASCII Text (*txt) veya RTF Text
(*.rtf) seceneklerinden biri segilir.

Bir kelime igslem programindan, ¢alisma alanina bir metin eklemek istenirse metin
kaydedilirken dosya tiirii zengin metin bicimi se¢ilmelidir.

5.5. Metin Diizenleyici

Yazilmis bir metnin diizenlenmesi, metin se¢ili iken ozellikler denet¢isinden
yapilabilir.

5.6. Cizgi Araci
Araglar panelinde yer alan ¢izgi aracim kullanarak tuval {izerinde ¢izgiler

cizebilirsiniz. Cizgi cizerken fare yardimiyla cizilir. 45%lik ¢izgi ¢izmek isterseniz ¢izgi
aracini shift tusu ile birlikte kullanmalisiniz.

Vektdr
N &
T

Resim 5.12: Cizgi araci

Her aracta oldugu cizgi araci ile ilgili diizenlemeleri ozellikler denetcisinden
yapabilirsiniz.

4 Gzellikler | Sembol Ozellikleri |
Yol Sk <] 7B [|[teieiset <] [H 100 [+][nomal

Cizgi Kenar: | Kenar Yumusa' 0 EE'E' Kenar: 0 E| Filtreler: |E|
L6121 X 143 Ahsap 0 Doku:| Ahsap BERE
¥ g i 178 Saydam l:l

4
Il

Resim 5.13: Cizgi araci ozellikleri

5.7. Alt Secim (Subselection) Araci

Alt se¢im araci ile daha 6nce ¢izmis oldugunuz herhangi bir vektorel ¢izimin birlesim
noktalarim diizenleyebilirsiniz.

Alt se¢im aracinin kullanmak igin;

> Araglar panelinden alt se¢im aracini seginiz.

88



Sec
k| Rk
5

Resim 5.14: Alt secim araci

> Alt se¢im araci ile ¢iziminizin birlesim noktalarindan degistirmek istediginiz
birinin tizerine tiklayiniz.

Resim 5.15: Alt secim araci diizenleme yapilabilecek birlesim noktalar:

>  Birlesim noktas1 diizenlenebilir hale gelecektir. Istediginiz degisikligi
yapabilirsiniz.

Resim 5.16: Birlesim noktalar1 degistirilmis vektorel ¢izim

5.8. Nitelik Yapistirmay1 Kullanma

Gorlntii isleme yazilimi, tuval tizerindeki bir nesneye ait nitelikler bir bagka nesnede
kullanilmasina olanak saglar.

Nitelikli yapistirmay1 kullanmak icin;

»  Niteligini kullanmak istediginiz nesneyi se¢iniz ve kopyalama se¢eneklerinden
birini kullanarak kopyalama islemini tamamlayiniz.
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Resim 5.17: Niteligi kopyalanacak nesne

> Niteligi kullanmak istediginiz yeni nesneyi se¢iniz.

Resim 5.18: Nitelik yapistirlacak nesne

> Diizen / Nitelikleri Yapistir (Ctrl + Alt + Shift + V) komutunu kullanarak islemi
tamamlayiniz.

Resim 5.19: Nitelik yapistirmadan sonraki nesnenin goriiniimii

5.9. Ok Baslar1 Ekleme

Tuval {izerine ¢izgi arac1 kullamilarak cizilen gizgilerde ok bashigi yoktur. Istediginiz
zaman ¢izgilere ok baglig1 ekleyebilirsiniz.

Ok basligi eklemek igin;

> Tuval tizerinde bir ¢izgi ¢iziniz.

Resim 5.20: Ok baslar eklenecek ¢izgi
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> Cizgiyi sectikten sonra Komutlar / Yaratict / Ok uglart Ekle komutunu

kullaniniz.
Web v Il
Yaratici 3 Biik ve Soldur
Opakdik Gri Tonlamaya Déndgtir
Gilge Ekle
Ok Uglan Ekle
Otomatik Vektar Maskesi

Resim Cergevesi Ekle

Sepya Tonuna Déndgtar

4

Resim 5.21: OK uglari ekle komutu

> Ok uglart ekle penceresinden c¢izginin basina ve sonuna eklenecek sekilleri

se¢iniz.
-
Ok Uglari Ekle (oS
[+] Basa ekle Sona ekle [s]
a o » [+
o L =
< >
«————»
: -
n
[+] Kontur uygula
[+] Doz dolgu
5 Gnaiene

Resim 5.22: Ok uclan ekle iletisim penceresi
> Tamamu tiklayarak iglemi tamamlayiniz.

