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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
S6nmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yilchizicir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, gehreni ey nazli hilél!
Kahraman irkimabir gul! Ne bu siddet, bu celdl?
Sana olmaz dokulen kanlarimiz sonra heldl.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikl&l.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmig? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &akin sarmissa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman: bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas, yurduma al gaklar ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi gunler Hakk’ n;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

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

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda figkiracak toprag: siksan, siiheda!
Cani, canéani, bitin varimi alsin daHuda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ctida.

Ruhumun senden 11ah7, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gdgsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun stiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her certhamdan 118hi, bosanp kanl1 yasim,
Figkirir ruh-1 micerret gibi yerden na sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hildl!
Olsun artik dokulen kanlarimin hepsi heldl.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hiir yagsanis bayraginin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

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

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak igin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini dusinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namisait bir mahiyette tezahtr edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bitin dinyada emsali gortlmemis bir galibiyetin  mimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin butln kaleleri zapt edilmis, butin
tersanelerine girilmis, bitun ordular1 dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak (zere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde
harap ve bitap diusmds olabilir.

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

Mustafa Kemal Atatuirk
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YALININ TANITIMI

Ogrenme biriminin \
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Ol¢me ve degerlendirme
sayfasini gosterir.

Bilgi kutusunu
gosterir.

Ogrenme biriminin Ogrenme biriminin temel
konularini gésterir. kavramlarini gésterir.

Ogrenme biriminin
adini gosterir.

C

Ogrenme biriminde neler
Ggrenilecegini gosterir.

(Haz:rllk calismalarini
gosterir.

Karekod okuyucu ile taratilarak resim, video,

animasyon, soru ve ¢6ziimleri gibi ilave
kaynaklara ulasilabilecegini gésterir.

Detayl bilgi icin http://kitap.eba.gov.tr/karekod




DERS MATER

Ogrenme biriminin
adini gosterir.

Uygulama
sayfasini
gosterir.

Derecelendirme
Glceklerini gosterir.

Etkinlik sayfasini
( Cevap anahtari ) gosterir.

sayfasini gosterir.

Not: Bu ders materyalindeki kisaltmalar uluslararasi él¢l birimleri dikkate alinarak kullaniimigtir.



1.

OGRENME
BIRIMI

BILGISAYARDA
FOTOGRAF DUZENLEME




S

KONULAR TEMEL KAVRAMLAR

1.1. BOYUTLANDIRMA . Rétus

VE COZUNURLUK - Dekupe
1.2. RENK AYARI - Renk
+ Layer

1.3. I$.I.K AYARI - Araclar
1.4. ROTUSLAMA . JPEG
1.5. DEKUPE ETME . RAW
1.6. KAYDETME - Firca
« Cetvel

NELER OGRENECEKSIiNiz?

+ Fotograf dosya boyutu ayarlama

- Fotografta temel renk ayarlari yapma

- Fotografta temel 1sik ayarlari yapma

+ Kullanim alanina uygun rétus yapma

+ Kullanima alanina uygun dekupe yapma
- Fotograflari yeni hélleri ile kaydetme

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Bir fotografin diizenlenmesi denildiginde akliniza gelen islemler nelerdir?

2. Goérunti Gzerinde degisiklik yapan programlardan hangilerini kullanmayi
tercih ediyorsunuz? Tercihinizi nedenleri ile aciklayiniz.

3. Fotograflar Gizerinde yapilan diizenlemeler, izleyici Gizerinde ne gibi
etkiler olusturabilir? Dislincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.



YARDA FOTOGRAF DUZENLEME

Fotograf, gecmiste ve giinimuzde bircok islemden gegirilerek kullanima hazir hale gelmis-
tir. Karanlik odada firgalar yardimiyla yapilan diizeltmeler, giinimUzde bilgisayar ortamin-
da gorunti dizenleme programlariyla yapilmaktadir. Birgok firma gdértntilerin dizenlen-
mesi icin ¢esitli program ve uygulamalar gelistirmigstir. Gelisen teknolojiyle akill telefonlar
bile ¢ekilen géruntinin dizenlenebilmesine olanak sunmaktadir.

Goruntu dizenleme programlari, profesyonel ve amatér kullanimlar icin deneme strimu
indirilerek test edilmektedir. Programlarin deneme sirtumleri kullaniciya belirli stre kulla-
nim olanagi saglar. Deneme surimunin kullanimi icin Gyelik sarti bulunmaktadir. Bunun
icin kisiden e-posta adresi ve telefon numarasini, program sayfasinda bulunan talep
formuna yazmasi istenir. Yazilan e-posta adresine link génderilir ve siire sonunda satin
alma iglemi yapilabilir. Firmalarin bazilari sadece tek bir indirme Ucreti talep ederken
bazilari kullanim igin Uyelik olusturmakta, aylik veya yillik tcretler karsiliginda programi
indirterek kullanima sunmaktadir. Ticari veya kisisel kullanim i¢in program lisansinin ali-
narak programin temin edilmesi ve bilgisayara kurulumunun yapilmasi gerekmektedir.
Program icin baglatilan Uyelik sartlari saglandiginda firma kisiye programi indirebilmesi
icin bir link génderir. Program kurulum adimlari takip edilerek program bilgisayara yuk-
lenir. Kurulum dosyasinin indirildigi yere gidilerek dosyaya tiklanmasi ve kurulum prog-
raminin baglatiimasi gerekir. Baslatilan kurulum programinda sirayla e-posta ve kisisel
bilgiler talep edilecektir.

Kurulum sirasinda bilgisayar interneti agik olmalidir. Kurulum tamamlandiktan sonra bil-
gisayarda program kisayolu olusacaktir. Bu kisayola tiklandiginda program kullanima
acltlir. Program bilgisayara yuklendikten sonra . simgesine tiklanarak acilir. Sol tarafta
araclarin oldugu palet bulunur. Ust kisimda ise seceneklerin oldugu paletler yer almak-
tadir (Gorsel 1.1).

—> Ara¢ cubugu

Secenekler cubugu

Calisma alani Paneller

o
PO Sl ——

= Untided-1 @ 50% (RGB/8)

Gérsel 1.1: Calisma ekrani ve alani

Il ¢ Bilgisayarda Fotograf



BILGISAYARDA FOTOGRAF DUZE

1.1. BOYUTLANDIRMA VE COZUNURLUK

Goruntd duzenleme programlari piksel tabanh program-
lardir. Piksel, géruntdleri olusturan kigik karelere verilen
isimdir. Gérantuler, gérintl diizenleme programlarina ge-
kim agsamasindaki ayarlarina gére hazir ¢ézunurltkle gelir.
Cozundrluk piksel sayisini olusturur. Gézundrlik kalitesi,
icerdigi piksel sayisi ile orantihdir. Géruntideki piksel sa-
yisi ne kadar fazla olursa goérintinin ve baskinin kalitesi
de o denli artar. Piksel tabanli programda ¢alismak, karel
bir defter Uzerinde ¢alismaya benzetilebilir. Bir kare ice-
risine denk gelen piksel U¢ renkten [kirmizi, yesil, mavi
(RGB)] olusur. Pikselin rengi, RGB oranlarina gére belli
olur. Vektdr tabanli programlarin aksine sonsuz buyutme-
ye izin vermez.

Piksel tabanli battin programlarin kullanim yéntemleri veya
arayuzleri birbirinden farklidir ancak bittin programlar ayni
mantikla caligmaktadir. Gérlntiler Gzerindeki piksellerde
degisiklik yapilarak gérintinin istenilen gérinime ulas-
masli saglanir. Tim kesme, yapistirma ve yer degistirme
islemlerinin tamami piksellere uygulanir. Program, hazir
seceneklerle sunulurken ayni zamanda eklentilerle disa-
ridan eklenebilen komut, filtre, efekt, yazi karakterleri gibi
yazihmlarla kullaniciya yeni ¢dzimler de sunar.

1.1.1. Gorunti Dizenleme Programi Calisma
Alani

Program ilk acildiginda gérinen bélime calisma ekrani
adi verilir. Calisma ekrani, yapilan secime gére bos bir
sayfa, cagrilan bir dosya ya da fotograf seklinde gorul-
mektedir. Calisma ekraninda gériintlyl dizenlemek igin
aracglar ve paneller gibi sekmeler bulunur. Calisma alani
ise acllan ¢alisma ekranindaki boyutlar ile sinirldir.

Her program gibi gérintl dizenleme yazilimlari da kigisel-
lestirilebilir. Kullanim sikligina gére araglar cubugunda sik
kullanilanlar éne ¢ikarilabilir. Program standart ayarlar ile
calistirildiginda sag tarafta Color (Kalir), History (Histori),
Actions (Eksins), Layer (Leyir) gibi paneller gértunir. Bu
paneller istege gére gérinimden kaldirlabilir veya baska
paneller gérinime eklenebilir. Bu paneller birbirine kenet-
lenebilecegdi gibi ayrilmalari da mimkindir. Daha genis
alanda calisiimak isteniyorsa kenetlenerek ve sekme sek-
linde gosterilebilir.

Bilgisayarda Fotograf

BILGI
KUTUSU

Goruntide birim olarak
piksel / in¢ veya piksel /
cm kullantlir. Piksel, px
olarak da ifade edilir.
10 cm uzunlugunda ve
20 cm enindeki bir gé-
rantd, 100 ppc ¢ozundr-
lige sahip ise boyunda
10 cmx100 ppc=1000
piksel, eninde ise
20 cmx100 ppc=2000
piksel vardir. Gérunta-
deki toplam piksel sayisi
(enxboy)=2000x1000=
2000000
pikseldir.
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YARDA FOTOGRAF DUZENLEME

1.1.2. Paneller

Géruntl duzenleme programinda c¢alisma alani segimine
gbre sag tarafta bulunan panellerden birkagi acik sekilde
gorindr. Panellerin gdérindrligl istege gbre degistirile-
bilir (Gérsel 1.2). Bunun icin mentde yer alan Window >
Workspace (Vindov > Vorksipeys) komutuna tiklanarak
hazir calisma alanlan secilebilir. Kisisel panel goérunurlGgu
icin Window mendisinden paneller isaretlenebilir veya isa-
retli olanlar secilerek iptal edilebilir. Paneller mouse (maus)
ile Ust Uste surlklenerek birbirine kenetlenebilir veya sek-
melerin yanina suriklenerek yeni bir sekme gibi gérinme-
si saglanabilir. En ¢ok kullanilan paneller arasinda History,
Actions, Layer, Color, Brush (Biras), Histogram (Histogram)
sayilabilir (Gérsel 1.3).

Layer, goriintl dizenleme programlarinin ¢alisma alaninda
kullanilan bitin katmanlarin gésterildigi paneldir.

Color, renk modlarinin gdsterildigi ve degistirildigi paneldir.

Brush, gérinti dizenlemede kullanilacak firgalarin sekil ve
boyutlarini ayarlar.

Histogram, fotograftaki 1sik yogunlugunun géruntilenmesi
icin kullanilir.

Actions, fotograf tzerine yapilan islemleri kaydederek daha
sonra bagka bir fotografta bu islemleri uygulamak icin eklen-
ti olusturmayi saglar. Goklu fotograf diizenlemelerinde hizli
¢6zUm sundudu icin tercih edilir.

History, yapilan islemlerin gegmisini gérebilmek ve istendi-
ginde bu iglemleri geri alabilmek igin kullanilir. Ancak bu geri
alma iglemi sinirsiz degildir.

Gorsel 1.2: Program araylz( Gorsel 1.3: Paneller menusu
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Arac Cubugu

BILGISAYARDA FOTOGRAF DUZE

Fotograf Gzerinde segme, tasima, kirpma, dizeltme gibi islemlerin yapilmasina yarayan
araglarin bulundugu alana ara¢ ¢ubugu denir. Ara¢ cubugu, programda kullanilan arag-
lara daha kolay ulasabilmeyi saglar. Birgok programda (st veya yan alanlarda gérunar.
Goruntla dizenleme programinda sol yana yasli tek situnda gériinen ara¢ cubugunun
Ustiinde bulunan cift oka tiklanildiginda ¢ift situnda da gérulebilir (Gérsel 1.4).

En Ustte tagsima ve secim araglari bulunur. Bunlarin hemen altinda kirpma ve dilimleme
araglari vardir. Bu araglarin altinda ise 6lguim araclari, altta rétuslama ve boyama arag-
lar bulunur. Bunlarin altinda ¢izim ve yazim araclari vardir. Son olarak da altta gezin-
me araclari bulunur. Ara¢ cubugundaki her aracin bir simgesi bulunmaktadir. Program
icerisinde yer alan tUm araclar, ara¢ cubugunda gdsterilmez. Gériinen araglarin altinda
kiguk bir ok gériinuyorsa arkada daha fazla arac¢ var demektir. Bu oka tiklanarak diger

araclar segcilebilir.

Move Tool
(Tasima Araci)

Lasso Tool
(Kement Araci)

Crop Tool
(Kirpma Araci)

Spot Healing Brush
(Duzeltme Fircasi)

Patch Tool
(Yama Araci)

Brush Tool
(Firca Aract)

History Brush Tool
(Gegmise Dénus Firca Aract)

Gradient Tool
(Degrade Araci)

Sharpen Tool
(Keskinlestirme Aract)

Type Tool
(Yazi Araci)

Path Selection

(Yol Se¢me Araci)
Zoom Tool
(Yakinlastirma Araci)

Foreground Color
(On Plan Rengi)

Quick Mask Mode
(Hizlhh Maskeleme)

Gérsel 1.4: Arac cubugu

Marquee Tool
(Isaretleme Araci)

Magic Wand Tool
(Sihirli Degnek Aract)

Eye Droper Tool
(Damlalik Araci)

Healing Brush Tool
(lyilestirme Fircasi Aract)

Content Avare Move Tool
(Iceriye Duyarli Tasima Araci)

Clone Stampt Tool
(Klonlama Aract)

Eraser Tool

(Silgi Araci)

Blur Tool
(Bulaniklastirma Aract)

Dodge Tool
(Aydinlatma Aract)

Pen Tool
(Kalem Araci)
Hand Tool
(El Araci)

3D Material Eye Dropper Tool
(3D Damlalik Araci)

Background Color
(Arka Plan Rengi)

Change Screen Mode
(Ekran Modu Degistirme)

19 B
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YARDA FOTOGRAF DUZENLEME

1.ETKINLIK

Piksel tabanli programin araytiziinii (ara¢c cubugu, paneller ve meniiler)

inceleyerek denemeler yapiniz.
 Piksel tabanl programi, simgesine tiklayarak aginiz.
* Programin ara¢ cubugu inceleyiniz.

* Window menustinden panellerin gérinurligini agip kapatarak piksel ta-
banli programin araytzini kendi tercihlerinize gére olusturunuz.

+ Panelleri birbirine baglayiniz.
* Programin mendlerini inceleyiniz.

» Gecmigte kullandiginiz programlar ile piksel tabanl programin benzer ve

farkl yonlerini sdyleyiniz.

1.1.3. Dosya Boyutunu Ayarlama

Program icerisinde olusturulan veya disaridan yiklenen
herhangi bir dokimanin ¢6zUnurliginin ve boyutunun
ayarlanmasi Image menusinden Image Size (Imic Sayz)
komutu ile yapilir (Gérsel 1.5). Bir dokimanin ¢dzunarlik
ve boyut bilgilerine de buradan ulasilabilir. MenU igerisinde
gdruntunin piksel, inch (ing), milimetre, santimetre gibi 6I¢u
birimlerindeki kargiliklari gérinur.

Image Size

Goruntinin boyutu, Image Size komutunda geniglik Width
(Wid) ve yukseklik Height (Hayd) élclleri ile ayarlanir. Bu 61-
culer, yaninda gértinen zincir isaretiyle birbirine baghdir. Bu-
nun anlami, bu deg@iskenlerden herhangi biri degistirildiginde
digerinin de ayni oranda degistirilecegidir. Gerekli durumlar-
da bu zincir Uzerine tiklanarak baglanti kaldirilabilir. Baglant
kaldinldiginda degiskenler birbirinden bagimsiz sekilde bo-
yutlandirilabilir.

Image Size komutundaki Resolution (Rezulugin) secenegi,
calisilan dosyanin ¢ézinurlik degerini gésterir. Gézundrlik
degeri piksel/in¢g veya piksel/santimetre dlct birimleri ile
kullanilabilir. Ozellikle baski yapilacak dokiimanlarda c¢o-
zunarluge dikkat edilmelidir.Resolution degeri artirildiginda
program dokimana yeni piksel sayilari ekler. Resolution de-
geri azaltildiginda ise piksel sayisi azaltilir. Bu artirilan ve
azaltilan piksellerin nasil eklenecegi Resample (Risembil)
sekmesi isaretlendiginde agilan seceneklerden belirlenir.
Bu secenekler sunlardir:
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Automatic (Automatik): Otomatik

Preserve Details (Pirizorv Ditayls): Ayrintilari koru
Bicubic Smoother (Baykubik Simudir): Daha yumusak
Bicubic Sharper (Baykubik Sarpir): Daha keskin
Bicubic (Baykubik): Cevre piksellerin renk ortalamasi
Nearest Neighbour (Niirist Neybur): En yakin komsu
Bilinear (Bayliniir): Cift dogrusal

Sigdir

Co6zUnurlik Degeri
Ylkseklik
Genislik
Yeniden Ornekleme Segenekleri

Image Size

Image Size: 504,6M

Dimensions: v 9960 px x 17707 px
Fit To: Original Size
Width: 105,41 Centimeters

Height: 187,4 Centimeters

Resolution: 240 Pixels/Inch y

3 Resample: v Automatic

Preserve Details (enlargement)

Bicubic Smoother (enlargement)
Bicubic Sharper (reduction)

Bicubic (smooth gradients)
Nearest Neighbor (hard edges)

Bilinear

Gorsel 1.5: Image Size penceresi

Baski Boyutlari

Dots per inch (dats per in¢), DPI olarak kisaltiimaktadir. DPI &zellikleri, géruntuler basili ola-
rak kullaniimak istendiginde 6nem kazanmaktadir. DPI, in¢ basina disen nokta sayisidir.
Basilacak goruntintn her bir ingte bulunan kiigtk noktalarin sayisini belirtir. DPI ne kadar
bulyukse nokta sayisi o kadar fazla olur. Bu durum baskinin daha net olmasini saglar. Baski
retiminde piksel yerine nokta kullaniimaktadir. Baski tretiminde DPI ¢ézuntrliGgl ne kadar
ylUksek olursa o kadar fazla nokta vurusu yapilr. 300 DPI ¢ézunurluk 1 ing 6lgl icine 300
nokta vurusu yapilacagr anlamina gelir. Fotograflarin yiksek ¢ézinurlikle ¢ekilmeleri ve
yuksek ¢ézunurlikleri korunarak kaydedilmeleri gerekir.
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Bilgisayar ortaminda PPI [Pixel Per Inch (Piksil Pér inc)] ing
basina digen piksel sayisidir. Dijital gérintileri olusturan
pikseller gérintinin ekranda goérinmesini saglayan renk
kutucuklandir. Bu renk kutucuklar ne kadar fazla sayida
olursa gérintide o kadar fazla detay yer alir. Fotograflar
ekranlarda géruntilenirken 72 PPI genellikle yeterli bir g6-
rindm saglar ancak baski i¢in kullanilacaklarsa bu degerin
en az 300 PPl olmasi beklenir. Yiksek ¢ozinurlikle ¢ekilen
gbruntllerin PPI'si dusurilebilir. Dustk ¢dzunlrlikle ce-
kilmis goéruntilerin ise PPI'si yikseltilse bile gérintu belirli
boyutlarin Uzerine ¢ikarildiginda baski kaliteli olmayacak-
tir. Cekilmis gdérintiinin PPI kontroll, Image menlsinden
Image Size komutu ile yapilir (Gérsel 1.6, 1.7).

Fotograf, profesyonel bir fotograf makinesiyle yiksek ¢6z0-
narlikte cekilmisse en az 300 piksel olarak gelecektir. Re-
solution secenegi fotografin ¢ézunurligunid gdstermekte-
dir. Bu ¢ézundrluk 300 PPI'dan 72 PPIl'ya dusurildiginde
gbruntl boyutlari da (Dimensions) degisecektir.

Fotograf baskisi, gérintinin fotograf kdgidina veya farkli
baski secenekleriyle bir ylizeye yuksek ¢dzunurlikle basil-
masidir. Farkli kullanim alanlari igin farkli boyutlarda isteni-
len tirde baski yapilabilmektedir. Cogunlukla fotograf baski-
sI Tablo 1.1’deki boyutlarda yapiimaktadir.
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Gorsel 1.6: Image menusl
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Ing, ingiliz uzunluk
6lgu birimidir. Bir in¢
2.54 cm’ye esittir.

Tablo 1.1: Baski Boyutlari

4x6 cm

5x7 cm
8x10 cm
10x13 cm
10x20 cm
11x14 cm
16x20 cm
20x24 cm
20x30 cm
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Image Size

Centimeters
Centimeters
Pixels/inch

3 Resample: Automatic

Cancel

Centimeters
Centimeters

Pixelsfinch

Gérsel 1.7: 300 PPI/72 PPI

Baski Kagidi Secme
Fotograf k&gidi, fotografin ézelligine gore secilmelidir. Fotograf kagidinin dogru secilmesi
baski kalitesini de dogrudan etkiler.

Mat kagit, 1sik yansimasinin istenmedigi ylzeylerde tercih edilir. Mat kagit ile yapilan bas-
kilarda renkler daha az kontrastlidir. Cam veya plastikle Uzeri kaplanmadan direkt sergi-
lenir.

Yari mat kagitlar, saten veya yari parlak kagit olarak da adlandirilir. Diger kagitlara gére
daha agirdir. Yuzeyi dokuludur ve bu dokulu ylzey; parlamalar, parmak izi veya kiguk
ciziklerin gérinimunu en aza indirir. Fotografin her agidan rahat izlenmesini saglar. Fotog-
rafcilar genellikle bu baski k&gidini tercih etmektedir.

Parlak kagit, renklerin daha parlak gérinmesini saglar. Dogru aydinlatiima yapiimadan
izleyiciye sunuldugunda fotografin gérilmesini zorlastirir. Yansimalar, kagit Gzerinde olu-
san parmak izi ve ¢izik gibi kusurlari gésterir. Bu nedenle baski asamasindan cerceveye
yerlestiriime asamasina kadar dikkatli olunmalidir. Dogru 1sikla aydinlatildiginda yiksek
kaliteli gérinim saglar.

Metalik kagit, zengin renk secenegdi sunar. Yari parlak yuzeylidir. Fotograf baskilarinda kes-
kinlik ve derinlik saglar. Fotograflar metal bir levha (zerine basiimis gibi gérinur. Diger baski
tlrlerine gbre maliyeti daha yUksektir. Koruyucu seffaf bir malzeme ile Gzeri kaplanirsa baski-
lar uzun sire sorunsuz olarak saklanabilir.
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Canvas Size

Acilan bir dokiimanin ¢alisma alani boyutunun degistiriimesi Image menisinden Canvas
Size (Kenvis Sayz) komutu ile yapilir (Gérsel 1.8). New Size bashgi altinda Width ve
Hight secenekleri degistirilerek yeni boyut secilebilir.

@ o T QF O 18AugustTh 0114

A 0O

* _MC_OOB5JPC @ 25% (RGE.

Gorsel 1.8: Canvas Size komutu

Altta yer alan Relative se¢enegi secildiginde Width ve Hight degerleri sifir gérinecektir
(Gorsel 1.9). Canvas Size komutunda yer alan Anchor (Enkir) segenegi, olusacak yeni
dokiimanin ne taraftan biytileceginin belirlendigi alandir. Ozellikle coklu gérintii kulla-
nilan manipulasyonlarda eklemenin yapilacagi alanin genisletiimesi icin secenek kisisel-
lestirilebilir. Oklar, dokiimanin hangi ydnde genisletilecegini gdsterir.

Canvas Size

Current Size: 51,3M
( OK )
Width: 5184 Pixels s
Height: 3456 Pixels Cancel
New Size: 51,3M
Width: 0 Pixels
Height: 0 Pixels
2 Relative

Anchor: » * A
- 8 —»

¥ v %

Canvas extension color: Background o

Gorsel 1.9: Canvas Size acilir penceresi
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1. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotograf Baski Boyutu Ayarlama
AMAC : Fotografi baskiya uygun hale getirmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak sececeginiz bir fotografi
baskiya uygun hale getiriniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntlu dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Fotograf

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atblyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.

2. Dijital ortamdan ya da tasinabilir belleginizden dizenleme yapabileceginiz
bir fotograf belirleyiniz.

3. Dizenleme icin fotografi bilgisayara aktariniz.

Fotograf baskisi icin uygun ¢ézunurligd kontrol ediniz.

5. Fotografin dosya boyutuna dokunmadan baski boyutunu ve ¢ézunirlGginu
degistiriniz.

6. Gerekli duzenlemeleri yaparak fotografi kirpiniz.

7. Fotografi baski boyutuna uygun héle getirene kadar ¢alismanizi
tekrarlayiniz.

8. Fotograf diizenleme sirasinda planli ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

9. Bilgisayarda diizenleme islemlerinizi bitirdikten sonra ¢alismanizi tasinabilir
belleginize kaydediniz.

10. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

11. Gorlntl diizenleme programinizi kapatiniz.

12. Bilgisayarinizi Baslat menusiinden kapatiniz.

B

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygula-
ma calismaniz, Ek 1’de verilen “1. Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgtitlere gére
degerlendirilecektir. Galismanizi yaparken bu 6l¢itleri dikkate aliniz.

Bilgisayarda Fotograf
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1.1.4. Yeni Belge Acma

Gorintu dizenleme programinda herhangi bir diizenleme
yapabilmek icin dncelikle yeni bir belge aciimalidir. Yeni bel-
ge acmak icin File menlisinden New (Fayl > Niv) komutu
verilmelidir. Kisayolu Ctrl+N / Command+N tuglaridir. Belge
6lculeri, renk modu secenekleri, arka plan segenekleri bu
ekranda belirlenir (Gérsel 1.10).

Adobe Photoshop 2021
[ ] New Document

(D Recent Saved Photo Print Art & lllustration Web Mabile Film & Video

YOUR RECENT ITEMS (6) PRESET DETAILS
Home

Untitled-1
Learn

YOUR WORK
Lightroom photos

Cloud documents

Deleted

6 x - 2 ppi e

SRGB IEC61966-2.1
Pixel Aspect Ratio

Square Pixels

-

Gorsel 1.10: File menlsi New komutu

1.1.5. Goéruntli Kirpma

Goéruntide istenmeyen nesnelerin yer almasi nedeniyle veya
daha kiguk bir alanin ihtiyaci karsilayabilecegi disincesiyle
orijinal boyut Gzerinde kirpma yapilabilir. Bu kirpma iglemi sa-
dece hata giderme olarak degil ayni zamanda yeniden yarati-
cl kadrajlama olarak disunulmelidir. Crop Tool (Kirop Tuul)
secim araciyla gérintl Gzerinde istenilen boyutta kirpma ya-
pilir. Boyutlandirma serbest yapilabilecegi gibi Ust tarafta yer
alan seceneklerle hazir élcller kullanilarak da yapilabilir. Ha-
zir Slgulerin kullaniimasi gértntinin orijinal boyutunda gibi
gorilmesini saglayacaktir. istenilen &lgiileri kullanim alanina
gobre belirlemek de dogru bir tercihtir (Gérsel 1.11).
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Gorsel 1.11: Crop Tool
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1.1.6. Ufuk Cizgisi Diizeltme

Fotograflarda ufuk cizgisi diiz ¢ekilmek istendiginde her zaman istenilen sonuca ulasila-
mamaktadir. Fotografta istenilmeyen bu egrilik gérinti dizenleme programinda dizelti-
lebilir. Bu tiir fotograflarda gériintiniin ne kadar diizeltiimesi gerektigini 6lgmek igin View
(Viuv) menusinden Ruller (Rulir) komutu secilerek gérintinin Gzerine yerlegtirilir. Crop
Tool aracinda Perspective Crop Tool (Pérspektiv Krap Tuul) ile fotograf tGzerinde kareler
yardimiyla perspektif gézlemlenebilir. Perspektif Tool komutu segildikten sonra mouse
ile fotograf secilir. Mouse ile gérintiinin yanindaki cizgilere yaklasildiginda déndirme
isareti cikacaktir. Bu segimle gérintii déndiiriilebilir hale gelir. istenilen déndiirme nok-
tasina gelindiginde mouse ile secim birakilarak gériintii tizerine tiklanir. istenirse Ruller
kullanilmadan da gérintl Gzerindeki kareler yardimiyla déndirme ayarlanabilir. Ufuk
cizgisi gere@i kadar dizeltildikten sonra fotograf kenarinda olusan bosluklar Crop Tool
ile kesilmelidir (Gérsel 1.12).

@ M O e T O § O 80wemhe T 1852

Gorsel 1.12: Ufuk gizgisi dizeltme islemi
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2. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotografta Ufuk Cizgisi Diizeltme
AMAC : Fotograflarda ufuk cizgisi diizeltmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak ufuk cizgisi egri cekilmis bir
fotografin ufuk cizgisini diizeltiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Fotograf

islem Basamaklari

Bilgisayar atOlyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.
Ufuk cizgisi egri olan bir fotograf belirleyiniz.

Dizenleme igin fotografi bilgisayara aktariniz.

Fotografin ufuk cizgisini dizeltiniz.

Yeni olusturdugunuz fotografi kirpiniz.

Gerekli duzenlemeleri yaparak fotografi tasinabilir belleginize kaydediniz.
Fotografin ufuk ¢izgisi dizelene kadar ¢alismanizi tekrarlayiniz.

Fotograf diizenleme sirasinda planl ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.
Bilgisayarda duzenleme islemlerinizi bitirdikten sonra ¢alismanizi taginabilir
belleginize kaydediniz.

10. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

11. Gorlntl duzenleme programinizi kapatiniz.

12. Bilgisayarinizi Baslat menustnden kapatiniz.

©oNOOh WD~

Degerlendirme
Uygulama g¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 1’de verilen “2. Derecelendirme Olgegi’ndeki élgutlere gbre

degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcitleri dikkate aliniz.

Bilgisayarda Fotograf 29 |



YARDA FOTOGRAF DUZENLEME

1.2. RENK AYARI

Fotografci, fotografi cekmeden énce fotograf makinesinde
renk ayarlari yapabilir. Ancak fotografi son kullanima sunma-
dan 6nce yeniden kullanim amacina uygun yeni bir dizen-
leme yapmasi gerekebilir. Fotograf makinesinde istenilen
sonuca yakin bir sonu¢ elde edilse de goérintl dizenleme
programinda son bir kontrol yapilarak fotograf kullanima ha-
zir hale getirilmelidir.

Gérantllerde renk duzeltmeleri Image menislnde agilan
alt menii Adjustments (imic > Edcastmints) meniisiiniin
altindaki komutlarla yapilabilir (Gérsel 1.13). Birgok renk
dizeltme secgeneginin oldugu bu agilir alt menlideki bazi
komutlardan ayni sonuca ulasilabilirken bazilarindan farkl
sonuclara ulasmak mumkindur. Buradaki kullanim kisilere
ve program bilgisine goére farklilik gdsterecektir. Fotografi
dizenleyen kisinin gbrselde ulagsmak istedigi sonug¢ dogrul-
tusunda da bu renk diizenlemeleri degisiklik géstermektedir.
Adjustments acilir alt menistnde Brightness / Contrast (Bi-
raytnis / Kontrast), Hue / Saturation (Hu / Sagureysin) gibi
bircok komut bulunmaktadir.

mamltm;wmmmanmnm;mmn
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* IMG_7681JPC @ 25% (RGR/8) *

Image Rotation

Trim... Channel Mixer...

Color Lookup...
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o

Duplicate. ..
Apply Image...
Caleulations...

Invert
Posterize...
Threshold...
Gradient Map...
Salective Color...

ShadowsHighlights_..
HDR Taning...

Desaturate
L x Match Color...
" Replace Calor...
) Equalize
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Gorsel 1.13: Image > Adjustments agilir alt menisu
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1.2.1. Brightness / Contrast

Goruntu Uzerindeki renklerin parlaklik ve kontrastini artirip
azaltmak i¢in Brigthness / Contrast secenegi kullanilir. Gérsel
1.14’te gbrildigu gibi Image > Adjustments > Brigthness /
Contrast komutu secildiginde Gzerinde Contrast ve Brigthness
komutlarinin bulundugu islem penceresi acilir (Gérsel 1.15).
Brigthness parlakligi, Contrast ise kontrasti ayarlar. Bu islem,
surgunun ileri geri hareket ettiriimesiyle ya da sayisal deg@erle-
rin girilmesiyle yapilir. Gérintu Gzerinde istenilen parlaklik ve
kontrast, bu de@erler degistirilerek elde edilir. Bu iki se¢cenegin
dizenlenmesiyle fotograftaki renkler daha canh ve parlak goé-
rinebilir.

P LayeT IYPE . DRIBGL  FIMET S VW FIUGInS  Winuow  me)
Mode
Adjustments
Auto Tone

Auto Contrast

Vibrance...
HuefSaturation...

Image Rotation

Trim...

Duplicate...

Apply Image... Posterize. ..

Calculations... Threshold
Gradient Map....
Selective Color...

ShadowsHighlights...

HDR Toning...
Analysis

Desaturate

¥ Match Color...

4 Replace Color...
Equalize

SN

Gorsel 1.15: Brigthness / Contrast islem penceresi
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1.2.2. Hue / Saturation

Image > Adjustments > Hue / Saturation komutuyla gérinti Gzerin-
de (g farkli degisiklik yapilabilir (Gérsel 1.16). Hue segenegi, renklerin
baska bir renge dénusturilmesi icin kullanilir.

Goérsel 1.16: Hue / Saturation ¢alisma alani

Saturation secenegi, renklerin yogunluk ve doygunluk derecesini be-
lirlemek igin kullanilir. Lightness (Laytnis) secenegi ise renk tonunu
acmak veya soldurmak igin kullanilir (Gérsel 1.17).

File Bt Image Layer Tyoe Suect  File 30 View  Pluging  Window & M EEm T aR O

Gérsel 1.17: Hue / Saturation acilir penceresi
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Preset (Pirizit) sekmesinden hazir renk segenekleri tercih edilebilir (Gorsel
1.18). Preset sekmesinin altinda yer alan ve ilk acildiginda Master (Mastir)
olarak goériinen secenekle gérlntiye goére renkler segilerek secilen renkler
Uzerinde degisiklik yapilabilir ( Gorsel 1.19).

Fllo Edit Image Layer Type Select Fiter 30 View Pluging  Window Help %G M o8 T a8 02

* IME_S491JPC @ 16,7% (RGE/ K *

Goérsel 1.18: Hue / Saturation acilir penceresi

Flle Edit Image Laym Type Salect Filier 3D View Pluging  Window @ M@ o8 T aF 02

= IME_S401JPC @ 16,7% (RGE/K)

Gérsel 1.19: Hue / Saturation acilir penceresi
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1.2.3. Photo Filter

Image > Adjustments > Photo Filter (Foto Filtir) komutu secildiginde géruntl Gzerine
renk filtresi uygulanilarak baskin renk artirilabilir ya da azaltilabilir. Bu uygulama ¢ekim
sirasinda kullanilan renkili filtreler gibi distnulebilir. Uygulanan renk filtresine gére bazi
renklerin gecisi kolay olacak bazi renklerin gecisi ise baskilanacaktir (Gérsel 1.20).

— il

Gorsel 1.20: Image > Adjustments > Photo Filter komutu

Siyah ve beyaz filtre kullanildiginda ise gérintindn tim renkleri acilip koyulasacaktir.
Renk filtresi secildikten sonra renk orani da ayarlanmalidir. Gérsel 1.21’de géruldigu
gibi kirmizi filtre kullanilarak manzara daha sicak renklere ¢evrilmigtir.

& M O e T O O AT i

Fle  Edi Wmags Lwer Type Sect Flwr 30 View Poged  Window  Heio

Gorsel 1.21: Image > Adjustments > Photo Filter renk paleti

BB 3: Bilgisayarda Fotograf
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1.2.4. Replace Color

Gorunta Gzerinde tek bir renkte degisiklik yapiimak istendiginde Image > Adjust-
ments > Replace Color (Repleys Kalir) komutuyla renk secilerek degisiklik yapi-
labilir (Gérsel 1.22).

Flle Edit Image Layer Type Select Fiter 3D View Plugins Window Help G M 3 0=
Mada Adoba Photoshop 2021

Adjustmants Brightness/Contrast... Ben

Lovals... XL
Auto Tone ¥ 16,7% (Layer O, RCE/8%) *

Curves...
Auto Contrast Exposure...
Auto

Channel
Reveal All Color Lookup....
Buplicate...
Apply Image...
Caleulatiens...

Variables

Shadows/Highlights...
HDR Toning

Desaturate
Match Color...
Replace Color...
[,

THere RN KD

2 @ 57

Fle Edit Image Layer Type Select Filter 30  View Pluging  Window @ M @ O ® T Q 2 O 20November)

Replace Color

©m IMG_BS16.CRI @ 16,7 (Layer 0, RCH/ *

*

s AP HOS SR

Gorsel 1.22: Image > Adjustment > Replace Color komutu
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Damlalikla secilmis rengin degistiriimek istenen alani
Fuzziness (Fazinis) skalasi kullanilarak secilmelidir. Bu
secenek ne kadar artirilirsa uygulanan alan da artacak ne
kadar azaltihrsa uygulanan alan da azaltiimis olacaktir.
Damlalik (+) ile birden fazla renk alani segcilebilir veya (-)
secenegi ile secilmis renkler birakilabilir (Gorsel 1.23).

File EOT  Image Laver Type Selett Filler 3D View  Pluging  Window  Help
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File Edit Imape Layer Type Salect Filter 30 View Pluging  Window
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Localized Color Glusters

Fuzziness

W T W W ) 29 November Mo

Replace Color

Preview

L]

Gorsel 1.23: Image > Adjustment > Replace Color agilir penceresi
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1.2.5. Match Color

Herhangi bir gérintindn renk tonlarini farkli bir gériintiye uygulamak veya ayni tonlarda
gbrintuler olusturabilmek icin Image > Adjustment > Match Color (Mec Kalir) acilir
penceresiyle calisiimahdir (Gorsel 1.24).

Bunun i¢in 6ncelikle iki gorintl de g¢alisma alani igerisinde agiimahdir. Window menu-
stinden Arrange 2 Up Vertical (Erin¢ Tu Ap Vortigil) komutu secilir. Daha fazla gérselle
caligilacaksa bu komut degistirilebilir. Rengi degistirilecek goérintd tiklanarak segilir. Ar-
dindan Image menlsinden Adjustment > Matc Color komutu secilir. Alt kisimda bu-
lunan Source (Sors) secenegiyle acilan islem penceresinden kullanilacak gérintinin
renkleri secilir. Image Options (imi¢c Opsins) seceneginden yogunluk, parlaklik ve sol-
gunluk dereceleri ayarlanir. Buradaki sec¢enekler kiginin gérinttyd nasil kullanacagina
gbre degisiklik gdsterebilir. Goérsel 1.25'te sadece Fade (Feyd), Luminance (Luminins)
ve Color Intensity (Kalir intensiti) secenekleri degistirilerek giceklerdeki renk cok az de-
gistiriimistir. Fon ise diger gériintiiniin rengine fazla yakinlastinimistir. Ozellikle birkag
fotografin birlestiriimesiyle olusturulan manipulasyon islemleri dncesi bu islem yapilarak
goéruntiler arasindaki renk dengelenebilir.

e Ot mage e Tree Gekct Fe 30 Vew  Puges  Wedew bels % M D E e T O R O H0cese s 173

et

Gorsel 1.24: Match Color
komutu

6 M (0@ P QR O M0t ie T8

Gorsel 1.25: Match Coloragilir penceresi
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1.2.6. Channel Mixer

Goruntinin rengini, renk kanallarini karigtirarak degistir-
mek icin Image > Adjustments > Channel Mixer (Cenil
Miksir) komutu kullanilir (Gérsel 1.26).

