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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun {istiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazh hilal!
Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglar, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarmissa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil béyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’n;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerck geeme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen schit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalar alsan da bu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda fiskiracak toprag siksan, siiheda!
Cani, canam, biitiin varimu alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden [1dhi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her cerihamdan 11ahi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanh hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

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

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, 1stiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin 1mkan ve seraitini disinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin mimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordulart dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
1sgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak tizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
iginde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Turk 1stikldl ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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ATOLYELERDE DiKKAT EDILMESI GEREKEN
i$ SAGLIGI VE GUVENLIiGi TEDBIRLERI

Termal Konfor

Calisanlarin gerek bedensel
gerekse zihinsel faaliyetleri-
ni surddrurken sicaklik, nem,
hava akimi gibi iklim kosullari
acisindan belli bir rahatlik icinde
olmasini ifade eder.

Ergonomi
Calisma ortaminda bedensel
zorlanmanin 6nlenmesi icgin
cevresel kosullarin dizenlen-
mesidir.

Atdlye Ortaminda Isi

Kis mevsiminde 18°-22° yaz mev-
siminde ise 23°-26° arasinda olma-
hdir. Atélye ortaminda nem %45-60
arasinda olmalidir.

Atélye Ortaminda Aydinlatma
Isigin niteligi Snemlidir. Aydinlatma
duragan olmali, g6z kamasmasina
neden olmamalidir. Calisilan yuze-
ye gblge dismemelidir. Isik, calisan
kisiye soldan gelmelidir.

fideal Oturus ve Durus $eki|leri\

Ayaklar duz olarak yere temas et-
meli, diz 900 acili olmali, sandalye-
de beli destekleyen parca olmali;
sirt dik, omuzlar rahat, dirsekler
900 aclli pozisyonda tutulmalidir.
Calisanin masa altinda ayaklarini
uzatabilecegi ve vicut hareketini
kolayca degistirebilecegi alan ol-
malidir. Kigi tm alanlara rahatlikla
ulagabilmeli ve bu sirada viicudu
egilip bukulmemelidir. Oturma sekli
1 saat arayla degistiriimelidir. Toplu-
mun %80-85’inde, 6zellikle masa
basinda calisanlarda, kronik agrilar
gelisir. Agrilar, ideal oturus ve durus
sekillerine dikkat edildiginde blyuk
6lctide engellenebilir.
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Kesici aletler ydntemine uy-
gun kullaniimali, yanls yer-
lerde kullanilmamalidir. Sivri
uclu ve keskin kenarli aletler
cepte tasinmamalidir. Teknik
Omr0 bitmis kesici aletler kul-
laniimamahdir.

Maket bicaginin ucunu ¢ok
acmayiniz. Aksi halde saga
sola esner ve Kirilir. Kérelen
ucu pense ile tutup, belirli ¢iz-
gilerden kirarak kopartiniz.

Atdlye ortaminda daginik ¢ca-
hsmak kazalara sebep olabilir.

Kullanilan malzemelerin orta-
dabirakilmasi, carpma sonucu
dismelere neden olabilir. Bu
nedenle kullanilan malzemeler
yerine birakilmalidir.

Calisma esnasinda yere do-
killen sivi maddelerin hemen
temizlenmesi gerekir. Aksi hal-
de kayarak dusmelere sebep
olabilir.

(esszg \ ((szgsz )\ ( 33 ) [ 25885 )

Kretuar, maket bicagl ya da
makas kullanirken is saghgi ve
glvenligi tedbirlerine uyunuz.

~

/Fig, kablodan cekilerek ¢ikar-
tilmamalidir. Islak elle fig ve
prizlere dokunulmamahdir. Ki-
rik, catlak, hasarl priz ve figler
kullaniimamalhdir. Elektrik is-
leri elektrikgiye birakiimalidir.
Elektrikli aletleri kullanilirken

szl tuketilmemelidr. /

BURADAN BURADAN

DIKKAT prraliiery
\_ J

17



VEKTOREL
cizim

| N N N N N N N N N N N T T 1T T 11T 17711

' 1T 1T 1T T 1T r 1 1 rtrrir1rrrii1ritr
| b
A NANERNE:

1| | I -
A




KONULAR

1.1. VEKTOREL CiziM PROGRAMI

1.2. BOYUTLANDIRMA VE
YONLENDIRME ARACLARI
ILE CALISMA

1.3. METIN DUZENLEME

NELER OGRENECEKSINiz?
« Vektorel tabanh programda

geometrik cizimler yapma TEMEL KAVRAMLAR
« Vektorel tabanh programda

geometrik formlardan tasa- | * ¢0zunurluk
riilkelerine gore diizenleme | . geometrik formlar

apma . ; .
yap metin dlizenlemeleri

« Vektorel tabanh programda
basit metin duzenlemeleri
yapma




Hazirlik Calismasi
Grafik tasariminda bilgisayar yazilimlarinin 6nemini degerlendiriniz.

1.1. VEKTOREL CiziMm PROGRAMI

Vektorel cizimler, ¢c6zunlrlik sorunu olmayan ve detay kaybetmeden herhangi bir boyuta ye-
niden Olceklendirilebilen grafik Grlnleridir. Yapilan gizime ne kadar yaklasilirsa yaklasilsin hicbir
sekilde bozulma ve piksellesme gérilmez. Vektdrel cizim Uretmek i¢in kullanilan birden ¢ok prog-
ram vardir. Bu programlar tasarimciya pek ¢ok avantaj saglar.

Vektérel gcizimlerin tasarimciya sagladigi avantajlardan birkagi sunlardir:

Vektorel cizimler, farkl boyutlarda calisma yapmak icin
idealdir. Farkl boyutlarda yapilan ¢alismalarin detayla-
r kayba ugramaz.

Vektorel cizimler, farkli renklerde Uretilmesi gereken
calismalarda kullanim kolayhgi saglar. Tasarimci, ¢a-
hsmasini istedigi gibi yeniden renklendirebilir veya
yeniden dlzenleyebilir.

Vektodrel cizimler, dijital dosya boyutu olarak daha
az yer kaplar.

Vektorel tabanl gizim programlari; gelismis ¢izim arag-
larina, 3D araclara ve eklentilere sahip olan program-
lardir.

Piksel, bir ekranda
olusan géruntiide in-
san gbzundn ayirt
edebilecegi en kiicuk
birimdir.

Bilgi Kutusu

1.1.1. Programin Arayuzi
TDK Guncel S6zlik’ e gore bilgisayar yazilimlarinin kullanici tarafindan ¢alistirimasini sag-
layan, cesitli resimlerin, grafiklerin,yazilarin yer aldigi 6n sayfaya araytiz denir. Vektorel ¢i-

zim programi; menu ¢ubugu, kontrol paneli, araglar paneli, window paneller menus(, doku-
man penceresi vb. bélimlerden olugsmaktadir (Goérsel 1.1).

Meni gubugu Kontrol paneli

Aracglar paneli Window
paneller menisu

Dokiiman penceresi

Gorsel 1.1: Program arayuz gorseli
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Menii Cubugu: Bilgisayar ekraninin st kisimda yer alan menilerin bulundugu bélimdur. MenU
cubugunda File (fayil), Edit (edit), Objekt (objekt), Type (tayp), Select (silekt), Effect (ifekt),
View (viu),

Window (vindov) ve Help (help) mendllerinin oldugu komutlar yer almaktadir.

Kontrol Paneli: Kullanilan aracin tim &zelliklerini ve farkli seceneklerini gosteren bu panel;
bilgisayar ekraninin Ust kisminda, menl cubugunun altinda yer almaktadir. Secilen aracin
Ozellikleri hizli bir sekilde kontrol panelinde aktif héle gelir.