« s

Resim 5.23: Ok uglar1 eklendikten sonra ¢izginin goriiniimii
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e UYGULAMA FAALIYETI

—

Goriintii isleme yaziliminda metin islemleri ile ilgili asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

» Ekrana bir metin ekleyiniz.

Metin aracini kullanabilirsiniz.

ANTALYA
» Metnin boyutunu ve rengini degistiriniz. Metin 6zelliklerini kullanarak
metin boyutu ve rengini

ANTALYA degistirebilirsiniz.
» Metin altina bir ¢izgi ¢iziniz.

ANTALYA Cizgi aracim kullanabilirsiniz.
» Cizgi altina bir dikdortgen ¢iziniz.

ANTALYA Dikdortgen aracini

kullanabilirsiniz.

» Dikdortgene golge uygulayiniz.

ANTALYA

Dikdortgen aracinin
ozelliklerinden filtre ile golge
ekleyebilirsiniz.

» Dikdortgene ait nitelikleri yaziya yapistiriniz.

ANTALYA

Dikdortgeni secip Diizenle /
Kopyala (Ctrl + C) komutunu
secerek niteligi
kopyalayabilirsiniz.

Yaziyi se¢ip Diizenle / Nitelikleri
yapistir komutunu kullanarak
nitelikleri aktarabilirsiniz.

» Cizgiye ¢ift yonlii ok uglari ekleyiniz.

MNTALY

Cizgiyi se¢ip Komutlar / Yaratici
/ ok uglar1 ekle komutunu
secebilirsiniz.

Ok uglarini segerek
onaylayabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Tuval lizerinde metin ekleyebildiniz mi?
Metin rengini ve boyutunu degistirebildiniz mi?
Tuval iizerinde ¢izgi ekleyebildiniz mi?
Nesnelerin nitelikleri kopyalayabildiniz mi?
Cizgiye ok baglar1 ekleyebildiniz mi?

ARSI E N

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () Gorintii isleme yazilimi, standart metin 6zellikleri yaninda web igin metin
ozellikleri de sunar.

2. () Goriintii isleme yazilimi sabit geniglikte bir alan igine metin yazmaya izin vermez.
3. () Goriintii isleme yaziliminda metin sadece soldan sag dogru yazilabilir.

4. () Goriintii isleme yaziliminda metin denetimi Tiirkge olarak yapilabilir.

5. () Goriintii isleme yazilimi disardan metin almaya izin verir.

6. () Cizgi araci shift tusu ile birlikte kullanilirsa 45°lik a1 ile ¢izgi gizilir.
7. () Bir nesneye ait nitelikler bagka bir nesneye kopyalanabilir.

8. () Goriintii isleme yazilimi ile ¢izgiye ok uglari ekleyebilirsiniz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi-6

( AMAC )

Goriintii Isleme yaziliminda gelismis teknikleri uygulayabileceksiniz.

(AMSTIRMA )

>

Goriintii isleme yazilimlarinda ¢izilmesi karmasik olan nesneleri basit sekilde

nasil ¢izilebilecegini arastirimiz..

6. GELISMIS TEKNIKLER

6.1. Sekilleri Birlestirme

Goriintii isleme yazilimi mevcut araclart kullanarak ¢izilmesi miimkiin olmayan
nesneleri ¢izmek igin sekil birlestirmeyi sunmaktadir. Degistir / Yollar1 Birlestir meniisii

altinda;

>

vV V V V

Birlestir (Ctrl + Shift + J) ile nesneler kesisim bolgeleri atilarak birlestirilir.
Topla (Ctrl + Alt + U) ile nesneler birlestirilir.

Kesistir ile sekillerin kesisim bolgeleri alinir.

Zimbala ile birinci nesneden ikinci nesnenin kesistigi boliimler atilir.

Kirp ile secili nesnelerin ortak alanlart alinir.

Sekilleri birlestirmek igin;

>

Ekrana birlestirmek istediginiz iki farkli nesne ¢izin ve nesneleri seg¢iniz.