Yeni agilan iglem penceresinde kirmizi, yesil, mavi renk
secenekleri gorulur. Bu secenekler degistirildiginde gorin-
t0 Uzerinde bulunan ayni isimli renklere mudahale edilmis
olur. Ayni zamanda altta bulunan Contrast secenegiyle
gOruntideki rengin baskinligina midahale edilebilir. Altta
bulunan Monokrom (Monokirom) secenegdi segilirse go6-
rintd monokrom renklere gevrilecektir. Goriintl siyah be-
yaza cevrilmek istendiginde, bu sekmeden st tarafta acilir
menu igerisinde bulunan siyah beyaz seceneklerden go6-
rantdye uygun olani secilmelidir (Gérsel 1.27).

Fils e image Lmywt Typs Saiect Fier 30 Veew Pugm  Window el # M o= T am

Layer Type Selct  Filter 30 View  Pluging  Window

Asnba

Gérsel 1.27: Image >
Adjustments > Channel Mixer
komutu

Gorsel 1.26: Image > Adjustments > Channel Mixer acilir penceresi
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image  Lapsr  Type Selct Fimer 30 View  Pluging

Goérsel 1.28: Image >
Adjustments > Black & White
komutu

BILGISAYARDA FOTOGRAF DUZE

1.2.7. Black & White

Goruntu siyah beyaza cevrilmek isteniyorsa kullanilacak
en etkili ydbntem renk tonlarinin ayarlanabildigi Image >
Adjustments > Black & White (Bilek end Vayt) komutu-
dur (Gdrsel 1.28). Gorlntl tek bir tondan olusmaz. Renkli
gbruntllerde oldugu gibi siyah beyaz géruntilerde de renk
tonlari gérindr olmalidir. Siyah beyaz gérintide de tim
renk tonlarinin ayarlanabildigi secenekle calisiimalidir.
Her gdérintindn farkli rengi ve renk tonu bulunmaktadir. Bu
nedenle her ton goérintiye goére sekillendiriimelidir. Black
& White bolumuyle ¢alisiimasinin en buyik avantaji kont-
rastla ana konunun 6n plana ¢ikariimasidir. Bu menu ile
fotograf icerisindeki renklerin 151k ve gblge degerleri ara-
sindaki iliskiden yararlanilir. Anlatiimak istenen duygu ve
dasunceler dogrultusunda goérunta sekillenir (Gorsel 1.29).

O e T 4E O #w

Fis £t wmege Layet  Type Selct  Filei 30 Wew  Pugini  Windos  ein S M @ = F Q& O Mo

Gorsel 1.29: Image > Adjustments > Black & White agilir penceresi
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1.2.8. Desaturate

Image > Adjustments > Desaturate (Disaclreyt) komu-
tu secildiginde herhangi bir igslem penceresi agiimadan
gorintli sepya tonlarina gevrilir (Gorsel 1.30). Hue / Sa-
turation komutuyla da Saturation seceneginin -100’e ge-
tiriimesiyle ayni sonuca tek islemle ulasilir (Gérsel 1.31).

Gorsel 1.30: Image > Adjustments
> Desaturate komutu

BiLGI
KUTUSU

Sepya tonu, gri tonlama
yerine koyu tonda basil-
mis fotografi ifade eder.
Ortaya ¢ikan gérantd,
sicak kahverengi ve al-
tin tonlarindadir. Birgcok
eski fotograf, mirekkep
baliklarindan elde edilen
sepya murekkebiyle
basiimistir. Bu nedenle
glinimuzde bu tarzda
basilan fotograflar daha
eski bir ddnemi ¢agris-
tirmaktadir. Dijital fotog-
raf dizenleme program-
larinda sepya seceneqgi,
fotografin daha eski
g6rinmesini ve hissedil-
mesini saglamak veya

fotografa stil katmak igin

Gorsel 1.31: Image > Adjustments > Desaturate kullantlir.
komutunun uygulanmasi
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1.2.9. Threshold

Image > Adjustments > Threshold (Tireshold) komutu,
gOruntd Gzerindeki tum renklerin siyah ve beyaza cevril-
mesidir (Gdrsel 1.32). Threshold komutunda orta tonlar
yoktur. Threshold komutu secildiginde gérintinin His-
togram sekmesi gelir. Histogram, ac¢ik ve koyu alanlari
gbsterir. Bu histogram Gzerinde ibre sada ve sola hareket
ettirildikge gdéruntinin siyah ve beyaz alanlarinda degi-
sim meydana gelir (Goérsel 1.33). Géruntunun 6zelligi ve
verilmek istenen etkiye gore bu secenek degistirilerek Ok
tusu tiklanir.

g Lmyer Type Select Fher 3D View Plugins  Window

Goérsel 1.32: Image > Adjustments
> Threshold komutu

@ e ¥ O § O M0DecemberTus 123!

Gorsel 1.33: Image > Adjustments > Threshold komutunun uygulanmasi
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1.2.10. Invert

Image > Adjustments > Invert (invért) komutu herhangi
bir islem penceresi aciimadan fotograflarin renklerini ne-
gatife cevirme iglemini gerceklestirir (Gérsel 1.34). Fotog-
rafin tamami negatife gevrilebilecegi gibi sadece belirli bir
alan da negatife cevrilebilir (Gérsel 1.35).

YARDA FOTOGRAF DUZENLEME

Fle 631 irege Laer Trew Selen  FRw 30 Vew Pugre Widew Hen

# M O W F QL0 Mmeseel

Gorsel 1.35: Image > Adjustments > Invert komutunun uygulanmasi

W 42
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Type Select Fiter 3D View Pluging  Window

Brightness/Contrast..

ShadcrwsHighlights_
HOR Toring...

Replac
Equalize

Gorsel 1.34: Image >
Adjustments > Invert komutu
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1.2.11. Posterize

Image > Adjustments > Posterize (Postirayz) komutu, seeeee e se Se S u e S
gorintl Gzerinde benzer renklerin birlestirilerek tek ren- T ——
ge dénistiriimesi islemidir (Gérsel 1.36). Gérlintiide yer
alan renk, kontrast ve 1s1k degerlerinin bu filtreyle yeniden & TH mten.
degerlendirilerek fotografin gbrsel agidan grafiksellestiril- s Bk <oxs
mesi ve resimsel bir héle getiriimesi islemidir. Bu islemle
fotograf icindeki renkler birbirinden grafiksel gizgilerle ve Pt
renklerindeki tonaj farklariyla ayrismakta ve fotografik goér- i,

Shadows Highlights...

sel agidan yeni bir ifade bigcimi olarak ortaya ¢ikmaktadir. VR T
Acilirigslem penceresinde Level (Levil) segenegiyle gorin- e
tl Uzerine posterize etkisinin ne kadar uygulanacagi belir-
lenir (Gorsel 1.37). Preview (Piriviyuv) secenegi secilirse Gérsel 1.36: Image >

olusacak etkinin én izlemesi yapilabilir. Adjustments > Posterize komutu

Fie  ES image  Layer  Type  Select File 30 View Pugie  Wedos el € M @ % F A E O I0wmembeii 1EN

o MGG g N

Gorsel 1.37: Image > Adjustments > Posterize komutunun uygulanmasi
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1.2.12. Selective Color

Image > Adjustments > Selective Color (Selektiv Kalir) SEsssge ss 2o e s
komutu, goérintideki renklerin azaltihp ¢ogaltiimasi igin 3 =
kullanilan segenektir (Gérsel 1.38). Bu komutla gorintl e .
Uzerinde tek bir renkte degisiklik yapilabilecegi gibi birgok J& W o

farkli renk segcilerek de degisiklik yapilabilir. Degisiklik ya- |8 g
pilmak istenen renk Uzerinde acilir islem penceresinden '

o renk secilerek altta yer alan renklerle ibreler oynatilir.
Bu durumda azaltip ¢ogaltma iglemi gergeklestirilmis olur
(Gérsel 1.39). istenilen sonuca ulasildiginda Ok tusuna
basilarak asil calisma sayfasina dénls yapilabilir.

! Replace Color..
Gorsel 1.38: Image >
Adjustments > Selective Color
komutu

* Basim 111jpg @ 25% (RCR/0) *

IR N F N R
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7
*
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Gorsel 1.39: Image > Adjustments > Selective Color komutunun uygulanmasi
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1.2.13. Color Balance

Image > Adjustment > Color Balance (Kalir Balins) ko- S

mutu, gérintudeki renk tonlarini belirli bir renge cekmek §

icin kullanilir (Gérsel 1.40). Acilir islem penceresinde kar-
silikli renk isimlerinin yer aldigi bir imle¢ bulunmaktadir.
Bu imle¢ hangi rengin tarafina dogru ¢ekilirse gérunta Gze-
rinde o renk artirihr. Bir renk azaltilmak isteniyorsa iginde
bulunan diger renklere de mudahale etmek daha dogru
sonu¢ verecektir. Color Balance secenedinde gdlgeler
Shadow (Sadov), orta tonlar Midtones (Midtons), aydinlik

tonlar icin Highlights (Haylayts) segenekleri bulunur (Gor- L

sel 1.41). Gorintu Uzerinde sadece aydinlk alanlarda de-
gisiklik yapilacaksa Highlights, genel bir degisiklik yapila-
caksa Midtones secenegi secilmelidir.

Gorsel 1.40: Image >
Adjustment > Color Balance
komutu

e Layer Type Sekct  Fiter 30 View  Plugna

Fle  Edit image Layer Typs Golect Filer 3D View Plugns & 8 @

Gorsel 1.41: Image > Adjustment > Color Balance
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1.2.14. Gradient Map

Gradient Map (Girediyint Mep) 6zelligi, “gérintl Gzerinde birgok renk kombinasyonun
birlesimi” olarak adlandirilabilir. (Gérsel 1.42). Gradient Map renkleri segilip gérsele uy-
gulanabilecegi gibi kullanici kendi renklerini de tasarlayabilir. Image > Adjustments >
Gradient Map agilan islem penceresinde renklerin géruldugu yere tiklanilarak altta agi-
lacak alandan farkl renk segeneklerinden biri secilir. Gérluntl Uzerinde segilen rengin
uygulanmig hali gérilecektir. Renk gecisinin gorildigu boya kutucuklari renk duraklarini
gosterir. Bu kutucuklara tiklanilarak agilan Color Picker (Kalir Pikir) seceneginden kulla-
nilmak istenen renk segcilebilir. Siyah yerlerin beyaz, beyaz yerlerin siyah olmasi baska
bir deyisle uygulanan renklerin tersi uygulanmak isteniyorsa Gradient Map komutundaki
Reverse (Rivors) secenegi isaretlenmelidir. Bu islem uygulanan renklerin tersinin uygulan-
masina olanak saglar. Gradient Map komutu, birgok renk se¢enegi sundugu gibi gérintl
siyah beyaza cevrilmek istendiginde de kullanilabilir. Kullanilan yéntemlerden farkl olarak
altta yer alan boya kutularinin da yerleri oynatilarak renk tonlari kolaylikla degistirilebilir.

Fia Bt mage Lewt  Typs Seect P 30 Vew  Pugos  Windos  seip S MO m T QR O TgetTe 150

Gorsel 1.42: Image > Adjustments > Gradient Map aglilir penceresi
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1.2.15. Filter > Camera Raw Filter

Fotograf¢i, gérinti dizenleme programlarinda fotograflar
isleyecekse cekim sirasinda RAW formatini tercih etmelidir.
RAW, fotografin ham haline yakin ve daha fazla degisiklige
izin veren goérintl kayit formatidir. RAW formatta tim veriler
korunarak géruntl olusturulurken ekstra renk, keskinlik ve
kontrast gibi filtreler, fotograf makinesi tarafindan eklenmedigi
icin géruntu sikistirilamaz. JPEG ¢ekimlerde ise géruntu sikis-
tinldidi icin degisiklik orani dismektedir. Birgok gérsel tasarim
programi RAW fotograflar icin harici kullanim alanlari saglar.
Cekilen RAW, géruntl dizenleme programiyla ilk agildiginda
normal diizenleme alanindan farkli olarak agilir. JPEG formati-
na cevrilmeden &nce diizeltmeler yapllir. istenilen sonuca ula-
sildiginda gérintu dizenleme programinin normal sayfasinda
ve JPEG formatinda acilir. RAW formatinin getirdigi bu kolay-
ik gérintli dizenleme firmalarinin son dénemde programa
kazandirdiklar! bir yeniliktir. RAW formatina uygulanabilen bu
degisikliklerin JPEG Uzerinde de yapilabilmesi ve belirli ayar-
larin agilabilmesi icin harict bir filtre eklenmigtir (Gérsel 1.43).
Eklenen bu filtre, JPEG formatindaki fotografa uygulandigi icin
RAW formatta cekilen bir fotograf gibi cok detayll islem yap-
maya imkan tanimamaktadir. Yapilan islemlerde JPEG fotog-
raf bozulmalara ugramaktadir.

& IMC_0994.CR2 @ 16,7% (RCB/8")

Gorsel 1.43: Filter > Camera Raw Filter komutu
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Filter menlsinden Camera Raw Filter (Kamera Raw Filtir)
komutu secildiginde fotograf RAW formatinda cekilmis gibi
programda ilk RAW agilma sayfasi gelir. Bu filtre RAW ol-
mayan goéruntinun Gzerinde birgok degisiklige imkan verir.
Renk duzeltmeleri tek bir sekme Uzerinden yapilabilmektedir
(Gorsel 1.44).

Fla Edit image Layer Type Salect Fiter 30  \View Window Help

a

= IMG_S994.CRE § 16,7% (RCA/8") *

O @& 0 55 = O & O BOctober Thu 2046

Gorsel 1.44: Filter > Camera Raw Filter komutunun uygulnmasi
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3. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotografta Renk Diizeltme
AMAC : Fotografin renklerini ayarlamak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak sececeginiz bir fotografin
renklerini degistirerek fotograf lizerinde diizenleme yapiniz.

Arac Gerecg

1. Bilgisayar

2. Goruntu dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Fotograf

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atdlyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.

2. Dijital ortamdan ya da tasinabilir belleginizden dizenleme yapacaginiz
bir fotograf belirleyiniz.

3. Duzenleme icin sectiginiz fotografi bilgisayara aktariniz.

4. Renklerle ilgili tekniklerden birini kullanarak fotografi degistiriniz.
Degistirdiginiz renklerin fotografi estetik gdstermesine dikkat ediniz.

5. Sectiginiz fotografin iglem uygulanmis ve uygulanmamig hallerini yan
yana getirerek fotograflar karsilastiriniz. islem uyguladiginiz fotograf
renk ve estetik agidan uygun degilse uygun héle getirene kadar ¢alisma-
nizi tekrarlayiniz.

6. Fotograf dizenleme sirasinda planh ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

7. Bilgisayarda dizenleme islemlerinizi bitirdikten sonra ¢alismanizi tasina-
bilir belleginize kaydediniz.

8. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

9. Gériuntl dizenleme programinizi kapatiniz.

10. Bilgisayarinizi Baslat menustnden kapatiniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Uygulama calismaniz, Ek 1’de verilen “3. Derecelendirme Olgegdi’ndeki
6lcutlere gére degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 8lgutleri dikkate
aliniz.

Bilgisayarda Fotograf
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1.3. ISIK AYARI

Fotograf ¢cekimlerinde en édnemli kriter 1sik kullanimidir. Cekim sirasinda genellikle is-
tenilen sonug elde edilir. Ancak bazi durumlarda istenilene yakin sonuclar elde etmek
de mUmkinddr. Cekim sirasinda fotograf Gzerindeki i1sik iyi sonuglanmamissa gorintu
dizenleme programlarinda bu durumun dizeltiimesi zor olabilir. Bunun tam tersi bir du-
rumda ise kugtuk midahalelerle fotograf tam istenilen sonuca uygun dizenlenebilir.

1.3.1. Equalize

Image > Adjustments > Equalize (ikualayz) fotograf izerindeki en acik ve en karanlik
boélgeleri tespit ederek, en acgik tonlar koyulastirip, en karanlk tonlari da acarak fotog-
raftaki rengi orta seviyeye getirir. Equalize komutu sonrasi fotografta bir miktar kontrast
olusur. Equalize, belirli bir alan segilerek de uygulanabilir. Equalize belirli bir alana uygu-
lanacaksa acilan islem penceresinden Equalize Selected Area Only (ikulayz Selektid Ar
Onli) secilmelidir (Gorsel 1.45).

@ M @ T a E O e

Gorsel 1.45: Image > Adjustment > Equalize komutunun uygulanmasi
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1.3.2. Camera Raw Filter

Camera Raw Filter (Kamera Rav Filtir), renk dizeltme islem-
lerinin yani sira fotografin 1sik dizeltmeleri igin de kullantlir.
Bu 6zelligi kullanmak icin Filter > Camera Raw Filter aci-
lir penceresi tiklanir. Agilan islem penceresinde sag tarafta
Basic (Beyzik) secenegi altinda fotografta hangi alanlarin
IsIginin degistirilebilecegini gbsteren secenekler bulunur.
Bu secenekler Gzerindeki ibrenin yeri degistirilerek goérun-
t0 Uzerindeki 1s1k degistirilir (Gérsel 1.46). Curve (Korv) se-
cenegiyle de capraz cizgi oynatilarak fotografin histogrami
uzerinde degisiklik yapilabilir.

Fi  Est image Layer Typs Selct Fier 30 View Pugins  Window  Heip & M O m T O O i6AgutTe 2360

Gorsel 1.46: Filter > Camera Raw Filter komutunun uygulanmasi
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1.3.3. Brightness / Contrast

Goéruntide parlakhdi ayarlamak ve kontrastta basit dizenlemeler yapmak icin Image >
Adjustments > Brightness / Contrast acilir penceresi secilir. Brightness parlakligin
ayarlanmasi, Contrast ise kontrastta degisiklik yapmak icin kullanilir. Gértntu Gzerinde
bir bdlge secilmemisse géruntinin tamamina islem uygulanir. Stirgi saga dogru hare-
ket ettirildiginde parlaklik artacak, sola hareket ettirildiginde ise parlaklik azaltilacaktir.
Contrast icin de ayni yén gegerlidir (Gorsel 1.47).
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Gorsel 1.47: Image > Adjustments > Brightness / Contrast komutunun uygulanmasi
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1.3.4. Shadows / Highlights

Cekilen fotograflarda i1sik kosullar bazen yetersiz kalabilmekte bazen de ters i1siga ya-
kin gérintuler 6ndeki nesnelerin gbéranurligind azaltabilmektedir. Bu sorunu giderebil-
mek icin en kisa yéntem gdlge ve vurgulara mudahale etmektir. Bu islem i¢in Image >
Adjustments > Shadows / Highlights (Sadov / Haylayts) komutu secildiginde sirga,
acilan sekme Uzerinden midahale edilmek istenen tarafa dogru saga ya da sola hareket
ettirilir (Gorsel 1.48).

o
g%

=
P4
-
-
- 4

a
&
A
»
T

Fie Edit Imege Layer Type Select Fiter 3D  View Plugins  Window [ )

[

x
p,
o
£ 3
- rd
E
1
]
A
-
T
i

Gorsel 1.48: Image > Adjustments > Shadows / Highlights komutunun uygulanmasi
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4. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotografta Isik Diizenleme
AMAC : Fotografin 1sik diizenlemelerini yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak daha énce cekilmis bir
fotografin i1sik diizenlemelerini yapiniz.

Arac Gerecg

1. Bilgisayar

2. Goruntu dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Fotograf

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Dijital ortamdan ya da tasinabilir belleginizden dizenleme yapacaginiz bir
fotograf belirleyiniz.

3. Duzenleme icin fotografi bilgisayara aktariniz.

Fotografa uygun i1sik ayarlari yapiniz.

5. Belirlediginiz fotografin 1sik diizenlemelerini kontrol ediniz. istediginiz
sonuca ulasana kadar dizenlemeyi tekrarlayiniz.

6. Fotograf diizenleme sirasinda planl ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

7. Bilgisayarda dizenleme iglemlerinizi bitirdikten sonra ¢alismanizi tasinabi-
lir belleginize kaydediniz.

8. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

9. Gorintl dizenleme programinizi kapatiniz.

10. Bilgisayarinizi Baslat menUstnden kapatiniz.

B

Degerlendirme
Uygulama calismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Uygulama c¢alismaniz, Ek 1’de verilen “4. Derecelendirme Olgegi’ndeki 6lcit-

lere gbre degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcitleri dikkate aliniz.
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1.3.5. Yeni Dolgu veya Ayar Katmani Olusturmak

Fotograftaki 1519in midahale edilmek istenen bdlgeleri icin dncelikle programin sag alt
penceresinde bulunan Layers islem penceresine tiklanir. Layers penceresi altinda bu-
lunan + ikonuna basilarak Creative a new layer (Kreativ a niv leyir) secenegi tiklanir.
Secenek Uzerinde Layers penceresinin altinda bulunan Creative new fill or adjusment
layer (Kreativ niv fil or edjustmint leyir) komutu secilir (Gérsel 1.49).

- T Q B D 90Deoember Thy 1834
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Gérsel 1.49: Yeni dolgu veya ayar katmani

Acilan mentden Levels komutu secilerek, Histogram sekmesinde ibre saga sola dogru
cekilerek gorintl oldugundan daha koyu ya da daha acik hale getirilebilir (Gérsel 1.50).
Fotografta en koyu olmasi istenen bélge, bu koyuluga ulasana kadar islem devam ettirilir.

# M @ m T O § O SDeemteT ) Vew Pupgns

Gorsel 1.50: Yeni dolgu veya ayar katmani
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Fotografi aydinlatmak icin sol tarafta Araglar mendsa Uze-
rinden firca secilir. Fotografin aciimak istenen yeri ve acgiima
miktarina gére fircanin boyutu ayarlanir (Gérsel 1.51).

Flo Edit imsge Layer Type Select Fiter 30 View Plgns S MO m T

Gorsel 1.52: Yeni dolgu veya
ayar katmani

Gorsel 1.51: Firca boyutunun ayarlanmasi

Sag tarafta acilmis olan Layers sekmesinden islemin yapilacag! Levels’in beyaz kutu-
suna tiklanmalidir. Daha sonra agiimak istenen bélge fircayla boyanir. Gérlntide her-
hangi bir degisiklik olmuyorsa sol tarafta bulunan renk kutularindan beyazin segcili olup
olmadigi kontrol edilmelidir. Aydinlatilmak istenen bélge yanhslikla fazla agiimissa renk
kutularindan siyah secilerek fazla aciimis bélge, siyaha boyanabilir. Bu iglem, fotografin
o bdlgesinin rengini koyu hale getirecektir (Gérsel 1.52). Kademeli bir aydinlatma isteni-
yorsa fircanin Opacity (Opesiti) ayari dusurllerek etki azaltilabilir.

Fotografta var olan isik hizmesi artirilmak ya da fotografa yapay 151k eklenmek istenilirse
Oncelikle Layers islem penceresinden + komutu tiklanarak yapay 1s1gin iglenecegi yeni
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bir Layer acilir. Bu katmanla 1s1gin direkt fotograf Uzerine eklenmemis harici bir Layer
sayesinde kaldiriimasi veya diizenlenmesi daha kolay olacaktir. Daha sonra Window >
Brushes (Biragis) acilir alt menlsinden i1sik hizmesine veya spot 1s1ga uygun bir firca
secilir (Gorsel 1.53).
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Goérsel 1.53: Yeni dolgu 1s1Q1
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Spot I1s1§a uygun firca yoksa giivenilir sitelerden firca eklentisi de indirilebilir. indirilen
firca, program igerisine sirtklenip birakildiginda yiklemesi yapilacaktir. Yiklenen veya
var olan firgcalardan 1g1ga uygun olan segilir. Ardindan renk kutusuna gidilerek 1sik i¢in
uygun renk secimi yapiimalidir. Glnes 1s1ginin tonlari veya yapay 1sik kaynaklarinin ton-
lar1 segilir. istenen 151k yogunluguna gére firganin boyutu ayarlanmalidir. Ayni zamanda
1S1gIn yonl de boyutun ayarlandigi yerden yuvarlak yon digmesi degistirilerek ayarlanir
(Gorsel 1.54).
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Gorsel 1.54: Yeni dolgu 1s1g!
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Harici 11k ekleme 6zelliklerinden bir digeri ise Filter mendsinin agilir alt mendsinden
Render (Rendir) tiklanarak Lighting Effects (Layting Efekts) komutunun secilmesidir
(Gorsel 1.55). Isik efekti verilebilecek bu sekme agildiginda Ust tarafta gértinen Presest
(Piresist) 6n ayarlar ile 1s1gin 6zelligi secilir. Preview (Pireviyuv) 6n 6zleme secenegi
tiklanarak 1s1g1n fotograf Gzerindeki etkisi anlik olarak gérilebilir.
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Gorsel 1.55: Fotografta yapay isiklandirma
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Uclii 1sik kaynagi, soft 1sik, RGB gibi seceneklerden biri
secildiginde fotograf Uzerinde 151k gérindr. Spot 151k gori-
numuindeki bu 6zellige mouse ile scala noktalarindan mu-
dahale edilerek geniglik, yon, boyut gibi 6zellikler de degis-
tirilebilir. Sag tarafta yer alan Properties (Pirapirtiis); 1s1gin
noktasal, spot, sonsuz, renk, parlaklik gibi 6zelliklerini kigisel
olarak degistirebilmeye olanak saglar (Goérsel 1.56). Isigin
fotograf Uzerinde olmasi istenen haline gbre degisiklik ya-
pilmalidir. Harici 1sik uygulamasi tamamlandiktan sonra Ust
kisimda yer alan Ok secgenegine basilarak programin asil
calisma alanina dénulmelidir. Harici 1sik, ézellikle 1sik hiiz-
melerinde etkiyi artirmak icin kullanilabilir.

File  Edit Image Lmyer  Type Select  Fiker 30 View Plging  Window  Help & M @ er T 4 & O 150eemberWed 1212
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Gérsel 1.56: Fotografta yapay i1siklandirma
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5. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotografa Harici Isik Ekleme
AMAC : Fotografin isigini diizenlemek ve fotografa harici isik ..
eklemek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak daha énce cekilmis bir
fotografin i1sik ayarlarini yapiniz ve fotografa harici isik ekleyiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Fotograf

islem Basamaklari

1. Bilgisayar at6lyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.

2. Dijital ortamdan ya da tasinabilir belleginizden diizenleme yapacaginiz bir
fotograf belirleyiniz.

3. Duzenleme icin fotografi bilgisayara aktariniz.

Fotografa uygun isik ayarlari yapiniz.

5. Dizenlemis oldugunuz fotografa isigin gelis yénine uygun harici 1s1k
eklemesi yapiniz.

6. Belirlediginiz fotografin 1sigini ve eklediginiz i1sigin etkilerini kontrol ediniz.
Istediginiz sonuca ulagana kadar diizenlemeyi tekrarlayiniz.

7. Fotograf dizenleme sirasinda planli ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

8. Bilgisayarda diizenleme islemlerinizi bitirdikten sonra ¢aligmanizi taginabilir
belleginize kaydediniz.

9. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

10. Gorintl duzenleme programinizi kapatiniz.

11. Bilgisayarinizi Baslat menustnden kapatiniz.

»

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Uygulama calismaniz, Ek 1’de verilen “5. Derecelendirme Olcegi’ndeki dlgitlere
goére degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dlcitleri dikkate aliniz.
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1.4. ROTUSLAMA

Fransizcadan dilimize yerlesen rétus sbézcigu duzeltmek anlaminda kullaniimaktadir.
Rétus, fotograflar kullanima sunulmadan énce hatalari varsa gidermek ve dizeltmek
amaciyla yapilan her turll degigiklige verilen genel isimdir. Bilgisayar ortaminda fotog-
raflar daha canli, ¢cekici ve mikemmel hale getirilebilir.

1.4.1. Fotograf Uzerindeki Lekeleri Temizleme

Disarida ve stidyoda c¢ekilen fotograflarin tzerinde, objektiften veya ¢cevreden kaynakli
g6runtl lekeleri olusabilir. Bu lekeler, fotograflar son kullanima sunulmadan énce gérin-
tl Gzerinden temizlenmelidir. Fotograflarin orijinal hali, bilgisayara veya tasinabilir bel-
lege yedeklenmeli ve bir kopyasi alinarak degisiklikler, bu kopya Uzerinde yapiimalidir.
Patch Tool (Pet¢ Tuul) veya Clone Stamp Tool (Kilon Sitemp Tuul) ile ayni renklerde
dizgln gérinen yerlerden kopyalama yaparak temizleme yapilabilir (Gérsel 1.57).

Fls  Edil  imige Layer Type Selsct Filer 30 View Pugins  Window Help % M @ m T O E O Auget Th 0035
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Gorsel 1.57: Fotograf Uzerindeki lekeleri temizleme uygulamasi
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Calisilacak alan, Zoom Tool (Zum Tuul) ile yakinlastirilarak, bayutalip kugulttlebilir.
Patch Tool ile dizeltiimek istenilen alan segcilerek ayni renkte diizgin gériinen alan Gze-
rine kopyalanir.

Clone Stamp Tool ile yapilan temizleme isleminde 6ncelikle Clone Stamp Tool secilmeli
ve klavyeden alt tusuna basilarak temiz alandan kopya alinmalidir. Kopyalanan alan,
dizeltilmek istenen alana mouse ile tiklanarak kopyalanir.

Clone Stamp Tool, ayni zamanda nesneleri cogaltmak veya bagka fotograflardan nesne-
leri kopyalamak icin de kullanilir. Bunun igin ekranin st kisminda (se¢enekler cubugun-
da) yer alan secgeneklerden firga boyutu degistirilerek kopyalanacak alan genisletilebilir
veya daraltilabilir (Gérsel 1.58).

Fle Edt imape Lwyer Typs Select Fiter 3D View Phugns & M O o F O §F O 10T ool
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Gorsel 1.58: Fotograf (izerindeki lekeleri temizleme uygulamasi
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Goruntller Gzerindeki leke ve hatalari gidermek igin kulla-
nilan bir diger yontem ise Spot Healing Brush Tool (Sipot
Hilling Biras Tuul) aracini kullanmaktir. Bu arag ile yapilan
dizeltmeler, 6zellikle kuiguk hatalarin giderilmesi icin tercih
edilir. Spot Healing Brush Tool araci farkli renk alanlari olan
yerlerde yakinindaki renk tonlarini alarak gértuntindn deva-
mini saglar (Gérsel 1.59).
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Gorsel 1.59: Fotograf temizleme uygulamasi
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6. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotografta R6tus Yapma
AMAC : Fotografin Gizerinde rétus yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak daha énce cekilmis bir
fotografin leke ve renk hatalarini rétus yaparak duizeltiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Fotograf

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Dijital ortamdan ya da tasinabilir belleginizden dizenleme yapacaginiz bir

fotograf belirleyiniz.

Dlzenleme igin fotografi bilgisayara aktariniz.

4. Fotograf Uzerindeki renk hatalarini ve lekeleri rétus araglarini kullanarak
dizeltiniz.

5. Fotograf dizenleme sirasinda planli ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

6. Bilgisayarda diizenleme islemlerinizi bitirdikten sonra ¢alismanizi taginabilir
belleginize kaydediniz.

7. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

8. Gdruntu dizenleme programinizi kapatiniz.

9. Bilgisayarinizi Baglat menlisinden kapatiniz.

©

Degerlendirme
Uygulama calismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama

calismaniz, Ek 1’de verilen “6. Derecelendirme Olcegi’ndeki dlgltlere gére
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcltleri dikkate aliniz.

Bilgisayarda Fotograf
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1.5. DEKUPE ETME

Dekupe, Uriin fonlarinin transparan yapilarak yeniden farkh bir fona yerlestiriimesi veya
internet sitelerinde kullanima uygun héale getirilebilmesi icin ¢gekim sonrasi fonun temiz-
lenmesidir. Dekupe fotograf, 6zellikle son dénemlerde yayginlasan internet Uzerinden
yapilan satiglarda kullanilacak fotograflar veya tanitim i¢in kullanilacak tasarimlarda ru-
nun gosterilmesi icin gekilir. Arka planin Grinden kolaylikla ayrilabilmesi igin zit renklerle
yapilan fotograf cekimleridir. Dekupe fotograf cekimleri genellikle beyaz fon énliinde yapi-
lir. Uriinler, cekim masasinda veya fon éniinde gekilebilir. Dekupeye uygun olmayan ce-
kimlerde de Uriin fondan ayrilabilir. Bu islem oldukga uzun sirebilir hatta bazen istenilen
sonuca da ulasilamayabilir.

1.5.1. Dekupe Yoéntemleri

Dekupeye uygun cekilmis bir fotograf secilmelidir. Dekupe islemi, Tools Bar'dan bazilari
kullanilarak yapilabilir. Pen Tool (Pen Tuul), Lasso Tool (Laso Tuul), Magnetic Lasso
Tool (Megnedik Laso Tuul), Magic Wand Tool (Mecik Vand Tuul), Quick Selection Tool
(Kuik Seleksin Tuul) dekupe isleminde kullanilabilecek araglardir. Bu araglar, yapilacak
isleme gore 6zellikleri degistirilerek kullanilabilir.

Pen Tool dekupe yapilacak fotografi manuel segimlerle cizerek se¢im
yapmak i¢in kullanilir. Diger yéntemlere gére daha yavas sec¢im yapila-
bilse de en saglikli se¢cim Pen Tool ile yapilabilmektedir.

Polygon Lasso Tool diz cizgilerle se¢im yapmak i¢in kullanilir. Daha
ddz hatlarn olan Urtnlerin dekupesinde de kullanilabilir. Yuvarlak veya
daha girintili fotograflarda istenilen sonucu vermeyecektir.

Magnatic Lasso Tool baslangi¢c noktasindaki yakin renklerin secilme-
sine olanak saglar. Birbirine yakin renklerdeki bir fotografa dekupe ya-
pilacaksa daha hizli se¢im yapabilmek icin kullanilabilir. Yakin renkleri
secebilmek icin secimi yapilacak alan boyunca fare hareket ettirilmeli
ve ilk secim noktasi ile son se¢im noktasi birlestirilerek se¢im tamam-
lanmalhdir.

Magic Wand Tool en ¢ok kullanilan se¢im araglarindan biridir. Se¢imin
yapildigr alandaki birbirine yakin pikselleri tek tiklamayla secilebilmeye
olanak saglar. Keskin zit renkleri olan fotograflarda dogru sonug¢ ve-
rebilir. istenilmeyen alanlar secildiginde geri alinarak secime devam
edilebilir.

Quick Selection Tool mouse hareketiyle secimin yapildigi se¢im ara-
cidir. Magic Wand Tool aracina benzer yapida olmasinin yaninda bu
secim araclyla daha dogru ve hizli secim yapilabilir. Daha ince sec¢im
yapilmak isteniyorsa fotografa yakinlasarak kuguk secimlerle ilerlene-
bilir.
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Dekupe icin diz fon énlinde c¢ekilmis fotograflar prog-
ik MELSRe ramda agcilir. Se¢cim mouse ile isaretlenerek yapilir. Se-

x shutter:  Size

¢im aracinin boyutu secgenekler gcubugundan ayarlan-
malidir (Gérsel 1.60). Secim araglarindan uygun olanla
dekupenin yapilacag! alan secilir (Gérsel 1.61). Renk
gecislerinin anlasiimadigi alanlara yaklagilarak ve se-
¢im aracinin boyutu kigulttlerek segim yapilir .

Gorsel 1.60: Quick Selection Tool

Flo Gt Amige Laysr Typs Select Fe 3D View Piges  Window Hel @ M @ W = Q g © 200ecembe wed 0008

Gérsel 1.61: Dekupe etme
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Arka planin transparan yapilabilmesi igin iki ydntem kullanilabilir. ilk yéntem yeni calisma alan
acilirken Background Contents (Bekgiraund Kontints) komutundan transparan segilmesidir
(Gorsel 1.62).

Gorsel 1.62: Transparan arka plan agma

Diger yontem ise sec¢im alani tamamlandiktan sonra fonun silinmesidir. Bu islem igin
secim alani tamamlandiktan sonra Ust ara¢ panelindeki Select (Silekt) menisinden
Inverse (invérs) secenegi secgilmelidir. Bu islemle secim alaninin disi segilebilir. Bu sa-
yede secim alaninin disinda kalan diger taraflar silinebilir. Background Eraser Tool (Bek-
giraund ireyzir Tuul) araciyla silme islemi yapilmalidir. Arka planin transparan yapilma
islemi tamamlandiktan sonra kullanim alanina uygun kaydedilmelidir. Transparan olarak
kaydedilmek isteniyorsa PNG formati, daha sonra bagka fona yerlestirilecekse PSD for-
matiyla kaydedilebilir (Gorsel 1.63).

Floe Edit Image Layer Type Select Fiter 3D View Plugins  Window & M O 7 Q

AR o0 b 0RADN | A 000

Untitied-2 @ 16,7% (Layer 1, RGH/8) =

WiE

BHer e U KOS %SO

Gorsel 1.63: Transparan arka plana dekupeyi yerlestirme
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7. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Dekupe Etme
AMAC : Fotografin dekupesini yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak bir fotografi arka plandan
ayirip otografin dekupesini yapiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Fotograf

islem Basamaklari

1. Bilgisayar at6lyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.

2. Dijital ortamdan ya da tasinabilir belleginizden dliizenleme yapacaginiz bir
fotograf belirleyiniz.

3. Duzenleme icin fotografi bilgisayara aktariniz.

4. Fotograf Gzerindeki dekupe yapilacak alani, se¢im araclarindan birini kullanarak
seciniz. Fotografi dekupeye uygun transparan zemine yerlestiriniz.

5. Uygulama yaptiginiz fotografi kontrol ediniz. Dekupenin eksiksiz ve tam
yapildigindan emin olana kadar isleminizi tekrarlayiniz.

6. Fotograf diizenleme sirasinda planli ve disiplinli galismaya dikkat ediniz.

7. Bilgisayarda dizenleme islemlerinizi bitirdikten sonra ¢calismanizi taginabi-
lir belleginize kaydediniz.

8. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

9. Goruntl dizenleme programinizi kapatiniz.

10. Bilgisayarinizi Baslat menisiinden kapatiniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 1’de verilen “7. Derecelendirme Olcegi’ndeki élciitlere gore
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu él¢itleri dikkate aliniz.

Bilgisayarda Fotograf
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1.6. KAYDETME

Gorintulerin her biri, yapilan iglemler sonrasinda
gorinti dizenleme programlarinda kaydedilme-
lidir. Goérintl kaydedilmeden 6énce kullanim alani
belirlenmeli ve kullanim alanina uygun kayit formati
secilmelidir. Birgok dosya bigimi, gdrintulerin bo-
yutunu kugultmek icin sikistirma yéntemini kullanir.
Sikistirma yapmak, renk ve gérintl ayrintilarinda
kayiplara neden olur. Sikistirarak kaydeden kayit
formatlarina kayiph formatlar, sikistirmadan dos-
yayl ham héliyle kaydeden formatlara ise kayipsiz
formatlar denir. Kayipsiz formatlar, renk bilgileri ve
gbruntd ayrintilarini daha genis renk bilgisiyle kay-
deder. Bu nedenle gérintilerin ham hallerinin de
saklanmasi daha sonra kullanim igin farkli kayit for-
matlarinin secimi igin dogru tercih olacaktir.

1.6.1. Goruntu Kayit Formatlari

Goruntt  duzenleme programlarinda c¢alismalar
farkli kayit formatlarinda kaydedilir.