Araclar Paneli: Bilgisayar ekraninin sol kisminda yer almaktadir. Birbirine benzer 6zellikteki
araglar yakin konumlandiriimistir. Ayrica arag simgesine basili tutarak o aracin farkl versiyonlarina
ulasilabilir. Calisma Gzerinde islemler yapmak veya yeni bir gérsel olusturmak igin bu araglar
kullanabilir.

Window Paneller Meniisii: Menl cubugunun tzerinde bulunan Window menusinden agilan
bélimlerin kisa yollarinin bulundugu paneldir.

Dokiiman Penceresi: Calisilan dokimanin adi, dosya uzantisi ve renk modu gibi bilgilerin
bulundugu alandir.

1.1.2. Araclar Paneli

Vektorel tabanl ¢izim programinda araglar, Goérsel 1.2°deki gibi dlizenlenmistir. Herhangi bir
aracl secmek icin ara¢ cubugundaki aracin simgesi tiklanir. Aracin sag alt kdsesinde kuguk bir
tcgen bulunuyorsa gizli araglar var demektir. Bu araglari géruinttlemek igin farenin sol digmesi
basili tutulup secilmek istenen arag tiklanir. Ara¢ cubugunu gizlemek icin Window+Tool (tuul)
yolunu kullanmak yeterlidir.

SelectionTool (V) - - e < Direct Selection Tool (A)
MaglcWand Tool (Y) -~~~ -~~~ : e . -~ -- Lasso Tool (Q)
PNTOOI(P) - -----ooomoe oo - ol R O R EE R TypeTool (T)
Line Segment Tool (\) fmm=mmmmmmme oo —-————————. Rectangle Tool (M)
Paintbrush Tool (B) O ——————— - T | O R
Blob Brush Tool (Shift+B) ---- e e Eraser Tool (Shift+E)
RotateTool(R) -~ - - - ---- - .0 It e P e S S SRS Scale Tool (S)
Width Tool (Shift=W) - ----- Free Transform Tool (E)

Shape Bullder Tool (Shift+M) - Perspective Grid Tool (Shift+P)

MeshTool (U) ---------- s -~~~ Gradient Tool (G)
EyedropperTool(l) - -~ - 2 ) < e T Blend Tool (W)
symbol Sprayer Tool (Shift+5) - ----- ... S8 AR DI At S Column Graph Tool (J)
ArtboardTool (Shift+0) -~ ' R - wessmeese o SO SR
Hand Tool {H) -~ - — - - - - oo 2 s e s e M e Zoom Tool (2)
Toggle Fill/Stroke (X)

FIllColor -~ - )
Stroke Color

Default Fill and Stroke (D) -~~~ 20}
P o s e Flll Options
Brawing Motie s« -norrsmemrmstmmn e )

~——----—--——- - -Change Screen Mode (F)

Gorsel 1.2: Araclar paneli
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Vektorel cizim programinda araglar asagida belirtilen sekilde dizenlenmistir (Gérsel 1.3):

+ Secim araclari

+  Cizim araclari

+ Yazim araglar

+ Boyama araclari

+ Degistirme araclan

+ Suraya git (yonlendirme, gezinme, goruntileme) araglari

_ #1g)  sembol Spreyi Araci shift+s (] Kafes Araci u
[s secim Arac v %& Sembol Yer Degistirme Araci @) $ekil Olusturucu Aracy Shift+M
) Dogrudan segim Araci A @f® Sembol Ezici Araci ) Canl Boyama Boya Kovast K
N’ Grup Segimi Araci (@ Sembol Boyutlandirma Araci [f) Canh Boyama Segim Araci Shift+L
/- sihirli Degnek Araci Y (@ Sembol Gevirme Araci _
G Kement Aract Q #p  Sembol Boyama Araci ¥ Déndirme Araci R
‘) Galigma Yizeyi Aract shift+Q ®  Sembol Perdeleyici Araci Dld Yansitma Araci 0
_ ®  Sembol Stilcisi Aract B Blgek arsc s
A Kalem Araci P [gl1 situn Grafik Aract J [ Yemultms Araci

+g* Baglanti Noktasi Ekleme Araci + l1sf  Yignlanmis Siitun Grafik Aract Yy Yeniden Sekillendir Araci

" Baglanti Noktass Silme Araci - E Gubuk Grafik Arac - M Geniglik Araci Shift+w
[\ Baglanti Noktasi Arsct Shift+C E.  viginlanmig Gubuk Grafik Araci BC  Garpitma Araci Shift+R
1A Kavis Aract Shift+~ = Gizgi Grafik Aract W Burgu Anaci

/ Sizgi Pargast Arac i P Alan Grafigi Araat W Bizme Araci

¢~ Yay Araal |5 sagilma Grafik Araci @@ Sisime Arac

“®) Spiral Araci @ rastacrafik araa I Torok Arar

[ Dikdértgen lzgars Araci o @ Radar Grafik Aract Wy Kristallegtirme Araci

@ Yuvarlak lzgara Arac /2 Dilim Ara shift+k g Kingiklik Araci

[[] Dikdértgen Arsci M B Dilim Seqim Aracs A Kukla Garpitma Araci

() vuvarlak Kbgell Dikdartgen Araci [P Perspektif izgarasi Araar Shift#P &7} Serbest Déntgtirme Araci E
(O Elips Ana . @ mna__ shikeV /7 Damlalik Araci !
0wt e

7 wildiz Arac T Yezim Araci T Wiy Kangim Araci w
E‘) Merek Pardamass Aract - T_ﬂ Alon Metni Aract " & silgi araa Shift+E
4 Boya Firgasi Aract B h{' Yola Yazma Araci )g Makas Aract c
@5 Kabarcik Firgast Araci shit+8  |T" Dikey Metin Aract X bigak

(/ shaper Araci shifteN  |{T) Dikey Alan Metni Araci _
# Kursun Kalem Araci N -Q Dikey Yola Yazma Araci ¥ ElAra H
#* Dizginlegtirme Aract Dokunmatik Yazim Araci shift«T 7] Baski Ddgeme Arach

’ Yol Silme Arac _ Q Yakinlagtirma Araci 4

Yaf Birlegtirme Araci

[] Degrade Aract

Gorsel 1.3: Arag panelindeki araglarin kategorisi
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1.1.3. Yeni Belge Acma ve Kaydetme

Vektdrel tabanli ¢izim programlari ile calisan tasarimci, bilgisayarinda yukli bulunan programin
ikonuna cift tiklayarak acilmasini saglayabilir. Ekranin sol Ust kdsesinde bulunan File sekmesinin
alt segeneklerinden birisi olan New (niv) tiklandiginda Gérsel 1.4’te goriinen yeni belge agcma ile
ilgili ayar penceresi ekranda acilir. Kisayol Ctrl ya da farkh bir isletim sisteminde de Cmd+N’ dir.

Name:: Untitled-1
Profile: ' [Customn] -
Number of Artboards: 5
Size: A4

Width: Units: | Centimeters

Height: EXEL orientation: "By By

Bottom Right

Bleed: I!E- _ _

» Advanced

Color Mode:RGB, PP1:72, Align to Pixel Grid:No

Templates... oK Cancel

Gorsel 1.4: Yeni belge olusturma

Tasarimci yeni belge olusturma ayar penceresinden actigi belge Uzerinde birkac degisiklik
yapabilir.

Name (Neym): Dosyaya isminin verilecegi kisimdir. isim verilmedigi takdirde “Untitled” (antaydilt)
olarak gorulecektir. Dosya ismi ¢alisma kaydedilirken de verilebilir.