Resim 6.1: Birlestirimek istenen nesneler
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> Degistir / Yollar1 Birlestir meniisii altindaki

. Birlestir (Ctrl + Shift + J) komutunu kullaniniz.

Resim 6.2: Birlestir komutu uygulandktan sonra nesnelerin goriiniimii

. Topla (Ctrl + Alt + U) komutunu kullaniniz.

Resim 6.3: Topla komutu uygulandiktan sonra nesnelerin goriiniimii

o Kesistir komutunu kullaniniz.

Resim 6.4: Kesistir komutu uygulandktan sonra nesnelerin goriiniimii

) Zimbala komutunu kullaniniz.

-

Resim 6.5: zimbala komutu uygulandiktan sonra nesnelerin goriiniimii

o Kirp komutunu kullanimiz.

Resim 6.6: Kirp komutu uygulandiktan sonra nesnelerin goriiniimii
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6.2. Nesne (Repeat) Cogaltma

Gortiintii isleme yazilimi bir nesneyi birden fazla tuval iizerinde kullanacaginiz zaman
o nesneyi bir kere olusturduktan sonra ¢ogaltmaniza izin verir.

Bir nesneyi ¢ogaltmak i¢in;

> Tuvale bir nesne ¢iziniz.

Resim 6.7: Cogaltilmak istenilen nesne

> Cogaltmak istediginiz nesneyi seg¢iniz.

Resim 6.8: Cogaltilmak istenilen nesneyi secme

e Diizenle / Cogalt (Ctrl + Alt + D) komutunu seginiz.

Resim 6.9: Cogaltilmis nesne

Diizenle / Klonla (Ctrl + Shift + D) ve Yapistir (Ctrl + V) secenegi ile de ayni islemi
yapabilirsiniz.

6.3. Bir CD Olusturma

Bir cd’yi incelediginiz zaman iki bolimden olustugunu goriirsiiniiz. Bunlar verinin
kaydedildigi veri boliimii ve plastik kisimdir. Buna gore bir cd kalib1 olusturmak igin;
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> I¢ ige ii¢ tane daire ¢iziniz. Cizimi yaparken cd boyutunu dikkate aliniz.

©

Resim 6.10: Cd taslagi i¢in cizilen daireler

> Uc daireyi segerek Degistir / Yollar1 birlestir / Zimbala segenegini kullaniniz.
Boylece orta boliim sekilden ¢ikartilir.

<

Resim 6.11: Cd taslag icin sekilleri birlestirme

> Tuval rengini farkli bir renk olarak ayarlaymiz. Boylece orta boslugun sekilden
cikartildigini daha iyi gorebilirsiniz.

Resim 6.12: Cd taslagi icin tuval renginin degistirilmesi
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> Ikinci daireyi secip rengini degistirerek plastik kismi belirleyiniz.

Resim 6.13: Cd taslaginin plastik kisminn belirlenmesi

> Cd kalib1 ¢izimini bdylece tamamlamus oldunuz. Isterseniz cd iizerine resim ve
yazi1 ekleyebilirsiniz.

6.4. Renk (Degrade) Tonlamasi

Goriintii isleme yazilimi, degrade araci kullanilarak bir nesnenin dolgu rengini bir
renkten bir renge kademeli olarak gececek sekilde ayarlayabilir.

Degrade aracini kullanmak igin;

> Tuvale bir nesne ¢iziniz.

Resim 6.14: Renk tonlamasi uygulanacak nesne
> Boya kovasi araci altindaki degrade aracini seg¢iniz.
Renkler ‘ =
AIE N
& /) & Boya Kovasi araci (G)

@ ., B Degrade araci (G}

ﬁEE)| N

Resim 6.15:Degrade araci
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»  Nesnenin bir ucundan diger ucuna dogru fare ile isaretleyiniz.

Resim 6.16: Renk tonlamasi uygulandiktan sonra nesnenin goriiniimii

> Ozellikler denetgisinden degrade dzelliklerini ayarlayiniz.
Yok

Daz
Web Renk Taklidi

Degrade v | Dogrusal
Desen 3 R.adyal
Dikdartgen
Dolgu Secenekleri... Koni
Kontur
& .v[EMIM—'J 7 7v Saten
Kenar: [Kenar Yumusa v] o |I]|Ij Yildiz Patlamasi
Katl
ook ' H e r—
Saydam E ] Cubuklar

Resim 6.17: Renk tonlamasinin seklinin degistirilmesi

> Ozellikler denetgisinden yapilan degisikliklerle nesne iizerindeki degrade
uygulamasini degistirebilirsiniz.