JPEG

JPEG [Joint Photographic Expert Group (Coint Fo-
tografik Ekspir Gurup)] formati; dijital fotograflari
paylasmak ve goérintilemek icin en ¢ok tercih edilen
kayit tirudir. Fotograf makineleri ve telefonlar fotog-
raflari cekerken JPEG formatinda kaydeder. Sadece
bazi DSLR fotograf makineleri JPEG veya RAW for-
matinda gérintu kaydeder. JPEG formati 24 bit rengi
destekler. JPEG goéruntuleri sikistirdigi icin kayipl bir
kayit formatidir. JPEG formatinda kiglltme ne ka-
dar ¢ok yapilirsa ve yan sikistirma teknigi ne kadar
cok uygulanirsa goérintilerde de o kadar bozulma
gorulir. Bir fotograf JPEG formatinda kaydedilecek-
se go6rintl duzenleme programlarinda tim islemler
uygulandiktan sonra kaydedilmelidir. Genellikle web
sayfalari ve sosyal medya platformlari JPEG forma-
ti kullanir. Kullanim alani kic¢uk ¢6zunurlikli JPEG
dosyas! kabul ediyorsa yedek bir dosyayla énce bi-
yUk dosya kaydedilmeli, daha sonra kigultme islemi
uygulanmali ve farkli bir isimle kaydedilerek gerekli
yere iletiimelidir. Kiguk JPEG kaydedildikten son-
ra programda acilarak buyutilmeye calisildiginda
gbrintude ciddi kayiplar yasanacaktir. Arsiviemek
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ve yeniden calismaya devam etmek icin uygun bir
format degildir. Her kayitta kalitede bozulmalar gé-
ralebilir. Yapilan islemler geri alinamaz. Bu nedenle
orijinal gérintu kayipsiz dosya formatlariyla kaydedi-
lerek saklanmalidir.

PSD

PSD (Piesdi), bir gértntl dizenleme programinin
formatidir. Hendz bitirilmemis bir calismayi tim
katmanlariyla kaydetme ve sonrasinda calismaya
devam etme olanagi saglar. Gérinti dizenleme
programinda hangi dosya formatiyla galismaya bas-
lanirsa baslansin program 6ncelikle o ¢alisma dos-
yasini PSD formatina cevirir. Bu sayede program
kendi formati Gzerinde tum araglar ve 6zellikleriyle
calisiimasina izin verir. Calisma tamamlandiginda
veya calismaya daha sonra devam edilmesi gerek-
tiginde PSD formatiyla kaydedilerek calismalarda
geriye dénmek kolay héle gelir. Géruntl hazir héle
getirilmis olsa bile daha sonra degigiklik yapiimak
istenebilecegi icin PSD formatiyla yedeginin kayde-
dilmesi olusabilecek aksiliklerin 6nline gegecektir.
PSD kayipsiz bir kayit yéntemidir. Géruntu Uzerin-
de ne kadar fazla islem yapilirsa dosya boyutu da
o oranda buyulyecektir. Bunun igin harici bir bellege
kaydetmek, bilgisayarin ¢alisma hizini yavaglatma-
dan dosyaya ulasimi kolaylastiracaktir.

RAW

ingilizce bir sézcik olan RAW (Rav) islenmemis,
ham anlamina gelmektedir. Fotograf¢ilik alaninda
kullanilan bu sézcik, makine tarafindan fotografa
hicbir midahalede bulunulmadigini anlatir. Fotograf
daha sonra islenecekse RAW formatinda gekilmeli
ve bu formata uygun programlarda islenmelidir.

GIF

GIF (Gif), grafik degisim formatidir. Web grafikleri
icin GIF dosyalarinin JPEG formatindan daha du-
stk renk araligi vardir. Web tasarimlarinda sayfa-
larin birgok ayrintisi GIF olarak hazirlanir. Kigik
dosya boyutu internet sayfalarinin hizini distrmez
ve web tarayicilari GIF dosyalarini destekler. GIF
formati sayfalara hizli yklenir.
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PNG

PNG (Pienci), tasinabilir ag grafikleri kayipsiz dosya bici-
midir. 48 bit rengi destekler. Transparan arka fonlu gérun-
tdler icin en iyi dosya bicimidir. PNG dosyalari multimedya
programlarinin yani sira sunu hazirlama yazilimlarinda
da kullanilir. PNG, CMYK renklerini desteklemez. PNG
formati kullanim alanlarina gére JPEG formati kadar des-
teklenmedig@i icin paylasimi ve gérintilenmesi kisithdir.
Tasarimcilar, web tasarimlari yaparken PNG formatini
transparan ve boyutunun kiguk olmasi sebebiyle tercih
ederler.

TIFF

TIFF (Tif), etiketli dosya bicimidir. Gérinti dizenleme
programlarinin tum &zelliklerini destekleyen birka¢ dosya
tiranden biridir. Kayipsiz sikistirma yontemini kullanir. Ti-
cari baskilar i¢in kullanilan evrensel olarak kabul edilmis
standart dosya turadur. Goruntllerin arsivlenmesi igin kul-
lanilabilir. Dosya boyutu oldukga biyuktur. Arsivieme TIFF
formatinda yapilacaksa harici depolama alanlari kullanil-
malidir. Cok sayfali dizenleme programlarinin neredeyse
timuyle uyumlu bir dosya turuddr.

EPS

EPS (Epese); kapsullenmis komut dosyasi, bir baska de-
yisle endustriyel baski bicimidir. EPS dosyalari gérinti
dosyalari degildir. Aslinda bir yazicinin gérintiyd nasil
olusturmasi gerektigine dair talimatlari icerir. Kapsullenmis
kisim, gbérintl dizenleme programinda agilmadigi sirece
dosyalarin degistirilemeyecedi anlamina gelir. Sayfa du-
zeni programlarinda calisilirken kapsullenmis kisimlarin
gbrinmesi isteniyorsa 6n izleme digmesi eklenebilir. Aksi
takdirde sayfa dizeni yazdirilana kadar gérilmez. EPS
hem vektér hem de bitmap grafikleri icerebilir. Vektorel ve
masaustu yayincilik programlarinin hemen hemen hepsi
tarafindan desteklenen bir dosya tiraddir.

PDF

PDF (Pidief); birgcok alanda kullanilan taginabilir belge for-
matidir. Elektronik belgeleri paylagsmak, gérintilemek ve
yazdirmak igin kullanilir. Kalite ayariyla tamamlanmis
JPEG ve ZIP sikistirma segeneklerini sunar. Birgok bilgi-
sayarda yer alan PDF gdéruntileyiciler sayesinde herkes
tarafindan gérulebilir. Goruntl arsivieme igin kullaniimaz.
Genellikle tasima ve paylasim igin kullanilir.
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8. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotografi Farkli Formatlarda Kaydetme
AMAC : Fotografi gorunti kayit formatlarina uygun
kaydetmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak daha énce cekilmis bir fo-
tografin ufuk cizgisi, renk, 1sik, rétus ayarlamalarini yaparak fotografi
kullanim alanina uygun kaydediniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntu dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Fotograf

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Dijital ortamdan ya da tasinabilir belleginizden dizenleme yapacaginiz bir

fotograf belirleyiniz.

Dlzenleme igin fotografi bilgisayara aktariniz.

4. Fotograf Gzerinde ufuk cgizgisi, 1SIk, renk, rétus islemlerini yaparak fotografi
kirpiniz.

5. Fotografta gerekli dizenlemeleri yapiniz.

6. Fotograflari PSD, JPEG, PNG ve PDF formatlarinda ayri ayri kaydediniz.

7. Farkl formatlarda kaydettiginiz dosyalarinizin blyuklikleri arasindaki farklari
not ediniz.

8. Farkh formatta kaydettiginiz fotograflari taginabilir belleginize de aktariniz.

9. Fotograf diizenleme sirasinda planli ve disiplinli galismaya dikkat ediniz.

10. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

11. Goérintl duzenleme programinizi kapatiniz.

12. Bilgisayarinizi Baslat menusiinden kapatiniz.

©

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 1’de verilen “8. Derecelendirme Olcegi’ndeki dlciitlere gére
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcitleri dikkate aliniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki climlelerde parantez ile (...) bos birakilan alanlara verilen
bilgiler dogru ise “D” yanlis ise “Y” yaziniz.

. (...) Pen, detayli secim i¢in kullanilan aragtir.

. (...) Polygonal Lasso Tool fotograflarda keskin kdseli secim aracidir.

. (...) Goéruntd dizenleme programlari, vektérel ¢izim yapmak icin kullanilir.
. (...) Hue / Saturation secenegi ile fotograflarda renk degisikligi yapihr.
. (...) Move Tool bir nesneyi kopyalamak i¢in kullanilan aragtir.

a b~ W=

B) Asagidaki climlelerde yer alan bosluklari uygun ifadelerle
doldurunuz.

6. Gorlntl dizenleme programinin ................... panelinde ge¢cmiste yapilan
islemler goraldr.
7. Onceden kaydedilmis tim ayarlarin fotografa uygulanmasi ...................
secenegiyle olur.
8. Goruntl duzenleme programinda Ust Uste ¢aligilan alanlara ...................
denir.
9. Fotografta istenmeyen alanlari kirpmak i¢in .................. secenegi
kullanilir.

C) Asagidaki sorulari okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

10. Asagidakilerden hangisi web tasariminda tercih edilen gérintu
kayit formatidir?

A) EPS B) PNG C) PSD D) RAW E) TIFF

11. Asagidakilerden hangisi gériintii diizenleme programinin kullanim
alanlarindan biri degildir?

A) Afis tasarlama

B) 3D tasarim yapma

C) Fotograf dizenleme

D) Baski i¢in géruntd hazirlama
E) Web sitesi arayuzi tasarlama
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidakilerden hangisi Lasso Tool’'un gérevidir?

A) Bir yeri silme

B) Serbest secim yapma
C) Kirmizi g6zu yok etme
D) Bir parcay! tasima

E) Benzer renkleri segme

Asagidakilerden hangisi goriinti diizenleme programinda ayni
renk ve renk tonlarini daha hizli secebilmeyi saglayan secim
aracidir?

A) Magic Wand Tool

B) Clone Samp Tool

C) Pen Tool

D) Lasso Tool

E) Polygonal Lasso Tool

Asagidakilerden hangisi fotografin bir alanindan alt tusuna
basilarak doku érnegi almaya saglayan aractir?

A) Lasso Tool

B) Clone Stamp Tool

C) Pen Tool

D) Rectangular Marquee Tool
E) Red Eye Tool

C) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktali yerlere yaziniz.

Fotografa hangi kosullarda harici 1sik eklenmesi gerektigini
oérneklendirerek aciklayiniz.
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1. DERECELENDIRME OLCEGI

DERECELER

OLCUTLER
123|445

Is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini
hazirladi.

2. | Dazenleme yapilacak konuya uygun fotograf belirledi.

3. | Dizenleme yapacag! fotografi bilgisayara aktardi.

Fotograf baskisi icin kullanilan él¢ttleri ve ¢ézinurlikleri
inceledi.

Dlzenledigi fotografi, baski dlgulerini ve ¢ézunurliklerini
dikkate alarak degistirdi.

6. | Gerekli dizenlemelerle fotografi kirpti.

7. | Fotografi baski boyutlarina uygun héale getirdi.

8. | Calismasini taginabilir bellege kaydetti.

9. | Tasinabilir bellegi kosullara uygun ¢ikardi.

10. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

11. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

12. | Sureyi planli ve verimli kullandi.

13. | Bilgisayar atélyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3”
lyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 13 6lciit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en yiksek puan 65tir.

6grenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek Olgek Puani formila ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (65x100)/65=100

Degerlendirme: 100 Uizerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dl¢itlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.

B 76 Bilgisayarda Fotograf



DERECELER

OLCUTLER
112|3|4(5

Is saghgr ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini hazir-

1 lad.

2. | Dizenleme yapilacak konuya uygun fotograf belirledi.
3. | Dizenleme yapacagi fotografi bilgisayara aktardi.

4. | Fotografi ufuk cizgisini dikkate alarak diizenledi.

5. | Gerekli dizenlemelerle fotografi kirpti.

6. | Calismasini taginabilir bellege kaydetti.

Tasinabilir belle@i kosullara uygun ¢ikardi.

8. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

9. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

10. | Sdreyi planh ve verimli kullandi.

11. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3”
iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 11 8lgiit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en yuksek puan 55tir.

6grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek (")Igek Puani formali ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (55x100)/55=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya lUzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dl¢itlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER
1 2 3 4 5

is saghgr ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gere-
cini hazirlad.

2. | Dizenleme yapilacak konuya uygun fotograf belirledi.

3. | Dlzenleme yapacag! fotografi bilgisayara aktardi.

Fotografi renk tekniklerini kullanarak estetik ve guzel
gbrinecek sekilde degistirdi.

5. | Fotograflarin éncesini ve sonrasini karsilastirdi.

6. | Calismasini taginabilir bellege kaydetti.

7. | Tasinabilir belledi kosullara uygun ¢ikard.

8. |Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

9. | Bilgisayar zarar gérmeyecek sekilde kapattl.

10. | Sureyi planl ve verimli kullandi.

11. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.
SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3”
Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 11 8lgiit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en yiksek puan 55tir.

6grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek (")Ig,ek Puani formila ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (55x100)/55=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelistiri-
niz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER

1 2 3 4

Is saghgr ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gere-

1 cini hazirlad.

2. | Dizenleme yapilacak konuya uygun fotograf belirledi.

3. | Duzenleme yapacag! fotografi bilgisayara aktardi.

4 Estetik kurallari dikkate alarak fotografin i1sik ayar-
larini yapti.

5. | Fotograflarin éncesini ve sonrasini karsilastirdi.

6. | Calismasini tasinabilir bellege kaydetti.

7. | Tasinabilir bellegi kosullara uygun ¢ikardi.

8. |Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

9. |Bilgisayar zarar gérmeyecek sekilde kapattl.

10. | Sureyi planli ve verimli kullandi.

11. | Bilgisayar atélyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLGCEK PUANI

OGRENCI PUANI

niz.

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3

Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 11 élciit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en ylksek puan 55'tir.
Ogrenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek Olcek Puani formilii ile 100’lik
sisteme uyarlanir. Ornek: (55x100)/55=100
Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz

yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelistiri-

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER
1 2 3 4 5

is saghgr ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac
gerecini hazirladi.

Dlzenleme yapilacak konuya uygun fotograf belir-
ledi.

3. | Dlzenleme yapacag! fotografi bilgisayara aktardi.

Estetik kurallari dikkate alarak fotografin 1sik ayar-

4.
larini yapti.
5 Dlzenledigi fotografa 1s1gin gelis yénine uygun
" | harici 151k eklemesi yapti.
6 Fotograflarin édncesini ve sonrasini kargilastirarak

onlari degerlendirdi.

7. | Galismasini taginabilir bellege kaydetti.

8. | Tasinabilir bellegdi kosullara uygun c¢ikardi.

9. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

10. | Bilgisayar zarar gérmeyecek sekilde kapattl.

11. | Sureyi planl ve verimli kullandi.

12. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”,

3" lyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Mitkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 12 8lgiit bulunmaktadir.
Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 60°dir.

(")grenci Puani: (Toplam ('jlgek Puani x100)/Alinabilecek En Ylksek ('jlgek Puani formili ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (60x100)/60=100

Degerlendirme: 100 Uizerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dlgitlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER

1 2 3 4 5

is saghgr ve glivenligi tedbirlerine uyarak arag
gerecini hazirladi.

Dlzenleme yapilacak konuya uygun fotograf belir-
ledi.

3. | Duzenleme yapacag! fotografi bilgisayara aktardi.

Estetik kurallar dikkate alarak fotografta renk hata-
larini ve lekelerini rétusladi.

5. | Fotograflarin éncesini ve sonrasini karsilastirdi.

6. |Calismasini tasinabilir bellege kaydetti.

7. | Tasinabilir bellegi kosullara uygun c¢ikardi.

8. |Programi zarar gérmeyecek sekilde kapattl.

9. |Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

10. | Sureyi planli ve verimli kullandi.

11. | Bilgisayar atélyesi kurallarina uydu.
SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”,

3" lyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 11 8lgiit bulunmaktadir.
Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 55'ir.

6grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek (")Igek Puani formali ile
100'liik sisteme uyarlanir. Ornek: (55x100)/55=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari dizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dl¢itlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER

1 2 3 4 5

is saglig ve glivenligi tedbirlerine uyarak arag gere-
cini hazirlad..

Duzenleme yapilacak konuya uygun fotograf belir-
ledi.

3. |Duzenleme yapacagi fotografi bilgisayara aktardi.

Fotograf Gzerindeki dekupe yapilacak alani, se¢im
araclarini kullanarak zeminden ayirdi.

5. | Fotografi transparan yeni zemine yerlestirdi.

6. |Fotograflarin édncesini ve sonrasini karsilastirdi.

7. | Galismasini tasinabilir bellege kaydetti.

8. |Tasinabilir bellegdi kosullara uygun cikardi.

9. |Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

10. |Bilgisayar zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

11. | Sdreyi planl ve verimli kullandi.

12. |Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3”
iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 12 8lgiit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en yiliksek puan 60tir.

égrenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek (")Igek Puani formila ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (60x100)/60=100

Degerlendirme: 100 Uizerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dl¢itlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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8. DERECELENDIRME OLGEGI

DERECELER

OLCUTLER
1/2|3|4|5

is sagligi ve glivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini
hazirlad.

2. |Dulzenleme yapilacak konuya uygun fotograf belirledi.

3. |Duzenleme yapacagi fotografi bilgisayara aktardi.

Estetik kurallar dikkate alarak fotografin ufuk gizgisi

4. dizeltme islemini yapti.

5 Estetik kurallari dikkate alarak fotografin 1sik
" | duzeltme islemini yapti.

6 Estetik kurallar dikkate alarak fotografin renk dizeltme
" |islemini yapti.

- Estetik kurallari dikkate alarak fotografin rétus iglemini

yaptl.
8. |Gerekli dizenlemelerle fotografi kirpti.

9. | Fotograflarin édncesini ve sonrasini karsilastirdi.

Gerekli diizenlemeleri yaparak fotografi PSD, JPEG,

10. PNG ve PDF formatlarinda ayr ayri kaydetti.

11. [ Calismasini tasinabilir bellege kaydetti.

12. | Tasinabilir belle@i kosullara uygun ¢ikardi.

13. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatt.

14. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

15. | Slreyi planli ve verimli kullandi.

16. | Bilgisayar atdlyesi kurallarina uydu.
SUTUN TOPLAMLARI
TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3” lyi”,
4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 16 6lgiit bulunmaktadir. Olgekten alina-
bilecek en ylksek puan 80’dir.

(")grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek Olgek Puani formdld ile 100’k
sisteme uyarlanir. Ornek: (80x100)/80=100

Degerlendirme: 100 zerinden 50 veya zerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz ye-
terli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi geligtiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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OGRENME
BIRIMI
BILGISAYARDA
FOTOGRAF / GORUNTU
ISLEME




KONULAR TEMEL KAVRAMLAR

2.1. KOLAJ VE MONTAJ + Kolaj

2.2. RESTORASYON VE DUZELTME + Montaj

2.3. MANUPILASYON + Duzeltme
+ Rotus

- Restorasyon
« Manipulasyon

NELER OGRENECEKSINiz?

« Uygun araclari secerek fotograflarla kolaj yapma

« Uygun araclar secerek fotograflarla montaj yapma

- Fotograflar Gizerinde gerekli diizeltmeleri yapma

- [Eski ve yipranmis fotograflara restorasyon uygulama

+ Fotografin kullanim amacina uygun manipiilasyon yapma

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Kolaj denildiginde akliniza gelen nedir? Orneklendirerek aciklayiniz.

2. Manipiile kelimesinin size cagristirdiklarini sinifta paylasiniz. Manipiile
etme ve fotograf sanati arasinda nasil bir iliski olabilir? Orneklerle
aciklayiniz.



YARDA FOTOGRAF / GORUNTU ISLEME

Fotograflar, kullanima sunulmadan énce birgok islemden

gecirilebilir. Fotograf veya goéruntinin kullanim alani, fo- BiLGi
tografa ne tir iglemler uygulanacagini ve uygulama bi-
tince nasil bir sonuca ulasilacagini belirler. Bazi gérinti KUTUSU

dizenleme programlari, kisitl kullanim alanti i¢in dretilmis-

tir. Islevi daha fazla olan programlar ise ¢ok yénludir ve .

bircok kullaniciya hitap etmektedir. Akilli telefonlarda kul- Gorantu isleme
lanilan uygulamalar igin gelistiriimis birgok islem, gérintd  yazihmlari, fotograf ve
duzenleme programlarinda daha detayli yapilabilmektedir. géruntilerin mutfagidir.
Goruntd duzenleme programlarinda elde edilen sonug-

lar, gérintintn kullanim alanini etkilemekte ve kullanici-

nin deneyimi ile bilgisine goére farklilik gésterebilmektedir

(Gorsel 2.1).

Gorsel 2.1: Fotograf stiidyosunda gorinti isleme galismasi

2.1. KOLAJ VE MONTAJ

Birden ¢ok goérinta ile tek bir gérintl olusturarak kolaj
veya montaj yapilabilir. Kolaj ézellikle birden fazla gérin-
tindn bir arada goésteriimek istendigi albim, afig, brosar,
takvim gibi calismalarda kullaniimaktadir. Montaj ise en az
iki fotograftan tek bir gérunti olusturmak igin kullanilan bir-
lestirme ydntemidir.

Kolaj ve montaj, yaratici ve sanatsal ¢alismalarda ger-
cekustl goéruntuler elde etmek ya da manipllasyon yap-
mak amaciyla kullaniimaktadir. Bu tur ¢alismalarda kolaj
veya montaj ile kirpma, kaynastirma, doku tasima gibi
cesitli gérantd isleme ydéntemleri kullanilir. Bunun yaninda

Gorsel 2.2: Fotografta cesitli

g .. . g0runtl isleme ydntemlerinin bir
efekt gibi bazi dizenlemelerden faydalanilir (Gérsel 2.2). arada kullanimi
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BILGISAYARDA FOTOGRAF / GORU

2.1.1. Kolaj

Birden fazla fotografin tek bir gériinti haline getiriimesine kolaj denir. Kes-yapistir sek-
linde uygulanir. Afis, brosur gibi calismalarda birden fazla fotograf dizenlenerek kolaj
calismasiyla bir araya getirilir. Dijital ortamda hazir kolaj teknikleri sunan uygulamalar
oldugu gibi, yerlesim alanlarina kisinin kendisinin karar verdigi uygulamalar da mevcuttur
(Gorsel 2.3).

EES. A -

Gorsel 2.3: Seyahat fotograflarindan olusan kolaj ¢calismasi
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DA FOTOGRAF / GORUNTU iSLEME

Kolaj tekniginin uygulanabilmesi icin éncelikle ayni konuya
ait birden fazla fotografa ihtiya¢ vardir. Bir sehrin farkl alan
ve mekanlarinda ¢ekilmis fotograflar ile farkl Ulkelere yapi-
lan turistik gezilerde cekilmis fotograflar, kolaj calismasinda
tanitim amagl kullaniimak Gzere birlestirilebilir (Gorsel 2.4).
Onemli olan ayni amaca hizmet eden fotograflarin bir araya
getirilmesidir. icerik olarak birbirleriyle iliskili olmayan fotog-
raflar kolaj tekniginde kullanilamaz.

Basarili bir kolaj ¢calismasi yapabilmek igin gértnti dizenle-
me programlarini kullanma becerisi, kompozisyon bilgisi ve
yaraticilik gereklidir. Bu nedenle grafik ve fotograf sektériin-
de calisanlarin bu alanlarda kendilerini gelistirmis olmalar
6nemlidir (Gorsel 2.5).

Gorsel 2.5: Seyahat kolaji
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BILGISAYARDA FOTOGRAF / GORUNTU |

Kolaj calismasinda kullanilacak géruntiler tek bir dosyada toplanmalidir. Fotograflar
kendi boyutlarinda kullanilacaksa gorintl dizenleme programinda yeni bir belge aci-
larak istenilen bicimde belgeye yerlestirilebilir. Bu teknik olduk¢a daginik bir gérinti
olusturacagindan, fotograflarin baska bir sayfada belirli kisimlarinin kirpilarak ¢alisilan
belgeye aktariimasi daha basarili bir sonug verecektir (Gérsel 2.6, 2.7 ve 2.8).

I h ALY

Gorsel 2.8: Meyvelerle farkli kompozisyonlarda kolaj ¢alismasi
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YARDA FOTOGRAF / GORUNTU ISLEME

Kolaj ¢alismalarinda uygulanan bir diger yéntem ise programlarin son siriimlerine ek-
lenmis hazir kolaj segeneklerini kullanmaktir. Hazir sablon kullanilacaksa yeni bir belge
aciimali, kullanilacak sablon yeni belgeye tasinarak belge tzerinde calisiimalidir. Béyle-
likle diger sablonlarla calisma alani birbirine karismayacaktir. Hazir sablonlar, genellikle
zamanin kisitl oldugu durumlarda pratik bir ¢6zim yolu olarak disunilmeli ve calisma
esnasinda mumkuin oldugunca 6zgun olunmalidir (Gérsel 2.9, 2.10).

Tasarimda 6zgin ¢alismak édnemli bir kriterdir. Bu nedenle en dogru tercih kisisel yer-
lesim yapmaktir. Bunun icin éncelikle yeni bir calisma alani agiimalidir. Calismanin ya-
yimlanacagi ortama ya da basilacagr materyale gére boyut ayarlanmali ve yeni belge
olusturulmalidir.

Edit Image Layer Type Select Filler 30 View Plugins  Window G M 0 3 m T aAE 0

@ MG T O E O 20Dsembe

Laleal L oLale].

Gorsel 2.10: Hazir sablonlar
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BILGISAYARDA FOTOGRAF / GORUNTU |

Calisma alani esit parcalara bélinerek dizenli bir alan olugturulabilir. Bunun i¢in View >
New Guide Layout (Viuv > Niv Gayd Leyaut) komutu secilir (Gorsel 2.11).

Calisma birkag pargcaya bélinmek istendiginde acilan sekmeden Colums (Kalims) ko-
mutuyla dikey, Rows (Roovs) komutu ile yatay olarak bélinebilir (Gérsel 2.12). Bélinen
alanlar arasinda bosluk birakiimak istendiginde Gutter (Gadir) komutuyla boslugun bo-
yutu ayarlanmali, bosluk birakiimak istenmiyorsa bu alana sifir (0) girilmelidir.

@ MO @O T a0

* Untitied-1 @ 15% (RCE/8)

Mew Guide =
New Ouides From Sheos

Lock Shoes.

Cloar Shces

Gorsel 2.11: Secim alani

G M 0 O m T Qg6

File Edit Imsge Layer Type Select Filter 30 View Plugins Window Help

% Untitled-1 @ 25X (RCR/E)

Gorsel 2.12: Calisma alanini bélme
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YARDA FOTOGRAF / GORUNTU ISLEME

Bir sonraki adimda kullanilacak sekil, sol tarafta bulunan Tool me-
nustnden Tool ile segilir. Secilen Tool ile isaretlenmis alanlara kare,
dikdértgen, daire gibi sekiller uygulanir. Calisma alani esit alanlara
ayrilmigsa sekil secilerek Ctrl+J / Command+dJ kisayol komutuyla
kopyalanarak ¢ogaltilabilir. Her kopya icin ayri bir layer olusur. Co-
galtiimis sekiller, diger alanlara yerlestirilerek kolaj alani olusturula-
bilir. Esit alanlar olusturulabileceg@i gibi farkli boyutlarda alanlar da
olusturmak mumkuinddr. Kare diginda yuvarlak, t¢gen, besgen gibi
sekiller de kullanilabilir (Gérsel 2.13).

File  Edit image Layer Typs Select Filter 30 View Plging  Window Help & M0 @ w T a5

u

= Uncided-1 @ 16.7% Rectanghe 1, RGE/ ) *

.....

& M0 @ m T age

Gorsel 2.13: Galisma alani yerlesim
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BILGISAYARDA FOTOGRAF / GORUNTU |

Olusturulan alanlara File > Place > Embedded (Fayl > Pi-
leys > Embeded) komutu ile fotograflarin bulundugu dos-
yadan secilen fotograflar cagrilir. Fotografin yerlegtirilecegi
alanin bulundugu Layer, mouse ile tiklanarak secilmelidir.
Layer, surikle birak yéntemiyle Uste ya da alta alinarak yer
degistirebilir. Yerlestirilen fotograflar, Layer Gizerinde Control
(Ctrl) ve mouse ile sag tik yapilarak acilan menide Create
Clipping Mask (Kreyt Kiliping Mask)komutuyla alana yerles-
tirilir. Clipping Mask sayesinde fotograf oynatilsa da bu ala-
nin disina tagsmayacaktir (Gérsel 2.14, 2.15, 2.16 ve 2.17).

@ M © [0 = T Type Select Fter 30 View  Pugns

Gorsel 2.14: Fotografi ¢alisma alanina Gorsel 2.15: Fotografi maskeleyerek
¢agirma secili alana yerlestirme

pe Sekct  Fiter 3D View Pugins  Window Help % M ® [ @ 5 e Loer Type Select Filwr 3D View  Ploging  Window  Heip S Mo @O m T
Adobe Phot 2

Adube shap

Gorsel 2.16: Fotograf yerlesim alanlar Goérsel 2.17: Fotograflarin secili alanlara
yerlestiriimesi
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YARDA FOTOGRAF / GORUNTU ISLEME

Gorsel 2.18, 2.19, 2.20 ve 2.21 geometrik formlar kullanilarak yapilmis kolaj calismalaridir.

Fle Bt bnage  Lapec  Type  Select  Fec 3D View  Phugios  Window ®
s

Gorsel 2.18: Dizenli kolaj yerlesimi

Fia  fde  imege Lew  Tyge Salect Filei 30 Vew  Pugie  Window
[

Gorsel 2.19: Geometrik sekillerle kolaj alani

i ME o Fa

Gorsel 2.20: Geometrik sekillerle kolaj yerlesimi Gorsel 2.21: Geometrik sekillerle kolaj calismasi
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BILGISAYARDA FOTOGRAF / GORUNTU |

1. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotograflarla Kolaj Calismasi
AMAC : Gorunti dizenleme programinda kolaj calismasi
yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak benzer ya da ayni konulu
fotograflardan kolaj calismasi yapiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Konuya uygun fotograflar

islem Basamaklari

1. Bilgisayar at6lyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.

2. Duzenleme icin bilgisayar ve programinizi hazirlayiniz.

3. Kolaj calismasi icin bir konu belirleyiniz.

4. Belirlediginiz konuya uygun basili, dijital yayin organlarindan fotograflar

bulunuz veya kendi ¢ektiginiz fotograflari kullaniniz.

Fotograflari bilgisayara aktariniz.

6. Fotograflar Gzerinde gerekli gérduginiz 1sik, renk, perspektif gibi duzelt-
meleri yapiniz.

7. Kolaj calismasi icin gerekli kompozisyonu olusturunuz.

8. Goruntu duzenleme programinda yapacaginiz islemlere uygun hazir kolaj
sablon veya araclarini seginiz. Calismanizi kompozisyonunuza uygun olacak
sekilde tamamlayiniz.

9. Fotograf dizenleme sirasinda planli ve disiplinli ¢alismaya dikkat ediniz.

10. Calismanizi, baskiya uygun ve géruntli dizenleme programinin formatin-
da bilgisayara ve tasinabilir bellege kaydediniz.

11. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

12. Goérintd dizenleme programinizi kapatiniz.

13. Bilgisayarinizi Baslat menisiinden kapatiniz.

el

Degerlendirme
Uygulama ¢alismanizin siresi 6gretmeniniz taraflnd_e_ln belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 2’de verilen “1. Derecelendirme Olgegi’ndeki él¢itlere goére

degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu él¢utleri dikkate aliniz.
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OTOGRAF / GORUNTU iSLEME

2.1.2. Montaj

Fotografta yapilan montaj islemine fotomontaj denir. Fotomontaj yapimi, ilk fotograf bu-
lunduktan sonra karanlik odada baslayan baski sirecinin ardindan baglamigtir. Montaj, fo-
tografin bir bélumanun kesilerek bagka bir fotografa yerlestiriimesiyle yeni bir fotograf olus-
turma iglemidir. Ginimizde montaj islemi, fotograflarin kullanilan gelismis dijital fotograf
uygulamalariyla dekupe edilerek baska fotograflara yerlestiriimesi ile yapiimaktadir (Gérsel
2.22, 2.23). Montaj, manipulasyonda uygulanan tekniklerden biridir. Bu nedenle manipi-
lasyonun iginde anilmaktadir. Manipulasyon, bircok farkli teknik kullanilarak da yapilabilir.

Gorsel 2.22: Seyahat konulu fotomontaj

KUTUSU

Tum fotograf ve
g0runtl birlestir-
melerinde katman
maskesi kullanil-
malidir. Bu y6n-
tem diger birlegtir-
melere gore geri
alinabilir ve bu
yéntemin kontrolu

Gorsel 2.23: Cevre konulu fotomontaj
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BILGISAYARDA FOTOGRAF / GORUNTU |

Fotomontaj isleminde gercege yakin bir gérinim elde edebilmek icin dikkat edilmesi
gereken konular sunlardir:
» Fotograflar 1sik ve ¢6zindrlik agisindan birbirine yakin olmalidir.
» Bakis acisi ve perspektif uyumlu olmalidir. Aksi takdirde fotomontaj inandiriciliktan
uzak olacaktir.
» Fotomontaj ¢calismasinda birlestirilen parcalarin boyutlari, perspektife gére ayarla-
nabilir olmalidir.
+ Fotograflar birlestirildikten sonra mutlaka 1sik ayari yapiimalidir. Gergege yakin bir
montaj yapabilmek i¢in 1s1gin yonu ve siddetine dnem verilmelidir (Gorsel 2.24, 2.25).

Gorsel 2.24: Fotomontajda
gercege yakin goérinim

Gorsel 2.25: Fotomontajda boyut ile olusturulan gergek digi gériniim
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Montaj yapabilmek i¢in éncelikle gérinti diizenleme programinda en az iki fotograf se-
cilmelidir. Galisma yapilmak istenen boyutta yeni bir belge olusturulur. Hangi fotografin
alani daha fazla kullanilacaksa belge olusturulduktan sonra ilk o fotograf belgeye cagrilir.
Program icerisine ilk alinan fotograf alt katmanda kalacaktir. Ardindan ikinci fotograf belge
icerisine cagrilarak ya da suruklenip birakilarak calisma alanina gegilmelidir. Layers islem
penceresinden Add Layers Mask komutu secilerek yeni bir maskeleme katmani olusturul-
malidir (Gérsel 2.26).

Goérsel 2.26: Fotomontaj icin fotograflarin programda agiimasi

Maskeleme katmani olusturulduktan sonra Ustteki fotografta kullaniimayacak alanlar si-
linmelidir. Bu islem i¢in programin sol tarafindaki araclar panelinden Eraser Tool segil-
melidir. Eraser Tool secildiginde renk kutularindan beyaz secili ise silme islemi, siyah se-
cili ise silinen alanlari tekrar boyama islemi yapihr. islem yapilacak alanin biyikligiine
gbre silginin boyutu ayarlanmalidir. Fotograf Gzerinde kii¢ik alanlarda islem yapilirken
Zoom Tool ile alana yaklasilarak detaylar gértintilenmeli ve islem buna gére daha detay-
I yapiimalidir. Gérintilerin boyutunu ayarlamak igin Ctrl+T veya Command+T kisayol
komutunun kullaniimasi iglemi hizlandiracaktir (Gérsel 2.27).

Gorsel 2.27: Fotografin opakliginin dusurllerek silinmesi
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Ust tste yerlestirilen fotograflardan alttaki fotografin gériin-
mesi, Ustteki fotograftan silinecek alanlari belirlemek igin
gereklidir. Ustteki fotografin seffafliginin azaltilmasi alttaki
fotografin goérandrlGgund artirir. Bu iglem igin Layers is-
lem penceresinde Ustte bulunan fotografin opakhgi (Opa-
city) disdrtlmelidir. Fotograflar tzerinde silme islemleri
tamamlandiktan sonra, opaklik eski haline déndurilmeli
ve Layers islem penceresinden Shift tusuna basili tutula-
rak tim katmanlar secilmelidir (Gorsel 2.28). Layers islem
penceresinden Merge Layers komutu secilerek fotograflar
birlestiriimelidir. Birlestirme iglemi tamamlandiginda tek bir
g6runtl olusturulmus olacaktir.

Gorsel 2.28: iki fotografin birlestirimesi

Bu olusturulan goérintl Gzerinde gerekiyorsa i1sik ve renk
ayarlari, kirpma iglemi gibi diizenlemeler yapilmali ve fo-
T tograf kaydedilmelidir. Layer’larin birlestiriime islemi ya-
BILGI pilmadan ¢alismanin, gérintu dizenleme programi kayit
KUTUSU  formatinda kaydedilmesi énerilir. Bu kayit formati daha
sonraki zamanlarda degisiklik yapiimak istendiginde kulla-

nim kolayhgi saglar (Gérsel 2.29).

Aydinlatma ve kont-
rast gibi diizenlemeler
ayri bir katmanda ya-

piimahdir. Béylelikle

istenmeyen aydinlatma
hatalarinin sonradan
duzeltilmesi, farkli bir
aydinlatma veya kont-
rast seceneginin gor-
sele uygulanabilmesi
kolaylasacaktir.

Gorsel 2.29: ki fotografin birlestirilmis hali

Bilgisayarda Fotograf 99 [N



YARDA FOTOGRAF / GORUNTU ISLEME

2. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotograflarla Montaj Calismasi
AMAC : Goriintl diizenleme programinda montaj calismasi
yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak fotograf diizenleme ve
montaj calismasi yapiniz.

Arac Gerecg

1. Bilgisayar

2. Gorlntd diuzenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Konuya uygun fotograflar

islem Basamaklan

1. Bilgisayar at6lyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Belirlediginiz konuya uygun basili ya da dijital yayin organlarindan en az iki

fotograf bulunuz veya kendi ¢ektiginiz fotograflari kullaniniz.

Dlzenleme igin bilgisayar ve programinizi hazirlayiniz.

Fotograflari bilgisayara aktariniz.

5. Goruntl dizenleme programiyla ufuk ¢izgisi dizeltme, 1sik, renk, rétus, kirp-
ma islemleri yaparak fotograflari montaja hazir hale getiriniz.

6. Montajicin gereklikompozisyonu olusturunuz. Calismaniz igin uygun araglari
kullanarak ¢alismanizi tamamlayiniz.

7. Belirlediginiz fotograflarin, ¢alismanin amacina uygun dizenlendiginden
emin olana kadar dizenlemeyi tekrarlayiniz.

8. Fotograf diizenleme sirasinda planli ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

9. Calismanizi, baskiya uygun ve gérunti dizenleme programinin formatin-
da bilgisayara ve tasinabilir bellege kaydediniz.

10. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

11. Gorlntl diizenleme programinizi kapatiniz.

12. Bilgisayarinizi Baslat menusiinden kapatiniz.

e

Degerlendirme
Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 2’'de verilen “2. Derecelendirme Olcegdi’ndeki 6lcitlere goére

degerlendirilecektir. Galismanizi yaparken bu 6él¢itleri dikkate aliniz.
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2.1.3. Dekupe Fotografla Dijital ve Baskiya Uygun Afig Tasarimi

Afig, bir mesajin iletilmesi icin gbrsel ve grafiksel dgeler ile hazirlanan bilgilendirme ta-
sarimidir (Gorsel 2.30). Afig sosyal, politik ve kiltirel gergekligin sadik bir yansimasidir.
Her dénemin iletigsim gereksinimleri, sanat akimlari ve baski sistemleriyle ayni hizda
gelismistir. Pompeii’de bulunanlar kazilarda duvarlara elle yazilmis mesajlar afisin o d6-
nemlerde de kullanildigin kaniti olsa da bunlar yalnizca duvarlara yazilan mesajlar, ola-
rak géralmastar.