Profile (Profayl): Hazir dokiman profillerinin oldugu kisimdir. Bu profiller; calisma alani
boyutlarini, ¢dézinirlik degerlerini ve renk modu degerlerini kapsar.

Size (Sayz): A3, A4 vb. standart kagit 6lctlerinin dogrudan segilebilmesini saglar.

Width (Vidh), Height (Hayt): Dokiimana genislik ve yikseklik degerlerinin girilerek standart dis!
Olculendirmenin yapildigi kisimlardir.

Units (Yunits): Tasarimcinin ¢alismasinda baz aldigi él¢ulendirme biriminde degisiklik yaptig
kisimdir. Ulkemizde “metrik sistem” (mm, cm) kullaniimaktadir.

Orientation (Oriyenteysin): Calisma alaninin yatay ya da dikey olma 6zelligini belirleyen
kisimdir.

Bleed (Bilid): Calisma alanina verilen tasma payinin baski 6ncesi ayarlandigi kisimdir.
Advanced (Edvensit): Bu yazinin hemen yanindaki oka tiklandiginda agilir bir mend oldugu
goéralar. Buradan agilan menuler sunlardir:

Color Mode (Kalir Mod): Renk modunun belirlendigi kisimdir.

RGB (Arcibi): ingilizce red (red), green (girin), blue (bilu) kelimelerinin bas harflerinden
olusan kisaltmadir. RGB; kirmizi, yesil, mavi renklerini temsil eden moddur. Ug rengin farkli
yogunluklarda kullaniimasi sonucu istenen rengin ulastigi renk uzayidir. RBG'de renkler daha
canl oldugu icin tasarim basilmayacaksa, yalnizca dijital ortamda yer alacaksa bu mod kullanilir.

Ylksek pikselli gérsellerde daha doygun ve hos bir gériniim istendiginde bu modun kullaniimasi
daha iyi sonuglar verir.
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CMYK: ingilizce cyan (sayan), magenta (macenta), yellow (yelov), black (bilek) kelimelerinin
ilk harflerinden olusan CMYK kisaltmasi cam gdbegi, galibarda (fusya), sari ve siyah renk
karisimlarini temsil eden moddur. Matbaada renkler, k&git ve benzeri materyallerin Uzerine
basildigi icin CMYK modu kullanilir.

Raster Effects (Rastir Ifekts): CozunuUrlik degerinin girildigi alandir. Bu alana girilen deger,
calismanin kullanilacagi yere goére (basih yayin, web sitesi vb.) filtre ve efektlerin kalitesini korur.
Preview Mode (Piriviuv Mod): Calisma ekraninda degisik 6n izleme segenekleri sunar. “Default”
(difalt) olmasi yeterlidir.
Uzerinde degisiklik yapilan belge tasarimci tarafindan iki sekilde kaydedilebilir:
+ Kontrol panelinde bulunan File > Save (seyv) yolu ile calisma kaydedilebilir.
Acilan pencereye bir dosya adi yazilarak ve dosya igin bir konum secilerek ¢izim
programinin kendi formatinda kaydetme islemi gerceklesir (Gérsel 1.5).

Save As. x
Korum: | gorsaller V| @d oM
* el [ -
Hizh erigim .g }' l )'G
=z L 8 oF
M3l Boyama araci galerisi izim araglan Dilimizme ve kesme
= aragian
1 o]
Kitaplidar
! Pape, ™
Bu bilgisayar " A P
s O @l
A Grafik araglan segim araclan Sembolizm araglan
; ” \& i
a £ ~ 4
Ooyessr NN 1 Cee]
Kayttuns sl foial
U Anboards A Fange. 1

Gorsel 1.5 : Kaydet penceresi

' ‘ Vektorel tabanh ¢izim programini kullanarak Gérsel 1.6 ‘daki gibi
- yatay bir A4 (21x29,7 cm) sayfa aciniz. Actiginiz sayfayi programin
Qr kendi formatinda ad ve soyadinizi yazarak kaydediniz (File+Save+OKk).

Gorsel 1.6: Calisma sayfasi




1.1.4. Géruntiya Yakinlastirip Uzaklastirma

Tasarimci Zoom (zum) ve Hand (hend) araglarini kullanarak ¢alisma UGzerinde hareket edebilir.
Calisma lizerinde yakinlastirma veya uzaklastirma Zoom Tool araci ile yapilir.

Zoom Tool seciliyken imleg, ortasinda arti isareti bulunan bir buylitece dénusdar.
Blyuttulmek istenen alana tiklandiginda o bélge yakinlagir ve tasarimci, ¢alismasi
Uzerinde detaylar gbrip daha yakindan ¢alisabilir. Calisma kigultiimek istendiginde
Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusu basili tutarak ve mouse (maus) Uzerindeki
sol tusa tiklanarak calismadan uzaklasihr (Gérsel 1.7).

View >Zoom In veya View >Zoom Out yolunu kullanarak da ¢alisma lzerinde ya-
kinlastirma veya uzaklastirma yapilabilir (Gérsel 1.8).

Herhangi bir arag secili iken yakinlasip uzaklagsmak icin Ctrl ya da Cmd+Space ve Ctrl
ya da Cmd+Alt+Space tus kombinasyonlari kullanilabilir.

Gérsel 1.7: a) Zoom Tool yakinlastirma simgesi b) Zoom Tool uzaklastirma simgesi

Gorsel 1.8: Zoom Tool ile gdrselin yakinlastiriimasi
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1.1.5. Calisma Alaninda El Araci ile Gezinme

Hand Tool seciliyken imle¢ acik bir el isaretine donUstur. Klavyedeki Space (speys) tusuna basih
tutup baska bir alana yénelmek istendiginde ise imleg, kapali bir el isaretine dénusir. Tasarimci,
calismasi Uzerinde rahat bir sekilde dolasma imkanini mouse Uzerindeki sol tusa basili tutarak
saglayabilir (Goérsel 1.9, 1.10).

Gorsel 1.10: Hand Tool

Gérsel 1.9: Space tusu

1.1.6. Secim Araclan

Selection Tool (Sileksin Tuul): Secim aracidir. Nesnelerin
tamamini secer (Gérsel 1.11).

Gorsel 1.11: Selection Tool

Direct Selection Tool (Direkt Sileksin Tuul): Dogrudan
secme aracidir. Nesneler icindeki noktalari ve cizgileri secer. ®]

(Gorsel 1.12) Gorsel 1.12: Direct Selection Tool

Magic Wand Tool (Mecik Vand Tuul): Sihirli degnek araci-
dir. Benzer Ozellige sahip nesneleri secer (Gorsel 1.13). Y|

Gérsel 1.13: Magic Wand Tool

Lasso Tool (Laso Tuul): Kement aracidir. Nesnelerin iginde- 'ﬁ
ki noktalari secer (Gorsel 1.4). [y ®

Gorsel 1.14: Lasso Tool

1.1.7. Cizim Araclan

Pen Tool (Pen Tuul), Add Anchor Point (Ad Enkir Point), Delete Anchor Point (Diliit Enkir
Point), Convert Anchor Point Tool (Kinvérd Enkir Point Tuul): Kalem araglarindandir. Bu
araclar diz ve egri cizgiler ¢izmek igin kullanilir. Tasarimci; kilavuz cizgilerini de kullanarak,
calisma sayfasinda baslangic noktasina ilk noktay! yerlestirip cizime basglar. ilk tiklama, cizginin
baslangi¢ noktasini olusturur. Baglanti noktasi olarak adlandirilir. Mouse ilk baglanti noktasindan
uzaklastirildiginda yardimei kilavuz ¢izgisi belirir. Bu yardimci kilavuz ¢izgi, tasarimcinin gizecegi
asll ¢izginin yonu hakkinda bilgi verir. DUz ¢izgiler olugturan tasarimci, kavisli gizgiler olugtururken
klavye uzerindeki Shift (sift) tusuna basmay! unutmamaldir. Shift tusuna basili tutarak 45
derece agili gizgileri gizebilir.
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Kavisli c¢izgiler icin ikinci nokta konulduktan sonra farenin sol tusu birakilmadan
suruklenmesi gerekir. Tasarimci, kapali bir ¢izim olusturmak istiyorsa baslangi¢ noktasina gelip
cizgiyi birlestirmelidir. imlec, kalem araci aktifken arag panelindeki gibi “dolma kalem ucu” seklini
alir (Gorsel 1.15). Tasarimci ¢izim boyunca klavye uzerinde siklikla G¢ tus kullanir: Ctrl ya da
Command (cmd), Alt ya da Option (opsin) ve Shift ya da Shift.