Resim 6.18: Renk tonlamasi degistirildikten sonra nesnenin goriiniimii

> Ayrica dolgu rengini sectiginiz zaman hangi renkten hangi renge gecilecegini
belirleyebilirsiniz.

M= E
- s
@ o @ .

l._[ﬂips v] Z B

Resim 6.19: Renk tonlamasinda kullanilacak renklerin ayarlanmasi
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6.5. Mathk (Opaklik) Ayan

Gorilintii isleme yazilimi ¢izilen nesnelere matligini ayarlamaniza imkan saglar.

Bir nesnenin mathigini ayarlamak igin;

> Caligma alan1 bir nesne ¢iziniz ve bu nesneyi 4 tane daha ¢ogaltiniz.

Resim 6.20: Mathk uygulamasi yapilacak nesneler

> Nesnelerin matlik degerini 6zellikler denet¢isini kullanarak 100 — 20 arasinda
ayarlaymiz.

W  (empe |7 e | e ) [
Elips Kenar: W o ’ﬁ'ﬁlﬁ‘ fienar: g Filtreler:
j&®  xs Dnlmﬂ B Ahsap 0
Y: 49 ¥ 157 Saydam l:l Konturu Diizenle l:“:l

Resim 6.21: Mathk ayarmn 6zellikler denetgisinden yapilmasi

. Bdylece bes nesnenin matliklarint  farkli sekilde ekranda gorebilirsiniz
(Nesnelerin altindaki rakamlar matlik degerlerini gostermektedir.).

100 80 60 40 20

Resim 6.22: Mathk uygulamasindan sonra nesnelerin goriiniimleri

6.6. Bir Yol Boyunca Metin Ekleme

Goriintii isleme yazilimi ile bir yol ¢izip metni bu yola ekleyebilirsiniz. Metin yolun
sekli boyunca akacaktir. Hem metni hem de yolu diizenleyebilirsiniz. Herhangi bir yola
metin eklediginizde yol gegici olarak kontur, dolgu ve filtre niteliklerini kaybeder. Bu
islemden sonra uyguladigmiz biitiin kontur, dolgu ve filtre nitelikleri yola degil metne
uygulanir. Daha sonra metni yoldan ayirirsaniz yol kontur, dolgu ve filtre niteliklerini geri
kazanir.

Yola metin ekleme ve diizenleme igin;

> Bir yola metin eklemek igin yolu ve metni se¢iniz.
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L 5
:MILLI EGITIM BAKANLIGIE

Resim 6.23: Yola eklenecek metin ve yol icin kullanilacak nesne

Hem yol hem de metin se¢iliyken Metin > Yola Ekle (Ctrl + Shift + Y)
komutunu seginiz.

AKAN,
{\‘b B L[G i."_

hd
-
3

Resim 6.24: Yola eklenmis metin

Sekli 6lgek aracimi kullanarak dondiiriiniiz ve diiz konuma getiriniz. Hizalama
icin kilavuzlardan yararlanabilirsiniz.

\TIM B4
\EG -‘f.q#
> #
& G
Resim 6.25: Yola eklenmis metnin hizalanmasi

Alt se¢im aracinmi kullanarak yolun seklini degistirirseniz metin de yol ile
birlikte degisecektir.
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Resim 6.26: Yola eklenmis metnin yolunun seklinin degistirilmis

> Metni segilen bir yoldan ayirmak igin Metin > Yoldan Ayir komutunu
segebilirsiniz.

Resim 6.27: Metni yoldan ayirma
6.7. Kesisme (Intersect) ve Kirpma (Crop) Komutlar

Kesistir veya Kirp komutunu kullanarak iki nesnenin kesisim bolgesini alabilirsiniz.
Bu islem igin Nesneleri sectikten sonra;

Degistir / Yollar1 Birlestir / Kesistir veya Degistir / Yollar1 Birlestir / Kirp komutunu
kullanabilirsiniz.