Gunumiizde kullanilan afislerin temeli 1440’ta matbaanin icat edilmesiyle atilmistir. ilk
afis 1477'de ingiltere’deki ilk matbaaci William Caxton (Vilyim Kakstin) tarafindan ya-
piimistir. ik resimli afis 1482’de Jean du Pre (Jon du Pi) tarafindan termal sularin fay-
dalariyla ilgili reklam afisidir. Afisin ginimuzdeki seklini almasi, 1800’lU yillarda baski
tekniklerinin gelistirilerek kolay seri tretime gecilmesiyle olmustur. Afisler o dénemde
reklam yapmak, bilgi vermek, halki tiyatro, dans gibi kiltirel etkinliklerden haberdar et-
mek amaglariyla kullaniimistir.

wmtmm’ \@

4

Gorsel 2.30: Afis tasarimi
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Afis tasarimi yapilirken yazi tipi, fotograf, ¢izim, ikon gibi bircok gérsel
6ge kullanilabilir. Kisa slirede daha fazla sey anlatabilmek icin dikkat
cekici ve anlaglilir tasarimlar yapiimalidir. Afis tasarimlari ginlik hayat-
ta da bir¢cok alanda kullaniimaktadir. Firmalar, siyasi partiler, toplumsal
ve sanatsal kuruluslar gibi bircok kurum ve kurulus afig tasarimi yap-
tirmaktadir. Afisler, billboard (bilbord) ve vitrinlerde sergilenebildikleri
gibi basili yayinlarin yaninda da verilebilir. internet sitelerinde gésterim
icin tasarlanan afisler ise basili olarak da kullanilabilmektedir. Afigler
genellikle biyik basima uygun tasarlanmaktadir. Dijital olarak kullani-
lacaklar ise daha kiuguk boyutlarda kaydedilmelidir.

Afis tasariminda kullanilan égeler, bos bir zemine yerlestiriimek igin
dekupe olarak uretilmeli veya arka fonlari temizlenerek kullanima ha-
zir hale getirilmelidir. Tasarim i¢in éncelikle konu belirlenmeli ve ko-
nuya uygun taslak tasarimlar yapiimalidir. Taslak tasarim Uzerinde
en uygun goérlinen tasarimlar vektdr veya piksel tabanli programlarda
calisiimalidir. Afis kullanim alani, calisilacak dosyanin élgulerini belir-
ler. Standart afis tasarim 6l¢uleri bulunmaktadir. Bununla birlikte fir-
ma veya afig tasarimini yaptiran kurum ve kisilerin isteg@i Gzerine 6zel
6lcller de kullanilabilir. En ¢ok tercih edilen afig 6lguleri 28x41 cm,
35x50 cm, 41x57 cm, 45x64 cm, 50x70 cm, 57x82 cm, 64x90 cm ve
70x100 cm’dir.

Afis tasarimi icin 6ncelikle 6l¢t belirlenmeli, ardindan taslak ¢alisma
yaptimahdir. Programda kullanilacak 6lgliye uygun yeni bir ¢alisma
alani aciimal ve caligilacak 6geler belirlenerek bilgisayarda olustu-
rulan yeni bir dosya icinde toplanmalidir. Yeni belge agildiktan sonra
Oncelikle zemin rengi belirlenmelidir. Konuya uygun renk secimi tasa-
rimin daha iyi anlasiimasini saglar. Zemin rengi olusturulduktan sonra
diger tasarim 6gelerinin yerlesimi yapilmalidir. Afis tasariminda yazi-
lar da goérsel 6ge olarak dusindlmelidir. Bazi afisler sadece yazi ka-
rakterlerinin tipografik dizenlenmesiyle olusturulabilmektedir. Afis ta-
sarlamak icin kullanilan Ucretsiz yazilimlar ve bu yazilimlar icerisinde
hazir sablonlar bulunmaktadir. Hazir sablon Uzerine yazi ve gorseller
eklenerek de tasarim yapilabilmektedir.

Afis tasariminda kullanilan dil, giglt ve etkili olmal ve toplumun her
bireyine hitap edebilmelidir. Afis tasarimi yaparken éncelikle diger ta-
sarim dgelerine dikkat etmek gerekir. Afis, yasanilan toplum ve zama-
na uygun disinulerek tasarlanmalidir.

Alanin Kullanimi

Afiglerin sergilendidi alanlarin insanlarin bir anlik gectikleri yerlerde
oldugu dusunuldiginde, afislerin ilgi ¢cekici olmalari gerektigi sonucu-
na varilacaktir. Bu nedenle mesajin iletiimesi kisa ve 6z bir anlatim-
la yapiimalidir. Ayrica kisa sureli gegilen alanlarda, insanlarin durup
okumasi gereken blylUk metin parcalari kullaniimamalidir. Afis tasa-
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riminda ¢aligilacak alanin butinu tasarima dahil edilmelidir. Daha duzenli ve
anlasihir afigler icin belirli bir dizen olusturmak énemlidir.

Renklerin Kullanimi

Afis tasarlanirken afisin dikkat cekici nitelikte olmasi énemlidir. Bu nedenle
tasarimda canli renkler tercih edilmelidir. Kontrast ve farkli renk uyumu kom-
binasyonlari kullanilabilir. Canli renk kullanimi afiste dikkat ¢ekici olsa da asil
mesaj 6n plandadir. Mesaji desteklemeyen renk kullanimindan kaginiimalidir.

Tipografinin Kullanimi

Afisi olusturan goérsel égelerin basinda tipografi gelir. Tipografi afiste sadece
bir yazi karakteri degil, ayni zamanda tasarimin da bir pargasidir. Bazen
tek bir gbérsel ve dogru secilmis yazi karakterleri, bircok 6égenin bir arada
kullanimindan daha etkili sonuglar verir. Dogru yazi karakteri segimi igin yazi
karakterlerinin 6zellikleri bilinmelidir (Gérsel 2.31).

Hedef Kitle

Afisler belirli konu ve kisilere yonelik tasarlanir. Bu hedef kitle, tasarimin nasil
yapilmasi gerektigini belirler. Tasarim yapilirken hedef kitleye uygun gorsel,
renk ve ifadeler kullaniimahdir. Afig, bir mesajin iletiimesi olarak disinuldu-
gunde harekete gecirici mesaj kullanimi énem tagir. Dogru kullanilan slogan
ve mesaj, afisi diger afislerin dniine gecirerek hedef kitlede daha olumlu duy-
gular olugturacakiir.

"
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Gorsel 2.31: Afis tasarimi
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3. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Fotografla Afis Tasarimi Yapma
AMAC : Sosyal konulari iceren afis calismasi yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak afis tasarimi yapiniz.

Arac Gerecg

1. Bilgisayar

2. Goruntd dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. insan saghginin korunmasi, su tasarrufu, hava kirliginin énlenmesi, top-
rakta erozyonla mucadele, iklim degisikligi, ¢evre Kirliliginin énlenmesi,
depreme hazirlikli olma, dogal ve kiltirel mirasa sahip ¢ikma gibi konular-
dan birini afig tasarimi yapmak igin seciniz.

3. Belirlemis oldugunuz konuya uygun fotograflar bulunuz veya ¢ekiniz.

Fotograflari bilgisayara aktariniz.

Calismada kullanilacak fotograflarin boyutlarinin biyik olmasina 6zen

gosteriniz.

6. Tasarlayacaginiz afisin boyutunu belirleyiniz.

7. Buldugunuz fotograflari afiste kullanmak Uzere hazirlayiniz.

8. Belirlemis oldugunuz afisin boyutuna uygun gérselleri yerlegtiriniz.

9.

1

o A

Uygun metin ve slogan ekleyerek tasariminizi paylasima hazir hale getiriniz.
0. Afisin igcerik ve tasarim yéninden uygun oldugundan emin olana kadar

degisiklik yapiniz.

11. Fotograf diizenleme sirasinda planh ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

12. Calismanizi, baskiya uygun ve gérinti diizenleme programinin formatinda
bilgisayara ve tasinabilir bellege kaydediniz.

13. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

14. Goruntl dizenleme programinizi kapatiniz.

15. Bilgisayarinizi Baslat menusiinden kapatiniz.

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 2'de verilen “3. Derecelendirme Olcegi’ndeki 6lciitlere gére
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcitleri dikkate aliniz.
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2.2. RESTORASYON VE DUZELTME

Eski ve yipranmis fotograflar Gzerinde iyilestirme yapma is-
lemlerine restorasyon ve dizeltme (rétus) denir. Gegmis-
te aranlik odada firgalarla yapilan bu duzeltmeler, gini-
muizde géruntu dizenleme programlariyla yapiimaktadir.

2.2.1. Restorasyon

Restorasyon, eski géruntllerin tekrar hayata geciriimesi
baska bir deyisle onariimasi olarak adlandirilabilir. Ozellik-
le basih fotograflarda yillar gectikce katlanma izleri olugur.
Kullanilan kimyasallardaki degisimler ve benzeri nedenler-
le fotograflar yipranir. Siyah beyaz c¢ekilmis géruntilerin
kullanilan yeni teknikler sayesinde renklendirilmesi istene-
bilir. Tim bu dizenlemeleri yapabilmek icin fotograf 6nce-
likle dijital ortama aktariimalidir. Dijital ortama tarayicilarla
aktarilan fotograflarin blylUk boyut ve ¢ézunurlikle akta-
riimasi dnemlidir. Bdylelikle gérinimun iyilestiriimesi igin
kaliteli altyapi olusturulur (Gérsel 2.32).

Gorsel 2.32: Restorasyon
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Fotograf restorasyon islemlerinde de rétus icin kullanilan
araglar kullaniimaktadir. Taranan fotografin, gérinti du-
zenleme programina aktarilmadan bir yedegi olusturulma-
I ve yapilacak islemlerde bu yedek kullaniimalidir. Prog-
rama aktarilan fotografin kopyasi alinarak ayri bir Layer
olusturulmahdir. Bu islem, fotografin bulundugu katmana
farenin sag tusuyla tiklanip Duplicate Layer (Dupliket Le-
yir) komutu secilerek yapilir. Alt katmanda kalan orijinal
fotograf kilitlenerek fotografin tGzerinde herhangi bir oyna-
manin olmasi engellenmelidir. Yedek Layer ile calismak
orijinal fotografa her an geri dénulebilecek bir calisma ala-
ni saglamaktadir.

Fotografta katlanma izleri, su veya kuf lekesi ya da baska
tlr yipranmalar varsa 6ncelikle bunlar dizeltiimelidir. DG-
zeltmeler, ince dizeltme firgalari ve klonlama araciyla ya-
pilir. Dizeltmeler yapilirken Layers panelinden yeni klasér
olusturularak dosya adi calismaya gére degistiriimelidir.
Dosya olusturmak, 6zellikle birden fazla islem uygulana-
cak fotograflarda dizenli ¢alisma alani saglamak agisin-
dan énemlidir. Ayrica calisma alani, PSD formatinda ara
ara kaydedilerek olasi bir aksiligin énine gecilmelidir (Gor-
sel 2.33 2.34).

Gorsel 2.34: Yipranmis yerlerin klonlama ile dizeltiimesi
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2.2.2. Gériintiide Diizeltme ve Rétus islemleri

Objektiften kaynakl distorsiyonlar, cekim sirasinda gdézden kagan ufuk c¢izgisi, yatay ve
dikey cizgilerin yamuklugundan olusan hatalar fotografta dizeltme uygulanarak giderilir.
Bu iglem icin filtreler sekmesinden Lens Correction (Lens Korreksin) komutu ile 6ncelikle
lens hatalari giderilir. Ardindan ufuk cizgisi duzeltilerek kirpma islemi yapiimalidir (Goérsel
2.35, 2.36 ve 2.37).

M3 m F O 5O 0wy e 114

Gorsel 2.35: Lens Correction komutu
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Gorsel 2.36: Perspektif dizeltme
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Gorsel 2.37: Perspektif dizeltme
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Fotografta duzeltme sadece ufuk cizgisine ya da optik bo-
zulmalara midahale edebilmek amaciyla yapilmaz. Fotog-
rafi daha giizel hale getirebilmek amaciyla da rétus islemleri
yapilmaktadir. Ornegin renklere, dokulara, 1siga yapilan k-
cUk dokunuglar ya da istenmeyen yara izleri, sivilceler, ciller
icin genellikle portre ve vesikalik fotograflara yapilan mida-
haleler de sikhkla uygulanan rétus islemlerinden bazilaridir
(Gorsel 2.38, 2.39).

-
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Gorsel 2.38: Yizdeki sivilcelere yapilan rétus iglemi Gorsel 2.39: Vesikalik fotografta rétus

Action (Eksin) islem penceresi kullanilarak da fotografta
dizeltme yapilabilmektedir. Gérintl dizenleme calisma-
larina yeni baglanmigsa ve neler yapilabileceg@i tam olarak
bilinmiyorsa hazir Action’lar kullanilarak fotograflar Gzerinde
bircok degisiklik tek bir tusla yapilabilir. Bu uygulama igin
internet ortamindan hazir Action’lar indirilmeli ve programa
yiklenmelidir. indirilen Action’lar oynatma tusuna basilarak
fotografa uygulanabilir (Gérsel 2.40).

Gorsel 2.40: Action kullanimi
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Kisiler kendi Action’larini da olusturabilmektedir. Bu islem
icin Action sekmesinde bulunan arti igsaretine basilmali ve
yeni Action’in adi yazilmalidir. Bu adimdan sonra fotograf
Uzerine yapilan tim iglemler kaydedilmeye baslar (Gérsel
2.41). Yapilan iglemler bittikten sonra durdurma isaretine
(kirmizi dairenin sol yaninda bulunan kareye) basiimalidir.
Bdylelikle olusturulan Action, baska géruntl dizenleme is-
lemlerinde de kullanilabilecektir.
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Goérsel 2.41: Action yapimi

Bilgisayarda Fotograf 109 [



4. UYGULAMA

YARDA FOTOGRAF / GORUNTU ISLEME

UYGULAMA ADI : Fotograf Uzerinde Restorasyon Calismasi

AMAGC

: Uygun arac ve yontemi secerek fotografta diizeltme
ve restorasyon islemlerini yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak bir fotografin restoras-
yon caligsmasini yapiniz.

Arac Gerecg

1. Bilgisayar

2. Goruntd dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Eski ve yipranmisg bir fotograf

islem Basamaklari

© 0N ok WD~

Bilgisayar atdlyesi kullanim kurallarina uyarak arag¢ gerecinizi hazirlayiniz.
Restorasyon ¢alismasi yapabileceginiz eski ve yipranmig bir fotograf bulunuz.
Buldugunuz fotografi basili ise taratarak bilgisayara aktariniz.

Restorasyon i¢in programinizi hazirlayiniz.

Fotograf Gzerindeki yipranmis alanlari uygun araclarla dizeltiniz.
Fotografta renk duzenlemelerini orijinaline sadik kalarak yapiniz.

Fotograf diizenlemede amaciniza ulasana dek diizenlemeleri tekrarlayiniz.
Fotograf diizenleme sirasinda planh ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.
Calismanizi, gértntli dizenleme programinin formatinda ve JPEG olarak

bilgisayara ve tasinabilir bellege kaydediniz.
10. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.
11. Géruntl duzenleme programinizi kapatiniz.
12. Bilgisayarinizi Baslat menustnden kapatiniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 2'de verilen “4. Derecelendirme Olcegi’ndeki diciitlere gére de-
gerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu &lgutleri dikkate aliniz.
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2.3. MANIPULASYON

Manipulasyon sézcugu “yénlendirme, secme, ekleme ve ¢ikarma yoluyla bilgileri degis-
tirme” anlamina gelen “maniplle etmek” eyleminden gelmektedir. Glinimuizde bircok
g0runtd olusturuldugu anda manipile edilmektedir. Akilli telefonlarda kullanilan uygu-
lamalarla yapilan efektler, gérinti diuzenleme programlarindaki otomatik renk ve 1gik
ayarlari tek bir tusla yapilabilen maniptlasyonlara érnek gdsterilebilir. Bununla birlikte
daha fazla vakit alan ve daha fazla degisikligin yapildigi manipuilasyonlar da mevcuttur.
Dergilerde gorilen purizsuz yizler ve mukemmel fotograflar goruntiu dizenleme yazi-
hmlarinda manipule edilmektedir (Gérsel 2.42, 2.43).

Gorsel 2.42: Yizde manipllasyon

Gorsel 2.43: Renk manipllasyonu
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Manipulasyon, purizsiz ve mikemmel gérintiler elde etmek amaciyla yapiimaktadir.
Bunun yani sira farkli ve gercekisti gérintiler olusturmak amaciyla da manipilasyon
yapilabilir. Manipilasyonun yapim sekli, fotografin kullanim amacina gére degismektedir
(Gorsel 2.44).

Gorsel 2.44: Renklerle manipulasyon

1.ETKINLIK

Basili veya dijital yayin organlarindan manipiilasyon yapilmis fotograflar
bulunuz.

* Manipulasyon yapilan fotograflarda ne gibi degisiklikler meydana geldigini ince-
leyiniz.

+ Birden fazla gérsel kullaniimis gérintileri belirleyiniz.

 Yapilan degisiklerden farkli olarak neler yapilabilirdi? Sinifta degerlendiriniz.
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2.3.1. Portre Fotograflarinda Manipilasyon

Roétus 6zellikle insanlarin oldugu fotograflarda uygulanmakta-
dir. Yuzde gérilen kusurlar ve objektiften kaynaklanan lekeler
rétus araglarindan biri segcilerek temizlenir. Temizlenen yiizde
cilt rengine uygun renklendirme de yapilabilir. Pudralama igle-
mi denilen bu yéntem firca yardimiyla renklendirmeyi saglar.
Firca secimi yapildikitan sonra damlalik yardimiyla ciltteki renk-
le ayni renk segilmeli ve rengin opakligi dusurulerek renklen-
dirme yapilmaldir. Rengin opaklidi disurilmediginde ylzdeki
tim detaylar kaybolacaktir (Gérsel 2.45).

€ M N T O G O3 ey bn 1

Gorsel 2.45: Roétus islemi igin yiz temizleme

Temizleme iglemi sonrasi, varsa modelin ylzindeki oran-
tisizliklar da giderilmelidir. Bunun icin Filters mendsinden
Liquify (Likufay) komutuyla islem yapilabilir. Liquify komu-
tunun en Ust solda bulunan Forward Warp Tool (Forvid
Varp Tuul) secenegi segilir. Bu secimle ylzde orantisiz
gériinen yerler diizeltilebilir. Ornegin gézler asagida veya
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yukaridaysa Tool boyutu gbéze gére ayarlanarak hareket ettirilir.
Tool boyutu biylUdikge diizenlenen alan da buylyecektir. Géz
istenilen konuma getirildiginde Ok tusuna basilarak ana ¢alisma
alanina geri dénulir (Gorsel 2.46).

Gorsel 2.46: Liquify ile simetri duzeltme

Burnun saginda ve solunda uyumsuzluk varsa dizgin gérinen ta-
raftan kopya alinarak uyumsuz tarafa yapistinlir. Yapigtirilan kismin
cevrilmesi igin Edit > Transform > Flip Horizontal komutuyla se-
cilen alan doéndurilur ve burnun diger tarafina yerlestirilir. Yerles-
tirilen tarafta olusan renk farklari ve birlesim yerleri igcin maskeleme
islemi uygulanmalidir. Maskeleme i¢in kopyalanan Layer secili iken
Add Layer Mask secenegiyle renk gecislerinin belirgin oldugu kisim-
lar silinir. Tum iglemler bittikten sonra Layer’lar birlestirilerek tek bir
fotograf elde edilmelidir. Ayni islem dudak ve gézlerde olusan oran-
tisizliklar gidermek icin de uygulanabilir (Gérsel 2.47, 2.48 ve 2.49).
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Gorsel 2.48: Oran esitleme

Gérsel 2.47: Oran
esitleme

Gorsel 2.49: Burun simetri diizeltme
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Fotograf Uzerinde dogal makyaj uygulamasi yapilmak is-
teniyorsa fotografta doku kaybi olusmasina engel olacak
sekilde renklendirme yapilabilir. Fotografta belirli alanlari
renklendirmek icin Layer’in kopyasi alinarak Hue Saturation
secenegiyle kopyanin renklendiriimesi yapilir (Gérsel 2.50).

B M @O E T QR O e aar

Goérsel 2.50: Fotografta segili alanlari renklendirme

Renklendirilen kopyanin yaninda gérinen beyaz kutucugun siyaha cevrilmesi icin Hue
Saturation Layer’i secili iken Ctrl+i / Command+i kisayol komutuyla sec¢im tersine cevrilir
(Gdrsel 2.51). Bu islemden sonra renklendirmenin yapilacagi alan silinmelidir. Silme igle-
mi i¢in dncelikle silgi araci segilmeli ve aracin boyutu ayarlanarak renklendirilmek isteni-
len alan silinmelidir. Ayni gériintl Gzerinde birkag farkl renklendirme islemi yapilacaksa
ilk Layerdan kopyalama yapilarak ayni islem tekrarlanmalidir. Renklendirme islemleri
tamamlandiktan sonra tum Layer’lar birlegtirilerek tek bir gérinti olusturulmalidir (Gérsel
2.52, 2.53).
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Gorsel 2.51: Fotografta secili alanlari renklendirme
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Gorsel 2.53: Maskeleme ile dudak renklendirme
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Fotograf Uzerinde yer degistirme islemiyle degisiklikler yapilabilir. Bas-
ka fotograflardan parcalarin birlegtiriimesi, fotografin bir tarafinin digerine
kopyalanmasi veya Brushes ile dizeltilerek degistiriimesi mimkuindur.
Ozellikle portre fotograflarinda makyaj islemi icin firca kullanimi tercih
edilmektedir. Modelin ylzi renklendirilebilir ve firga yardimiyla kusurlar
dazeltilebilir. Hazir fircalar eklenti olarak indirilerek kullanilabilir veya kul-
lanici kendi firgalarini olusturabilir. Hazir firga kullanilirken firga indirilip
program dosyasi icine yiklenmelidir. Programin icinden Brush sekmesi
acilarak secim yapilmali, boyut ve yén ayarlanmalidir (Gérsel 2.54).

Fls Gt bmbge  Layet Type Select Fiter 3D Wiew Pugice  Window  Help @ M 0 @ D T 4 g O 9y s

Fls Gt bmbge  Layet Type Select Fiter 3D Wiew Pugice  Window  Help @ M 0 @ 0 T 4 E O 9aaysnisn

Gorsel 2.54: Brush ile kirpik ekleme
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Fotograflar Gzerinde fircalar yardimiyla ytzde yapilabilecek renklendirme
calismalari sinirsizdir. Firga secimi yapilarak kontlirleme de yapilabilir.
Bu islem i¢in olusturulan bir Layer Gzerinde boyama islemi uygulanmali-
dir. Fotograf Uzerinde direkt boyama yapildiginda islemi geri almak daha
zor olacaktir. Kontur igin éncelikle tek rengin daha koyu bir rengi secilmeli
ve firca boyutu ayarlanarak hatlarin tGzerinden gecilmelidir (Gérsel 2.55).
Bu islem glnlik hayatta uygulanan makyaj gibi dtsindlmeli, renklendir-
meler yUz hatlarina uygun yapiimalidir. Béylelikle daha iyi sonuclar elde
edilecektir. Renklendirmelerin opakhgi ayarlanarak da daha dogal sonug-
lara ulasilabilir.

@ M 0 O e F O F O 0ieusyihnixb
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Gorsel 2.55: Makyaj calismasi
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5. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Portre Fotografinda Manipiilasyon Calismasi
AMAC : Uygun arac ve yontemi secerek fotografta
manipiilasyon yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak daha 6énce cekilmis bir
portre fotografinda maniplilasyon calismasi yapiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntu dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Portre fotografi

islem Basamaklari

Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.

Dlzenleme yapacaginiz fotografi belirleyiniz.

Dlzenleme igin bilgisayar ve programinizi hazirlayiniz.

Fotograflari bilgisayara aktariniz.

Fotograf Uzerindeki plrizleri temizleyiniz.

Dudak, sag ve gbzlerde renk degisiklikleri yapiniz.

Portre fotografinda makyaj calismasi yapiniz.

Fotograf dizenlemede amaciniza ulasana dek diizenlemeleri tekrarlayiniz.

Fotograf diizenleme sirasinda planl ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

0. Galismanizi, gérintl dizenleme programinin formatinda ve JPEG ola-
rak bilgisayara ve tasinabilir bellege kaydediniz.

11. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

12. Gorintl dizenleme programinizi kapatiniz.

13. Bilgisayarinizi Baslat menustnden kapatiniz.

20O NOO AN

Degerlendirme
Uygulama ¢alismanizin stiresi dgretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 2°'de verilen “5. Derecelendirme Olg¢egdi’ndeki dlcutlere gore

degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcltleri dikkate aliniz.

I 120 Bilgisayarda Fotograf



BILGISAYARDA FOTOGRAF / GORU

2.3.2. Gercekistiu Maniptilasyon

Manipulasyon tek bir fotograf Gzerinde yapilabildigi gibi bir-
den c¢ok fotografin birlegtiriimesiyle de yapilabilir. Ginimiiz-
de reklam ve moda gibi sektbrlerde fotografin gercekistu
gbruntulerle dikkat ¢cekmek amaciyla kullaniimasi yaygin
héle gelmistir. Birbiriyle iligkisi olmayan herhangi iki ya da
daha fazla gérantindn birlestiriimesiyle yeni anlatim ve ifa-
de bicimleri ortaya ¢ikmigtir (Gérsel 2.56, 2.57).

Gorsel 2.56: Fotografta gergekusti gorintd

Goérsel 2.57: Fotografta manipulasyon

Bilgisayarda Fotograf 121 IS




DA FOTOGRAF / GORUNTU iSLEME

Goruntu isleme programlarinda yapilan manipulasyon calismalarinda kolaj, montaj,
doku tagima, maskeleme, cizim, efekt uygulama gibi pek ¢ok yéntem bir arada kullanila-
bilmektedir (Gérsel 2.58, 2.59 ve 2.60).

Gorsel 2.58: Manipllasyon
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Gorsel 2.60: Fantastik manipulasyon
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Manipulasyon, fotografcinin hayal gucuyle sinirlidir. Tasarim éncesi hikaye olusturularak
fotograflar birlegtirilir. Bu birlestirmede renk ve dokularin uyumu énemlidir. Gérsel 2.61
ve 2.62'de farkh konu ve kompozisyonlarda manipulasyon ¢alismalari gérulmektedir.

Gorsel 2.61: Manipllasyonda detay
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Gorsel 2.62: Manipulasyon 6rnekleri
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Fotografta manipllasyonla gercekustu bir gérinti elde edil-
mek istendiginde éncelikle birlegtirilecek fotograflarin yerle-
sim alanlari eskiz ile belirlenmelidir. Birden fazla eskiz olus-
turulabilir. Boylelikle calisma sonunda elde edilmek istenen
sonug ve gidis yollari daha belirgin hale gelecektir.

Eskiz calismasi yapildiktan sonra kullanilacak gérintiler
secilmeli ve bu gorintiler bir yerde toplanarak ¢alisma dos-
yasi olusturulmalidir. Olusturulan dosya adiyla gérintilere
ulasmak ve diuzenli calisma alani olusturmak mumkun ola-
caktir. Gérintunin olusturulmasi icin hangi gérselin kullanil-
masi gerektigine karar verilemediginde iki gérsel de dosya
icerisinde tutulmahdir. Calisma basladiktan sonra goérselle-
rin yerlesimlerine bakilarak hangisinin kullanilacagina karar
verilmelidir (Gérsel 2.63).
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Gérsel 2.63: Manipulasyon icin fotograflarin secimi
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Birlegtirilecek fotograflar secildikten sonra st Uste yerlegtiriimelidir. Opacity secenegi ile
gOrundrlikleri azaltiimali, yerlesim yerleri kontrol edilerek yer ve boyutlarina karar ve-
rilmelidir (Gorsel 2.64). Yerlesim yeri ve boyutlarina karar verildikten sonra maskeleme
islemine baslanmalidir. Maskeleme 6zellikle birden fazla fotograf kullanilacagi zaman uy-
gulanmasi gereken bir tekniktir. Ayni gérinti birden fazla kopyalanarak katman olusturu-
labilir. Boéylelikle 6nde ve arkada nesnenin devami olmasi durumunda uygulama yapmak
daha kolay olacaktir (Gérsel 2.65).
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Gorsel 2.64: Fotograflarin yerlesim yerinin ayarlanmasi
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Gorsel 2.65: ki fotografta alinacak yerlerin secilmesi ve yerlestirme
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Maskelemede yumusak gegcisler icin yumusak fircalar kullaniimalidir. Maskeleme alani
kicuk olan gérintuler baska bir galisma alanina se¢im araclarindan biriyle secilerek tasi-
nabilir. Béylelikle silinecek alan azaltilmis olur. Tek nesneden olusan ¢ok sayida katman
varsa grup olusturularak calisiimalidir (Gérsel 2.66, 2.67).

Gorsel 2.66: Birlestirme sonrasi hatalarin dizeltiimesi ve
iki fotografi kaynastirma
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Gorsel 2.67: ki fotografin birlestirilerek tek gériintiiye dénistirilmesi
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6. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Birbirine Uygun Fotograflarla Fantastik Karakter
Olusturma

AMAC : Uygun araclari kullanarak bilgisayarda manipilasyon
yontemiyle fantastik karakter olusturmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, sectiginiz fotograflardan
yeni bir karakter olusturup kullanim alanina uygun kaydediniz.

Arac Gerec¢

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

4. Konuya uygun fotograflar

islem Basamaklari

Bilgisayar atdlyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

Olusturmak istediginiz karaktere uygun fotograflari belirleyiniz.

Dlzenleme igin bilgisayar ve programinizi hazirlayiniz.

Fotograflari bilgisayara aktariniz.

Fotograflar Uzerinde gerekli gérduginuz dizeltmeleri yapiniz.

Olusturmak istediginiz karakter icin fotograf birlestirmeleri yapiniz.

Manipulasyon icin gerekli dizenlemeleri yapiniz.

Calismada amaciniza ulasana kadar fotografi dizenlenmeye devam

ediniz.

9. Fotograf diizenleme sirasinda planli ve disiplinli calismaya dikkat ediniz.

10. Calismanizi, gérintu dizenleme programinin formatinda ve JPEG olarak
bilgisayara ve tasinabilir bellege kaydediniz.

11. Tasinabilir belleginizi bilgisayardan ¢ikariniz.

12. Goruntd diizenleme programinizi kapatiniz.

13. Bilgisayarinizi Baslat menisiinden kapatiniz.

© N o bk oW

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 2'de verilen “6. Derecelendirme Olgegi’ndeki dlciitiere gére
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcitleri dikkate aliniz.

Bilgisayarda Fotograf 129 [l



DA FOTOGRAF / GORUNTU iSLEME

OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki ciimlelerde parantez (...) ile bos birakilan alanlara verilen
bilgiler dogru ise “D” yanls, ise “Y” yaziniz.

1. (...) Bir fotograf orijinal boyutundan daha biyik boyuta getirildiginde
bozulmalar olusur.

2. (...) Eski fotograflari gérintt diizenleme programinda dizeltme islemine
manipulasyon denir.

3. (...) Fotograflardaki ki¢tk hatalarin giderilmesi icin fircayla boyama
yéntemi kullanilir.

4. (...) Clone Stamp Tool fotograftaki bir alani kopyalayip istenilen alana
yerlestirmek icin kullanilhr.

5. (...) Modelin yGzinde olusan simetrik hatalarin giderilmesi i¢in Liquify
sekmesi kullanilir.

B) Asagidaki ciimlelerde yer alan bosluklari uygun ifadelerle doldurunuz.

6. Birden fazla Layer’in birlegtiriimesi igin .................. komutu kullanihr.
7. Fotografin boyunu kigultmek igin ................... komutu kullanilir.

C) Asagidaki sorulari okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

8. Asagidakilerden hangisi fotografta renkleri canli hale getirmek icin
uygulanan komuttur?

A) Sharpness

B) Saturation

C) Noise Redustion
D) Image Size

E) Liquify

9. Asagidakilerden hangisi goriintii diizenleme programinda kullanilan
ham dosya bicimidir?

A)DOC  B)GIF  C)JPEG  D)PNG  E)PSD

10. Asagidakilerden hangisi fotografi baskiya géndermeden énce
dikkat edilmesi gereken durumlardan biridir?

) Yiksek ¢ozunarluk
) Renk doygunlugu
) Begeni sayisi

) Telefonla ¢ekim

E) GIF dosya uzantisi

A
B
C
D
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Fotograf cekilirken olusan distorsiyon hatalarinin giderilmesi icin
asagidakilerden hangisi kullanilir?

A) Lens Correction
B) Crop

C) Add Layer Mask
D) Duplicate Layer
E) Sharpness

Asagidakilerden hangisi kolaj teknigi icin séylenemez?

A) Tek fotograftan olugur.

B) Birden cok fotograf bulunur.

C) Layerlar ile ¢alisihir.

D) Maskeleme ile yapllir.

E) Ayni konudan fotograflar birlestirilir.

C) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktali yerlere yaziniz.

13. Kolaj ve montaj arasinda ne gibi farklar bulunmaktadir?

15. Afis tasarimi yapilirken dikkat edilmesi gerekenleri 6rneklerle

aciklayiniz.
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DERECELER

OLCUTLER
1 2 3 4 5

s saghg! ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini
hazirladi.

2. | Dazenleme yapilacak konuya uygun fotograflar belirledi.

3. | Dizenleme yapacag! fotograflari bilgisayara aktardi.

Estetik kurallari dikkate alarak fotograflarda ufuk cizgisi-

% | ni diizelti

5 Estetik kurallar dikkate alarak fotograflarda 1s1g1 di-
" | zeltti.

6 Estetik kurallari dikkate alarak fotograflarda renkleri

dizeltti.

7. | Estetik kurallari dikkate alarak fotograflara rétus yapti.

8. | Kolaj calismasi igin gerekli kompozisyonu olusturdu.

Hazir kolaj sablonlarini veya kendi olusturdugu kompo-
zisyonu kullanarak kolajini tamamladi.

10. | Galismasini taginabilir bellege kaydetti.

11. | Tasinabilir bellegdi kosullara uygun ¢ikardi.

12. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapattl.

14. | Sdreyi planh ve verimli kullandi.

15. | Bilgisayar atdlyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLGEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3" lyi”, 4
“Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 15 8lgiit bulunmaktadir. Olgekten alinabi-
lecek en ylksek puan 75'tir.

6grenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek Olgek Puani formdld ile 100’k
sisteme uyarlanir. Ornek: (75x100)/75=100

Degerlendirme:100 tzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari dizeyiniz yeterli
demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER
1 2 3 4 5

is saghgr ve glivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini

1.
hazirladi.
5 Dlzenleme yapilacak konuya uygun fotograflari belir-
| ledi.

3. | Duzenleme yapacag fotograflari bilgisayara aktardi.

Estetik kurallari dikkate alarak fotograflarda ufuk cizgi-

4| sini diizeltti.
5 Estetik kurallari dikkate alarak fotograflarda 1511
" | duzeltti.
6 Estetik kurallari dikkate alarak fotograflarda renkleri

dizeltti.

7. | Estetik kurallar dikkate alarak fotograflara rétus yapti.

8. [Montaj ¢alismasi igin gerekli kompozisyonu olusturdu.

Montaj ¢calismasi i¢in uygun araclari segerek ¢alisma-
sini tamamladi.

10. | Caligmasini taginabilir bellege kaydetti.

11. | Tasinabilir bellegi kosullara uygun cikardi.

12. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatt!.

14. | Sureyi planli ve verimli kullandi.

15. |Bilgisayar atélyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLGEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3” Iyi”,
4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 15 6lgiit bulunmaktadir. Olgekten alina-
bilecek en yliksek puan 75tir.

(")grenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Ylksek élgek Puani formdli ile 100Uk
sisteme uyarlanir. Ornek: (75x100)/75=100

Degerlendirme: 100 lzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari dizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élcttlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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o DERECELER
OLCUTLER

1 2 3 4 5

is saghgr ve glivenligi tedbirlerine uyarak arag
gerecini hazirladi.

2. | Afig tasarimina uygun konu belirledi.

3. | Afig tasarimi icin uygun gérselleri buldu.

4. |Tasarlayacag afisin boyutunu belirledi.

5. | Afige gorselleri yerlestirdi.

6. |Afise uygun slogan buldu.

7. | Afise uygun yazi karakteri secti.

Gerekli tasarimlar yaparak afisi paylasima hazir
héale getirdi.

9. | Yapmis oldugu afigi paylasti.

10. | Sureyi planl ve verimli kullandi.

11. |Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3”
iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 11 élciit bulunmaktadir. Olgek—
ten alinabilecek en ylksek puan 551ir.

6grenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek élgek Puani formila ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (55x100)/55=100

Degerlendirme: 100 lizerinden 50 veya lizerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dlgiitlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER
1 2 3 4 5

is sagligi ve glivenligi tedbirlerine uyarak arag gere-
cini hazirlad..

Dlzenleme yapilacak konuya uygun fotografi belir-
ledi.

3. | Duzenleme yapacag! fotografi bilgisayara aktardi.

Estetik kurallar dikkate alarak fotograflarda ufuk

4| cizgisini diizeltti.
5 Estetik kurallari dikkate alarak fotograflarda 1s1g:
" | duzeltti.
6 Estetik kurallari dikkate alarak fotograflarda renkleri

dizeltti.

7. | Estetik kurallar dikkate alarak fotografa rétus yapti.

Restorasyon duzeltmeleri icin gerekli araglar kulla-
narak ¢alismasini tamamladi.

9. [Calismasini tasinabilir bellege kaydetti.

10. | Tasinabilir bellegi kosullara uygun ¢ikardi.

11. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

12. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13. | Sureyi planli ve verimli kullandi.

14. | Bilgisayar atélyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100°liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3” lyi”,
4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gosterir. Tabloda 14 élgiit bulunmaktadir. Olcekten alina-
bilecek en yliksek puan 70'tir.

égrenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek Olgek Puani formdild ile 100’k
sisteme uyarlanir. Ornek: (70x100)/70=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya (izerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz ye-
terli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgttlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER
1 2 3 (4|5

is saghgi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac gerecini
hazirladi.

2. | Dizenleme yapilacak konuya uygun fotografi belirledi.

3. | Dizenleme yapacagi fotografi bilgisayara aktardi.

Estetik kurallari dikkate alarak fotografin ufuk ¢izgisini
dizeltti.

5. | Estetik kurallari dikkate alarak fotografin 1s1gini dizeltti.

Estetik kurallar dikkate alarak fotografin renklerini di-
zeltti.

7. | Estetik kurallari dikkate alarak fotografa rétus yapti.

8. | Fotograf tGzerindeki puruzleri temizledi.

9. | Goz, sag, dudak rengi gibi degisikler yapti.

10. | Portre fotografinda makyaj calismasi yapti.

11. | Calismasini taginabilir bellege kaydetti.

12. | Tasinabilir bellegdi kosullara uygun ¢ikardi.

13. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

14. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapattl.

15. | Sdreyi planh ve verimli kullandi.

16. | Bilgisayar atdlyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI
OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz’, 2 “Kabul edilebilir’, 3”
iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 16 8lciit bulunmaktadir. Olgcekten
alinabilecek en yiksek puan 80'dir.

égrenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek Olgek Puani formdld ile 100’k
sisteme uyarlanir. Ornek: (80x100)/80=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basar diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgttlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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DERECELER

OLCUTLER
1 2 314|5

is sagligi ve givenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini
hazirladi.

2. |Duzenleme yapilacak konuya uygun fotograflar belirledi.

3. | Dizenleme yapacag fotograflari bilgisayara aktardi.

Estetik kurallari dikkate alarak fotografin ufuk gizgisini
dazeltti.

5. |Estetik kurallari dikkate alarak fotografin isigini duzeltti.

Estetik kurallari dikkate alarak fotografin renklerini di-
zeltti.

7. | Estetik kurallan dikkate alarak fotografa rétus yapti.