1 @ o

Gorsel 1.15: a) Pen  b) Add Anchor Point  ¢) Delete Anchor Point  ¢) Convert Anchor Point Tools

Line Segment (Layn Segmin), Arch (Arg), Spiral (Sipayril), Rectangular Grid (Rektengilir Girid), Polar
Grid Tools (Polir Girid Tuuls): Cizim araglarindandir. Ayri ayri ¢izgi pargalari gizer. Tasarimcl, imleci ¢iz-
ginin baglamasini istedigi yere getirir; ¢izginin bitmesini istedigi noktaya kadar strikleyerek gizim yapabilir.

2z ¥ % L

Y [ ] =] ®)

Gorsel 1.16: a) Line Segment  b) Arch c) Spiral ¢) Rectangular Grid  d) Polar Grid Tools

Rectangle (Rektengil), Rounded (Raundid), Ellipse (Elips), Polygon (Poligon), Star, Flare
Tools (Fleyir Tuuls): Dikdortgen, kare, daire vb. geometrik ve farkli sekiller olusturulabilir. Tasarimci,
calismasina uygun geometrik cizimler icin bu ¢izim aracini kullanabilir. Eni ve boyu esit bir geometrik
sekil yapilmak istendiginde klavye Uzerindeki Shift tusuna basili tutulmahdir. Béylelikle gizim
Uzerinde olusacak deformasyon engellenmis olur. Tasarimci belirli bir boyutta ¢alisma yapacaksa
¢izim araci seciliyken, program Uzerindeki bos bir alana tiklayarak, acgilan pencereye istenen
degerleri girerek geometrik sekiller olusturabilir (Gérsel 1.17).

. On
l. I’) ‘ *
" \ \ *
| G ‘
=] &)
Goérsel 1.17: a) Rectangle  b) Rounded c) Ellipse ¢) Polygon d) Star e) Flare Tools

Pencil (Pensil), Smoth (Smuut),

& ay ) Path Eraser Tools (Pet ireyzir

; > Tuuls): Serbest cizgiler cizer ve
e duzenler (Gérsel 1.18).
£ O ( )

Gorsel 1.18: a) Pencil b) Smoth c) Path Eraser Tools

[&]
&

Perspective Grid Tool (Perspektiv Girid Tuul): Perspektif

araci (Gorsel 1.19).
' (Gorse %) Gorsel 1.19: Perspective Grid Tool
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Vektorel tabanh ¢izim programini kullanarak yatay bir A4 sayfa
aciniz. Actiginiz sayfaya konunun igcerigine uygun bir isim veriniz.
Gorsel 1.20°deki cizimleri inceleyiniz. Siz de cizmek istediginiz nes-
neleri belirledikten sonra ¢izim araclarini kullanarak uygulayiniz.

L =

Gorsel 1.20: Vektorel ¢izim

1.1.8. Calisiimis Bir Dokiimani Farkli Formatlarda Kaydetme

28

Tasarimci, calismasini farkli kaydetmek istiyorsa File > Save As (seyv ez) > Kaydet
mendllerine sirasiyla tiklayarak agilan alan icerisinde bulunan kayit tard kismi ile
dosyay! Al, PDF, EPS, AIT, SVG ve SVGZ formatlarinda kaydedebilir.

Tasarimci, calismasini gorsel formatlarda kaydetmek istiyorsa bunun icin File me-
nisinden Export (eksport) bélimiine giris yapmahdir. Bu kisimda acilan kutudan
gorselin kalitesini ve ¢ézunurlik degerlerini tercih edebilir. Tim dijital cihazlarda
acilabilmesine imkan saglayan formatlar JPG, PNG’dir (Gérsel 1.21).

JPEG Options

Image
Color Model: | RGB
Quality: m Maximum | w
smaller file larger file
Options
Compression Method: | Baseline (Standard) |

Resolution: | High (300 ppi) v

Anti-aliasing: | Type Optimized {Hinted)

+ Embed ICC Profile: sRGE IECE1966-2.1

Cancel

Gorsel 1.21: JPEG kaydet penceresi
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Gorsel 1.22’yi inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamakla-
rini dikkate alarak, vektorel cizimler yapip boyama araclarini
kullaniniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar
2. Vektorel ¢izim programi

OGRENME BIiRiMi
VEKTOREL Cizim
UYGULAMA ADI

Vektorel Cizim Prog-
raminda Geometrik

Cizimler

AMAC

Secim ve cizim
araclariyla geometrik

cizimler yapmak.

Gorsel 1.22: Geometrik ¢izim

islem Basamaklari

1. Atblye 6nluginuzi giyiniz; ara¢ gereclerinizi, ¢calisma ala-
ninizi is saghgr ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle
hazirlayiniz.

2. Vektorel ¢cizim programini aginiz.

3. Ekranin sol Ust kdsesinde bulunan “File” sekmesinin alt sece-
neklerinden biri olan “New”e tiklayarak yatay bir A4 sayfa
aciniz.

4. Actiginiz sayfaya konunun icerigine uygun bir isim
veriniz.

5. Cizim araglarini kullanarak Gérsel 1.22°deki gibi geometrik ¢i-
zimler yapiniz.

’\ 6. Atdlye calismaniz suresince sabirli ve dikkatli olmaya 6zen

gosteriniz.
7. Calismanizi baskiya uygun formatta kaydediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki 6lcutlerine gbre degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu 6lgutleri dikkate aliniz.
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Vektorel cizim programlariyla yapilan ¢izimler ile elde yapilan cizimlerin avantaj ya
da dezavantaijlari neler olabilir? Digiincelerinizi paylasiniz.

1.2. BOYUTLANDIRMA VE YONLENDIRME
ARACLARI iLE CALISMA

Tasarimci, vektdrel cizim programinda c¢izdigi geometrik
formlari yansitma (ayna géruntisid alma), ¢ogaltma,
déndldrme, boyutlandirma ve geometrik formlarin yerini
degistirme islemlerini yapar. Calismasinda boyutlandirma
yapmak istiyorsa meni cubugundan Effect 6zelligini de
kullanabilir. Buradaki segenekler, cizimler Uzerinde kalici
degisiklikler yapmaksizin nesneleri yeniden sekillendirmenin
birer yoludur.

1.2.1. Efekt Meniisu

3D (Twri Di): Tasarimcinin iki boyutlu gizimleri ¢ boyutlu
nesnelere donistirmesini saglar (Gorsel 1.23, 1.24).

Convert to Shape (Konvort To Seyp): Vektor, cizim tizerinde
kolayca yeniden sekillendirme yapmayi saglar.

Crop Marks (Kirop Marks): Dort kdse noktalarindan
herhangi birini surlUkleyerek bir vektdrel cizim Uzerinde
degisiklik yapmayi saglar.