6.8. Metni Yollara Doniistiirme

Gorilintli isleme yazilimi1 Metni yollara doniistiirmenize imkan saglayarak, metnin ana
hatlarimi bir grafik nesneye doniistlirebilir. Doniistirmeden sonra metin bir metin olarak
diizenlenemez. Doniisiimden sonra metni tasiyarak veya yeniden bi¢imlendirerek metnin
seklini ve gdriinlimii degistirebilirsiniz.

Metni yollara doniistiirmek igin;

> Ekrana bir metin yazin.

FV:ILLI EGITIM BAKANUG@

Resim 6.28: Yola doniistiiriilecek metin
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> Metin / yola Doniistiir (Ctrl + Shift + P) komutunu uygulayin. Metin yola
doniisecektir ve metin 6zelligini kaybetmistir.

MILLI EGITIM BAKANLIGE

Resim 6.29: Yola doniistiiriilmiis metin

»  Degistir / Grubu Coéz (Ctrl + Alt G) komutunu uygulayarak her bir harfin
bagimsiz nesne olmasini saglayabilirsiniz.

Resim 6.30: Grubu ¢o6ziilmiis yol seklindeki metin

> Harfler tizerinde gerekli diizenlemeleri yaptiktan sonra Degistir / grupla (Ctrl +
G) komutu ile yeniden gruplayabilirsiniz.

6.9. Doniisiimler

Goriintii isleme yazilimi bir nesneyi veya nesneler grubunu ya da bir piksel se¢im
alanini ol¢eklemek, dondiirmek, ¢arpitmak ve egmek i¢in kullanilan eylemlerle doniisiimiine
olanak saglar.

Doniisiim islemi igin araglar kutusu panelindeki doniisiim araglarini veya Degistir /
Doniistiir komutu altindaki bir komutu kullanabilirsiniz.
Serbest Dondgtdrme Ctrl+T
Olgekle
Egrilt
Deformasyon

Miamerik Déndgtdrme... Ctrl+5Shift+T

180° Dénddr
Saat Yandnde 90° Dandiar Ctrl+5Shift+9
Saatin Aksi Yondnde 90° Dénddr Ctrl+5Shift+7

Yatay Cevir
Dikey Cevir

Danastarmeleri Kaldir

Rsim 6.31: Degistir / Doniistiir komutu alt komutlar:

Bir ara¢ veya meniideki komutu segtiginiz zaman segili nesnede doniisiim tutamaclari
goriintiilenir. Herhangi bir doniisiim tutamacini siiriikleyerek nesneyi doniistiirebilirsiniz.
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Goriintii isleme yazilimi gelismis 6zellikler ile ilgili asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklan Oneriler
» Boyutlar1 500 x500 piksel ve ¢oziiniirliik 72
olacak sekilde yeni bir belge aginiz.

Yeni Belge l&r
Tuval Boyutu: 976.6K .
Gemgic 0 [ped ] G0 » Dosya /Yeni (Ctrl + N) komutunu
Vheoks 500 [ed  v| w50 kullanabilirsiniz.
S » Yeni belge iletisim penceresinden
Tuval rengi gel’llsllk, yuksekhk ve g:ozunurluk
@ Beyaz - .« . ege e .
o degerlerini ayarlayabilirsiniz.
Ozel:
Sablonlar. .. Iptal

» Tuval lizerinde birbiri ile kesisecek sekilde
iki nesne ¢iziniz.

» Aragclar paneli vektor arag setinden
yararlanabilirsiniz.

» Bu uygulamada yildiz ve spiral
arac1 kullanilnustir. Isteginize gore
farkli araglar kullanabilirsiniz.

» Yollar birlestirmeyi uygulayarak degisimi
gozleyiniz.

> A » Degistir / Yollar birlestir komutu
alt komutlarim kullanabilirsiniz.

Kesistir

Birlestir Topla

~

’

~

Zimbala Kirp
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» Tuvali temizleyiniz.

Ctrl + A komutu ile tuval
tizerindeki tiin nesneleri
secebilirsiniz.

Delete tusuna basarak tuvali
temizleyebilirsiniz.

» Tuvale bir nesne ¢iziniz.

Vektor arag setini kullanabilirsiniz.

» Nesneyi ¢ogaltiniz.