8. |Fotograflar Gzerindeki purizleri temizledi.

Olusturmak istedigi karaktere uygun fotograflarin birles-
tirmelerini yapti.

10. [ Manipullasyona uygun gerekli dizeltmeleri yapti.

11. | Galismasini taginabilir bellege kaydetti.

12. | Tasinabilir bellegi kosullara uygun cikardi.

13. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

14. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

15. | Sureyi planli ve verimli kullandi.

16. | Bilgisayar atélyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100°liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3" lyi”, 4
“Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 16 6lciit bulunmaktadir. Olcekten alinabi-
lecek en ylksek puan 80°dir.

6grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek (")Igek Puani formdld ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (80x100)/80=100

Degerlendirme: 100 tzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari dizeyiniz yeter-
li demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dlgutlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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e
KONULAR TEMEL KAVRAMLAR

3.1. DiJITAL ORTAMDA . Karakter
KARAKTER TASARIMI . Dijital mekan

3.2. DiJITAL ORTAMDA MEKAN - Emoji
TASARIMI . fikon

3.3. EMOJi VE iKON TASARIMI

NELER OGRENECEKSINIiz?

Dijital ortamda karakter tasarimi yapma
Model sheet sayfalari hazirlama ve inceleme
Dijital ortamda mekan tasarimi yapma

Emoji tasarimi yapma

ikon tasarimi yapma

HAZIRLIK CALISMALARI

w

. Bir bireyin kendine 6zgti yapisini ifade eden ve onu baskalarindan ayiran

“karakter” ne gibi 6zellikler tasir? Orneklerle aciklayiniz.

. Dijital mekanlarla nerelerde karsilasilir? Orneklerle aciklayiniz.
. En cok kullandiginiz emoji alan1 ve emojiler hangileridir?
. Bilgisayar ve web sitelerinde gordiigliniiz simgelerden aklinizda kalanlar

hangileridir?



USTRASYON

illiistrasyon, bir sanatci tarafindan yapilimis gérsellestirme
calismasidir. illiistrasyon bir metnin yaninda verilebilecegi
gibi tek basina da verilebilir. Anlatiimak istenen hikayenin
gorsellestiriimesi veya bir metnin anlatiminin gic¢lendirilmesi
amaciyla kullanilir. illiistrasyonla anlatim, belirli bir baglami
g6runtt yardimiyla agiklamaktir. illustrasyonlar bircok alan-
da kullaniimaktadir. Kullanim alanina ve sanatginin ¢alisma
sekline goére illustrasyonlarin Gretim gsekli de degdisebilir.
illiistrasyonlar, klasik bir ydntem olan elle cizilerek ya da di-
jital programlar kullanilarak yapilabilmektedir. Dijital ortam-
larda kullanim alanlari artan ve klasik ydntemlere gére daha
pratik olan dijital illistrasyonlarin kullanimi giin gectikge art-
maktadir.

Dijital illistrasyonlar piksel tabanl ve vektdr tabanli olmak
Uzere iki farkh sekilde dretilimektedir. Piksel tabanli prog-
ramlarda her bir pikselin bilgileri ayri saklanmaktadir. Vektor
tabanh yazilimlarla olusturulan illiistrasyonlar, bilgisayar al-
goritmasina baglh iki noktanin birlesimiyle olusturulur. Piksel
tabanli programlardaki ¢alismalarin aksine vektdr tabanli
programlarda olusturulan ¢iktilar ne kadar biyutilse de her-
hangi bir bozulmayla karsilagiimaz. Cizilen égeler her za-
man keskin ve net olur. Piksel tabanh programlardaki ¢iktilar
ise piksel sayisiyla sinirhdir (Gérsel 3.1).

»
»

Gorsel 3.1: Piksel ve vektor karsilastirmasi

illustrasyonlarin fikir asamasi ve yapiminda birgok farkli kay-
naktan (canhlar, bitkiler, insanlar, karikattrler) faydalanmak
mimkindir. illistrasyon cizimlerinde yararlanilan kaynak-
larin basinda fotograf gelmektedir. Farkli alanlarda ¢ekilmis
bircok fotograf, dijital karakter veya dijital mekan tasarimla-
rinda, birebir kopyalanamasa da, gercege yakin goruntiler
olusturabilmek icin kaynak olarak kullaniimaktadir.
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DIJITAL ILL

3.1. DiJITAL ORTAMDA KARAKTER
TASARIMI

Bireyin toplumdaki diger kisilerden farkli tim &zellikleri
kisinin karakterini olusturmaktadir. Bu farklar sosyolo-
jik, psikolojik ve fizyolojik 6zelliklerin batinudur. Dijital
karakter tasariminda “karakter 6zelliklerini géstermek”
amaglanmaktadir. Gérsel 3.2'de farkli karakter ézellikle-
rini yansitan karakter tasarimlari gértulmektedir. Karakter
tasariminda c¢izim yeteneginin glcli olmasi kadar iyi bir

g6zlemci olmak da 6nem tasir. Dijital karakterler, genel-
likle giinlik hayatta karsilasilan kisilerden esinlenerek ta-
sarlanmaktadir. Gergege yakin kisilik 6zellikleri, karakter
tasariminda daha dikkat cekici ve inandirici olmaktadir.
Dijital karakter tasariminda tasarimci 6ncelikle olustura-
cag! karakterin kisisel 6zelliklerini belirlemeli ve karakte-
rini bunun Uzerine insa etmelidir. Toplumda gézlemlenen
insan, hayvan ve nesnelerin 6zellikleriyle olusturulabi-
lecek yeni karakterler gercede uygun olusturuldugunda
hem izleyici karakterde kendinden bir seyler bulacak
hem de karakter akla daha yatkin hale gelecektir.

Dijital cagin gelismesi, dijital karakter kullaniminin da
yayginlasmasina olanak saglamistir. Reklam sektori ile
maskot yapimi ve oyun tasarimi gibi alanlarda karakter ta-
sarimi kullaniimaktadir. Kullanicinin kendinden bir seyler
katarak olusturdugu, kendine yakin hissettigi karakterler
daha basarili bulunmakta ve daha uzun sire kullaniimak-
tadir. Kisilerin, karakteri kendine yakin hissedebilmesi
icin toplumsal ézellikler de tasarima yansitiimaktadir.

Karakter tasarimlari; kitap, gazete, dergi gibi yayinlarda,
dijital platformlarda ve en ¢cok da animasyon c¢alismala-
rinda kullaniimaktadir. Gocuk hikayelerinden yetigkinlere
hitap eden iceriklere kadar her tirli basili veya dijital ya-
yinda karsimiza ¢ikmaktadir. Karakter tasariminin nasil
yapilacagi asagida siralanan bazi etkenlere gére degis-
mektedir.
 Kullanilacag! yere (reklam-tanitim hizmetleri, dyku
resimleme, vb.)
» Hedef kitlesine (farkli yas gruplari, meslek gruplar
vb.)
« Calismanin turdne (bilimsel, tarihi, kurgusal, gercek-
¢i, fantastik, vb.)

Gorsel 3.2: Karakter « iki ya da (ic boyutlu (2D veya 3D) olmasina gére de-

tasariminda farkl Qi§mektedir.
karakter 6rnekleri
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USTRASYON

3.1.1. Karakter Tasariminda Model Sayfasi

illistrasyon calismalarinda karakter cizimi ve tasarimi tam arkadan ya da tam
6nden yapilmaz. Genellikle yandan ve 3 / 4 oraninda dénik gérinimli gizimler
tercih edilir. Arkadan gérinum kullaniimasi gerektiginde bile (6zel durumlar di-
sinda) karakterin 3 / 4 oraninda dénlk olmasi saglanir. Animasyon gibi hareketli
calismalarda ise figurlerin farkl duruslari gésterilmelidir (Gérsel 3.3).

3D karakterler
Gorsel 3.3: 2D ve 3D karakterler
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DIJITAL ILL

Bu durumda karakterin 6n, yan, 3/4 oranh arka gérinimleri ¢alisilarak ayni
sayfaya yerlestirilir ve model sheet (madil siid) denilen model sayfasi hazirlanir
(Gorsel 3.4, 3.5). Karakter tasarimi genellikle tam figiir olarak yapiimakta ancak
yuz ifadelerine odaklanmak istenildiginde portre biciminde de hazirlanabilmekte-
dir. Tasarimda gergekgi gérinim elde edebilmek icin fotograftan yararlanilabilir.
Gorsel 3.6 ve 3.7'de farkli konularda kullaniimak Uzere cizimler yapilmistir.

Gorsel 3.4: Dijital ortamda yapilmig karakter tasarimlari

arka 6n 3/4 yan

Gorsel 3.5: Karakter tasariminda model sheet
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USTRASYON

Tasarimlarda kullaniimak Gzere modelin hareketleri kol,
bacak, ylz gibi ayri ayn cizilerek birden fazla taslak ”
olusturulmustur. J

Gérsel 3.6: Farkli hareket ve ylz ifadelerinin yer aldigi model sheet ¢alismasi
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DIJITAL ILL

Gorsel 3.7: Farkli hareket ve ylz ifadelerinin yer aldigi model sheet ¢alismasi
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USTRASYON

3.1.2. Karakter Tasariminda Yiiz ifadesinin Onemi

Karakter tasariminda Gérsel 3.8 ve 3.9°da géruldigu gibi degisik duygu
durumlarinin aktarimi énemlidir. Duygu durumlarini aktarirken yuz ifadesi
6n plana ¢ikmaktadir. Géz, kas, burun ve agzin almis oldugu farkl bigim-
ler ifadeyi etkiler. Korku, nese, endise, saskinlik, heyecan gibi duygularin
yasandigi sirada yuzun bélimlerinin aldidi bigimler iyi gézlemlenmeli, ge-
rekirse fotograflardan yararlaniimali ve gézlem sonuglari karaktere yansi-
tiimalidir.

Gorsel 3.9: Karakterde farkl duygu durumlari
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DIJITAL ILL

1. ETKINLIK

Basili veya dijital yayin organlarindan farkli duygu durumlarini yansitan
fotograflar bulunuz.

 Fotograflarda gérduginuz g6z, kas, burun, agiz ve ¢gene yapilarinin duygu
durumlarina gére farklarini inceleyiniz.

+ Fotograflardaki yuz ifadelerini basit ¢izimlerle asagidaki bosluga ¢iziniz.

* Cizdiginiz ¢esitli duygu durumlarindaki yuz ifadelerinde olusan bigimleri kar-
silastiriniz. Buldugunuz farklari sinifta degerlendiriniz.
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USTRASYON

3.1.3. Model Sheet

Model sheet, olusturulan karakterin ok yénlii olarak cizilmesi iglemidir. Ozellikle animas-
yon c¢alismalari igin olusturulan karakter, modelin hareketlendirilebilmesi igin farkli yonler-
de cizilmelidir. Bu ¢izim, daha sonra animasyon ¢alismalarinda olusturulacak sahnelerde
kullaniimak Gzere hazir hale getirilir. Son dénemlerde internet siteleri icin fotograflar da
cok yonll olarak ¢ekilmektedir. Model sheet, Grlnlerin ¢cok ydnli olarak gérulebilmesi ve
alicinin daha fazla bilgi edinebilmesi amaciyla tercih edilmektedir (Gérsel 3.10).

Goérsel 3.10: Model sheet ¢ekimleri
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DIJITAL ILL

Bunun icin fotografi ¢cekilecek nesne veya modelin yeri sa-
bitlenir. Model déndirulerek belirli agilar ile birden fazla
fotografi ¢ekilir. Gekilen bu fotograflar, daha sonra video
dizenleme programlarinda birlegtirilerek kullanima hazir
héale getirilir.

Cok yonlu gekilen fotograflar ayni zamanda karakter tasa-
nmlari i¢in de kullaniimaktadir. Cekilen fotograflar, vektdr
programlarina aktarilarak Gzerinde cizimlerin yapilmasi
yontemi ile model sheet olusturulur (Gérsel 3.11).

., N ¥ 2 [1
VR ili E’l’?ﬁ :‘E

Gorsel 3.11: Model sheet ¢ekimleri
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USTRASYON

1. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Model Sheet icin Fotograf Cekimi
AMAC : Bir modelin belden yukarisinin dért yénden (6n, arka
yan, 3/4 oranl gériiniim) fotograflarini cekmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak model sheet icin fotograf
cekimi yapiniz.

Arac Gerec

Bilgisayar

Fotograf makinesi

Yardimci ekipmanlar
Goruntl dizenleme programi
Tasinabilir bellek

o kw0~

islem Basamaklari

1. Atélye kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Model sheet fotograflarini inceleyerek nasil fotograflar gekmeniz gerekitigi-
ni belirleyiniz.

3. Belirlemis oldugunuz fotograf ¢ekimi igin uygun ortam hazirlayiniz.

Modelinizin donus yerlerini belirleyerek isaretleyiniz.

5. lgiklarinizi modelin konumuna gére ayarlayarak modeli cekime hazir hale
getiriniz.

6. ilk acidan baglayarak modelinizin cok yénlii fotograflarini ekiniz.

7. Yapmis oldugunuz ¢ekimi kontrol ediniz. Cekimin amacina uygun yapildi-
gindan emin olana kadar ¢ekimi tekrarlayiniz.

8. Cektiginiz fotograflari bilgisayara aktariniz.

9. Model sheet sayfasi icin zemini ve fotograflarin yerlestirilecegi alanlari be-
lirleyiniz.

10. Fotograflarin yonlerini model sheet kurallarina gére dizenleyiniz.

11.Hazirladiginiz sayfayi paylasima uygun formatta kaydederek tasinabilir
belleginize aktariniz.

12. Calisma sirasinda planli ve disiplinli olmaya dikkat ediniz.

o

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Calisma-
niz, Ek 3'te verilen “1. Derecelendirme Olgegdi’ndeki élciitlere goére degerlendi-
rilecektir. Calismanizi yaparken bu élcitleri dikkate aliniz.
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3.1.4. Karakter Tasariminda El Cizimlerinin
Kullaniimasi

Karakter tasariminda tasarimcilar direkt ¢izim yazilimlarini kul-
lanmaktadir. Bunun disinda énce elde ¢izmeyi daha sonra ya-
zihmlari kullanmayi tercih eden tasarimcilar da bulunmaktadir.
Bu durum tamamen istenen karaktere ve tasarimcinin tercihi-
ne baghdir. El ¢izimini tercih eden tasarimcilar, tasarlanacak
karakterin konusuna ve amacina uygun el ¢izimlerinin daha
yaratici ve 6zgln olabilecegini dislinmektedir. Bunun disinda
¢alismalarini yalnizca dijital ortamda yapan, 6zgunlik ve farkli-
hg1 yakalayan tasarimcilar da bulunmaktadir.

Gelisen teknoloji, grafik tablet ve bilgisayarda dijital kalem
kullanilarak ¢izim yapilmasina olanak saglamistir. Bu sayede
gundmuzde dijital ortamda c¢izimler daha kolay yapilabilmekte,
bilgisayar ya da tabletlerde karakter tasarlanabilmektedir. Boy-
lelikle Gorsel 3.12’deki gibi hem elle ¢izimin verdigi 6zgunlik
ve sanatsal Gslup uygulanabilmekte hem de ayni karakter tasa-
riminda renklendirme, ekleme, ¢ikarma, kopyalama, degisiklik
yapma, hatalarin dizeltiimesi gibi teknolojinin sagladigi bircok
kolayliktan yararlanilabilmektedir (Gorsel 3.13).

Goérsel 3.13: Elde yapilan cizimlerin bilgisayarda renklendirilmesi
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3.1.5. Farkh Yonlerden Cekilmis Fotograflarla
Karakter Tasarimi

Dijital ortamda yapilan karakter tasarimlarinda fotograflar-
dan faydalanmak istendiginde 6ncelikle istenen karaktere
uygun, Gorsel 3.14’teki gibi farkli yénlerden farkli durus ve
duygu durumlarinda fotograf ¢ekimleri gerceklestiriimelidir.
Cekimlerin, gerekli kosullar saglanarak stidyo ortaminda
yapilmasi avantaj saglayacaktir.

Gorsel 3.14: Farkli durus ve duygu durumlarinda ¢ekilmis portre fotograflari

Gorsel 3.15'teki gibi farkl yénlerden, degisik duygu durum-

lariyla cekilmig fotograflar; bilgisayar ortaminda vektérel, 3D

programlarda veya gériintl diizenleme programlarinda aci- BiLGi
larak karakter tasariminda kullanilabilir. KUTUSU

Fotograf ¢cekimlerinden sonra karakter tasariminda kullanil-

mak Uzere uygun fotograflar belirlenerek bilgisayar yazilim-

larina aktarilir. Tasarimda goriinti diizenleme programi kul-  Bilgisayara baglanan
laniliyorsa adimlarin katmanlar halinde yapilmasi; vektorel cizim tabletlerinin
program kullaniliyorsa galismanin asamalar halinde farkli kalemleri mouse yerine
isimlerle kaydedilmesi gerekir. Bu islem, hata yapildiginda Kkullanilir. Cizim kalemle-
geri donebilmeyi ve istenen gorintlye ulasabilmeyi kolay- rj tasarim programlarin-
lastiracaktir. ki program es zamanli kullanilarak da calisila- — da daha kolay ¢alisma
bilir. Pen aracinin gerektirdigi ¢izim asamalari vektorel prog- imkan! sunar.
ramda yapilirken efekt, doku ya da farkl stiller de géruntu

dizenleme programinda uygulanabilir (Gérsel 3.16).
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Gorsel 3.16: Farkl durus ve duygu durumlarinda karakter tasarimi
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Fotograflardan veya elle yapilan c¢izimlerden yola c¢ikilarak karakter tasarlamak icin
dncelikle cizim taranir veya fotografi cekilerek bilgisayara aktarilir. Programda arka
planda acilan fotograf veya cizimin opakligi disurilerek Layer kilitlenir ve yeni Layer
acihr. Cesitli ¢izim ve dizenleme araclar kullanilarak yeni Layer Uzerinde ¢alismaya
baslanir. Karakterin gercek ya da gercekisti olmasi kullanilan teknikleri etkileyecektir.
Cizim, kolaj, montaj, carpitma, manipulasyon, doku tasima, efekt kullanimi gibi fark-
II tekniklerin uygulanmasi, istenen karakterin basariyla olusturulmasinda tasarimciya
yardimci olacaktir (Gérsel 3.17).

Gorsel 3.17: Portre fotografindan yola ¢ikilarak yapilmis karakter tasarimlari
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3.1.6. Cizim Yoluyla Karakter Tasarimi

Karakter tasariminda 6zgin karakterler olusturabilmek icin gercek kisilerin fotograflarin-
dan yararlanilabilecegi gibi Gérsel 3.18°de gorilen hayali karakterlerin cizimlerinden de
yararlanilabilir. Karakter tasarimcisi dncelikle elde ¢izim yéntemiyle taslak ¢izim olustur-
malidir. Daha sonra c¢izimi bilgisayara aktarmalhdir.

Tasarimcl, piksel tabanlh bir program kullanacaksa New Layer sekmesini tiklayarak ak-
tarilmis ¢izimin (gérantinin) Gzerinde yeni bir katmanda c¢izimi tekrarlamalidir. Yeni bir
Layer Gzerine yapmadigi ¢izim, transfer ettigi gérsele bagh kalacagi i¢in kullanima uygun
olmayacaktir. Tasarimci, cizimi bitirdikten sonra degistiriimesi gereken yerleri degistir-
melidir. Cizim ve dizeltme islemi bittikten sonra karakter renklendirilmelidir. Tasarimci,
calismasini programin dosya formatinda kaydederek daha sonraki islemler icin kendine
bir yedek olusturmalidir.

Gorsel 3.18: Elde yapilan gizimden hareketle bilgisayarda karakter ¢izimi
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Cizim yapilirken vektdr tabanl bir program kullanilacaksa yeni bir katman
aciimasina gerek yoktur. Daha énce yapilmig ¢izim veya fotograftan yararla-
nilacaksa yeni Layer calisma alani acilarak, islem bittikten sonra programa
aktarilan gérantu segilip kolaylikla silinebilir. Ancak rahat ¢izim yapilabilmesi
acisindan aktarilan géruntinin Selection Tool ile segildikten sonra gérintu
gerekli buyuklige getirilerek ¢izimin opakliginin dasirtlmesi ve tst menu gu-
bugunda yer alan Object > Lock secimiyle kilittenmesi gerekir.

3.1.7. Fotograftan Hareketle Karakter Tasarimi

Vektorel program ile piksel gérintu diizenleme programinin araylz ve aracla-
ri birbirine gcok benzemektedir. Ancak birinde vektérel ¢izim agirlikli, digerinde
ise fotograf isleme agirlikl ¢alisiimaktadir. Bagka bir deyisle fotograf Gizerinde
birtakim degisiklik ve dizenlemeler yapilacaksa goéruntl isleme programi ter-
cih edilmelidir. Bunun nedeni vektdrel programda fotografa ¢ok fazla mida-
hale etmenin mimkin olmamasidir. Ancak fotograftan yararlanilarak ¢izim ya
da islenmis fotograflarla maskeleme, dlgeklendirme, diizenleme gibi islemler
yapilabilmektedir. Bu nedenle fotograflarla yapilan uygulamalar, gérinta isle-
me yazilimlarinda daha kolay yapilabilmektedir. Vektdrel tabanl tasarim ya-
pilimak istendiginde vektdrel programlar tercih edilir. Gérsel 3.19'da vektdrel
programin arayuzu gorulmektedir.

Gorsel 3.20'de vektorel programin ara¢ kutusunda bulunan araglar gértlmek-
tedir. Bazi araglarin ucunda kuguk oklar bulunmaktadir. Bu oklara fare sol
tusu basili tutularak tiklandiginda araclarin alt segeneklerine ulagiimaktadir.

% Mustrator File  Edit  Objsct  Type  Select EMect View  Window  Halp

x Uintitied-3 @ 18 % (CMVE | Provies)

Gorsel 3.19: Vektdrel program arayiizl
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Selection Tool
(Secim Aract)

Magic Wand Tool
(Sihirli Degnek Aract)

Pen Tool
(Kalem Araci)

Type Tool
(Yazi Araci)

Rectangle Tool
(Dikdértgen Aract)

Shaper Tool
(Sekillendirici Aract)

Rotate Tool
(Déndirme Aract)

Width Tool
(Geniglik Aract)

Shape Builder Tool
(Sekil Olusturma Araci)

Mesh Tool
(Kafes Araci)

Eyedropper Tool
(Damlalik Aract)

Symbol Sprayer Tool
(Sembol Puskurtme Aract)
Artboard Tool

(Calisma YUlzeyi Araci)
Hand Tool

(El Aract)

Fill Color
(Doldurma Rengi)
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Direct Selection Tool
(Dogrudan Segim Araci)

Lasso Tool
(Kement Araci)

Curvature Tool
(Egrilik Araci)

Line Segment Tool
(Cizgi Segmenti Araci)

Paintbrush Tool
(Boya Fircasi Araci)

Eraser Tool

(Silgi Araci)

Scale Tool

(Olcek Aract)

Free Transform Tool
(Serbest Dénlistlirme Aract)

Perspective Grid Tool
(Perspektif Izgarasi Araci)

Gradient Tool
(Degrade Aract)
Blend Tool
(Karisim Araci)
Column Graph Tool
(Sutun Grafik Araci)
Slice Tool

(Dilim Araci)

Zoom Tool
(Yakinlastirma Araci)

Stroke Color
(Kontir Rengi)

Change Screen Mode
(Ekran Modu Degistirme)

Gorsel 3.20: Vektorel programda araclar kutusu
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Vektbrel programin st kismindaki meni gubugunda bulu-
nan mendler ve bunlarin iglevleri asagida agiklanmistir.

File (Fayil) / Dosya: Var olan bir belgeyi agma, yeni belge
olusturma, kaydetme gibi seceneklerin yer aldigi menadur.

Edit (Edit) / Dizenleme: Kesme, kopyalama, yapistirma,
renk diizenleme gibi islemlerin yapildigi menudur.

Object (Objekt) / Nesne: Nesnelerle ilgili yapilacak islemle-
re (gruplama, blyutme, kicultme, egme, yansitma, maske-
leme gibi) ulasilan menudur.

Select (Selekt) / Secim: Secimle ilgili 6gelerin yer aldigi me-
nudar.

View (Viv) / Goriinim: Yakinlastirma, 6n izleme gibi belge
goérinumd ile ilgili sekmelerin yer aldigi menadur.

Window (Vindov) / Pencere: Araclar, renkler, calisma ala-
ni gibi program pencerelerine ulasilan balimdir. Ornegin
bu menude yer alan Tools (Araclar) sekmesi isaretli degilse
arag kutusu programin arayuzinde gérinmeyecektir.

Help (Help) / Yardim: Programla ilgili sistemsel konularin
yer aldigi menudur.

2. ETKINLIK

Vektorel programin arayiziind, ara¢ kutusunu ve mendiilerini inceleyerek
geometrik sekil cizimleri yapiniz.

* Vektorel programi, programin simgesine tiklayarak aginiz.

* Programin arag¢ kutusunu inceleyiniz. Piksel tabanl programla benzer ve farkl
y6nlerini séyleyiniz.

* Piksel tabanli programda oldugu gibi Ctrl+N veya Command+N kisayoluyla yeni
bir belge aginiz.

 GCizim araclarini kullanarak geometrik sekiller ¢iziniz.

* Cizdiginiz nesnelerle buyultme-kugultme, déndirme, carpitma, yansitma, ¢o-
galtma, renklendirme, gruplama, tasima gibi islem denemeleri yapiniz.
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Vektorel programda calisilirken gérintli dizenleme prog-
raminda oldugu gibi éncelikle fotograflar programda acilir.
Fotografi programla ayni anda acabilmek igin fotografin
Uzerine farenin sag tusuyla tiklanarak “Birlikte A¢” komutu
kullanilir. Fotografi program agildiktan sonra agmak igin
ise fotografin Uzerinde farenin sol tusu basili iken fotograf
programa surlklenir ya da programin st menudsinden File
> Open secgenegi kullanilir.

Fotograf, vektdrel programda acildiktan sonra Secenekler
cubugunda bulunan Embed (embid) secenegiyle fotograf
programa gémuldr. Bu islem yapilmadan program kapatilip
tekrar acildiginda tasarimda kullanilan fotograf bilgisayar-
dan silinmigse ya da fotografin konumu degistiriimigse prog-
ram, bulamayacagi icin agamayacaktir.

Vektorel programda karakter tasarimi icin iki farkl fotograf-
tan yararlanilarak yapilan érnek bir calismanin iglem basa-
maklari sunlardir:

 Konuya uygun belirlenen fotograflar File > Open ya da
yukarida aciklanan diger islemler secilerek programda
acilr (Gérsel 3.21, 3.22).
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Gorsel 3.21: Fotografin programla agilmasi Gorsel 3.22: Fotografin programla agiimasi
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* Bu uygulamada kaplan fotografi, Secenekler cubugunda bulunan Live Trace >
Simple Trace secilerek vektdrel hale déndstiralmustir. Live Trace se¢eneginin alt
menusunde bulunan seceneklerle fotografa renk lekeleri, siyah beyaz, logo gibi farkli
etkiler uygulanabilir. Fotograf tiklandiginda segenekler cubugunda beliren Threshold
degeri degistirilerek lekelerin sikhgi ayarlanabilir (Gérsel 3.23).

Fle gt Obmct Type Select [Mect View Window Hep | B [l - Fie Bt Otject Type Select Biect View Window Hep | W B~

Semcton v B e ————hmcv B v Cpty B0 3% GooewtBd  leacie vl ] b 2 ——tesc | Sl v/ Opat 0 3% | DecemedSel
x R mressre- 30000 @ 100 Gt Prrews o [l

-
N &. (o
N @ L]
3T, 3.T
Na o
s 7 o X
& (i
0,8, 0,5,
o K o W
i 3, i
.E;J @
Ay B A
3, 3,
ox ¥ o
s . Y
" 5
| )4 m;
14 % _-_‘ L s
@9 @Q o
=) =)
*a
§
X
£, .

Gorsel 3.23: Threshold degeri 120 ve 80 secilen gériintl arasindaki fark

» Kaplan yuzinin yarisinda kaplanin lekesel goérintist diger yarisinda da vektérel
¢izim uygulanmak istenildigi i¢in arag¢ kutusundaki Rectangle Tool kullanilarak gizilen
dikddrtgenin icine kaplanin yizinin yarisi maskelenmigtir (Goérsel 3.24). Maskele-
me isleminde cizilen seklin i¢i boyali olmali ve sekli maskelenecek alanin Ustinde
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Gorsel 3.24: Vektorel programda maskeleme islemi
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olmalidir. Sekil fotografin altinda ise farenin sag tusuyla tiklanarak Arrange > Bring
to Front secilmeli ve sekil maskelenecek fotografin Ustine alinmalidir. Daha sonra
Selection Tool ile ikisi birden secilerek Object > Clipping Mask > Make tiklanarak
fotograf maskelenmelidir. Bu islemin kisayolu Ctrl+7 veya Command+7°dir.

» Maskelenen gérsel Ctrl+C veya Command+C ile kopyalanir ve diger pencerede aglil-
mis olan fotografa uygulanir. Cizimin blyUdkligini ayarlamak igin Selection Tool
ile secilen gorsel, kdselerinde olusan kiguk karelerden tutularak dlgeklendirilebilir.
Orantinin bozulmamasi igin élceklendirme Shift tusuna basih tutularak yapiimalidir.
Kuguk karelerin Gizerinde beliren ok, egri oka déndugunde hafifce déndarilerek okun
yonu ayarlanabilir. Gizimin alttaki gérsele uyarlanmasi igin segenekler cubugundan
Expand (Ekspend) isaretlenir. Expand segcildikten sonra Direct Selection Tool ile
noktalara midahale edilerek gérsel diizenlenir (Gérsel 3.25).
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Gorsel 3.25: Vektorel programda maskeleme iglemi
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» Tasarimda vektoérel ¢izim istenildigi icin Gérsel 3.26’daki gibi yuzin detaylarinin ¢i-
ziminde Pen Tool kullaniimistir. Pen Tool ile yapilan ¢izimler, baslangi¢c noktasina
gelinerek tamamlanmalidir. Her renk tonu i¢in ayri bir bélge cizilmelidir. Renk tonlari
icin damlalk araci Eyedropper Tool kullanilabilir. Fotograftaki renk kullaniimak isteni-
yorsa damlalik araciyla istenen ton tiklanarak gizilen alana uygulanir. Cizilen alanlar,
ust Uste katman halinde olmaldir.
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Gorsel 3.26: Pen Tool ile ¢izim

» Gorsel 3.27°de ayr bélimler halinde cizilen gézin katmanlarinin birbirinin altina ya
da Ustlne getiriimesi icin Arange (Ering) sekmesinin kullanildigi gérilmektedir. Her
ton i¢in ayri alan olusturulmasi, ¢galismanin renklendiriimesinde ve renklere sonradan
mudahale edilmesinde kolaylik saglayacaktir.

» Calismaya Gdrsel 3.27 ve 3.28'de verilen asamalarla devam edilir. Gizilen bélumleri
tek parca halinde hareket ettirebilmek icin secilen nesneler Object > Group ile grup-
lanabilir. Nesne ya da alanlar Shift tusu basiliyken farenin sol tusu tiklanarak segcildik-
ten sonra farenin sag tusuyla acgilan sekmeden Group sekmesi secilerek gruplanir.
Kisayolu Ctrl+G veya Command+G’dir. Direct Selection Tool ile gerektiginde grup
icindeki pargalara ya da ¢izimin noktalarina mudahale edilebilir. Grubun bozulmasi
istendiginde Shift+Ctrl+G kisayolu kullanilr.
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Gorsel 3.27: Fotograf lizende vektorel gizim
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Gorsel 3.28: Bircok vektorel teknigin fotografa uygulanmasi
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» Calisma bittiginde File > Save As ile istenen formatta kayit yapilabilir. Calisma,
JPEG formatinda kaydedilmek isteniyorsa File > Export secenegdi kullaniimalidir

(Gorsel 3.29, 3.30).
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Gorsel 3.29: Calismanin kaydedilmesi
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Gorsel 3.30: Calismanin son hali
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3.1.8. Dijital Ortamda Karakter Tasariminin Asamalari

Karakter tasarimi hem pratik hem de her yerde yapilabilir bir calismadir. Bu nedenle sik-
hkla tercih edilmektedir. Karakter tasarimi birgok farkli yéntemle yapilabilir. Calismalarin
programlar yardimiyla sonsuz buyutilebilmesi, kullanim alanlarinin esitlendirilebilmesi
icin calismalar vektdre cevrilir. Bunun igin elle yapilmig ¢izimin fotografi ¢ekilebilir veya
tarama cihazi yardimiyla ¢izim bilgisayara aktarilabilir.

Bilgisayarda bulunan ¢izim programlariyla ¢izimi renklendirmek son dénemlerde yaygin kul-
lanilan tekniktir (Gorsel 3.31). Uzerinde daha fazla diizenleme yapilabilmesi ve tabletlerde
cizim kalemlerinden yardim alinabilmesi nedeniyle ¢izim programlari diger yéntemlere gére
daha kullaniglidir. Klasik ve kullanilan yéntemlere benzer olsa da silme, yenileme, aktarma
Ozellikleri distndldiginde ¢izimin ¢izim programlarinda yapiimasi daha uygundur. Cizim
icin Ucretli yazihmlar oldugu gibi tcretsiz yazilimlar da mevcuttur. Bu yazilimlarin genel 6zel-
ligi kalem ve kagitla cizim yapiliyormus etkisi vermesidir. Birgok tasarimci, tabletlerin her
yerde model tasarimi yapabilme imkani sunmasi nedeniyle bu yéntemi tercih etmektedir.

Gorsel 3.31: Dijital ortamda tasarlanmis karakterler
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Karakter tasarimina yeni baslayanlar, dncelikle karakteri olusturan modelin 6n yiz calis-
malarini yapmalidir. Daha sonrasinda bu modelin ¢ok yonli kullanilabilmesi icin model
sheet olusturulmalidir (Gérsel 3.32). Bunun nedeni hareketli karakter kullanimlarinin én,
arka, yan gibi bircok yénden gérinebilmesidir.

_settes

Gorsel 3.32: Dijital ortamda tasarlanan karakterler
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Gorsel 3.33’te canh ve cansiz modellerden yola c¢ikilarak yapilan karakter tasarimlari
go6rilmektedir.

Gorsel 3.33: Dijital ortamda tasarlanan karakterler
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2. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Cizimlerden Model Sheet Olusturma
AMAC : Model sheet fotograflarindan ¢izim yaparak
cizimleri model sheet sayfasina déntistiirmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak model sheet fotograflarin-
dan yapilan cizimlerle, model sheet sayfasi olusturunuz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Vektodrel tabanli program

4. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Model sheet i¢cin daha 6nce c¢ektiginiz fotograflar karakter tasarimi yapmak

Uzere bilgisayara aktariniz.

Fotografi piksel ya da vektor tabanl programlardan birini secerek acginiz.

Fotografinizi programda actiktan sonra Layer tzerinden Kilitleyiniz.

Fotograflariniz Uzerinden ¢izim araglarini kullanarak bir karakter tasarimi

yapmak icin yeni bir Layer aginiz.

6. Tasarimi yaparken oncelikle karakterin dig hatlarini olusturunuz.

7. Olusturmus oldugunuz dis hatlari Layer Gzerinde isimlendiriniz.

8. Modelin i¢ hatlarinin da ¢izimini yaparak islemi tamamlayiniz.

9. ¢ hatlarinizi da isimlendirerek renklendirmeye hazir hale getiriniz.

10. Fotograf Uzerinden uygun renk sec¢imlerini yaparak modelinizi renklendiriniz.

11.Islemler bittikten sonra giziminizi kaydediniz.

12. Ciziminizi kaydettikten sonra bir sonraki fotografa gecerek yukaridaki islem-
leri tekrarlayiniz.

13. Gizim iglemleri bittikten sonra ¢izimlerden model sheet sayfasi olugturunuz.

14. Calismanizi, kullandiginiz programin formatinda ve PDF olarak bilgisayara
ve tasinabilir bellege kaydediniz.

15. Dizenleme islemleriniz bittikten sonra tasinabilir belleginizi ¢ikariniz.

16. Gorlntl duzenleme programinizi ve bilgisayarinizi kapatiniz.

o ks w

Degerlendirme
Uygulama calismanizin stresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygula-
ma calismaniz, Ek 3’te verilen “2. Derecelendirme Olcegdi’ndeki dlcutlere gore

degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcltleri dikkate aliniz.
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3.2. DIJITAL ORTAMDA MEKAN TASARIMI

Dijital ortamda mekan tasarimi yapan kisiler, is taniminda dijital arka plan cevre tasarim-
cisi olarak adlandirilir. Animasyon filmler, video oyunlari, televizyon sovlari, reklamlar
gibi bircok alanda dijital karakterler icin mekan tasarimi yapiimaktadir. Mekan tasarimi
hayall bir yasam alani olusturmaktir. Gevre tasarimi igin perspektif, mimari bilgi, topog-
rafya, cografya, peyzaj bilgisi olduk¢a 6énemlidir. Tasarlanan yasam alanlari, karakterin
ruh halini ve kisilik 6zelliklerini yansitmalidir. Karakter tzerinden olusturulan senaryoya
uygun, surdirulebilir cevre tasarimi, arka plan ve manzaralar olusturulmalidir. Tasarim-
lar uzay mekan iligkisi ile perspektif kurallarina dikkat edilerek yapiimalidir.

| A HYegapd
— —
- —
i ‘

Gorsel 3.34: Dijital mekan

Mekén tasariminda yerylzi sekilleri ve mimari yapilar tasarlanirken detaylar géz ardi
edilmemelidir. ic mekan ve dis mekan tasarimlarinda, senaryoya uygun tasarim yapil-
malidir. Calismaya tasarlanacak mekan igin fikir bulma asamasindan baglanmalidir.
Hangi model i¢in nasil bir mekan tasarimi yapilacagi, tasarlanacak karaktere uygun
mekanin nasil olmasi gerektigi fikir asamasinda belirlenmelidir. Fikir asamasindan sonra
referans olusturacak goérintiler, 6rnek olarak ¢alisma dosyasi icerisine kaydedilmelidir.
Mekéandaki doku, renk, sekil hatta boyutlar gibi birgcok ayrinti referans gérintiler yardi-
miyla tamamlanabilmektedir (Goérsel 3.34, 3.35).
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Gorsel 3.35: Dijital mekan tasarimlari
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Gorsel 3.36 ve 3.37’de dijital mekan tasarimlari gérilmektedir.

72

Gorsel 3.36: Dijital mekan tasarimiari
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Gorsel 3.37: Dijital mekanlar

3.2.1. Konuya Uygun Mekéan Fotografi Cekimi

Mekanlarin belli ¢izgi ve renkleri vardir. Dikkatli bakildiginda her bir yapinin geometrik
sekil, renk, perspektif gibi detaylari barindirdigi gérilecektir. Mimari yapilar, i¢c veya dis
mekanlar olusturulurken geometrik sekiller, renkler, dizen ve perspektif gibi konular dik-
kate alnir. Dijital ortamlarda var olan karakterler gibi mekanlar da gercek hayatta var
olan mekéanlara benzemektedir. Mekan ve karakterler ne kadar hayali ve topik olsalar
da gergegi andiran detaylar barindirmalidir.

Mekan tasarimcisi, bu isi yapmaya baslamadan énce mimari konulari ve perspektifi
arastirmal, ¢calismalarini yaparken bu konulari dikkate almalidir. Dijital mekan tasarimla-
rinda da mimari tasarimlarin kurallari gegerlidir. Mekan tasarimi yapacak kKisi, ilging i¢ ve
dis mekanlarin fotograflarini ¢cekebilir. Bazen cektigi tek bir fotograftan bazen de birden
fazla fotograftan tek bir dijital mekan tasarimina kaynak olusturabilir. Ger¢ekisti mekan
tasarimlarinda fotograf Uzerinde degisiklikler yapilarak nasil gérinecegi belirlenebilecegi
gibi eskizler yardimiyla da fotografin nasil olabilecegi belirlenebilir.
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3. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Dijital Mekan Tasarimina Uygun Fotograf Cekimi
AMAC : Dijital mekan tasarimina uygun i¢ veya dis mekanin

farkh yénlerden fotografini cekmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak dijital mekan tasarimi icin
fotograf cekimi yapiniz.