Disort &Transform (Dis6rt & Tiransform): Bir vektotrel
¢izimin baglanti noktalarini disa dogru ¢eker, ayni zamanda
cizgi parcalarini ice veya disa egme olanagi saglar.

Path (Pet): Bir cizimi tasiyarak, dondurerek, yansitarak
ve kopyalayarak yeniden sekillendirme ve boyutlandirma
olanagi sagdlar.

Pathfinder (Petfayndir): Birden cok nesneyi bir araya
getirme ve her nesnenin diger nesnelerle nasil etkilesecegini
belirleme olanag: tanir.

Rasterize (Resterayz): Tasarimci vektérel cizimi
rasterlestirdiginde renk modeli, ¢ézinarlik, arka plan ve
kenar yumusakligi seceneklerini ayarlayabilir.

Stylize (Sitaylayz): Vektorel cizimlere alt golgeler, yuvarlak
kdseler, kenarlarinda gecis yumusatmali, 1Isimali ve karalama
stilinde gérinumler ekler.

SVG Filters (Sevege Filtir): Bir nesnenin yol pargalarini bir 6rnek
boyutlandiriimis bir dizi ¢ikintidan ve girintiden olusan tirtikl
veya dalgali bir hatta donistirme olanagi saglar. Calismalara
alt golgeler gibi XML (Genisletilebilir Bigimlendirme Dili ile
yazilmis dosyalar) tabanl grafik 6zellikler ekler.

Warp (V6rp): Yollar, metinler, kafesler, karisimlar ve bitmap
goérantiler dahil olmak tzere c¢izimleri deforme eder.
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Document Raster Eifects Sertings..

Extrude & Bevel..

Convert to Shape *  Revolve...
Crop Mares Rotate...
Distort & Transform L

Fath v

Patnfinder »

Rastenize..

Stylize r

SVG Filters L

Warp L

Effect Gallery.
Artistic

Blur

Brush Strokes
Distort
Pixeiate
Sketch
Stylize
Texture
Video

T v wow o oo o

Gorsel 1.23: Effect meniisi

3D

BNM gt

Goérsel 1.24: Boyutlandirma
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1.2.2. D6ndiirme ve Yonlendirme Mentiisi

Tasarimci ¢izdigi nesneyi veya objeyi dondirdiginde calisma, belirlenen sabit bir nokta
cevresinde doner. Varsayilan referans noktasi, nesnenin veya objenin orta noktasidir. Secili olan
birden cok nesne varsa o nesneler, varsayilan deger olarak nesnelerin orta noktasini referans
alir ve cgevresinde doner. Gorsel 1.25teki gibi araclarin Uzerine cift tiklayip, secili obje
Uzerine degerler girilerek agilan pencere lzerinde istenen duzenlemeler yapilir ve agilan
pencereden kopya olusturulabilir.

Gorsel 1.26’daki gibi nesnenin veya objenin yansitilmasi, o nesneyi belirlenmis gériinmeyen bir
eksen Uzerinde gevirir. Tasarimci, serbest dénlstirme aracini veya yansitma aracini kullanarak
nesneleri yansitabilir.

Rotate
Angle: .
Options:

Preview

T ) ey

B Preview
) Cam D)o

Gorsel 1.25:
Yénlerndirme ve
yansitma penceresi

Gorsel 1.26 a)
Yénlendirme

. . S N

g & &

b) Yansitma 6rnegi
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OGRENME BIRiMi
VEKTOREL CiziM

UYGULAMA ADI
Vektorel Cizim Prog-
raminda Boyutlandir-
ma ve Yoénlendirme
Araclar

AMAC
Cizimleri boyulandi-
rip yonlendirmek.
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Gorsel 1.27yi inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamakla-
rini dikkate alarak, vektérel cizimler yapip boyama araclarini
kullaniniz.

Arac¢ Gerec

1.

Bilgisayar

2. Vektorel ¢izim programi

Hizalama, yansima, ¢cogaltma, déndirme

Gorsel 1.27: Vektorel ¢izim
islem Basamaklar

1.

@

8.

Atblye 6nlagunizu giyiniz; ara¢ gereclerinizi, calisma ala-
ninizi is saghgr ve gulvenligi tedbirlerini alarak 6zenle
hazirlayiniz.

Vektdrel ¢izim programinda yatay bir A4 sayfa aciniz.
Actiginiz sayfaya konunun icerigine uygun bir isim veriniz.
Cizmek ve o cizimleri boyutlandirip yénlendirmek istediginiz
nesneyi belirleyiniz.

Cizim araclarini kullanarak ¢alismanizi bitiriniz.

Bitirdiginiz cizimler Gzerinde hizalama, yansima, ¢ogaltma,
déndirme ile gruplama, grubu ¢ézme, ¢izgi ve dolgu rengi
verme iglemlerini sirasi ile yapiniz.

Atolye calismaniz siuresince sabirh ve dikkatli olmaya 6zen
gbsteriniz.

Calismanizi baskiya uygun formatta kaydediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1°de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki 6lcutlerine gbre degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu Ol¢utleri dikkate aliniz.




1.2.3. Sekillendirme Araclari

Y

Scale (Skeyl), Shear (Siyir), Reshape Tools (Riseyp Tuuls): Yeniden sekillendirme araglaridir.
Bu araglar nesneleri sabit bir nokta ¢evresinde yeniden boyutlandirir. Nesneleri sabit bir nokta

etrafinda egriltir (Gorsel 1.28).

=]

Gorsel 1.28: a) Scale

[~
[
]

b) Shear

l
/'//
e /

Yo

¢) Reshape Tools

Free Transform Tool (Firi Tiransform Tuul): Ebat
degistirme islemi yapar. Klavyede Shift tusuna ba-
sili tutarak islem yapildiginda ise orantili biyultme
ya da kucgultme islemi yapar (Goérsel 1.29).

Blend Tool (Bilend Tuul): Karisim aracidir (Gérsel 1.30).

Width (Vidt): Geniglik aracidir.
Warp (Varp ): Carpitma aracidir.
Twirl (Tivérl): Burgu aracidir.
Pucker (Pakir ): Blizme aracidir.
Bloat (Biloat): Sisirme aracidir.
Scallop (Sikolap): Tarak aracidir.

Cyrstallize (Kiristalayz): Kristallestirme aracidir.
Wrinkle Tools (Rinkil Tuuls): Kirisikhk aracidir.

%
S

Gorsel 1.29: Free Transform Tool

Gorsel 1.30: Blend Tool

Gorsel 1.31: a)Width

)~ L
9 ¥
& =
c) Twirl ¢) Pucker Tool

@ O &
/ / P

‘® * <.
= ]

d) Bloat e) Scallop f) Cyrstallize g) Wrinkle Tools

Gérsel 1.32: Shape Builder Tool

Shape Builder Tool (Seyp Biyildir Tuul): Karmasik
sekiller olusturmak icin basit sekilleri birlestirme araci-

dir (Gorsel 1.32).
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Vektoérel tabanh ¢izim programini kullanarak yatay bir A4 sayfa
aciniz. Actiginiz sayfaya konunun icerigine uygun bir isim veriniz.

= Gorsel 1.33’teki 6rnekleri inceleyiniz. Siz de konunun icerigine uygun

\} nesne, obje veya kelimeler belirleyiniz. Belirlediginiz nesne veya

\é kelimelerin vektérel cizimlerini “yeniden sekillendirme aracglar”

/QL_ yardimi ile sonuclandiriniz. Olusturdugunuz yeni formlar tasari

n;o ilkelerine (zithik, biitlinlik, sadelik, uyum, denge, tekrar, ritm, koram,
y6n) gére diizenleyiniz.