Nesneyi sectikten sonra diizenle /
cogalt komutunu kullanabilirsiniz.

» Cogaltilan nesneleri yan yana hizalayimiz.

Secim araglarini kullanarak
nesneleri tastyabilirsiniz.
Hizalamada sanal kilavuz
cizgilerinden faydalanabilirsiniz.

» Nesnelere farkli renklerde renk tonlamasi
uygulayiniz.

L) [ D ¢

Degrade aracina boya kutusu
altinda ulasabilirsiniz.

Nesne iizerinde fare yardimiyla
renk tonlamasi uygulayabilirsiniz.
Renk tonlamasi seklini 6zellikler
denetcisinden dolgu kategorisinden
degistirebilirsiniz.

Renk tonlamasi rengini 6zellikler
denetgisinden dolgu renginden
degistirebilirsiniz.

» Nesnelerin matlik degerlerini degistiriniz.

Nesneleri sectikten sonra 6zelikler
denetgisinden matlik degerini
ayarlayabilirsiniz.

> Nesneleri siliniz.

Nesneleri se¢ip delete tusuna
basarak nesneleri silebilirsiniz.

» Tuval iizerine bir metin ve yeni bir nesne
ekleyiniz.

Bilisim Teknolojileri Alani

S

Metin aracini ve ¢izgi aracini
kullanabilirsiniz.

Cizgiyi serbest ¢izim araci ile
biikebilirsiniz.
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» Metni yola ekleyiniz.

hﬁhn Gf@}? » Metin ve yolu segtikten sonra metin
G / yola ekle komutunu
| § 7 kullanabilirsiniz.
i Q:'":r,r
» Yolu boyutlandiriniz.
"-\’3"{” . e
'x?“ > 1}1‘[ secim aracini kullanabilirsiniz.
- Hé:.‘ » Olgeklendirme aracini
B, kulanabilirsiniz.
A D
%L
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayiwr kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Sekilleri birlestirebildiniz mi?
Nesneleri ¢ogaltabildiniz mi?
Cd taslagi olusturabildiniz mi?
Renk tonlamasi yapabildiniz mi?
Nesnelerin matlik degerlerini degistirebildiniz mi?
Metinleri yol ekleyebiliniz mi?
Yola eklenmis metnin yolunu degistirebildiniz mi?
Metni yoldan ayirabildiniz mi?
Metni yola doniistiirebildiniz mi?

XN T~ W=

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () Goriintii isleme yazilimi ¢izilmesi miimkiin olmayan nesneleri sekil birlestirme ile
ortadan kaldirmaktadir.

2. () Nesneleri ¢cogaltmak i¢in sadece kopyala / yapistir yontemi kullanilmalidir.

3. () Degrade araci nesnelerin renklerini bir renkten bir renge gegisini saglar.

4. () Renk tonlamasi1 uygulandiktan sonra renk tonlamasi kaldirilamaz.

5. () Matlik degeri azaltilarak nesnelerin goriiniirliigii azaltilabilir.

6. () Yola eklenen metinler bir daha yoldan ayrilamaz.

7. () Yola doniistiiriilen metinler metin 6zelligini kaybeder.

8. () Goriintii isleme yazilimi nesnelerin doniisiimleri saglamak i¢in bir meniiye
sahiptir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Ekranda bir defada goriilen piksel sayis1 asagidakilerden hangisidir?
A)  Nokta sayisi
B) Coziniirlik

C) LPI

D) DPI

Web sitelerinde kullanilan animasyonlu resimler hangi dosya formatindadir?
A)  Jpeg

B) Gif

C) Bmp

D) Png

Goriintii isleme yazilimi diizenlenebilir dosya formati agagidakilerden hangisidir?
A)  Jpeg

B) Bmp
C) Gif
D) Png

Web sitelerinde sik sik kullanilan hem kaliteli hem de boyutu diisiik resim formati
asagidakilerden hangisidir?

A)  Jpeg
B) Bmp
C) Psd
D) Png

Gortiintii isleme yaziliminda var olan bir resmi agmak i¢in agagidaki tuslardan hangisi
kullanilir?

A) CtrlS
B) CtrIN
C) Ctrlz
D) CtrlO

Asagidakilerden hangisi araglar paneli ara¢ setlerinden biri degildir?
A)  Sec

B) Vektor

C) Site

D)  Goriinlim
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10.