Arac Gerec

Al A

Bilgisayar

Fotograf makinesi

Yardimci ekipmanlar
Goruntu dizenleme programi
Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1.
2.

Fotograf atblyesi kullanim kurallarina uyarak arag¢ gerecinizi hazirlayiniz.
Dijital mekan tasarimlarini inceleyerek nasil fotograflar cekmeniz gerekti-
gini belirleyiniz.

Fotograf ¢cekimi icin uygun ortam bulunuz.

Buldugunuz ortamin 1sik kosullarini kontrol ederek ortami ¢ekime uygun
hale getiriniz.

ic veya dis mekanin en etkin gériildigi acilari belirleyerek cekimlerinizi
gerceklestiriniz.

Yapmis oldugunuz ¢ekimi kontrol ederek fotograflarin amaciniza uygun
cekildiginden emin olana kadar islemi tekrarlayiniz.

Gekimleriniz sirasinda planl ve disiplinli olmaya dikkat ediniz.

Degerlendirme
Uygulama calismanizin sdresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama

calismaniz, Ek 3'te verilen “3. Derecelendirme Olgegdi’ndeki élgiitlere gére
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcltleri dikkate aliniz.
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3.2.2. Mekan Fotografinin Vektér Tabanli Programda islenmesi

Dijital ortamda diizen ve uyum énemli unsurlardir. Olusturulmus olan karakter, uygun
olmayan bir mekana yerlestirildiginde inandiriciligini yitirecektir. Modele uygun bir meka-
nin olusturulmasi bu acgidan énemlidir. Bu nedenle renk segimleri ve mekan tasarimlar
karakterin kigiligine uygun yapilmalidir. Fotograftan hareketle yapilan mekan tasarimla-
rinda ilk olarak ¢ekilen fotograf, vektdr tabanli bir programa aktariimalidir (Gérsel 3.38).
Aktarildiktan sonra 6ncelikle genel hatlarin belirlendigi bir ¢izim yapilir. Daha sonra ¢izim
renklendirilir. Aktarilan fotografta, ic mekan ¢izimi yapilacaksa mekanin cgizgileri belirlen-
melidir. Objelerin derinlik algisina dikkat edilmeli, 6nde ve arkadaki nesnelerin yerlerine
gbre, en arkadaki nesneden c¢izim yapilmaya baglanmalidir (Gérsel 3.39).

Gorsel 3.39: Fotograf Uizerinden gizim yapilmasi
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Gizim sirasinda objeler, asama asama gruplandirilarak calisilir. Bdylelikle yer degisimleri
daha kolay yapilabilir. Calisma, vektér tabanli olarak kaydedilir ve ¢alisma sirasinda olu-
sabilecek aksakliklarin 6nliine ge¢gmek icin programin otomatik kayit 6zelligi segilir veya
sik¢a kayit yenilenir. Calisma tamamlandiginda dosya vektér tabanh kayit formatinda
kaydedilir ve daha sonra kullanim alanina uygun dosya tirl segilerek tekrar kayit yapilr
(Gorsel 3.40).

1.1k
’ | l!l |

Gorsel 3.40: Fotograf Gizerinden gizim yapiimasi
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4. UYYGULAMA

UYGULAMA ADI : Cekilen Mekan Fotografindan Mekan Tasarimi Yapma
AMAC : Dijital mekana uygun yapilan fotograf cekimlerinden
hareketle mekan tasarimi olusturmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak dijital mekan tasarimi
yapiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Basili veya dijital yayin organlarindan dijital mekan tasarimlarini inceleyiniz.

3. Basih veya dijital yayin organlarindan mekan tasariminiza uygun bir fotog-
raf bulunuz ya da kendi ¢ektiginiz bir fotografi segerek bilgisayara aktariniz.

4. Aktarmis oldugunuz fotografin kopyasini baska bir alanda bulundurunuz.

5. Calisma dosyanizda bir Layer daha olusturarak ¢alismanizi bu Layer Gze-
rinde yapiniz.

6. Fotograf Uzerinden mekanin belirgin cizgilerini olusturunuz.

7. Cizgilerini olusturduktan sonra yeni bir Layer’a ¢iziminizin kopyasini alarak
renklendirmesini bu Layer Uzerinde yapiniz.

8. Renklendirme iglemleri bittikten sonra modelinizi mekana yerlestirerek bo-
yutunu ayarlayiniz.

9. Yapmis oldugunuz ¢alismanin asamalarini kaydediniz.

10. Planli ve disiplinli galismaya dikkat ediniz.

11. Hazirlamis oldugunuz yeni dosyayl, paylasmaya uygun kaydederek tasi-
nabilir belleginize aktariniz.

12. Yapmis oldugunuz ¢alismayi sinifta paylasiniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 3'te verilen “4. Derecelendirme Olcegi’ndeki dlciitiere gore deger-
lendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élcutleri dikkate aliniz.
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5. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Birden Fazla Mekan Fotografindan Tek Mekan
Olusturma

AMAC : Dijital mekéana uygun yapilan fotograf ¢cekimlerinden
yeni bir mekan tasarimi olusturmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak dijital mekan tasarimini
yapiniz.

Arac Gerec¢

1. Bilgisayar

2. Goruntd dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atblyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Dijital mekéan tasarimlarini inceleyerek fotograflar nasil kullanmaniz gerek-

tigine karar veriniz.

Birbiriyle uyumlu olabilecek birden fazla fotografi birlestirmek tGizere seciniz.

Sectiginiz fotograflar gériintl diizenleme programina aktariniz.

Aktarmis oldugunuz fotograflarin kopyasini bagka bir alanda bulundurunuz.

Calisma dosyanizda bir Layer daha olusturarak ¢alismanizi bu Layer Uze-

rinde yapiniz.

7. Sectiginiz fotografa uygun doku tasima, kroplama, dekupe, efekt kullanimi
gibi islemlerle yeni bir mekan olusturunuz.

8. Olusturdugunuz yeni mekan Uzerinde istediginiz gériinime ulastiginizda
Layer’lari birlestirerek tek Layer olusturunuz.

9. Calismanin gérintl duzenleme programinda kullanilan kayit formatini ve
JPEG halini taginabilir belleginize kaydediniz.

10. Caligmanizi sinifta paylasiniz.

11. Calisma sirasinda planh ve disiplinli olmaya dikkat ediniz.

O

Degerlendirme

Uygulama ¢aligmanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygula-
ma calismaniz, Ek 3'te verilen “5. Derecelendirme Olcegi’ndeki dlgiitlere gére
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lcitleri dikkate aliniz.
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3.3. EMOJi VE IKON TASARIMI

insanoglu tarih boyunca kendini ifade edebilmek icin re-
sim cizmistir. Kendini ve yasananlari resimlerle ifade etme
bicimi zamanla sekil degistirmistir. internet kullaniminin
baslamasi ve yayginlasmasiyla insanlar, duygularini an-
latabilmek i¢in resim yapmak yerine birbirlerine resimler
goéndermeye baslamistir. Resim géndermenin yayginlas-
masi ve buyuk resimlerin génderilmesinin zorlugu, anlati-
min daha kuguk boyutlara indirilmesini gerektirmis; bdyle-
ce emoji ve ikon tasarimlari ortaya ¢cikmistir (Goérsel 3.41).

3.3.1. Emoji Tasarimi

Mobil ve web tabanli iletisim araglarinda mesaji tek bir ka-
rakter Uzerinden yansitmak icin tasarlanan ylz, ifade veya
nesnelere emoji denir. Emoji kelimesi Japonca “resim ve
harf” kelimeleri birlestirilerek olusturulmustur. “E” resim,
“moji” harf anlamina gelmektedir. Emojiler, kisilerin ruh
hélini ya da icinde bulunduklari durumu anlatmak igin kul-
landiklari sembollerdir. Emoji, kiiresel veya yerel konularin
yansitildigi tasarimlardan olusabilir. Piktogramlar ve ide-
ogramlar da emoji olarak kullanilabilir.

Telefon sirketleri, arama motorlari ve birgok firma var olan
tasarimlara kendi gizgilerini yansitmakta ya da kendi emo-
jilerini kullanima sunmaktadir. Son dénemlerde hareketli
emoji tasarimlarinin yani sira bu emojilerin kullanimi da
artmistir.

o 0 00 AA -~ o~ AL af\f\ -~ o~ >‘.§ a
v @ L ‘o' id -~
00 ~ o~a 220 QO X 4 A~ a2
~r 00 ~" ~ = 3 3 3 3
Al [~ T ® O L. 3

7 - - ~ O L =4 -
- ~ ”~ = - ~ < ~ < ~ < ~ / \
= 00 LY ° 0 ° 0 >< >< -~
<< % AR WSS oo W
N\ - b= = ) -~ O~

=~ Zam

(als L o0 . A ° o (] () - - 00
— = » £ - -_— -_— (=)

z
ee T 08 QD ML e -~ %

)
3
®

Gorsel 3.41: Emoji 6rnekleri
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Emoji denildiginde akla ilk gelen yuvarlak bir yiiz, sari renk ve
ifadeler olsa da emojiler bircok farkli sekilde ve renkte yapi-
labilmektedir. En sik kullanilanlar sari renk ifade emojileridir.

Emoji tasarimi icin genellikle vektdr tabanli programlar tercih
edilmektedir. Vektorel programlar, kullanim alanlarinin gesitli-
ligi ve ¢izim 6zelliklerinin daha gelismis olmasi nedeniyle daha
kullanighdir. Oncelikle tasarlanmak istenen emoiji icin elle ¢izil-
mig bir taslak olugturulabilir. Ardindan taslak ¢izim, bilgisayar
ortaminda tamamlanarak renklendirilir (Gérsel 3.42). Hazir
sekilleri kullanarak daha duzgin hath ¢izimler yapilabilir. Se-
killerden bir emoji yapilmak istenmiyorsa sekiller birlestirilerek

yeni sekil de olusturulabilir.
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Gorsel 3.42: Emoji tasarimlari

Emoji tasarimi yapmak icin vektor tabanli programda daire
olusturarak g6z, burun, dudak cizilir. Renklendirmek igin var
olan renkler kullanilabilecegi gibi rengi begenilen gorseller-
den damlalik araciyla renk sec¢imi de yapilabilir. Emojilerin
yuz ifadeleri referans olarak alinabilecegi gibi fotograflardaki
kisi ve hayvanlarin ylz ifadeleri de taklit edilebilir. Emojilerde
genellikle yuvarlak hatlar kullanihr ancak kisi kendini yuvarlak
hatlarla kisittamadan da tasarim yapabilir. Sosyal medya ve
web sitelerinde kullanilan emojiler, genellikle emojileri kulla-

nan firmanin dzelliklerini tasir.
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Renk, cizgiler veya daha énceden var olan bir maskot, firma i¢in olusturulacak emoji
tasariminda kullanilabilir. Bir emojinin hatlari belirlendikten sonra ayni emoji Gzerinden
duygu durumlar degistirilerek emoji kullanima sunulur. Emoji tasarimi yapmak igin uy-
gulanmasi gereken islemler sunlardir:
+ Kare calisma alani agilir (Gérsel 3.43).
 Sarii¢ renk ve siyah dig renk secilerek bir daire olusturulur. Olusturulan daire iceri-
sine Line Segment Tool ile ¢izgi seklinde goz cizilir (Gorsel 3.44).

Gorsel 3.43: Emoji calisma alani

Fis ES1 Obect Tros Seeat  EMect Vew  Windew el M @ O T AR O TN
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Gorsel 3.44: Emoji calisma alani
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* Line Segment Tool (Layn Segmint Tuul) agilir alt menisinden Arc Tool (Ark Tuul) se-
cilerek agiz cizilir. Agiz ¢izgisi Arc Tool ile iki tarafli gizilerek birlestirilebilir (Gérsel 3.45).

Fis [t it T Sekcn  ERer View Windew el

& @ (T A @ 0 Nkt

M@ T AR O Ny

Gérsel 3.45: Emoji calisma alani
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* Burun ¢izimi, i¢i dolu veya ici bos daire Rectange Tool (Rektanggel Tuul)
acihir alt mentstnden Ellipse Tool (Elips Tuul) ile yapilir (Gérsel 3.46).

Fils ot Object Type Select  Efect View  Window beip M E O T ag 0 M s

Fla Bt Object Type Salect EMect View  Window Help & @ T QR O 3T isd

Goérsel 3.46: Emoji calisma alani

* Ylzin daha dolgun gérinmesi icin g6z altina ¢il gériniminde daire
nokta cizimi, Rectange Tool acilir alt menlsinden Ellipse Tool ile ¢izilir.
Emojide degradeli gecis icin Gradient islem penceresinden Type sece-
negiyle emojinin orta noktasindan baslayarak isik goélge etkisi verilir
(Gorsel 3.47, 3.48).

Bilgisayarda Fotograf 183 |



USTRASYON
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Gorsel 3.47: Emoji calisma alani

Gorsel 3.48: Emoji tasarimlari
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6. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Emoji Tasarimi Yapma
AMAC : Sosyal medya ve web sitesi kriterlerine uygun emoji
tasarlamak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak emoji tasarimi yapiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Vektorel tabanh program
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Emoji tasarimlarini inceleyerek nasil emojiler olusturabileceginize karar
veriniz.

3. Sectiginiz emojiye ve belirlediginiz modelin karakterine uygun taslak
giziniz.

4. Vektor tabanli programda tasarlayacaginiz emojinin boyutuna uygun yeni

belge olugturunuz.

Belge Uzerinde hazir sekillerden faydalanarak ya da kendiniz ¢izim ya-

parak emojiyi olusturunuz.

Olusturdugunuz sekil Gizerine emojinin karakterini olusturan detaylari giziniz.

Olusturdugunuz emoijinin renklendirme iglemlerini yapiniz.

Calismanizin yapim asamalarini kaydediniz.

Hazirladiginiz emoji tasarimini paylasima uygun kaydederek tasinabilir

belleginize aktariniz.

10. Yaptiginiz calismayi sinifta paylasiniz.

11. Calisma sirasinda planli ve disiplinli olmaya dikkat ediniz.

o

©®~No

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 3'te verilen “6. Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgltlere gére de-
gerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu &lgutleri dikkate aliniz.
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3.3.2. ikon Tasarimi

Bir uygulamayi nesneyi, bicimi, tek basina simgeleyen ve
anlatan resimli grafik semboline ikon denir. Bu simgeler
var olan nesneleri temsil edebilecegi gibi, internet ortamin-
da kullanilan alan veya firmalarin logolari gibi unsurlari da
temsil edebilir. ikonlar, nesnelerin hatlari kullanilarak tasar-
lanabilecegi gibi, tasarimcinin yeni hatlar belirlemesiyle de
olusturulabilir. lyi tasarlanmis ikonlar (i¢ ana kriterle deger-
lendirilir. Bunlar; bigim, estetik birlik ve taninmadir. Yeni bir
simge seti tasarlanirken bu 6zellikler dikkate alinmali, birden
fazla tasarim tek bir web sitesi i¢in tasarlanacaksa devam-
hlik gbzetilmelidir. Tek bir simge tasarimi igin birkag farkli
tasarim yapilarak iclerinden en uygun olani secilmelidir.

ikon, dikkat cekici olmasinin yani sira anlasilir olmahdir.
Genellikle kiicik olarak kullanilan ikonlarda karmagik géru-
niimden kaciniimalidir. lyi tasarlanmis bir ikonun en énemli
6zelligi basit ve anlasilir olmasidir. Kiguk unsurlarin fazla
kullanimi ikonun anlasilmasini giglestiriyorsa ikon sadeles-
tirilmelidir. ikonlar, kullanicinin herhangi bir metne ihtiyac
duymadan anlatiimak isteneni anlayabilmesini saglamalidir.
lyi tasarlanmis bir ikon, farkli yas ve kiiltiirden insanlar ta-
rafindan da anlasilabilir olmalidir. Bununla birlikte kullanim
alanina ve hedef kitleye uygun renk ve metafor secimi yapil-
masi, amaca uygun ikon tasarimi icin énemlidir.

ikon tasarimlarinda detaylara agirlik vermek yerine, basit-
lestirip belirginlestirme tercih edilmelidir. Ancak gereginden
fazla basitlestirerek nesneleri taninmaz héle getirmek de
istenilmeyen bir durumdur. Gereginden fazla renk kullan-
mak dikkatin dagiimasina neden olacaktir. Bu nedenle Ug
renkten fazla renk kullanimi tavsiye edilmemektedir. ikon
tasariminda birden fazla nesne kullanilacaksa tslup birligi
saglanmalidir.

Kullanim alani ayni olacak ikonlarda esit boyut, ¢izgi kalin-
hgi, gbrsel agirlik, detaylandirma, renk kullanimi gibi temel
Ogeler dikkate alinmalidir. Ikonlar arasindaki uyum, kulla-
nicinin algisini olumlu etkileyecektir. Kullanici, gérdukleri-
ni anlamak ister. Ozellikle ikon tasariminin yaygin olarak
kullanildigr internet sitelerinde kullanici standart gérinim-
lere aligkindir. Bu standart algiyi kirmak zordur. ikon tasari-
minda standart gérinum yaraticiigi sinirlar. Yapilan kiguk
degisiklikler, renk kullanimi ve ¢izgilerdeki degisimler ikon
tasarimi icin bUyUk farklar yaratabilmektedir.
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ikonlar, markalar icin tasarlaniyorsa markanin renklerini,
logosunu ve stilini yansitmalidir. Diger sitelerde kullanilan
ikonlar, bagka sitelerde de ayni amag i¢in kullaniimalidir.
Aksi takdirde kullanici tarafindan kabul gdrmeyecektir.
ikonlar, kullanim amacini yansitmalidir. Ornegin fotograf
makinesi ekipmanlarinin ikonlari gérildiginde sitenin fo-
tograf makinesi, Urln satiglar veya cekim siteleri akillara
gelecektir (Gorsel 3.49).

e s [x] £Q
W e ¥% L= SF

Gorsel 3.49: ikon drnekleri
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7. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : ikon Tasarimi Yapma
AMAC : Belirlenen bir konuda ikon tasarimi olusturmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak ikon tasarimi yapiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Vektoérel tabanh program
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar at6lyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.

2. Ikon tasarimlarini inceleyerek nasil ikonlar olusturabileceginize karar

veriniz.

3. Vektdr tabanli programda yeni belge olusturunuz.

Taslaginizdan faydalanip olusturmak istediginiz ikona uygun ¢izim yapiniz.

Ciziminizi yaparken hazir sekillerden kullanmak istediginiz varsa yararla-

nabilirsiniz.

Olusturdugunuz sekil Gzerine ikon karakterini olusturan detaylar ¢iziniz.

Olusturdugunuz ikonu renklendiriniz.

Renklendirdiginiz ikonun boyutunu ayarlayiniz.

Galismanizin yapim asamalarini kaydediniz.

0.Hazirladiginiz ikon tasarimini paylasmaya uygun kaydederek tasinabilir
belleginize aktariniz.

11. Yaptiginiz calismayi sinifta paylasiniz.

o A

5 L 2 N

Degerlendirme
Uygulama ¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 3’te verilen “6. Derecelendirme Olcegdi’ndeki dlgutlere gére de-

gerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élgutleri dikkate aliniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki ciimlelerde parantez (...) ile bos birakilan alanlara verilen
bilgiler dogru ise “D” yanlis ise “Y” yaziniz.

1.
2.
3.

4,
5.

6.

(...) Model sheet sayfasi modelin her yénden gérinimuadar.

(...) Karakter tasariminda vektor tabanl programlar kullanilir.

(...) Piksel tabanli programlarda yapilan ¢alismalar istenilen oranda biyu-
thlebilir.

(...) Dijital karakter sadece ¢ocuk kitaplari igin tasarlanmaktadir.

(...) Dijital karakter tasariminda, var olan kisi ve nesneler referans olarak
alinir.

(...) Karakter tasarimi yalnizca 3D olarak yapilir.

B) Asagidaki climlelerde yer alan bosluklari uygun ifadelerle doldurunuz.

7.

8.

9.

Tasarimi, sinirsiz blyitmeye olanak saglayan ................... tabanh prog-
ramlardir.

Bilgisayar ortaminda yapilan ................... tasarimlarin degistiriimesi ko-
laydir.

Dijital mekéan tasarimi yapan kisiler .................. tasarimcisi olarak adlan-
dirtlir.

C) Asagidaki sorulari okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

10. Asagidakilerden hangisi Layer’lari grup yapmak icin kullanilan

kisayoldur?

A)Ctrl+ A B)Ctrl+G C)Ctrl+J D)Ctrl+N E)Ctrl+S

11. Asagidaki programlardan hangisi karakter tasarimi icin kullanilir?

A) Office

B) Sunum

C) Mesajlasma
D) Vektdr tabanli
E) Video edit

12. Asagidakilerden hangisi calismada yeni katman olusturmak icin

kullanilan kisayoldur?

A)Cti+A B)Ctl+C C)Ctl+J D)Ctl+N E)Ctrl+R
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OLCME VE DEGERLENDIRME

13.Var olan bir ¢izimin programa atilarak tizerinden ¢izilmesi i¢in
asagidaki araclardan hangisi kullanilir?

A) Magic Wand Tool

B) Lasso Tool

C) Clone Samp Tool

D) Pen Tool

E) Polygonal Lasso Tool

14. Yeni belge acma secenegi asagidaki meniilerden hangisinde yer
alir?

A) File B) Help C) Object
D) View E) Window

15. Programla ilgili sistemsel sorunlar icin asagidakilerden hangisi
kullanihr?

A) Edit B) Help C) Object
D) Select E) Window

16. Asagidakilerden hangisi secimle ilgili 6gelerin oldugu mentidedir?

A) Help B) Object C) Select
D) View E) Window

C) Asagida verilen sorularin cevaplarini bos birakilan yerlere yaziniz.

17.Glnumiizde emojinin yaygin olarak kullanilmasinin etkilerini
orneklendirerek aciklayiniz.
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1. DERECELENDIRME OLCEGI

DERECELER

OLCUTLER
1|12 |3 |4]|s5

Is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac gere-
cini hazirlad..

2. | Model sheet fotograflarini nasil gekecegini belirledi.

Belirlemis oldugu fotograf ¢cekimi icin uygun ortami

3. hazirladi.
4 Modelin dénus yerlerini ve agilarini belirleyerek
" |isaretledi.

5. | Modelin konumuna gore isiklari ayarlad.

6. | Fotograf gekimi icin gerekli diizenlemeleri yapti.

7. | Modelin farkli agilardan fotograflarini sirayla geki.

Fotograf ekipmanlarini diizenli ve zarar gérmeyecek
sekilde kaldirirdi.

9. | Studyo kurallarina uydu.

10. | Fotograflar bilgisayara aktardi.

11. | Fotograflar Gzerinde gerekli dizeltmeleri yapti.

12. | Fotograflari model sheet sayfasina uygun yerlestirdi.

Galismasini uygun formatta tasinabilir bellege

13| kaydetti.

14. | Bilgisayar atélyesi kurallarina uydu.

15. | Sdreyi planh ve verimli kullandi.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCIi PUANI

(")Igek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme i§lemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3”
iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 15 8lciit bulunmaktadir. Olcek-
ten alinabilecek en yiksek puan 75tir.

6grenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Ylksek (")Igek Puani formdli ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (75x100)/75=100

Degerlendirme: 100 lizerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz yeter-
li demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dlgitlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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2. DERECELENDIRME OLGEGI

DERECELER

OLCUTLER
1|2 |3 |4]|s5

is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac gere-
cini hazirlad..

Dlzenleme yapilacak konuya uygun fotograflar
belirledi.

3. | Dluzenleme yapacagi fotograflari bilgisayara aktardi.

Uygulamayi yeni bir Layer tzerinde yapti.

5. | Fotograflar Gzerinden cizimle karakter tasarimi yapti.

Karakterin dis hatlarini olusturdu.

Karakterin i¢ hatlarini olusturdu.

Dis ve i¢ hatlar renklendirdi.

© | |N |2

Model sheet icin tim fotograflarin gizimlerini tamamladi.

Model sheet sayfasinda cizimleri ybnlerine gére ayar-
lad.

Galismayi segmis oldugu programin dosya formatinda

. kaydetti.

12. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13. | Sureyi planli ve verimli kullandi.

14. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

(")Igek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3”
iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 14 élciit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en ylksek puan 70tir.

(")grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek (")Igek Puani formdli ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (70x100)/70=100

Degerlendirme: 100 lizerinden 50 veya lzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari dlizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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3. DERECELENDIRME OLGEGI

DERECELER

OLCUTLER
1|12|3|4]|5

is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ara¢ gerecini
hazirladl.

2. |Dijital mekan tasarimlarini inceledi.

Dijital mekan tasarimlarini dikkate alarak cekecegi
fotograflar belirledi.

4. | Belirlemis oldugu fotograflar icin uygun mekéani buldu.

5. | Fotograf ¢ekimi igcin mekéani hazirladi.

Fotograf cekimi icin mekanda gerekli 1sik ayarlamalarini

6. yaptl.
v ic ve dis mekanin en etkili agilarini belirleyerek
" | fotograflarini ¢ekti.
8 Fotograf ekipmanlarini, dizenli ve zarar gérmeyecek

sekilde kaldirdi.

9. | Fotograf ¢cekim yerini diizenledi.

10. | Fotograflar bilgisayara aktardi.

11. | Sdreyi planh ve verimli kullandi.

12. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

6Igek Puanini 100’lilk Sisteme Déniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3”
iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 12 élciit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en ylksek puan 60'tir.

(")grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Ylksek (")Igek Puani formild ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (60x100)/60=100

Degerlendirme: 100 lizerinden 50 veya lzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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4. DERECELENDIRME OLCEGI

OLCUTLER

DERECELER

2

3

4

Is saghigi ve guivenligi tedbirlerine uyarak arac
gerecini hazirladi.

Farkli kaynaklardan dijital mekan tasarimlari ince-
ledi.

Dijital mekan tasarimlarini dikkate alarak hangi
fotograflar kullanacagini belirledi.

Dizenleme yapacag! fotograflari bilgisayara ak-
tardi.

Fotograf Uzerinde mekanin belirgin cgizgilerini ¢izdi.

Yeni Layer lzerinde mekanin renklendirmesini
yaptl.

Galismasinin ham dosya halini bilgisayara kaydetti.

Gerekli duzenlemeleri yaparak Layer’lari birlegtirdi.

Galismasini taginabilir bellege kaydetti.

10.

Tasinabilir belle@i kosullara uygun c¢ikardi.

11.

Programi zarar gérmeyecek sekilde kapattl.

12.

Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13.

Sareyi planh ve verimli kullandi.

14,

Bilgisayar atdlyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLGEK PUANI

OGRENCI PUANI

riniz.

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3”

lyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 14 élciit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en yiksek puan 70tir.
égrenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek Olgek Puani formila ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (70x100)/70=100
Degerlendirme: 100 Uizerinden 50 veya lzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dl¢itlerde kendinizi gelisti-

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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5. DERECELENDIRME OLGEGI

DERECELER

OLCUTLER
1|12 |3 |4a]s

is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gere-

1.
cini hazirlad.
5 Farkli kaynaklardan dijital mekan tasarimlari incele-
| di.
3 Dijital mekan tasarimlarini dikkate alarak hangi

fotograflar kullanacagini belirledi.

4. |Dizenleme yapacagi fotograflari bilgisayara aktardi.

5. | Yeni Layer Uzerinde ¢alismaya bagladi.

Sectigi fotografa uygun islemlerle yeni bir mekan
olusturdu.

7. | Galismasinin ham dosya halini bilgisayara kaydetti.

8. | Gerekli dizenlemeleri yaparak Layer’lar birlestirdi.

9. [Calismasini tasinabilir bellege kaydetti.

10. [ Tasinabilir belle@i kosullara uygun cikardi.

11. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

12. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13. [ Slreyi planli ve verimli kullandi.

14. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olgek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3”
Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 14 él¢iit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en ylksek puan 70tir.

(")Qrenci Puani: (Toplam Olcek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek Olgek Puani formiilii ile 100’lik
sisteme uyarlanir. Ornek: (70x100)/70=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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6. DERECELENDIRME OLGEGiI

DERECELER

OLCUTLER
12345

is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ara¢ gerecini
hazirladl.

Farkl kaynaklardan emoji tasarimlari inceleyerek nasil bir
calisma yapacagini belirledi.

3. | Emoji tasarimi igin taslak ¢izdi.

Vektdr tabanli programda emoji boyutuna gére yeni belge
act.

Belge Uzerine hazir sekillerden ya da ¢izim araglariyla
emoji dis hattini gizdi.

6. | Emojinin karakterine uygun yiz detaylarini ¢izdi.

7. | Emoji renklendirmesini yapti.

Galismasinin yapim asamalari igin ¢alismasini program
formatinda kaydetti.

9. | Layer’lar birlestirerek tek bir dosya haline getirdi.

10. | Calismasini taginabilir bellege kaydetti.

11. | Tasinabilir belledi kosullara uygun ¢ikardi.

12. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapattl.

14. | Sureyi planh ve verimli kullandi.

15. | Bilgisayar atélyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3 lyi”,
4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 15 élgiit bulunmaktadir. Olgekten alina-
bilecek en ylksek puan 751ir.

égrenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek Olgek Puani formdild ile 100’k
sisteme uyarlanir. Ornek: (75x100)/75=100

Degerlendirme: 100 lzerinden 50 veya (zerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz ye-
terli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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7. DERECELENDIRME OLGEGI

DERECELER

OLCUTLER
1|2 |3 |4a]s

Is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag
gerecini hazirladi.

Farkh kaynaklardan ikon tasarimlari inceleyerek
nasil bir calisma yapacagini belirledi.

3. |ikon tasarimi igin taslak gizdi.

Vektor tabanh programda ikon boyutuna gére yeni

4. belge acti.

5 Hazir sekiller ya da ¢izim araglariyla ikon dis hatti-
" | nigizdi.

6. |Ikon tasariminin detaylarini gizdi.

7. | Ikonun renklendirmesini yapti.

8. | Calismasini program formatinda kaydetti.

9. |Layerlari birlestirerek tek bir dosya héline getirdi.

10. | Caligmasini tasinabilir bellege kaydetti.

11. | Tasinabilir bellegi kosullara uygun ¢ikardi.

12. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

14. | Sureyi planli ve verimli kulland.

15. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3
lyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 15 élciit bulunmaktadir. Olcek-
ten alinabilecek en ylksek puan 75'tir.

Ogrenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek Olcek Puani formlii ile 100°lik
sisteme uyarlanir. Ornek: (75x100)/75=100

Degerlendirme: 100 lzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basar diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgttlerde kendinizi gelistiriniz

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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KONULAR TEMEL KAVRAMLAR

4.1. SOSYAL MEDYADA iCERIK Sosyal medya
PAYLASIMI « Hedef kitle

4.2. BANNER TASARIMI - Banner

4.3. SOSYAL MEDYA - Sosyal medya kanallari

KANALLARIN SECILMESI

NELER OGRENECEKSIiNiz? .

+ Hedef kitleye uygun slogan secimi yapma

- Sosyal medya kanallarina uygun Banner tasarimi
yapma

- Farkl sosyal medya kanallarini tespit etme

- Sosyal medya kanallarina uygun font secimi yapma

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Sosyal medyanin kullanim alanlarini 6rneklendirerek aciklayiniz.

2. Sosyal aglar yasam biciminizi nasil degistirdi? Orneklendirerek aciklayiniz.
3. Son yillarda kullanimi artan sosyal ag sitelerini 6rneklendirerek aciklayiniz.
4. Sosyal ag sitelerinde ne gibi icerik paylasimlari yapilmaktadir?




SOSYAL MEDYA

Sosyal medya; iletisim, etkilesim, icerik paylasimi ve is bir-
ligine dayal web siteleri ile uygulamalarin timu i¢in kullani-
lan bir terimdir. Bireysel kullanicilar; arkadas, aile ve sosyal
cevreleriyle iletisimi saglamak i¢in bu uygulamalar ile web
sitelerini kullanir (Gérsel 4.1). Firmalar ise Urtnlerini pazar-
lamak, bilinirligini artirmak, statllerini korumak ve musteriyle
iletisim saglamak i¢in sosyal medyadan yararlanir. Sosyal
medya kullaniminin artmasi sadece igerikleri degil, insanla-
r da farkh etkilemeye baslamistir. Bu etki; yapilanlari pay-
lasma, paylasilanlari daha gizel ve alimli gésterme, gtincel
tarzlari kendi paylasimlariyla daha genis kitlelerle paylasma
isteginden kaynaklidir. Paylagsimlar sonucunda tim dustn-
celer, gidilen yerler, yenilen yemekler gibi unsurlar, sosyal
medya yoluyla gorunir olmaktadir. Firmalar icin de ayni du-
rum gecerlidir. Sosyal medyada yer almayan firmalar daha
az tercih edilmektedir. Uriin talepleri; kullanici dnerileri ve
artn etiketlemeleri sayesinde sekillenmektedir. Tercih edil-
mek isteyen firmalar, artik kurumsal kimliklerinin yani sira
dijital kimliklerini de olusturmak zorundadir.

Gorsel 4.1: Sosyal medya

Kurumsal marka; bir sirketi tanimlayan (kimligini tanitici,
tanimlayici) kisi, grup ve diger kurumlarin bu marka hak-
kindaki distnce yapilarinda olusan imajlarinin batinadur.
Kurumsal markalasmada sosyal medya, markanin degeri-
nin artirilmasi icin énemli bir unsur olup kurumsal iletigimi
desteklemek amaciyla kullaniimaktadir. Ozellikle sosyal ag
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siteleri, kurumsal markalar agisindan avantajlar saglar ve
markalarin musterileriyle etkilesimini 6nemli derecede arti-
rir. Sosyal medyanin kurumsal markaya sagladigi en énemli
fayda, marka ve tiketiciler arasindaki etkilesimi destekle-
mesi ve hedef kitleye kolay ulagabilme imkani tanimasidir.
Kurumsal markalar, sosyal medya yol haritalarini olusturur-
ken Gorsel 4.2°deki dgelerden yararlanir. Sosyal ag siteleri;
rekabetci piyasa kosullarinda avantaj saglayan, disuk mali-
yetli ve yuksek kalitede marka iletisimi ve bu iletisimi gelistir-
me imkani saglayan ortamlardir.

Pazarlama Hikaye Reklam Farkindalik Kalite Baglihk

Gorsel 4.2: Markalastirmayi olusturan geler

isletmeler icin vazgecilmez bir unsur olan sosyal medya;
kullanicilarin géris ve beklentilerini, tercih ettikleri trlnleri
ve bu drinler hakkindaki yorumlarini migteri memnuniye-
tini artirmak igin de kullanir. Bu durum izleme ve élgme igin
daha dogru verilere daha kisa surede ulasmayi saglar.

GUnlik yasamdaki alanlar gibi sosyal medya alanlarn da
farkl kullanicilarin farkh siteleri kullandigi sosyal mecralara
déniismistir. insanlar, sosyal hayat icerisinde kendini ait
hissettigi alanlarda daha fazla kalarak kendi yerlesik yasa-
mini ve alanini olusturmaktadir. Bu alan zamanla degisebi-
lir. Sosyal medya kullanimi da sosyal hayatin yansimasiyla
sekillenmektedir. Kullanicilar yas, cinsiyet, ortak ilgi alanlari
ve gunlik hayatta kullanilan fiziki alanlar gibi birgcok etken
nedeniyle ayni sosyal medya alanlarini kullanmaya basla-
yabilir. Bu kullanim zaman icerisinde degisiklik gdsterebilir.
Sosyal medya alanlarini kullanmanin yani sira kigiler o alan-
da kendi cevrelerini olusturur. Bu ¢evre; toplumsal ve kisisel
Ozelikler, kultarel farkhliklar, ilgi alanlari, fiziki ve sosyal cev-
re gibi birgok farkli nedenle olusabilir.
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. SOSYAL MEDYA

4.1. SOSYAL MEDYADA iCERIK PAYLASIMI

Sosyal medya, dinyanin her yerinden kullanicilara en kisa strede ulasabilmeyi sag-
layan platformdur. Sosyal medya kullanimi kisilere gére farklihk gésterse de zamanla
uygulamalar popller héle gelir ve bdylece kitlesel olarak sosyal medya kullanimi artar.
Kisi ve firmalar sosyal medyada var olmak igin bu platformlari kullanma ihtiyaci duyar.
Firmalar, musteri kitlesini dikkate alarak hangi platformlarda yer alip almayacaklarina
karar vermelidir (Gorsel 4.3).

O

Goérsel 4.3: Sosyal medya kullanan bir kitle

Sosyal medyanin ézellikle kigiler icin fayda ve zararlari tarti-
silan bir konudur. Sosyal medyanin faydalari sunlardir:

* Kisilerin gérinar olmasini saglar.

« Is ve rlin pazarlamada kolaylik sunar.

« izleyici kitlesi olusturma imkani tanir.

* Hizli ve kolay iletisim saglar.

« Daha genis kitlelerle etkilesim icinde olabilmeyi sag-

lar.

Sosyal platformlar, kisiler icin yeni iletisim alanlar ve sosyal
cevre olusturmaktadir. Fikirler veya olusturulmus icerikler
daha fazla kisiye ulasabilmektedir. Girisimci ve sanatcilarin
olusturduklari icerikler de genis hedef kitlesine ulasabilmek-
tedir. Sosyal medya alaninin herkese acik olmasi, kisiler
arasinda bulunan sosyal statilerin devre digi kalmasi ve
herkesin populerliginin artabilecegi bir alan olmasi sebeple-
riyle sosyal medyada daha fazla kisi kendini géstermek igin
calismaktadir. Sosyal medya; firma veya kisiler icin aracila-
rin ortadan kaldirildigi ve direkt hedef kitleye ulasilabildigi
bir ortamdir. Hedef kitle ve musteri yorumlariyla Grin veya
paylasimlar gelistirilebilmektedir.
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Sosyal medyanin olumlu gérllen taraflarinin yani sira 6zellik-
le Kisileri etkileyen olumsuz taraflari da bulunmaktadir. Sos-
yal medyanin olumsuz 6zelliklerinden bazilari sunlardir:
* Kigilerin sosyal medya bagimlilig
+ Kutuplasmig ortamlarda kisinin kendini ifade edememesi
ve Kigiler arasinda tartismalara yol agmasi
* Fiziksel yapisindan rahatsizlik duyanlarin uygulamalarda
filtreler kullanarak farkli gérintiler elde edebilmesi nede-
niyle, Kisilerin kendisini farkli gésterme ¢abasinin psiko-
lojik durumlarinda sikintilara yol agmasi
» Glvenlik aciklarinin olugsmasi sebebiyle kisinin hak ve
hurriyetlerinin zarar gérmesi
« insanlarin; sosyal medyada daha aktif olmalari, giincel
hayatlarinda ise yalnizlik gekmeleri sebebiyle tikenmislik
sendromu yasamalari
» Firma calisanlarinin kisisel davraniglarinin firmalara mal
edilerek markalarin karalanmasi
» Cok sayida rakip firma olmasi nedeniyle kazanglarda di-
sus yasanmasi

Sosyal medya platformlar fotograf, video, gorsel, ses dosya-
lari gibi bircok farkl tirde paylasima olanak sunar. Bazi uy-
gulamalar tek bir dosya turlyle paylasima izin verse de artik
tim uygulamalar birgok dosya turind desteklemektedir. Si-
nirlarin ortadan kalktigi sosyal medya alaninda herkes payla-
sim yapabilmekte ve bu paylasimlarin izlenme sayisi sonraki
icerikleri etkilemektedir. Birgcok uygulama veya platformda ta-
kip etmek, paylasim yapmak ya da iletisimde bulunmak igin
mesaj gébnderme gibi secenekler mevcuttur. Bu secenekler,
platformun kullanim amacina gére sekillenmektedir. Sosyal
medya ydnetimi, bireysel ya da kurumsal olarak yapilabilir.
izlenirligi artirmak ve sosyal medyay! aktif kullanmak icin; én
hazirlik ve planlama yapmak, bitinsel disinmek, renkleri
dogru kullanmak, kitleyi anlamak, sosyal medya platformla-
rina uygun icerik Gretmek, firma kullanici profili olugturmak,
gunlik icerik paylagsmak, hedef kitle belirlemek gerekir.