@
o BhX
) nedy

grafik 'ﬁ ‘o(“"
o 9

Gorsel 1.33: Calisma 6rnegi

1.2.4. Vektorel Programda Nesneleri Gruplama ve Cézme

Tasarimci birden fazla gizimi gruplayarak bir bitiin haline getirebilir, bu gizimlere tek bir birim
gibi davranip iizerinde islem yapabilir. Ornegin tasarimci bir logo tasarimi iizerinde birden
fazla detayl cizimi tek bir parca haline getirip lzerinde igslem yapabilir. Bdylece tasarimci, logo
Uzerindeki detay c¢izimlerinde kayip riskini ortadan kaldirmis olur.

Gruplama: Bu islemi yapmak icin meni ¢ubugundan Object (obcekt) > Group (gurup) sekmeleri
tiklanir. Kisayol Ctrl ya da Cmd+G’dir.

Grubu Cézmek: Bu islemi yapmak icin meni gubugundan Object (obcekt) > Ungroup (angurup)
sekmeleri tiklanir. Kisayol Shift+Ctrl ya da Cmd+G’dir.

1.2.5. Geometrik Formlari Birlestirme ve Cikarma

Tasarimci, vektdrel tabanl programda cizimleri gesitli yollarla bir araya getirerek sekiller olus-
turabilir. Ortaya ¢ikan yollar veya sekiller kullanilan yénteme goére degisir. Cizimleri yeni sekiller
olusturacak bicimde bir araya getirmek icin yol bulucu paneli ag¢ilmalidir. Tasarimci, programin
Ust kisminda bulunan menu ¢cubugu Gzerinde bulunan Window > Phatfinder yolunu izleyerek
¢izdigi nesneleri birlestirip cikarma islemi yapabilir (Gérsel 1.34).

C S B GCOT A Pathfinder Str

Shape Modes:

"D & D

Pathfinders:
G ' W

Gorsel 1.34: Pathfinder gorseli
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Shape Modes (Seyp Mods)

Unite (Yunayt): Kesisen cizimleri birlestirerek yeni bir ¢izim olusturur.

Minus Front (Maynas Firont): Cizimlerden Ustte olan alttakini deler ve yeni bir sekil olusturur.
Intersect (Intirsekt): Kesisen cizimlerin sadece birlesim alanini yeni bir ¢izime dénusturdr.
Exclude (Ekskilud): Cizimlerin kesisen noktasini oyarak yeni bir ¢izim olusturur.

Pathfinders

Divide (Divayd): Cizimlerin dolgu ylizey bilesenlerini ayirir.

Trim: Dolgulu bir objenin gizli olan kismini kaldirir. Dig hatlari kaldirir ve ayni renkten olan objeleri
birlestirmez.

Merge (Morg): Dolgulu olan bir ¢izimin gizli olan kismini kaldirir. Ayni renkte olan bitisik veya
cakisan cizimleri birlestirir.

Crop (Kirop): Alttaki cizim veya cizimleri en Ustteki ¢izimin sinirlari boyunca silerek yeni ¢izimler
elde edilmesini saglar.

Outline (Autlayn): Bir ¢izimi birlesen ¢izgi parcalarina veya kenarlarina béler.

Minus Back (Maynas Bek): Alttaki obje veya objelerle tstekini delerek yeni bir obje olusturur.

'-‘ Gorsel 1.35’teki 6rnegi inceleyiniz. Vektérel ¢izim programini kul-
lanarak yatay bir A4 sayfa aginiz. Actiginiz sayfaya konunun ice-
X rigine uygun bir isim veriniz. Siz de konunun icerigine uygun bir
\\, nesne belirleyiniz. Belirlediginiz nesne ¢izimi lizerinde Pathfinder
\e' panelini kullanarak Unite, Minus Front, intersect, Exclude, Divide
&4*' 6zelliklerini uygulayiniz. Calismanizi program formatinda kayde-
& diniz. Kaydederken konum secmeyi unutmayiniz.

Intersect

@ o
Exclude "‘
%

Divide

Gorsel 1.35: Calisma Ornegi
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1.2.6. Geometrik Formlarin Dolgu ve Cizgi Rengini Degistirme

Tasarimci calismasini bitirdikten sonra ¢izimine dolgu, kontur veya her ikisini birden uygulayabilir.
Dolgu rengi; ¢izimin icindeki bir renk, desen veya degradedir. Cizgi (kontur), bir nesnenin ana
hatlari veya kenar cizgileri olarak adlandirilir. Tasarimci, ¢alismasinda konturun genisligini ve ren-
gini degistirebilir. Calismasinda kesikli vuruslar olusturabilir, firca darbelerini kullanarak boyama
yapabilir (Gorsel 1.36, 1.37).

Dolgu rengi  Cizgi rengi

v

No Selection []~ [=]v swoke C 0035an| [ - sl - Opadty: 100% » syle: [l | pocumentsewp || preferences | mE v

Gorsel 1.36: Dolgu ve ¢izgi (kontur) rengi gorseli

Gorsel 1.37: Dolgu, cizgi (kontur), kesik ¢izgi ve firca darbesi

1.2.7. Dilimleme ve Kesme Araclari
Slice Tools (Silays Tuuls): Kesme aracidir (Gérsel 1.38 a).
Slice Selection Tool: Parcalama ve secim aracidir.

= ] o
=) =

il

Gorsel 1.38: a) Slice b) Slice Selection Tools

Eraser (Ireyzir): Silme aracidir (Goérsel 1.39 a).
Scissors (Sizirs), Knife Tools (Nayf Tuuls): Kesme araclaridir.

% .. é' O Q éh

2 ¥ =0 g

Gorsel 1.39: a) Eraser b) Scissors c) Knife Tools
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1.2.8. Sembolize Araclari

Symbol Sprayer (Sembol Sipeyir): Sembol spreyi aracidir (Gorsel 1.40 a).
Symbol Shifter (Sembol Sifter): Sembol yer degistirme aracidir.

Symbol Scruncher (Sembol Sikracir): Sembol ezici aracidir.

Symbol Sizer (Sembol Sayzir): Sembol boyutlandima aracidir.

Symbol Spinner (Sembol Sipinir): Sembol cevirici aracidir.

Symbol Stainer (Sembol Siteynir): Sembol boyama aracidir.

Symbol Screener (Sembol Sikriinir): Sembol perdeleyici aracidir.

Symbol Styler Tools (Sembol Sitaylir Tuuls): Sembol stilcisi aracidir.

o "%e:» P

L8
e L
Rl 3]

Gorsel 1.40: a) Symbol Sprayer b) Symbol Shifter ¢) Symbol Scruncher ¢) Symbol Sizer

P A I
Sl S S
2 iy

d) Symbol Spinner e) Symbol Stainer f) Symbol Screener  g) Symbol Styler Tools

1.2.9. Grafik Araclari

Column Graph Tool (Kolmin Giraf Tuul): Sttun grafigi aracidir (Gérsel 1.41 a).

Stacked Column Graph Tool (Sitakt Kalmin Giraf Tuul): Yidihsmis situn grafigi aracidir.
Bar Graph Tool (Bar Giraf Tuul): Cubuk grafik aracidir.

Stacked Bar Graph Tool (Sitakt Bar Giraf Tuul): Yigihsmis gubuk grafigi aracidir.

Line Graph Tool (Layn Giraf Tuul): Cizgi grafik aracidir.

Area Graph Tool (Eriya Giraf Tuul): Alan grafigi aracidir.

Scatter Graph Tool (Sikedir Giraf Tuul): Saciima grafigi aracidir.

Pie Graph Tool (Pay Giraf Tuul): Pasta grafigi aracidir.