11.

12.

13.

14.

Asagidaki araglardan hangisi bitmap se¢im yapilmasi i¢in kullanilmaz?
A)  Secim gergevesi araci

B)  Alt secim araci

C) Kement araci

D)  Oval segim gergevesi

Sihirli degnek tolerans degeri hangi degerler arasindadir?

A) 0-63
B) 0-127
C) 0-255
D) 0-511

Kirpma iglemini tamamlamak i¢in klavyeden asagidakilerden hangi tusa basilmalidir?
A) Esc

B) Enter
C) Tab
D) Space

Asagidaki araglardan hangisi renkleri birbirine karistiritlmasi amaciyla kullanilir?
A) Lastik damga araci

B)  Silgi aract

C) Leke araci

D) Kirmizi géz temizleyici araci

Asagidakilerde hangisi nesneleri 6lgeklendirme araglarindan biri degildir?
A)  Olgek arac

B)  Deformasyon araci

C)  Egriltme araci

D) Kirpma araci

Goriintii isleme yazilimi nesnelerin acili dondiiriilmesinde asagidakilerden hangisine
sahip degildir?

A)  Saat yoniinde 90°

B)  Sat yonii tersinde 90°

C) 180°

D) 270°

Nesnelere golge eklemek i¢in asagidakilerden hangisi kullanilir?
A)  Stiller paneli

B)  Aktif filtreler

C)  Renkler arag seti

D) Katmanlar paneli

Asagidakilerden hangisi merkezden dikdortgen c¢izmek icin dikdortgen araci ile
birlikte kullanilmalidir?
A) Alt B) Shift C) Citrl D) Tab
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15. Asagidakilerden hangisi daire ¢izmek igin elips araci ile birlikte kullanilmalidir?

A) Al
B)  Shift
C) Citrl
D) Tab

16. Katmanlar panelinden asagidakilerden hangisi yapilamaz?
A)  Yeni katman ekleme
B) Katman kilitleme
C) Katman renklendirme
D) Katman gizleme

17.  Bir katman tizerinde ¢alismak i¢in asagidakilerden hangisi kullanmilamaz?
A)  Tek katmanli diizenleme
B)  Katman kilitleme
C) Katman gizleme
D) Katman silme

18.  Nesnelere doku asagidakilerden hangisi ile eklenir?
A)  Ozellikler denetgisi
B)  Araglar paneli
C)  Stiller paneli
D) Katmanlar paneli

19. Bir nesnenin &zelliklerini diger bir nesneye aktarmak igin hangi secenek kullanilir?
A) Kopyala / yapistir
B)  Nitelik yapistir
C) Igine yapistir
D) Maske olarak yapistir

20. Asagidakilerden hangisi iki nesneyi birlestirir?
A)  Birlestir

B) Topla

C) Kesistir

D) Kurp

E) A
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize basvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’IN CEVAP ANAHTARI

1 A

2 D

3 B

4 B

5 D

6 B

7 C

8 Dogru
9 Dogru
10 Dogru
11 Yanhs
12 Dogru

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

B

D

A
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Dogru

OO NO|UTAWIN|F-

(WY
o

OGRENME FAALIYETIi-3°UN CEVAP ANAHTARI

1 D
2 B
3 C
4 C
5 D
6 D
7 Dogru
8 Yanhs
9 Yanlhs
10 Dogru
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OGRENME FAALIYETIi-4UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs

OO (N[OOI WIN|F-

[EEN
o

OGRENME FAALIYETIi-5’iN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Dogru

OINO(O DWW N~

OGRENME FAALIYETIi-6°NIN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru

O INO OB [WIN|F-
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MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

1 B
2 B
3 D
4 A
5 D
6 C
7 B
8 C
9 B
10 C
11 D
12 D
13 B
14 A
15 B
16 C
17 A
18 A
19 B
20 B
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KAYNAKCA

GURKAN Osman, Macromedia Fireworks 8, Nirvana Yayinlari.
SCHULZE Pati, Macromedia Fireworks 8 Kaynagindan Egitim, Medyasoft
Yaymlart.

Yazarlikyazilimi.meb.gov.tr/egitim/Fireworks/index.html
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