4.1.1. On Hazirlik ve Planlama Yapmak

icerik Uretiminin tekrara dilsmemesi ve diizenli olarak pay-
lagim yapilabilmesi icin igletme tanitimlarinda kullanilacak
fotograflarin énceden c¢ekilerek hazir bulundurulmasi isi ko-
laylastiracaktir.

Ayni tasarimla ¢ekilen fotograflar, bir zaman sonra hedef kit-
leye sikici gelebilecegi igin fotograf kurgular gesitlendirilerek
yapiimalidir. Uriin ve firma tanitiminda kullanilabilecek fotog-
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raflarin da dekupe fotograflari ¢ekilip bilgisayarda rétus ve birlestirme islemleri yapilarak
yeni kurgular olusturulabilir. Uriin, masausti fotografciliginda cekilebilecek boyutlarda
ise fotografci ile sosyal medya uzmaninin yakin ¢alismasi daha kisa strede istenilen
fotografa ulagsmay kolaylastirabilir. Planlama yapilirken icerik sayisindan ¢ok, icerigin
etkileri dustnilmelidir (Gorsel 4.4).

Yaratici Goziimler Oretmek.

i LETMELER
igin Yenlikgi Coziimler

Arama Motoru

Optimizasyonu

Q.
°
o AL
(EE"
W

Programlama ve

Mobil Uygulama
Web Tasarim

Geli tirme

Viiksek Kalitede Goziimler Oratmek

Gorsel 4.4: Tasarim planlamasi

4.1.2. Butlnsel Dasliinmek

Kullanici, bir markanin istikrarli olmasini ister. Yeniligin yani sira klasiklesen parcgalarin
olmasi, kullanilan logo ya da renklerin ayni standartta kalmasi misterinin glvenini artirir
(Gorsel 4.5). Bu nedenle sosyal medya hesaplarinda da ayni beklentiye girilmektedir.
Paylasima bakildiginda paylasim igcinde markanin varligi anlasiimali ancak ayni génderi
surekli tekrar etmemelidir. Firma logosu, anlasilir boyutta kullaniimal ancak ekranda
g6ze batmamalidir.

Kaliteli

. Logo e z @ oo MALZEME

Sira D11

TASARIM

Minimalist

Gérsel 4.5: Tasarimin bitinselligi
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4.1.3. Renkleri Dogru Kullanmak

Renk; satin alma, izleme ve begeni gibi dirtileri harekete geciren etkenlerden biridir.
Dogru renk kullanimi, izlenme oranlarini artirirken renklerin yanhs kullanimi kigilerin ek-
randa kalma suresini kisaltmaktadir. Bu nedenle renk analizleri dogru yapilmali, parlak
renk tonlarindan kaginilarak daha yumusak renk tonlariyla izleyicinin ekranda kalma su-
resi uzatiimahdir. Bir firmanin kurumsal renk secimi, sosyal medyaya uygun tercih edil-
memigse bu renk tonlarinin daha yumusak tonlari kullanilabilir (Gérsel 4.6).

Goérsel 4.6: Reklamda renk secimi

4.1.4. Kitleyi Anlamak

Hedef kitle ne kadar iyi anlasilirsa icerik de o kadar uygun
hazirlanabilir. Hedef kitlenin anlagilabilmesi ve uygun payla-
simlarin yapilabilmesi i¢in sosyal medya sorumlusunun hedef
kitlenin 6zelliklerini bilmesi ve hedef kitleyi anlamasi gerekir.
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Kitlenin anlasilabilmesi, beklentilerinin dngérulebilmesi icin
sosyal medya sorumlusunun empatisi gugld, iletisim beceri-
leri de gelismis olmalidir. Béylece kitleyle etkilesim kuvvet-
lenebilir (Gorsel 4.7).
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Gorsel 4.7: Kullanici kitlesi

4.1.5. Sosyal Medya Platformlarina Uygun
icerik Uretmek

Firmalarin gérandrldgundn artirnimasi icin kullanicilarinin
bulundugu birgok platformda yer almasi beklenir. Ancak bu
platformlarin her biri ayri bir yer olarak distnulmelidir (Goér-
sel 4.8). Bir yerde yapilan paylasimin kopyalanarak diger
sayfalara aktarilmasi, musteriler Uzerinde olumsuz bir etki
birakacaktir. Misteri, platformda izleyici olarak takipte kala-
caksa ciddiye alindigini bilmek ister. Bu ise her bir platforma
Ozel icerik Uretimiyle mimkundar. Ayni fotografin farkh tasa-
rimlarla hazirlanarak sunulmasi bile misterinin géz aligkan-
hdinin éntine gececektir. Her yeni icerik, hedef kitleye deger
sunmak anlamina gelmektedir. BiLGi

KUTUSU

Rekabet ortami ve her
gln artan paylasim sa-
yilart markalarin géru-
nirliga ve sosyal med-
yadan beklenen etkiyi
azaltabilir. Etkiyi artir-
mak i¢in dogru Kigilere
ve kurumlara tanitim
yapmak gerekir.

Gorsel 4.8: Farkli platformlar icin icerik tasarimi
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4.1.6. Firma Kullanici Profili Olusturmak

Sosyal medya platformlari, kisi ve firmalarin kullanici pro-
filleri olusturarak o platformda dijital bir kimlik olusturmala-
rini ister (Goérsel 4.9). Bu dijital kimlik, sifre kullanimiyla kigi
veya kurumlara ézeldir. Bu durumda sadece sifreyi bilen ki-
siler paylasim yapabilir, paylasilanlara yorum yapabilir veya
diger kullanicilarla etkilesime girebilir. Kisisel kullanim icin
olusturulan kullanici profillerinin yénetilmesi sadece kisiye
ait oldugu icin daha kolaydir. Ancak firma profili olusturul-
dugunda yapilan paylagimlar, firmanin sosyal kimligini et-
kileyecegi icin bu sayfalarin yénetiminin diizgin ve duzenli
yapilmasi saglanmalidir.

Firmalar, paylasim yapabilmek icin sosyal medya hesabi
olusturmalidir. Olusturulan firma hesabi; kisi hesabindan,
sirket kurucusu veya yoéneticiden farkli bir hesap olarak du-
sundlmelidir. Bu hesapta, ¢alisanlarin sonraki dénemlerde
degisebilecegi géz 6éninde bulundurularak kisilerden ba-
gimsiz, firmayla ilgili paylagimlar yapilimalidir.

Gérsel 4.9: Dijital kimlik

Firmalar artik sosyal kimligin giderek énem kazanmasiyla
en az bir kisiyi sosyal medya sorumlusu olarak calistirma-
ya baglamistir. Béylece paylagimlar tek bir elden ve dizenli
cikmaktadir. Sifreler ve yapilan sézlesmeler sadece bu ¢a-
lisanlarda oldugu icin firmanin itibarini sarsacak paylasim-
lardan onlar sorumlu tutulabilir. Bu nedenle paylasim ya-
pilirken hassasiyet gbsteriimektedir. Gérevi sadece sosyal
medya takibi olan kisiler ¢calstirildiginda paylasimlar, daha
dizenli yapilabildigi gibi bu isi bilen kigilerce paylasim yapil-
masl da firmaya duyulan gtveni artirmaktadir.
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4.1.7. Sosyal Medyada Giinliik icerik Paylasmak

Sosyal medya, dijital ginligun birgcok dosya secgenegiyle gunlik hayata girmesi olarak
disunulebilir. Sosyal medya platformlarinda paylasimda bulunan firma ve kisiler, gline
paylasimla baslayip guni paylagimla bitirebilir. Son dénemlerde kisisel olarak kullanim
yogunlugu artan sosyal medyada firmalarin da paylagimlari artmistir. Bu artis, izleyicide
ortaya cikan yeni beklentilerle olusmusgtur.

Birgok firma gunlik paylasim yaptirmak icin en az bir ¢calisan gérevlendirmeye bagla-
mistir. Sosyal medya uzmanligi, icerik Ureticisi gibi isler artik firma ve kisiler icin yeni bir
calisma alanina dénidsmustir. Sosyal medya uzmanlari, genellikle firmalarin veya Gnlu
kisilerin paylagimlarinin kontroliinii saglamaktadir. icerik Greticileri; kendi sahsi tanitim-
lar i¢in igerik Uretenler, calistiklari firmalar igin icerik Uretenler olarak iki farkl sekilde
degerlendirilebilir. igerik ireticilerinin asil hedefi, izleyenin ilgisini cekerek onlari daha
fazla ekranda tutmak, izleyenin icerige yakin hissedebilmesini saglamaktir (Gérsel 4.10).
Bunun icin de tasarim kurallarinin bilinmesi, gindemin takip edilmesi, bélgesel 6zellikle-
re gore paylasimlar yapiimasi gerekmektedir.

ull Nam 100% ="

Ghataphote O @

Goérsel 4.10: Gunluk icerik paylasimi

4.1.8. Hedef Kitle Belirlemek

Hedef kitle; sunulani isteyen, buna ihtiya¢ duyan insanlarin
butindne denir. Hangi alanlarda Uretim yapildig ya da izle-
yici istendigi, Gretimi yapan Kisi veya kurumlarca bilinmekte-
dir. Firmalar i¢in hedef kitle, Grtnlerini satin alacak kisilerden
olusmaktadir. Ancak Uretim yapilmadan 6nce potansiyel
alici olarak goérulen bir kesim de bulunmaktadir. Bu durum
arinun hedef pazarini olusturur. Bazen bu pazarda sapma
veya genislemeler gériilebilir. Ornegin erkek kullanicilar icin
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uretilen bir parfim, kadin kullanicilar tarafindan da ilgi gérerek kul-
laniimaya baglanabilir. Boylelikle hedef kitlenin yani sira kullanici
profilindeki degisiklikle hedef kitle de genislemis olur. Bu genisleme-
yi gbren Uretici, bir sonraki Grinlini piyasaya sunmadan énce hedef
kitlesini genisletecek tasarimlar yaptirabilir.

Firmalar, yeni bir Grlin piyasaya ¢ikarmadan énce pazar arastirmasi
yaparak ne kadar kullaniciya ulasabilecegini 6ngérmek ister. Hedef
kitle, Grtnleri en ¢ok tercih eden veya edebilecek kisilerin timuddar.
Hedef kitle belirlenirken g6z éninde bulundurulmasi gereken bilgiler
vardir. Yas, konum, dil, irk, harcama aliskanliklari, ilgi alanlari, egi-
tim durumu, meslek gibi etkenler hedef kitlenin belirgin ézelliklerini
ortaya cikarir.

Birgok arastirma firmasi hedef kitleyi belirlemek igin rakip Grtnleri
kimlerin satin aldigini ve Urlnlerden duyduklari memnuniyeti belir-
ler. Arastirma verileri glvenilir olmakla birlikte hedef kitle degisebilir
ve yeniden tanimlanabilir. Hedef kitle dinamiktir. Hedef kitle tanimi
herkesi kapsamaz fakat genis bir hedef kitle olusturulabilir. Bu hedef
kitle artabilir ya da azalabilir (Gérsel 4. 11). Firmalar hedef kitlelerini
tanimlarken daha bulylUk sayilardan séz eder. Fakat dGrin kullanici
sayisi bu sayinin altinda kalabilir.

Goérsel 4.11: Hedef kitle

Arastirmalar icin genellikle panel sirketleri kullanihr. Firma, arastir-
mayi kabul eden kisiler arasindan firmalarin kitlesini belirleyen kri-
terler igin ilk G¢ soruyu genellikle eleyici soru olarak kullanir. Bu so-
rular; hedef kitlenin cinsiyeti, kullanici yasi, Grin gruplarindan daha
6nce hangi urdnu tercih ettigi ile ilgili olabilmektedir. Anketi yanitla-
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yan kisi, bu U¢ soruda hedef kitle icerisinde degilse tesekkir sayfasina ydnlendirilir ve
daha fazla soruyu cevaplamasi istenmeden kendisine diskalifiye sistemi uygulanir. Ya-
nitlarin kalitesiz oldugu veya yanitlayanlarin kriterlere uymadigi disinuliyorsa bu panel,
firmalara bildirilmeli ve sorular giincellenmelidir. lyi tasarlanmis bir anket; miisterilerin ne
istedigini, onlari Urtnleri satin almaya iten etkenleri ve pazarda rekabet avantajlarini or-
taya cikarabilir. Yeni Urtin ve hizmetleri piyasaya sirmek icin rakip firmalarin satiglarinin
6lculdigu arastirmalar basari igin kullanilabilir. Gérsel 4.12°deki gibi kamp malzemeleri
satisi yapan bir firmanin, outdoor (autdor) ve gezi dergileri gibi okuyucularin ilgisinin ol-
dugu yerlerde reklam vermesi ideal olacaktir.
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Gorsel 4.12: Reklam tasarimi

Piyasaya yeni Uriin strecek firmalar icin birtakim sorularla Grtndin satisini artiracak kriter-
ler belirlenebilir. Bu sorular su sekildedir:

« Satin alma kararlarini aile fertlerinden kim veriyor?

« Kullanicilar, genelde urlnlerini nereden satin aliyor?

* Belirli Grtnleri ne siklikla aliyorlar?

» Daha 6énce hangi Urtnleri kullaniyorlarmis? Hangi rakip firmalar taniyorlar?

« Uriin secimi yaparken iriinde ne gibi 6zellikler bulunmasina dikkat ediyorlar?
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Hedef kitlenin bilinmesi, reklamlarin ne sekilde yapilacagini belirler. Urii-
nun tanitiminda hedef kitleye uygun renk ve konsept kullanimi Grindn
daha fazla talep gérmesini saglayacaktir. Ayni zamanda hedef kitlenin
belirlenmesi, reklamlarin nerelerde yayimlanacagina ve dogru medyanin
belirlenmesine de yardimci olacaktir.

Hedef kitle belirlenirken ve triin memnuniyeti élcilirken anketler siklik-
la kullaniimaktadir. Bu anketler genellikle arastirma firmalar araciligiyla
yapilir. Firmalar kendi internet sitelerinde, sosyal medya hesaplarinda,
magaza veya sokakta anket dizenleyebilir. Sosyal medyada son dénem-
de siklikla kullanilan trln degerlendirmeleri de kisa anketlere érnek ola-
rak gosterilebilir. Bu kisa anketler, kullanici istekleri analiz edilerek yeni
drlnlerin tasarlanmasina veya en ¢ok tercih edilen urtnlerin Gretiminin
artirlmasina etki eder.

Firmalar icin sosyal medya ve uygulamalarin tasarimlari analiz edilebi-
lir sekilde yapilir. “Kisiler internet sitelerinde hangi Grlinlere daha fazla
ilgi gbsteriyor, hangi Urinleri favorilerine daha ¢ok ekliyor?” ve “Hangi
artnleri paylasarak arkadaglarina tavsiye ediyor?” gibi sorularin cevapla-
ri yapilan anketlerle alinabilir. Telefonlarda kullanilan bir¢ok uygulamada,
daha 6nce arama motorlarinda aranmig konularla veya bir internet site-
sinde bakilan Urinlerle ilgili reklamlar kullanicilara sunulmaktadir (Gérsel
4.13). Bu kisiler, yaptiklari aramalarla hedef kitle olarak gérilmeye bas-
lanir. Potansiyel musteri olarak gérilen kisilere reklam ve satig firmala-
ri aradiklari Urdnlere benzer GrGnler sunulur. Bu sunum sayesinde Kigi
musgteriye dénustarulebilir.

Gorsel 4.13: Kullanici kitle
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1. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Sosyal Medyada Hedef Kitlesi Belirleme
AMAC : Hedef kitleyi belirlemek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak okul tanitimi i¢in hazirlaya-
caginiz sosyal medya iceriginin hedef kitlesini belirleyiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. GOruntla dizenleme programi
3. Ofis programlari

4. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

Sosyal medya igeriginde okulla ilgili paylasacaginiz bilgileri belirleyiniz.

Belirlediginiz icerikle ilgili bilgilere uygun fotograflar hazirlayiniz.

Bilgiler ve fotograflarla, tasarim programlarindan birini kullanarak igeriginizi

hazirlayiniz.

Hazirladiginiz icerigin hedef kitle kriterlerini belirleyiniz.

Belirlediginiz kriterlere uygun anket sorulari hazirlayiniz.

Okulunuza yeni gelen égrencilerden deneme grubu olusturunuz.

Hazirladiginiz anketi deneme grubunda bulunan égdrencilere uygulayiniz.

Anket sonucunu yeni gelen égrencilerin beklentileri agisindan degerlen-

diriniz.

10. Degerlendirmeniz sonucunda icerigin hedef kitlenize hitap edip etmedigine
karar veriniz.

11. Hedef kitlenin istekleri karsilanmiyorsa igeriginizi tekrar gézden gegcirerek
yenileyiniz.

12. Yenilediginiz icerik sonrasi deneme grubunuza tekrar anket diizenleyiniz.

13. Anket sonucu ve hedef kitle beklentilerini karsilastirarak icerik degerlendir-
mesi yapiniz.

»

© 0N o

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 4’te verilen “1. Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgitlere gére de-
gerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dl¢itleri dikkate aliniz.
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4.1.9. Sosyal Medya icin icerik Uretimi

Sosyal medya platformlari, her giin yenilenmekte ve teknoloji gelistikce bilgiye erisim
hizi 6nem kazanmaktadir. Hizli erisime alisan kisiler i¢in ilginin uzun sure bir noktada
kalmas! veya beklemek sorun teskil etmektedir. Bunun nedeni ¢evrede olusan ve de-
vamli degisen godrsellerin ¢gogalmasi, internet hizinin glinden giine artmasi, teknolojik
gelismeler sayesinde ulasimin kisalmasi, ilgi duyulacak ¢ok fazla égenin cevrede yer
almasidir. Tim bu degisime firmalar da ayak uydurmak zorundadir. Sosyal medyada
icerik Uretilirken dikkat edilmesi gereken unsurlar sunlardir:

+ Gunceli takip etmek,

» Firmayi dogru yansitmak,

 Hedef kitleye hitap etmek,

« GoOruntu kalitesi ve gorsel tasarim kurallarina dnem vermek,

+ Video, fotograf veya ses iceriklerinde anlasilr igerik olusturmak,

» Manevi de@erleri dikkate almak,

« Ozel giin ve haftalara uygun igerikler iretmekiir.

igerik Uretiminde internet siteleri, paylasilan dosya formatlarina gére degisiklik gdsterir.
Blog, e-kitap, goérintl, video, video hikaye, canli yayin, infografik, géris ve inceleme
yazilari ve duyurular bu duruma &érnek gdsterilebilir.

Blog, konusma diline yakin bir tGslupla yazilan metindir.
Sirketler, guvenilirlik ve itibar olusturmak icin uzmanhk
alanlarini blog araciligiyla i¢ten bir dille anlatabilir. Blog
iceriklerinin sayica fazla olmasi olumsuz bir zellik ola-
rak dusunulebilir. Kahci, gtincel ve gorunir kalabilmek
icin yazmak ve icerik olusturmak énemlidir. lyi bir blog
icerigi olusturabilmek icin icerik takvimi planlanmalidir.
icerik takvimine gére isletme hakkinda anlatiimak iste-
nilen hikaye ve bu hikayelerin hangi zaman dilimlerinde
yayimlanacagina karar verilir. izlienme ve okunma oran-
larina gére icerigin eylem planinda degisiklik yapilabilir.
Hedef kitle, sosyal medya sayfalarinda veya elektronik
posta yoluyla bilgilendirilerek yeni icerige yonlendirile-
bilir (Gorsel 4.14).

Vlog, gunliik video iceri@i Gretimidir. Son dénemlerdeki
hizli yasam kosullarina ayak uyduran vloglarin izlen-
mesi ve takip edilmesi daha kolaydir. Kisiler, gunluk
kisa videolarla yaptiklari aktiviteleri ya da gunceli iz-
leyiciye sunar (Gorsel 4.15). Vloglar ile belirli zaman
araliklarinda, belirli konulara bagli kalinarak igerik tre-
tilir. Boylelikle hedef kitlenin vloglara hizli ulagsmasi ve
vloglari takip etmesi kolaylasir.

Podcast (Potkest), sayisal ses ve dijital medya
drtnlerin internet Gzerinden yayimlanmasidir. Gele-
neksel radyo formatinin dijitallesmesi olarak tanim-

Gorsel 4.15: Viog cekimleri
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Gorsel 4.17: E-kitap

Gorsel 4.18: Fotomontaj

Q [ susscuse |

Gorsel 4.19: Video
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lanabilir. Belirli konular Gzerindeki sohbet veya anlatim-
lar ses kaydi yapilarak dinleyiciye sunulur (Gérsel 4.16).
Ozellikle tasinabilir ses cihazlariyla her yerde dinlenebil-
mesi kullanim kolayligi saglar.

E-kitap, uzun ve ayrintil yazilarin kitap tasarimi kullani-
larak dizenlenmesi ve dijital olarak yayimlanabilmesidir
(Gorsel 4.17). E-kitap, blog yazilarina kiyasla daha fazla
emek ve zaman istemektedir. E-kitap olusturulurken ya-
zim yanligi yapmamaya 6zen gosterilmeli ve kitap for-
matinda calisiimalidir. E-kitaplar, tasarimci ve yazarin
is birligi icinde ¢alismasini gerektiren iceriktir. Firmalar
daha fazla zaman ve emek gerektirdigi icin genellikle bu
icerikleri tercih etmez. Potansiyel mugsteri olusturmaya
katki saglasalar da kigiler, gereginden fazla zaman har-
cayacaklari icerikleri okumaz.

Gorseller, cizim, fotograf, grafik gibi iceriklerdir. Gor-
sel icerik, makale ve bloglardan daha dikkat ¢ekici ve
algilanabilirdir (Gérsel 4.18). Gdérsel sayisinin fazla ol-
masi rekabeti artirmaktadir. Gérseller, akilli telefonlarla
uretildiginde maliyeti olduk¢a disik olur. Sosyal medya
platformlarinda kaliteli géruntller kullaniimasi musterinin
dikkatini ¢geker. Bu durum, akilli telefonlarla elde edilen
goruntilerden daha kaliteli gértntiler gerektirir. Ancak
kaliteli géruntller icin profesyonel fotograf makineleri
kullanilmasi maliyeti artirdigi gibi igerigin yayimlanmasi
icin de daha fazla zaman harcanmasi gerekir. Akilli te-
lefonlarla icerik Uretilecekse telefon igerisine indirilen uy-
gulamalar sayesinde daha kaliteli efektler kullanilabilir.
Bu uygulamalarin bazilar Ucretsizken bazilarina belirli
bir Gcret 6demek gerekir.

Video, cekimleri ve canli yayinlar, Grinleri sergilemek
icin siklikla tercih edilen yéntemlerden olmustur (Gorsel
4.19). Akilli telefonlarda kameralarin kullaniimaya bas-
lanmasi video kullaniminin da artmasina yol agmistir.
Tuketiciler, ilk zamanlarda kaliteli Grlin beklentisi icindey-
ken ileri zamanlarda kullanicilar tarafindan olusturulan
gercek kullanici gérintilerine ilgi duymaya baglamistir.
Ozellikle kisiler tarafindan c¢ekilmis daha amatér gériin-
thler ilgi uyandirmaya baslamis ve bu nedenle bircok
firma, bireysel kullanicilarla anlasarak igerik Ureticisi ¢a-
hstirmaya baglamistir. Sosyal paylasim sitelerinde kulla-
nici videolar, daha ¢ok ilgi gorlrken internet sitelerinde
kullanilacak videolarin daha kaliteli olmasi beklenir. YUk-
sek kaliteli videolar daha maliyetlidir. Video dizenleme



calismalari da profesyonel kisilerce yapilmalidir. Video-
larin kisa sireli yayimlama, suresiz yayimlama ve canli
yayin gibi se¢cenekleri mevcuttur. Ayni zamanda videolar,
slrelerine ve dosya formatlarina gére degisiklik gésterir.

Motion Graphics (Mosin Girafiks), metin iceren ta-
nitim animasyonlaridir. Hareketli grafikler olarak da ta-
nimlanabilir. Tanitilan Uriine derinlik katmak ve kisinin
estetik duygusuna hitap ederek begenisini kazanmak
icin kullanilan oldukga popdiler bir yoldur. Hareketli grafik
animasyonlarinin normal videolardan farki, gérsel tasa-
rim unsurlarinin daha yogun kullaniimasidir. Hareketli
grafikler; grafik, illistrasyon ve t¢ boyutlu modeller kulla-
nilarak olugturulur. Reklamlar, video paylasim siteleri, si-
nema ve dizi jeneriklerinde kullaniimaktadir (Gérsel 4.20).

infografikler, bilginin gérsel olarak sunulmasidir. Sa-
dece yaziyla verilen sayfalarca bilginin sadelestirilip
grafikler yardimiyla gérsellestiriimesi, bilginin daha kisa
slrede algilanmasini saglar (Gérsel 4.21). GUnumiz
diinyasinda 6grenilecek ¢ok fazla bilginin olmasi ve bu
bilgilerin daha kisa surede 6grenilmeye c¢alisiimasi gor-
sel hafizanin daha hizli algilanmasiyla birlesmistir. in-
fografikler bir hikAye olusturularak ve belirli sirayla ve-
rilmelidir. Tasarim, bu hikaye (izerine insa edilir. Onemli
gbrilen yerler, tasarimda dikkat ¢ekici olmalidir. Veril-
mek istenilen bilgi dogru kaynaklardan alinmalidir. Tasa-
rim, hangi firma icin hangi amagcla yapiliyorsa aktarilan
bilgi de o yonde olmalidir. Tasarim yapilirken tasarimci
tarafindan bilgi 6zimsenmeli ve en kolay, en anlasilir ha-
liyle tasarlanmalidir. Yaratici ve konuya uygun gérseller
ile etki artinlmalidir. infografik cesitleri sunlardir:

« Bilgi infografikleri, daha fazla yazinin yer aldigi ve
yazilar Uzerinde vurgulamalarin yapildigi infografik
taradur.

 Tarihsel infografik ise bir olayin kronolojik sirala-
mayla verilmesidir.

Géris ve inceleme yazilari, kisilerin trtinler hakkinda-
ki yorumlaridir. Kisiler begendikleri trinleri baskalarina
tavsiye ederken begenmedikleri trlnlerle ilgili olumsuz
elestirilerde bulunabilmektedir (Goérsel 4.22). Sosyal
medya kullaniminin artmasi ile bu gérugler daha fazla
6nem kazanmistir. Kullanicilar, sosyal medya hesapla-
rindan Urdn hakkindaki géruslerini belirterek takipgilerine
bu Urtnlerle ilgili detayli bilgi vermektedir. Begeni kazan-
dikca veya gorislere talep arttikga paylagsimlar cogala-
rak devam etmektedir.

SOSYAL MEDYA
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Gorsel 4.21: infografik

Gorsel 4.22: Gorus ve inceleme
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Gorsel 4.24: Rekabet
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inceleme yazilari ise kullanicilarin driinler hakkinda de-
tayli goruslerini icerir. Kigiler cogu zaman bu yazilari
kendi istekleriyle yazar; bazen de firma, yeni ¢ikan bir
drinun deg@erlendirilmesi icin sectigi kullanicilar, Grin
lansmanina géndererek inceleme ve yorum yazisi ta-
lep eder. inceleme yazilari, son dénemlerde inceleme
videolarina dénidsmdstar. Bu inceleme videolari, Grind
almay1 dusunen kigilerin én bilgisini artirmakta ve glve-
nilir kullanicilarin yorumlariyla kisilerin tercihlerine yén
vermektedir.

Duyurular, firmayla ilgili indirim, kampanya, agilis gibi
bilgilerden musterilerin haberdar olmasi icin yazilan bil-
gilendirme yazilaridir. Duyurular genellikle dikkat isare-
tiyle yazi tasarimi gorsellestirilerek verilir. Duyuru tasa-
rimlari, genellikle kirmizi gibi algida dikkat ¢ekebilecek
renklerin kullaniimasiyla olusturulur. Duyurular, buyutk
habere goétiren basliklar olarak disunulmeli ve olayin
gerceklesmesinden énce yapilmalidir (Gérsel 4.23). An-
cak cok dnceden baslatilan duyuru ilginin kaybolmasina
sebep olur. Ornegin indirim duyurusu yapilacaksa duyu-
runun indirimin uygulanacagd! ginden birka¢ gin énce
yapilmasi, ilginin taze kalmasini ve daha fazla dikkat
cekmesini saglayacaktir.

Yarisma, belirli bir konu hakkinda diizenlenen ve birden
fazla kisinin ayni sey icin ¢abaladigi ve en az bir kaza-
nanin oldugu bir etkinliktir. Kazanma duygusu insanla-
r her zaman mutlu eder. Bu kazanabilme dirtlsu ise
ilginin artmasini saglar. Promosyon olarak verilen Grin
fikri de ayni mantikla gelistiriimistir. insanlara sebepsiz
olarak verilen urlnler, o firma hakkinda olumlu disun-
meyi saglamaktadir. Bu nedenle firmalar belirli araliklar-
la ve 6zel gunlerde yarismalar dizenleyerek mugterinin
ilgisini gekmektedir. Ayni zamanda satin alinan Urtnlerin
yaninda kuguk hediyeler génderilerek olumlu pekistirme
yéntemiyle akilda kalicilik saglanmaktadir.

Markalar, marka degerlerini ve Urinlerinin satisini artir-
mak icin reklam cesitlerini kullanilir. Reklamin dogru kit-
leye, dogru zamanda sunulmasi insanlarin aklindaki kali-
cihigi saglamlastirmaktadir. Rekabetin fazla oldugu ve her
seye ulasabilmenin kolay oldugu bu zamanda algilarin da
surekli degismesi, firmalarin isini zorlastirmaktadir (Gor-
sel 4.24). Firmalarin bu degisimi géz ardi etmemesi ve
reklamlari, kigilerin kullanim aligkanliklarina gére sekillen-
dirmeleri gerekir.
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2. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Dijital Platform icin Firma icerigi Uretme
AMAC : Dijital platforma uygun icerik tretmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak firma ile ilgili sosyal medya
icin icerik Uretiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Goruntu dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atélyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Uygulamayi gerceklestirebilmek igin hayalinizde bir firma kurgulayarak
firmaya isim veriniz.

3. Kurguladiginiz firmanin yaptigi isi (hizmet alanini) ve hedef kitlesini belir-
leyiniz.

4. Firmayla ilgili ne tir paylagimlar yapabileceginizi kararlastiriniz.

5. Kurguladiginiz firmayla benzer hizmet alaninda yer alan gercek firmalarin
paylasimlarini analiz ediniz.

6. Gergek firmalarin daha énce yapmis oldugu paylasimlari inceleyiniz.

7. Paylagimlarin izlenme oranlarini ve hangi paylasimlarin daha fazla begeni
aldigini kontrol ediniz.

8. En fazla begeni alan iceriklere benzer, kurguladiginiz firmaya uygun taslak
icerik hazirlayiniz.

9. Hazirladiginiz taslaga uygun program, ¢cekim veya dizenlemelerle icerigi-
nizi hazirlayiniz.

10. Hazirladiginiz igerigi paylasima uygun formata getiriniz.

11. Hazirladiginiz tasarimi yeni olusturdugunuz bir sosyal medya hesabindan
paylasiniz.

12. Yaptiginiz paylasimin begeni oranini tespit ediniz.

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 4'te verilen “2. Derecelendirme Olcegi’ndeki dlciitlere gore
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu él¢itleri dikkate aliniz.
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4.2. BANNER TASARIMI

Banner (Benir); sirket ve diger kuruluslarin web sayfalarinda géste-
rilen reklamlaridir. Afiglerin, web sayfalari icin uyarlanmis halidir. Bu
reklamlar, hareketli veya hareketsiz olarak tasarlanabilmektedir. Bir-
cok web sitesinde banner igin ayriimis alanlar bulunmaktadir. Bu alan-
lar Ustte, altta veya yanda olabilir. internet sitesi sahipleri, bu ayrilan
alanlari reklam panosu gibi kullanmaktadir. Bu alanlara firmalardan
reklam alarak gelir saglanabilmektedir. Reklam verenlerin amaci, tu-
keticiyi kendi internet sitelerine yénlendirmek, tiketicilere Uriin ve sir-
keti hatirlatmaktir. Banner tasarimi, ¢evrim i¢i diinyada kullanilan en
iyi reklam araclarindandir (Gérsel 4.25). Cevrim i¢i reklamcilikta tasar-
lanan Banner’in bir web sayfasina yerlegtiriimesi gerekir. Banner, sa-
dece gorsel olarak veya tiklanabilir formatta tasarlanabilir. Tiklanabilir
yapida olanlar, mevcut sayfadan reklam sayfasina gitmektedir.
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4.2.1. Sosyal Medya Kanallarina Uygun Yazi Karakteri Secimi

Sosyal medya kanallarinda paylasim yapilirken dikkat edilmesi gereken birgok unsur var-
dir. Renk sec¢imi ve uyumu, paylasilan goérselin ¢6zintrligua, kullanilan sloganlarin etkili
olmasi bu unsurlara érnek goésterilebilir. Gézden kagiriimamasi gereken bir diger husus
ise yaz! tipidir. Yazi tipi, tasarimda sadece bir 6zellik gibi disintlmemelidir. Tim tasarimi
bir arada tutan 6gedir. Yazi tipi secimi, ¢cok fazla alternatifin olmasi sebebiyle karmasik ve
kafa karistirici olabilir.

Metinler, okunurken veya kelimelerinin gtict Uzerine dusunulirken genellikle metnin yazi tipi
disunitlmez. Metnin ¢ok oldugu belgelerde okunabilirlik 6n planda olurken yazinin az oldu-
gu tasarimlarda tipografi daha gok 6énem kazanir. Az metinli tasarimlarda tipografi sanatgisi,
yazi karakterini tasarlarken kelimenin anlami ve ciimlenin vurgusunu dikkate alarak tasarm
yapar.

Tipografi

Harfleri ve metni okunakli ve net hale getirmek, metni okuyucuya gérsel olarak cekici
kilmak icin tasarlanan harf dizenleme sanatidir. Tipografi tasarimi, belirli duygulari orta-
ya ¢ikarmay!i ve belirli mesajlari iletmeyi amaglayan bir yapi ve yazi stili igerir. Kisacasi
tipografi, metne hayat veren tasarimdir.

Dijital cagdan &nce tipografi; kitaplar, dergiler ve kamu isleriyle iliskili 6zel bir zanaatti. Ti-
pografinin ilk drnegi Bat’'da Gutenberg incil'inde gérilmustir. Gutenberg’in tasarimindan
sonra tipografide devrim yasanmigtir. Bu devrim, internetin dogusuyla birlikte tipografi
sanatinda yaratici bir patlamaya dénismugstir. Web tasarimcilarinin ellerinde bol mik-
tarda yazi tipi ve yazi segenegi vardir. Bdylece kullanimi artan tipografi, gérsel olarak da
her zamankinden daha cesitli hale gelmistir.

Tasarimda iyi bir tipografi; gucli ve gérsel bir hiyerarsi olusturur. Grafik dengesini saglar ve
ardndn genel hattini belirler. Tipografi; kullanicilari yénlendirmeli, bilgilendirmeli, okunabilir-
ligi ve erisilebilirligi en uygun hale getirmelidir. Tipografide Ug¢ farkli yazi tipi vardir. Bunlar
serif, sans serif ve dekoratiftir.

Serif yazi tipleri, harflerin sonundaki ekstra isaretlerle tanimlanir. Bu
kicuk vurus ve ogelerin eklenmesi, serif yaz tiplerine bir gelenek,

a tarih, otorite ve butinlik havasi verir. Gazete bagliklarinda veya ki-
taplarda kullanilan yazi tipinde bu “klasik” stil kullanilir.

Sans serif yazi bicimleri, u¢ kisimlarinda ¢engel, centik, ¢ikinti bu-
lunmayan yazi tipidir. Serif yaz tipinin geleneksel vuruslar ve tireleri
olmadan olusturulur. Sans serif yaz! tipi ailesi, daha modern ve cesur-
dur. Serifin daha geleneksel vuruslari ve tireleri olmadan, sans-se-
rif yazi tipi ailesi cok daha modern ve cesurdur. Okunmasi kolaydir.
Mansetlerde kullanildiginda seriflerden daha fazla dikkat ¢eker.

Dekoratif yazi tipi, okunabilir olmaktan cok estetiktir. Marka adlarin-
da, logo ve kisa bagliklarda kullanimi daha yiksektir.
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Tipografinin Tasarimda Onemi
Tasarimcl, tipografinin ne oldugunu ve tasarimda nasil etkili bir
sekilde kullanacagini bilmelidir. lyi bir tipografi secimi yalnizca
tasarimi glzellestirmekle kalmaz. G6z alici yazi tipi, mesaji gug-
lendirir ve daha ikna edicidir. Bunun yaninda ayrica:

» Marka bilinirligi saglar.

» Karar vermeyi etkiler.

» Okuyucularin dikkatini ceker.

Sosyal medya icin icerik Gretimi yapilirken tipografi kullaniminda
dikkat edilmesi gereken tasarim &geleri vardir. Tasarimin du-
zenli ve akici tutulmasi igin, asla Ugten fazla yazi tipi kullanil-
mamall ve dekoratif yazi tipleri minimumda tutulmalidir. Sosyal
medyanin getirdigi kisa dikkat sureleri sebebiyle, 6z ve kullani-
cltya gerekli bilgiyi kisa sirede iletecek tasarimlar yapiimahdir.
Tum tasarimlarda oldugu gibi sosyal medya igin Uretilen tasa-
rimlar da belirli kurallar ¢ercevesinde hazirlanmalidir.

Hiyerarsi, tasarimin en hayati ilkelerinden biridir. Tipografik hi-
yerargi, 6nce fark edilmesi ve okunmasi gereken énemli metin
parcalari ile standart metin kopyasi arasinda net bir ayrim olus-
turmay1 amaglar. Hiyerarsi; boyutlandirma, renk, kontrast ve hi-
zalama kullanilarak olusturulabilir.

Zithik, hiyerarsi gibi iletilmek istenen fikrin veya mesajin okuyu-
cuya iletiimesine yardimci olur. Gogu tasarimci, etki yaratmak
ve sayfayi bélmek icin ¢esitli yazi tipleri, renkler, stiller ve boyut-
larla oynayarak kontrast olusturur.

Tutarhlik, kafa karigtirict ve daginik bir tasarimin énline geg-
mek icin yazi dizenleme islemidir. Bilgi aktarirken ayni yazi tipi
stiline bagl kalmak édnemlidir. Okuyucu okudugunu anlar ve ile-
tilmek istenen mesaji alir.

Beyaz bosluk, negatif bosluk olarak adlandirilir. Metin ve gra-
fiklerin etrafindaki bogluklardir. Beyaz boslugun dogru kullanimi,
tasarimin dizenli olmasini ve metnin okunabilir olmasini saglar.

Hizalama, her 6ge arasinda esit bosluk, boyut ve mesafe olma-
sini saglamak igin metin, grafik ve gérintuleri birlestirme islemi-
dir.