Radar Graph Tool (Reydar Giraf Tuul): Radar grafik aracidir.

Mom EE

& 1010304050407080 O 20 8 0 8000

Gorsel 1.41: a) Column Graph b) Stacked Column Graph c)Bar Graph T  ¢) Stacked Bar Graph Tools

g [ L i
g EE R I

[ ] ] @] =)

d) Line Graph e) Area Graph f) Scatter Graph g) Pie Graph g) Radar Graph Tools
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1.2.10. Nesneleri Birbirine ve Sayfaya Hizalama

Tasarimda dizen her seyden 6nemlidir. Tasarimci, programinda nesneleri belli kriterlere gore
hizalamak icin Align (elayn) penceresini kullanmalidir. Align penceresine Window > Align
menusinden ulasilabilir (Gorsel 1.42).

¢ Align

Align Objects:

= &

Distribute Objects:

L ——

- =
mm TEmT .mmo

Gérsel 1. 42: Align

Align menusinde acilan ikonlara yakindan bakildiginda yatay olarak sola, ortaya, saga; dikey
olarak yukariya, ortaya, asagiya hizalama seceneklerinin oldugu gérulir. Tasarimci; calismasina,
calisma alanina ve secili objelere gére ya da tek bir objeyi referans gdstererek hizalama yapabilir.
Align panelinde bulunan Align To kisminda da asagidaki secenekleri gorebilirsiniz.

+ Segili nesnelere gore hizalama

* Anahtar nesneye gdre hizalama

+ Calisma alanina gore hizalama

1.2.11. Nesneleri Cogaltma

Tasarimci, calisma yUzeylerini kopyalayip ayni belgeye veya farkl belgelere yapistirabilir. Klavye
Uzerinden kesme, kopyalama ve yapistirma islemini kolayca gergeklestirmek mumkanddir.

islem Windows macOS

Kes Ctrl+X Command+X
Kopyala Ctrl+C Command+C
Yapistir Ctrl+V Command+V

Tasarimci  kestigi veya kopyaladigi ylzeyi ayni belge icinde ya da belgeler arasinda tasimak
istiyorsa calisma ylzeyi aracini secip, ardindan iki acik belge arasinda calisma yuzeylerini strik-
leyip birakmalidir (Gérsel 1.43).

Gorsel 1. 43
Nesneleri
¢ogaltma
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1.2.12. Ruler (Rulir)

Cetveller, gbrsel veya cizimleri tam olarak konumlandirmak igin tasarimciya yardimci olur. Cetvelin
baslangici (Ust ve sol cetvellerdeki 0, O isareti) degistirilerek goéruntideki belirli bir noktadan
uzaklik olgulebilir. Cetvelleri gdstermek veya gizlemek igin Ctrl ya da Cmd > R yapmak yeterlidir
(Gorsel 1.44). Cetvel kilavuzlan yatay ve dikey diiz cizgiler olarak tasarim sirasinda yardimci

unsurlardir.

b) Ruler kullanimi
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OGRENME BiRiMi
VEKTOREL CiziMm

UYGULAMA ADI
Vektorel Cizim Prog-
raminda Dilimleme
ve Kesme, Semboli-
ze Araclari

AMAC

Dilimleme, kesme
araclari ve sembolize
araclarini kullanmak.

o |5 S [E) | % [V | T

Gorsel 1.45’i inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamaklarini
dikkate alarak, vektérel cizimler yapip; dilimleme, kesme arac-
lari ve sembolize araclarini kullaniniz.

Arac Gere¢

1. Bilgisayar
2. Vektorel ¢izim programi

grafik grofilk

/flylf A A

Gorsel1.45: Vektiodrel gizim

islem Basamaklar

1. Atdlye onlaguanizl giyiniz; ara¢ gereclerinizi, ¢calisma ala-

ninizi is saghgi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle

hazirlayiniz.

Vektdrel ¢izim programinda yatay bir A4 sayfa aciniz.

Actiginiz sayfaya konunun icerigine uygun bir isim veriniz.

Cizmek istediginiz nesneyi, kelimeyi veya semboll belirleyiniz.

Cizimini yaptiginiz birimler Gzerinde dilimleme, kesme ve sem-

bolize araclarini kullanarak calismanizi bitiriniz.

6. Atdlye calismaniz siresince sabirli ve dikkatli olmaya 6zen
gbsteriniz.

7. Calismanizi programin kendi formatinda kaydediniz.

ok wbd

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecek-
tir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kont-
rol Listesi”ndeki ol¢itlerine gbre degerlendirilecektir. Galismanizi
yaparken bu o6l¢utleri dikkate aliniz.
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OGRENME BIiRiMi
VEKTOREL CizimMm

UYGULAMA ADI
Vektérel Cizim
Programinda Yiizey
Dizenleme

AMAC
Olusturulan geomet-
rik gizimleri tasari
ilkelerine gore di-
zenlemek.

v
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Gorsel 1.46’y1 inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamaklari-
ni dikkate alarak vektorel ¢cizim programinda yiizey diizenleme
yapiniz.

Aracg Gereg¢

1. Bilgisayar
2. Vektorel ¢izim programi

Gorsel 1.46: Vektodrel gizim

islem Basamaklari

1. Atélye 6nligunuza giyiniz; ara¢ gereclerinizi, calisma ala-
ninizi is saghgr ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle
hazirlayiniz.

2. Vektorel ¢cizim programinda yatay bir A4 sayfa acginiz.

3. Actiginiz sayfaya konunun igerigine uygun bir isim

veriniz.

4. Olusturdugunuz geometrik gizimleri tasarim ilkelerine gére
dizenleyiniz.

5. Atélye calismaniz suresince sabirli ve dikkatli olmaya 6zen
g0steriniz.

6. Calismanizi baskiya uygun formatta kaydediniz.

Degerlendirme

Uygulama c¢alismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki olcutlerine gore degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu Ol¢utleri dikkate aliniz.
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1.3. METIN DUZENLEME

Tasarimci metin dizenleme ile ¢calismasina tek satirlik bir yazi ekleyebilir, calismasinda metin
sUtunlar olugturabilir, metni bir seklin i¢inde veya bir yol (¢izim araglariyla olusturulmus cizgiler)
Uzerinde calisabilir ve harfleri kullanarak nesneler olusturabilir. Kullanilan tipografik unsurlar
calismaya canliik kazandirir. Tasarimci icin metin dizenleme islemi vazgecilmez bir unsurdur.
Yazi paneline hékim olmak, yazi araglarinin nasil kullanildigini ve ne ise yaradigini bilmek

calismalari daha etkili kilar (Goérsel 1.47).

Gorsel 1.47 Yazi karakteri Yazi stili Yazi boyutu Hizalama yénleri

Metin 6zellikleri

Character: ©O. Myriad Pro v T l1z2pt v | Paragraph:

Type Tool (Tayp Tuul), Area Type (Eriya Tayp), Type on a Path (Tayp on e Pet), Vertical Type
(vortikil Tayp), Vertical Area (Vortikil Eriya), Vertical Type on a Path (Vértikil Tayp on e Pet):
Yazim, yazi kaliplari olusturma ve yazi alanlarini dizenleme araglaridir (Gorsel 1.48).

A et

sdsadjibasdbasd m ;{ :
T
Gorsel 1.48: a) Type Tool b) Area Type c) Type on a Path

3“ T_
|

¢) Vertical Type d) Vertical Area e) Vertical Type on a Path

1.3.1. Nokta Metin ve Alan Metni Olusturma
Tiklanan yerde baslayan ve tasarimci karakterleri girdikce genisleyen yatay veya dikey metin
satirlarina nokta metin denir (Gorsel 1.49).