Renk, tasarimda kullanilan en heyecan verici unsurlarindan biri-
dir. Sosyal medya icin Uretilen tasarimlarda kullanilan tipografide
sadece tek renk kullaniimamali, tasarimin bitint ve renklerin
etkileri g6z 6éniinde bulundurularak farkli renkler de kullaniimali-
dir. Yazi rengini dogru belirlemek, metnin 6ne ¢ikmasini ve me-
sajin daha kolay iletilmesini saglar.
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4.2.2. Sosyal Medya Tasarimi icin Dogru
Yazi Tipi Secimi

Sosyal medya tasarimi i¢in kullanilabilecek ¢ok sayida
farkh yazi tipi vardir. Dogru sec¢imi yapmak, neyin gu-
zel gérindiguni gérmekten cok daha fazlasina baghdir.
Dogru yazi tipi se¢ebilmek icin dikkat edilmesi gereken
unsurlar su sekilde siralanabilir:

Marka ve Kullanicilari Yansitmak

Kullanicilar, tasarima bakarken tasarimi kendilerine ya-
kin ve tanidik hissetmelidir. Tipografi, markanin veya Uru-
nin Kisiligini yansitmahdir. Markanin temel 6zelliklerini
tanimlamak ve bu &6zellikleri yansitan yazi karakterlerini
tasarimda denemek, tipografi se¢imini kolaylastirir.

Mesaj iletmek

Ciddi ve dnemli bilgiler iletilmek isteniyorsa hem agikca
okunabilen hem de dikkatin dagiimasini énleyecek daha
az stilize veya dekoratif bir yazi tipi secilmelidir.

Test Etmek

Tasarim icin hangi yazi tipinin kullanilacagini en iyi an-
lamanin yolu test etmektir. Mlsteri veya is arkadaglarin-
dan fikir alinabilir. Bunun yani sira daha 6énce yapilan
tasarimlara verilen tepkiler de fikir verebilir.

4.2.3. Banner Tasarimi Hazirlama

Banner tasariminda, tasarimcilar belirli boyutlarda kalip-
lar kullanmaktadir. Misterinin istegi ve web sayfasinin
kullanim alanina gére boyutlar kisisellestirilebilir (Gérsel
4.26). Siklikla kullanilan Banner boyutlari 728x90 px,
300x600 px, 300x250 px, 336x280 px’dir.

Banner reklam tasarimi yapilirken secilen web sitesinin
kullaniimak istenen alaninin kullanilacak kismi kadar ki-
ralama yapilmali ve tasarimcidan da bu boyutlara uygun
tasarim yapmasi istenmelidir. Tasarimci, Banner' ta-
sarlarken en cok tercih edilen boyutlara uygun tasarim
yapabilir. Mlsteri, asil disinduglu alandan farkli sekil ve
boyutta, istedigi zaman kullanabilecegi tasarimlari daha
fazla begenebilir. Bununla birlikte musteri farkh boyutlar-
daki tasarimlara da ilgi gosterebilir. BOyle bir durumda
internet sitesinden o boyuttaki kadar alan kiralamayi da
dasunebilir. Diger tasarim kurallari, Banner tasarimi yapi-
lirken de gecerlidir. Stok fotograf ve vektdrlerin temin edil-
digi sitelerden de hazir Banner tasarimlarina ulasilabilir.
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Tasarim, dogru denge ve renk kullanimiyla olusturulmahdir. Marka bilinirliginin artiril-
masi icin reklam verecek firmanin sirket logosu Banner'a eklenmelidir. Banner tasarimi
sadece gorsel olarak algilanmamalidir. Reklam, msterinin dikkatini gekecek bilgi icer-
meli veya musteriyi tiklamaya itecek yapida olmalidir (Gérsel 4.27, 4.28). Tiklamalarin
her zaman bir yere gitmesi beklenmese de ydnlendirmeyle firmanin sitesine ya da ilgili
urtine gidilebilmesi firma igin daha iyi bir se¢enektir. Banner tasariminda dikkat ¢ekicilik
yakalanirken tasarim sadelestiriimeli ve anlasilirhgini korumalidir.

internet siteleri direkt yénlendirme yaptiginda site tiklanmadan agilir. Reklam tiim sayfa
olarak geldiginde bu durum firmalar icin antipati olusturmaktadir. Firmanin gtvenirliginin
korunmasi icin reklamin verilecegi sayfada, Banner ydnlendirmeleri reklam vermeden
6nce kontrol edilmelidir. Reklamin verildigi alanin digina tiklama yapildiginda yénlendir-
me olmamali, Banner’in ¢ergevesi daha dnceden belirlenen oranlarda kalmalidir. Rekla-
min verilecegi sitelere uygun tasarim yapilmasi mugterilere giiven vermektedir. Banner
tasariminda kelime kullanimi énemlidir. Kullanilan kelime sayisinin azligi, tasarimi én
plana ¢ikartarak ilgiyi artirir. Cizgisel yapisi farkli, okunabilir yazi tipi secilmelidir. Tasari-
ma uygun yazi tipi se¢imi, Banner’in batinliaguni korur ve ilgi ¢cekiciligini artirir.

BANNER

TASARIMI

TIKLAYINIZ |

BANNER
TASARIMI

BANNER
TASARIMI

BANNER DA an
TASARIMI

BANNER
i TASARIMI

=
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TASARIMI
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TASARIMI
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TASARIMI
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Py i TASARIMI

Gorsel 4.27: Banner sablonlari
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3. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : Banner Tasarimi Yapma
AMAC : Belirlenen konuya uygun Banner tasarimi yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak Banner tasarimi yapiniz.

Arac Gerecg

1. Bilgisayar

2. GOruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar atdlyesi kullanim kurallarina uyarak arag gerecinizi hazirlayiniz.

2. Banner tasarimina uygun konu belirleyiniz.

3. Belirlemis oldugunuz konuya uygun Banner tasarimi yapabilmek igin uy-
gun fotograflar ¢ekiniz veya goérseller bulunuz.

4. Calismada kullanilacak fotograflarin boyutlarinin yiksek ¢ézunurlikli ol-

masina énem veriniz.

Tasarlayacaginiz Banner'in boyutunu belirleyiniz.

Belirlemis oldugunuz Banner’in boyutuna uygun gdrselleri yerlestiriniz.

Gerekli yazi ve tasarimlari yaparak Banner’i paylasima hazir héle getiriniz.

Banner’in icerik ve tasarim yéninden uygun oldugundan emin olana kadar

degisiklik yapmaya devam ediniz.

9. Banner tasariminizi tamamladiktan sonra web sayfasi paylasimina uygun
formatta kaydediniz.

S

Degerlendirme
Uygulama calismanizin stresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 4’te verilen “3. Derecelendirme Olgegdi’ndeki dlgutlere gére de-

gerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgutleri dikkate aliniz.
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4.3. SOSYAL MEDYA KANALLARININ
SECILMESI

Sosyal medya kanallari kullanim amagclarina gére ayriimig-
tir. Sosyal medya platformlari kurulurken hangi dosya for-
matlarinin paylasilabilecegine karar verilerek o formatlari
desteklemesi icin gerekli yazilimlar olusturulur (Gérsel 4.28).
Belirlenen formatlardan farkh formatlarda paylagim yapma-
ya izin verilmez. Kullanici profili olusturulurken site kurallari
okunmali ve sitenin getirdigi yukamlultklere dikkat edilmeli-
dir. Bu tir sosyal platformlarda kullanici profilleri olugturul-
dugunda o platformun kurallarinin kabul edilmis sayilacagi
da unutulmamalidir. Medya kanallarinin hangilerinin kulla-
nilacagina karar verilirken amaclar géz éniinde bulundurul-
maldir. Paylasim yapilacak dosya formatlari, platformlarin
yukumlalikleri, kullanici profili gibi etkenler, hangi sosyal
medya kanalinin kullanilacaginin belirlenmesinde etkilidir.
Tek bir platform kullaniimasi gerekmez. Birden fazla plat-
form da segcilebilir. Ancak herhangi bir platformda firmanin
adinin gérilmesi de firmanin olumsuz etkilenmesine neden
olabilecegi icin firma tanitimlarinda uygun bir platform seci-
mi énemlidir.

Gorsel 4.29: Sosyal medya kanallari
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4.3.1. Sosyal Medya Cesitleri

Kullanicilarin paylagimlarda bulunarak ¢evrim ici topluluklar olusturdu-
gu elektronik iletisim bicimleri olarak adlandirilan sosyal medya, kendi
icerisinde kullanim ve icerik yéninden ¢esitlenmektedir. Sosyal medya
tdrlerinden bazilarn su sekilde siralanabilir:

Sosyal Aglar

insanlar bu platformlari birbirleriyle iletisim kurmak icin kullanmaktadir.
Sosyal aglar; baglanti, bilgi, fikir paylagimlarinin yapildigi alanlardir.
Kullanicilarin olusturdugu profiller, baska kullanicilarla ortak noktalarin
kesfedilmesine olanak saglar.

Medya Paylasim Aglari
Bu platformlarda kigiler, video ve fotograf gibi medya paylagimi yap-
maktadir. Gérlntuler bazen yazilarla desteklenebilir.

Topluluk Tabanli Aglar

Topluluk aglar genellikle gérus ve dustncelerin paylasildigi aglardir.
Topluluklar belli konular etrafinda toplanir. Tartisma bloglari olustu-
rulur.

inceleme Platformlar

Bu aglarda; gidilen yerler, kullanilan Grdnler, alinan hizmetler hakkinda
degerlendirmeler yapilir. Kullanicilarin diger kullanicilara fikir verdigi
platformlardir. inceleme platformlari sayesinde insanlar, gidecekleri
yerleri, daha énceden giden kisilerin fikir ve paylasimlarini inceleyerek
secer.

Sanal Oyunlar

Gevrim ici bircok kullanicinin ayni anda oyun oynamasina izin vererek
birbirleriyle etkilesime girmelerine olanak saglayan sitelerdir. Birgok
farkli ¢esidi bulunmaktadir. Kullanici profilleri, oyunun sekline ve ilgi
alanlarina gére degismektedir. Cocuklar ve yetigkinler igin tasarlanmis
oyunlar mevcuttur. Bu sitelerde karakter ve kisisel 6zelliklere gbre gra-
fiksel olarak temsil edilen avatar (sanal kimlik) tasarimi yapiimaktadir.
Bazi durumlarda oyunda sadece kullanici adi yer almaktadir. Diger kul-
lanicilarla oyun icerisinde sohbet edilebilecek yontemler bulunmaktadir.

Sanal Gerceklik Diinyasi

Dijital kullanici profilleri olusturulduktan sonra sanal dinyada U¢ bo-
yutlu avatar olusturularak bu avatarin karakter ve kisisel ézelliklerinin
istenildigi gibi tasarlanmasina olanak sunar. Sanal oyun olarak adlan-
dirilabilecegi gibi sadece sanal dlinya olarak da adlandirilabilmektedir.
Bu etkilesim, kisinin kendi istedigi 6zelliklerde profilini olugsturmasi ve
gercek diunyada sahip olamadi@i birgok seye bu diinyada sahip olmasi
Uzerine kuruludur. Gergek dinyadaki gibi yasam alanlari, arag gereg,
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kiyafet, yemek gibi bircok ayrintinin yer aldigi platformlardir. Bu-
rada olusturulan karaktere goére kisi, sosyal cevresini de olustur-
maktadir. Aninda mesajlagsma oldugu gibi vicut diliyle de iletisim
kurulabilmektedir. Bu platformlarda var olan tasarimlar kullanila-
bilir. Bunun yaninda kullanicilarin tasarim yapmalarina izin veren
bir yap! da bulunmaktadir. Kullanici ayni zamanda uretici pozis-
yonundadir. Firmalarin bu tarz yapilarda var olmalari ise gergek
dinyadaki gibi reklam vermeleriyle mimkuinddr.

4.3.2. Sosyal Medya Siteleri

GunUmizde sosyal medya siteleri denildiginde Facebook (Feys-
buk), Twitter (Tivedir) ve Instagram (instegram) akla gelmektedir.
Bunun yani sira daha az bilinen firmalar ve belirli kullanicilarin yo-
gun olarak kullandigi siteler de bulunmaktadir (Gérsel 4.30). Kulla-
nicilarin dénemsel olarak yogun ilgi gésterdigi veya bir anda popu-
ler olup daha sonra unutulan bir¢ok site de bulunmaktadir.

@®
®

ORONORONC)

Facebook

Harvard Universite ddrencisi Mark Zuckerberg (Mark Zakirberg)
tarafindan 2004 yilinda Harvard égrencilerinin birbirleriyle iletisim
saglamalari amaciyla kurulmustur. Facebook ilerleyen yillarda tim
dinyada kullaniimaya baglanmistir. Eski okul arkadaslari, ¢cocuk-
luk arkadaslari gibi gecmiste paylasim i¢inde bulunulan kisileri bul-
may!i ve bu Kisilerle iletisim kurup bilgi aligverisi yapmayi amagla-
yan bir sosyal paylasim sitesidir.

Twitter

YUz kirk karaktere kadar metin gdnderilerine izin veren mikrob-
log sitesi olarak 2006 yilinda kullanima agilimigtir. Twitter kullanim
alani, énceleri sadece yuz kirk karakterle sinirli yazi olsa da daha
sonra kullanim alani genigletilerek karakter sayisi artirimis ve fo-
tograf, ses, video gibi bircok dosya turinin génderimine izin ve-
ren bir siteye dénismustir. Gunimuizde haberlesmenin en gicli
temsilcilerindendir. Tarafsiz habere ulasabilme imkani sunmasi ve
tim kullanicilarin icerik Uretebiliyor olmasi kullanici sayisini gittikge ~ Gérsel 4.30: Sosyal
artirmistir. Ayni zamanda firmalar icin giiclii bir iletisim agi olustur- medya ikonlari
masl sebebiyle misteriler arasi iletisimde de kullaniimaktadir.

Instagram

Gorsel igerik paylasiminin 8ne ¢iktigi 2010 yilinda agilan bir sosyal
paylasim sitesidir. Fotograf, video, slayt gésterileri, hikaye, canh
yayinlar gibi génderi secenekleri sunmaktadir. Uriin paylasimlari
icin firmalar da Instagram hesaplarini aktif olarak kullanmaktadir.
Markalarin kampanya, tanitim ve iletisim icin kullandiklari sosyal
paylasim alanlarindan biridir.
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YouTube

Dlnyanin en popiiler video paylasim sitesi olmakla birlikte Goog-
le’dan (Gogil) sonra en populer ikinci arama motorudur. YouTube
(YuTuup) 2005 yilinda kurulmustur. YouTube’un ayda iki milyardan
fazla oturum agmig ziyaretcisi vardir. Siteyi ziyaret eden ve kendi
hesabina giris yapmadan video izleyen kisiler de bulunmaktadir.
Temel olarak video yoluyla pazarlamayi kullanmak isteyen herhangi
bir isletme veya Kisi, genis bir kitleye ulasmak icin Youtube’u kulla-
nir. Site ayrica videolarin diger web sitelerine yerlestiriimesine de
olanak sunar.

Linkedin

2003 yilinda baglatilan Linkedin (Linkdin) is dinyasinda farklh uz-
manlik alanlarindaki Kisileri bir araya getiren sosyal platformdur.
Kisilerin birbirleriyle profesyonel baglanti kurmasina ve firmalarin
sektdrdeki diger kisi ve kurumlarla iletisim kurmalarina olanak tanir.
Kisilerin 6z gec¢miglerini guncel tutar, is ilanlarina bagvurmalarini
veya ig ilanlarina cevap vermelerini de kolaylastirir.

Pinterest

2010 yilinda kullanima agilan Pinterest (Pintirest) sosyal medya si-
tesi ve arama motorudur. Bir kullanicinin Grinlerini, proje fikirlerini
ve ilham verici géruntileri kaydedebilecegi dijital bulten panolarin-
dan olusur. Kullanicilar takip edilebilir. Ayni zamanda bir kullanici-
nin icerigini baska bir kullanicinin kendi panosunda paylagsmasina
olanak tanir.

Flickr

Flickr (Filikir), kullanicilarin kendilerine ait fotograflarini paylagsma
ve etkilesimde bulunma sitesidir. Her gln siteye dért milyona ya-
kin gérsel yiklenmekte ve Ucretsiz Uyeliklerde 1 terabayt depolama
alanindan faydalanma imkéani sunmaktadir. Paylasilan fotograflar-
da konum bilgisi paylasimina izin verilir. Cekilen yerin tanitimina
ve kullanicinin diger kullanicilarla etkilesime girmesine olanak tanir.

Sosyal medya platformlarindan en cok kullanilanlari inceleyiniz.
* En yaygin kullanilan sosyal medya platformlari ve bu platformlarda paylasilan
dosya turlerini karsilastiriniz.
» Sosyal medya platformlarinin hedef kitlelerini belirleyiniz.
» Hangi sosyal medya platformlari firmalar icin daha uygundur? Sinifta tartisiniz.
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4. UYGULAMA

UYGULAMA ADI: isletmelere Uygun Sosyal Medya Kullanici Profili
Belirleme
AMAC : Kitleye uygun sosyal medya kanallarini belirlemek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak sececeginiz bir isletmenin
sosyal medya paylasim formatlarini ve kullanici profilini belirleyiniz.

Arac Gerec¢

1. Bilgisayar

2. Goruntl dizenleme programi
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

Bilgisayar atdlyesi kullanim kurallarina uyarak arag¢ gerecinizi hazirlayiniz.
Sik kullanilan sosyal medya platformlarinin isimlerini yaziniz.

Az bilinen ancak igletmelerin siklikla kullandigi platformlari arastiriniz.
Belirlenen platformlarin kullanici profillerini 6zetleyerek yaziniz.
isletmenin hangi kitleye hitap ettigini belirleyiniz.

Belirlediginiz kitlenin kullandigi platformlari bulunuz.

Buldugunuz platformlardaki iceriklerin dosya formatlarini tanimlayiniz.
Isletmenin hangi platformlarda yer almasi gerektigi bilgisini ve kullanici
profillerinin tanimlandigi bir veri dosyasini hazirlayiniz.

D O e

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 4’te verilen “4. Derecelendirme Olgegi’ndeki dlglitlere gére de-
gerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élgitleri dikkate aliniz.
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4.3.3. Sosyal Medya Platformlarinda Kullanilan icerikler

Sosyal medyada bircok farkli tarz ve sekilde icerikle karsilasmak mimkinddr. Bu ice-
riklerin ortak noktasi, izleyici kitlesi olusturmak ve daha fazla kisinin dikkatini cekmek-
tir (Gorsel 4.31). Platformlarin kurallari kabul edilerek firma profilleri olusturuldugunda
icerik, paylasima hazir hale getirilmis olur. Bu profillerin populerligini koruyabilmesi igin
musterilerin siteyi guvenli bulmasi, kendine yakin hissetmesi, yeni Urinleri ilk burada
gOrmesi, sitenin takipgilerine 6zel kampanyalar sunmasi gibi kriterler Gnemlidir.

Firma, samimiyeti korumak icin kamera arkasi géruntdleri paylasabilir. Firmanin kurulum
hikayeleri ve gelisimi anlatilabilir. Komik hikaye veya paylasimlar, firmanin profesyonel
yapisina ters diismeden paylasilabilir. Ozel giin ve haftalar icin olusturulan icerikler ve
bu gunlere verilen degerler yansitilabilir. Yapilan yarisma ve gekilis sonuglari bu sayfa-
larda paylasilarak seffaflik korunabilir. Musterilerden gelen Griin kullanim video ve fo-
tograflar “sizden gelenler” seklinde paylasilarak kigilerin firmayi kendilerine daha yakin
g6rmeleri saglanabilir. Firma calisanlari, bu sayfalarda paylasilirsa sadece musterilerin
deqgil, calisanlarin da degerli oldugu gdsterilebilir.

@000

V e

food €

WWw. numuanvname com

Siparig ver

WWW.companyname.com

/@ ]/(g @000

food ©

KiSiYE OZEL MENU Www.compaps
— —

Gorsel 4.31: Instagram postlari 1080x1080 px
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4.3.4. Sosyal Medya Platformlarinda Gérsel Boyutlari

Her sosyal medya platformu, kendi tarzini yaratmak icin kullanicilara belirli élctlerde ve
dosya tirlerinde paylasima izin vermektedir. Yapilacak paylasimlarin boyutlari degisiklik
go6sterebildigi icin kurum ve markalar, bu boyutlara sadik kalarak tasarimlarini sekillen-
dirmelidir. Yapilan tasarimlarda gérsel boyutlarinin kullaniminin énemi su sekildedir:
» Sosyal medya platformlarinda bulunan gérsel boyutlarina uygun igerikler paylasila-
rak profesyonel bir gérinim elde edilir.
» Bu boyutlara uyuldugunda hesap daha profesyonel gérindr ve kisilerin firmaya gu-
veni artar.
* Takipgilerin firmaya guveninin artmasiyla sosyal medya platformlarindan e-ticaret
sitelerine gelecek ziyaretci sayilarinda da artis olur.
» Profesyonel yonetilen hesaplarda takip¢i kazanimi daha hizl olur.
» Sosyal medya platformlarindaki etkilesim orani artar.
» Firmanin sosyal medyada daha profesyonel sekilde gdsteriimesi marka dederini ar-
tirir.

Facebook Boyutlari

Facebook’ta profil fotografi olusturmak istenirse kisinin fotografinin kare formatta cekil-
mesi gerekir. Profil fotografi boyutlari bilgisayardan girildiginde 170x170 px olacaktir.
Telefondan girildiginde ise 128x128 px olarak gérinmektedir.

Facebook, génderi fotografinda dikdértgen ve kare olarak iki boyutta génderiye izin verir.
Dikddrtgen boyutlar 1200x630 px, kare boyutlari 1200x1200 px’dir.

Son birkag yil icerisinde hayatimiza giren hikayeler yoluyla markalar, hedef kitleyle etki-
lesimlerini artirmakta ve takipcileriyle daha kolay etkilesime gecmektedir. Tek bir fotograf
yerine videolarla daha kolay anlatimlar yapilabilmektedir. Facebook hikadye boyutlari
9/16 oraniyla uyumlu olmahdir. Facebook hikayelerinde fotograf ya da video paylasimi
yapilacaksa fotograflarin uyumlari 1080x1920 px 6l¢llerinde olmalidir.

Instagram Boyutlari
Instagram profil fotografi 1/1 kuralina uygun ve kare formatta olmalidir. Instagram profil
fotografi boyu 110x110 px’dir.

Instagram’da yapilacak paylagsimlarda génderi dikey, yatay veya kare formatta olabilir.
Ancak birgok kullanici génderilenin daha dizenli gérinmesi icin kare formati tercih
etmektedir. Instagram gdénderileri kare paylasiimak istendiginde 1080x1080 px 6élculeri
kullanilabilir. istenildigi takdirde bu &l¢ii 1200x1200 px olarak da ayarlanabilir. Instag-
ram’da yatay fotograf paylasiimak istenirse 1080x566 px élculeri kullanilabilir. Instag-
ram’da paylasilacak dikey fotograflar icin de génderi boyutlari 1080x1250 px élgulerin-
de segilebilir.

Instagram’in en aktif kullanilan ve en ¢ok izlenen &ézelliklerinden biri olan hikayelerin pay-
lasimi icin hikaye boyutlarina dikkat edilmelidir. Instagram hikaye boyutlari 1080x1920
px Olcllerindedir. Instagram hikaye oranlari 9/16 olmalidir. Hikayeye eklenecek video ve
fotograflarin maksimum dosya boyutu ise 4 GB'tir.
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Instagram’in kendi belirlemis oldugu format diginda da paylasim yapabilmek mdmkin-
diir. Ornegin 3x2 - 2x2 oranlarindaki bir eser, gérintii diizenleme programlariyla isteni-
len tonda renk ayarlanarak Instagram boyutlarinda bir paspartu birakilir ve paylagima
olanak saglanir. Son gelen giincellemelerle hikaye paylagimlarinda da gérinti boyutu
ayarlanabilmektedir.

Twitter Boyutlan
Twitter'da profile kapak fotografi eklenecekse boyutu 1500x500 px olmalidir. Kapak fotog-
rafi olarak JPEG, GIF ve PNG formatlarinda fotograflar bu alana eklenebilir.

Twitter'da kullanilacak profil fotografi boyutlari 1/1 oranina uygun, kare 400x400 px ol-
malidir. Ancak bu fotograf platformda 200x200 px boyutlarinda gériinmektedir. JPEG,
GIF ve PNG formatlarinda fotograflar bu alana eklenebilir. Twitter paylasim gérseli bo-
yutlari 1024x512 px olmalidir.

Pinterest Boyutlar
Pinterest hesabinda kullanilacak profil fotografi 1/1 6l¢ilerinde ve kare olmahdir. Kulla-
nilacak fotografin élguleri 165x165 px olmalidir.

Pinterest'te paylasilacak gérsellere pin denir. Pinlerin boyutlari genellikle pin tlrtine gére
degismektedir. Standart, uzun ve kare pinler olarak ¢ gruba ayrilan Pinterest pinlerinde
kullaniimasi gereken goérsel boyutlari su sekildedir:

Pinterest standart pin boyutlari 600x900 px
Pinterest uzun pin boyutlari 600x1260 px
Pinterest kare pin boyutlari 600x600 px

Linkedin Boyutlar
Linkedin’de hem kisisel hesaplar hem de sirket hesaplari bulundugu igin gérsel boyutlar
farklilk géstermektedir.

Kigisel hesaplarda kullanilan gérsel boyutlari 400x400 px
Sirket hesaplarinda kullanilan gérsel boyutlari 300x300 px
Linkedin kapak fotografi boyutlari kigisel hesaplar ve sirket hesaplari i¢in farkhdir.

Kigisel hesaplarda kullanilan kapak fotodrafi boyutlari 1584x396 px
Sirket hesaplarinda kullanilan kapak fotografi boyutlari 1536x768 px
Linkedin’de yapilacak paylasimlar, 1104x736 piksel dlctlerinde gorsel olarak hazirlanmalidir.

Youtube Boyutlari
Youtube kanallarindaki kullanilacak profil fotografinin boyutlari 800x800 px olmalidir.
Youtube kanalinin profil fotografi kare formatindadir.

Youtube kanallarinda standart kullanilan kapak fotografi boyutu 2560x1440 px’dir. ilgili
kapak fotograflari, masaustu cihazlarda 2560x453 px olarak gérinmektedir. Telefonlar-
da ise 1546x423 px olarak gérinecektir.

Youtube videolarinda kullanilacak kugik resim boyutlari 1280x720 px olmalidir.
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5. UYGULAMA

UYGULAMA ADI : isletme Tanitim icerigi Tasarlayarak Paylagsma
AMAC : Secilen sosyal medya kanalina uygun icerik tretimini
yayimlamaya uygun héle getirmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak fotograf isletmesine uygun
icerik Uretimi yapiniz.

Arac Gerec¢

1. Bilgisayar

2. Goruntu duzenleme programi
3. Tasinabilir bellek

islem Basamaklari

1. Bilgisayar at6lyesi kullanim kurallarina uyarak ara¢ gerecinizi hazirlayiniz.
2. licerigin paylasilacadi sosyal medya platformuna karar veriniz.

3. Sosyal medya platformunda hangi dosya formatlarinin paylasilabildigini
kontrol ediniz.

En ¢ok izlenen sosyal medya formatlarindan birini belirleyiniz.

Bu formata uygun icerik icin firmayi veya urinind tanitan tasarim taslagi
olusturunuz.

Taslak tasarimdan uygun olani seginiz

Tasarima uygun icerikleri bir araya getirerek ¢alismanizi yapiniz.
Paylasim i¢in uygun dosya formati sectiginizden emin olunuz.

9. Paylagim i¢in uygun hesap olusturunuz.

10. Olusturdugunuz hesaptan paylasiminizi yapiniz.

11. Paylasiminizin begeni oranina gére icerigi gelistirerek yeniden paylasiniz.

o A

© N o

Degerlendirme
Uygulama calismanizin stiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama
calismaniz, Ek 4’te verilen “5. Derecelendirme Olcegdi’ndeki dlgutlere gére de-

gerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgutleri dikkate aliniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki cimlelerde parantez (...) ile bos birakilan alanlara verilen
bilgiler dogru, ise “D” yanlis ise “Y” yaziniz.

.) Sosyal medya siteleri kullanici ve igletmelere analiz saglar.

.) Flickr kullanicisi, fotografin ¢ekildigi yeri haritada gdsterebilir.

.) Facebook kullanici profili olusturmak icin kimlik ibraz etmek gerekir.
...) Sosyal aglarda pazarlama yapilirken hedef ve strateji belirlenmelidir.
...) Linkedin, kullanicilar tarafindan tercih edilen en popdiler bir sosyal agdir.

.) Sosyal medya pazarlamasi en etKkili reklam kaynaklarindan biridir.

.) 2018 itibariyle, bir tweette maksimum 140 karakter sayisi kullanilir.

.) Sosyal ticaret, isletmenin sosyal aglari kullanimiyla ilgilidir.

.) Facebook sitesi, cevrim i¢i fotograf ydnetimi ve paylasimi uygulamasidir.

NGO RN

B) Asagidaki ciimlelerde yer alan bosluklari uygun olan ifadelerle doldurunuz.

10. Hizl bilgi paylasimiigin ................... aglar kullanihr.
11. Facebook, isletmelerin ................... yapmasina izin verir.

C) Asagidaki sorular dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.
12. Pazarlama planlamasiyla ilgili asagidaki bilgilerden hangisi dogrudur?

A) Bir kez yazildiginda tamamlanmig olur.

B) Eylemleri planlamak icin her giin gézden gecirilmelidir.

C) Sirket yénetim kurulu toplantilarinda planlanmalidir.

D) Sirketin her yil yapilan mali incelemeleri sirasinda planlanmalidir.
E) Satis rakamlari istenilenin altinda oldugunda yapilmaldir.

13.Sohbet uygulamalarini kullanmanin temel faydasi asagidakilerden
hangisidir?

A) insanlarin gesitli konulardaki gériislerini okumayi saglar.

B) Video, fotograf, belge ve kisa mesajlar i¢in bir forum saglar.

C) Gergek zamanli arkadaglarla aninda konusmaya olanak tanir.

D) Cesitli medya kuruluslarindan gelen haberleri sunar.

E) Fotograf gdndermeyi ve bagkalarinin fotograflari gérebilmesini saglar.

14. Mark Zuckerberg’in kurucusu oldugu sosyal medya asagidakilerden
hangisidir?

A) Apple B) Facebook C) Google D) Myspace E) Twitter
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OLCME VE DEGERLENDIRME

15. Facebook’ta genel mesaj birakilabilen yere verilen ad asagidakilerden
hangisidir?

A) Ag B) Alan adi C) Duvar D) Fotograf yorum E) Mesaj kutusu

16. Asagidakilerden hangisi sosyal medyanin isletmeler icin sagladigi
avantajlardan biri degildir?

A) Kullanimi kolaydir.

B) Baglanti kurmaya yardimci olur.
C) Maliyetleri distrr.

D) Takipgi sayisini artirir.

E) Satis maliyetini disardr.

17.isletmelerin birbirleri ve potansiyel calisanlarla iletisim kurmasi-
ni saglayan sosyal ag asagidakilerden hangisidir?

A) Facebook B) Instagram C) Linkedin D) Twitter E) Youtube

18.Bir miizisyen kliplerini yayimlamak icin asagida verilen sosyal
aglardan hangisini 6ncelikli kullanmalidir?

A) Blog sitesi B) Youtube C) Facebook D) Instagram E) Flickr
19.Marka yénetiminin amaci asagidakilerden hangisidir?

A) Pazarlama personelini yénetmek
B) Pazarlama butcesini ydnetmek

C) Sirket icin tutarh bir imaj yaratmak
D) Satis rakamlarini ylikseltmek

E) Sirket reklamlarini yapmak

20.Vlog tanimi asagidakilerden hangisidir?

A) Video gunlugu

B) Blog icerisinde kullanilan bir alan
C) Glnluk fotograf paylasimi

D) Kullanici profil populerligi

E) Sirket blogu
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OLCME VE DEGERLENDIRME

21. Bir sirket uygun kitleyi kendi sitesine asagidakilerden hangisiyle yon-
lendirebilir?

A) Kendi sitesinde yaptigi reklam calismalari

B) Sirket calisanlarinin glnlik olarak siteye girme zorunlulugu
C) Gazete ve dergilere verilen firma tarihi hakkinda yazi

D) Bagka sitelere verilen Banner reklamlari

E) Calisanlara génderilen maillerde sirket sayfa yénlendirmesi

C) Asagida verilen sorularin cevaplarini bos birakilan yerlere yaziniz.

22.Sosyal medyanin isletmeler icin dezavantajlarini 6rneklendirerek
aciklayiniz.

23.Markanin sosyal medyada bilinirligin artirilmasi icin yapilacak
calismalari 6rneklendirerek aciklayiniz.

24.Sosyal aglarin hangi amaclar icin kullanildigini é6rneklendirerek
aciklayiniz.

25. isletmelerin sosyal medyada var olmak icin yapmasi gerekenleri
orneklendirerek aciklayiniz.
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1. DERECELENDIRME OLCEGI

o DERECELER
OLCUTLER

1 2 3 4 5

is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag
gerecini hazirladi.

Okul icin olusturulacak sosyal medya igeriginin
konusunu belirledi.

3. | Belirlemis oldugu icerikle ilgili arastirma yapti.

4. |licerigi tasarim programlarinda hazirladi.

5. | Hedef kitlesi igin kriterler belirledi.

Belirlemis oldug@u kriterlere uygun anket sorular
hazirladi.

7. | Olusturdugu deneme grubuna anketi uyguladi.

Uyguladigr anketin verilerini degerlendirerek so-
nucu analiz etti.

Analiz sonucunda tasarimin hedef kitleye hitap edip
etmedigini verilerle degerlendirdi.

10. | Degerlendirmesini raporladi.

11. | Calismasini taginabilir bellege kaydetti.

12. | Tasinabilir bellegi kosullara uygun cikardi.

13. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

14. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

15. | Sureyi planli ve verimli kullandi.

16. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3" lyi”, 4
“Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 16 8lgiit bulunmaktadir. Olcekten alinabi-
lecek en ylUksek puan 80’dir.

(")grenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek Olgek Puani formdld ile 100’k
sisteme uyarlanir. Ornek: (80x100)/80=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basar diizeyiniz yeterli
demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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2. DERECELENDIRME OLGEGI

DERECELER

OLCUTLER
1] 2|3 |4]|s5

Is saghg! ve giivenligi tedbirlerine uyarak ara¢ gereci-
ni hazirladi.

2. | Galismayi yapmak Uzere hayali bir firma kurguladi.

3. [Kurguladigi firmanin sektérine uygun isim belirledi.

4. | Kurguladig! firmanin hedef kitlesini belirledi.

Firmanin hedef kitlesine uygun ne tir paylasimlar

2 yapabilecegini belirledi.

6 Benzer hizmet alaninda yer alan gergek firmalarin
* | paylasimlarini inceledi.

- Gergek firmanin yaptig1 paylasimlarin izlenme oran-
| larini tespit etti.

8 Tespit ettigi izlenme oranlarina gére kurguladigi

firmaya uygun taslak icerik hazirladi.

9. | Tasarim programlarinda taslaga uygun igerik hazirladi.

10. | Icerigi paylasima uygun formatta kaydetti.

11. [ Calismasini tasinabilir bellege kaydetti.

12. | Tasinabilir belle@i kosullara uygun cikardi.

13. | Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

14. | Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

15. | Sdreyi planli ve verimli kullandi.

16. | Bilgisayar atdlyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLGCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3”
iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Mikemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 16 8lgiit bulunmaktadir. Olgek-
ten alinabilecek en yiksek puan 80’dir.

Ogrenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek Olcek Puani formdili ile 100’liik
sisteme uyarlanir. Ornek: (80x100)/80=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya lzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari dizeyiniz yeterli
demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz éigttlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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3. DERECELENDIRME OLGEGI

DERECELER
OLCUTLER 1 /2|3 |4]5
] is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gere-
" | cini hazirladi.

2. | Banner tasarimina uygun konu belirledi.

3 Belirledigi Banner tasarimi icin uygun gorselleri
" | buldu.

4. |Tasarlayacagi Banner’in boyutunu belirledi.

Banner’a gérselleri yerlestirdi.

5
6. | Gerekli tasarimlarla Banner’i yapti.
7

Banner’i paylasima hazir hale getirdi.

8. |Yaptigi Banner’i paylasarak degerlendirdi.

9 | Sdreyi planh ve verimli kullandi.

10. | Bilgisayar atdlyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCIi PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir, 3" lyi”, 4
“Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 10 dlciit bulunmaktadir. Olcekten alinabi-
lecek en ylksek puan 50°dir.

égrenci Puani: (Toplam Olgek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek Olgek Puani formiilii ile 100’liik
sisteme uyarlanir. Ornek: (50x100)/50=100

Degerlendirme: 100 lzerinden 50 veya uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari dizeyiniz yeterli
demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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4. DERECELENDIRME OLGEGI

OLCUTLER

DERECELER

1 2 3 4 5

is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag
gerecini hazirladi.

Bildigi sosyal medya platformlarini yazd.

isletmelerin yogunlukla kullandigi platformlari
arastirdi.

Belirlenen platformlarin kullanici profillerini 6zetledi.

isletmenin hangi kitleye hitap ettigini belirledi.

Belirledigi kitlenin kullandigi platformlari 6rneklen-
dirdi.

Belirledigi platformlarin dosya paylasim formatlari-
ni belirledi.

Firmanin hangi platformlarda, hangi dosya tirle-
riyle paylasim yapabilecegiyle ilgili veri dosyasi
hazirladi.

Calismasini taginabilir bellege kaydetti.

10.

Tasinabilir bellegi kosullara uygun cikardi.

11.

Programi zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

12.

Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

13.

Sdreyi planh ve verimli kullandi.

14.

Bilgisayar atdlyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLGCEK PUANI

OGRENCI PUANI

(")Igek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir’, 3”

iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gdsterir. Tabloda 14 6lciit bulunmaktadir. Olcekten
alinabilecek en yiksek puan 70'tir.
(")grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiksek (")Igek Puani formdld ile 100’k
sisteme uyarlanir. Ornek: (70x100)/70=100
Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz

yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz élgutlerde kendinizi gelistiriniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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5. DERECELENDIRME OLGEGI

DERECELER

OLCUTLER
1123 |4a]|s

Is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag

1 gerecini hazirladi.

5 icerigin paylasilacagi sosyal medya platformunu
" | belirledi.

3 Sectigi platformda hangi dosya turlerinin paylasila-
" | cagini kontrol etti.

4 Paylagilabilecek dosya formatina uygun tanitici

tasarim taslagi olusturdu.

5. |igerigin tasarimini yapti.

Tasarimi paylasima uygun dosya formatinda ve
blyukliginde kaydetti.

7. |Paylasim i¢in uygun bir hesap olusturdu.

8. | Olusturdugu hesaptan paylasim yapti.

9. |Bilgisayari zarar gérmeyecek sekilde kapatti.

10. | SUreyi planh ve verimli kullandi.

11. | Bilgisayar at6lyesi kurallarina uydu.

SUTUN TOPLAMLARI

TOPLAM OLCEK PUANI

OGRENCI PUANI

Olcek Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Olgekteki 1 “Yetersiz”, 2 “Kabul edilebilir”, 3”
lyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Milkemmel” performans diizeyini gésterir. Tabloda 11 élciit bulunmaktadir. Olcek-
ten alinabilecek en yiksek puan 55tir.

6grenci Puani: (Toplam (")Igek Puani x100)/Alinabilecek En Yiiksek (")Ig,ek Puani formila ile 100’10k
sisteme uyarlanir. Ornek: (55x100)/55=100

Degerlendirme: 100 Uzerinden 50 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz
yeterli demektir. 49 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dl¢itlerde kendinizi gelisti-
riniz.

NOT: Oneri olarak hazirlanmistir. Ogrenme ortamlarina gére diizenlenebilir.
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