Tasanmer mefin dizenleme ile galismasina tek satirlik bir yaz ekleyebilr, calymasida metin sOtunlan
olusturabilir, metni bir jeklin iginde veya bir yol Uzerinde galsabilir ve harfler kullanarak nesneler
olugturabilir. Kullamlan fipografik unsurlar calismaya canlilk kazandiracakhr, Tasanmen igin metin
diizenleme iglemi vazgegiimez bir unsurdur haline gelecekiir, Yoz paneline hakim olmak, yaz araglannin
nasil kullanidigin ve ne e yaradiklanni bilmek ¢cahsmalan daha etkili kilacakhr,

Goérsel 1.49: Nokta metin gorseli
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Karakterlerin yatay veya dikey olarak akisini kontrol etmek, geometrik bir ¢izimin icine metin
yazmak ve bir nesnenin sinirlarini kullanmak igin olusturulan metin alanina alan metni denir.
Metin, nesnenin iginden tasarsa yazinin alt kisminda uyari amagch kirmizi arti ¢ikar, bu uyaridan
sonra metin alani yeniden boyutlandirilabilir veya metin yolu genisletilebilir (Gérsel 1.50).

Tasarimen metin dizen-
leme fle calismasina tek
satirhk bir yan ekleyebilir,
gahsmasinda metin situnlan
olugturabilir, metni bir seklin iginde
weya bir yol izerinde calisabilir ve harfler|
kullanalal: nesneler olusturabilir. Kullanilan
fik unsurlar gal canlik kazand
caktir. Tasanmei igin metin dizenleme
islemi vazgecilmez bir unsur haline ge-
lecektir. Yan paneline hikim olmak,
yazi araclanmin nasil kullanildsgin
ve ne ije yaradiklanm bilmek
cahgmalarin daha etkili
olmasini saglamaktadir.

Gorsel 1.50
Alan metni

Tasarimcinin metin olustururken karsilasabilecegi sorunlardan birka¢i sunlardir:

+  Calisma alaninda Type Tool araci ile metin olusturan tasarimci, metnini yazdiktan sonra
sadece yazdigi metni silip calismasina devam etmelidir. Bdylece metni olusturmak icin
konulan ilk nokta calisma alaninda kalir. Tasarimci bdyle bir sorunla karsilasmamak icin
Selection Tool aracini secerek yazim icin baglanan ilk noktayi silmelidir.

+ Tasarimci, calismasinin ana hatlarini gérmek istiyorsa View > Outline yolunu kullana-
bilir. Renk calisma 6n izlemesine geri ddnmek icin View > Preview secilir. Kisayol Ctrl
ya da Cmd+Y’dir (Gorsel 1.51).

BORPARAR PoRTAKAL | ©

Gérsel 1.51
Renkli calisma

ve ana hat M
+ Tasarimci, metni olusturduktan sonra ¢alismasina uygun bir renk se¢cmelidir. Renk
secimi sirasinda tasarimciya dolgu rengi ve ¢izgi rengi secenekleri sunulur. Bu kisimda
tasarimci amacina hizmet eden renk secenegini belirlemelidir. Aksi halde tasarimci
istenmeyen sonuclarla kargilasabilir. Dolgu rengi vermesi gereken yerde cizgi rengi
vererek calismasinda uygun olmayan bir sonugla karsilasabilir (Gérsel 1.52).

Gorsel 1.52 C l r
Cizgi rengi ve
dolgu rengi

+ Tasarnimcli, Gorsel 1.53’teki gibi karakter bozulmalariyla karsilasmamak igin ¢alismasin-
da kullandig yazi karakterlerinin secimine dikkat etmelidir.

A 4
o GRAF
Bozulan yazi
karakteri
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+ Tasarimci, kullandigi metin kisim-
larinin baski sonrasi sorunsuz bir
sekilde sonuglanmasini istiyorsa
Type+Create Outlines kullanar-
ak convert iglemini gerceklestir-
melidir. Kisayol Ctrl ya da Cm-
d+Shift+O’dur (Gorsel 1.54).

Gorsel 1.54
Convert
islemi

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak Gorsel 1.55’teki
gibi metin diizenlemelerini yapiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar

2. Vektorel ¢izim programi

OGRENME BIiRiMi
VEKTOREL CizimMm

UYGULAMA ADI
Vektoérel Cizim

Programinda Metin
Duzenleme Araclari

Gizgi rengi Dolgu rengi
AMAC NIV BNM
Metin olugturmak, blok-

Sola hizala Ortaya hizala Saja hizala Sada - sola hizala

pectuichaidpesdctigd  echwdcakdbesdcsiag

13

lama yapmak, metnin Gorsel 1.55: Metin diizenleme
cizgi ve dolgu rengini .
degistirmek. Islem Basamaklari

1. Atélye 6nlugunuza giyiniz; ara¢ gereclerinizi, calisma
alaninizi is saghg: ve guvenligi tedbirlerini alarak &zenle
hazirlayiniz.

2. Vektorel ¢izim programinda yatay bir A4 sayfa acginiz.
3. Actiginiz sayfaya konunun igerigine uygun bir isim veriniz.
4. Type araclarini kullanarak metin Uzerinde sola hizalama,
ortaya hizalama, saga hizalama ve saga-sola hizalama
yapiniz.

Metin Gzerinde ¢izgi ve dolgu rengini degistirme islemlerini
yapiniz ve programin kendi formatinda kaydediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirle-
necektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu”
veya “Kontrol Listesi’ndeki dlcutlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu él¢utleri dikkate aliniz.

(= ) > ¥
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Gorsel 1.56’y1 inceleyiniz. Siz de belirlediginiz somut bir nes-
nenin metin diizenlemelerini asagidaki islem basamaklarini
dikkate alarak yapiniz.

Aracg Gereg

1. Bilgisayar

(s . 2. Vektorel gizim programi
OGRENME BIRIMI
VEKTOREL CiziM

UYGULAMA ADI
Vektorel Cizim

Programinda Metin
Diizenleme Araglar

AMAC
Type on a Path
aracini kullanmak.

Gorsel 1.56: Metin dizenleme

islem Basamaklar

1. Atdlye 6nlligunizu giyiniz; arag gereglerinizi, calisma alaninizi

is saghgi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

Vektdrel ¢izim programinda yatay bir A4 sayfa aginiz.

Actiginiz sayfaya konunun igerigine uygun bir isim veriniz.

Somut bir nesne belirleyiniz ve vektdrel ¢izimini yapiniz.

Type on a Path aracini secip vektérel gizimini yaptiginiz nes-

nenin bir noktasina tiklayiniz.

6. Metin Gzerinde cizgi ve dolgu rengini degistirme iglemlerini
yapiniz.

7. Atblye calismaniz suresince sabirli ve dikkatli olmaya 6zen
gbsteriniz.

8. Calismanizi programin kendi formatinda kaydediniz.

ok wbd

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi égretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki 6lcutlerine gdre degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu Ol¢utleri dikkate aliniz.

NSITEHENEZA Y s 4
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1.3.2. Boyama Araclari

Paintbrush Tool (Peyintbiras Tuul): Boya fir¢casidir. De-
senler ve sacgilma firca darbeleri cizer (Gorsel 1.57).

Mesh Tool (Mes Tuul): Izgara aracidir. Segilen nesnenin
Uzerine Mesh Tool araciyla tiklandiginda bir nokta olusur.
Direck Selection Tool ile bu nokta tizerinde rengin farkli ton-
lari olusturulabilir (Gérsel 1.58).

Gradient Tool (Gireydient Tuul): Degrade aracidir. Renk
gecislerinin uygulanmasini saglar (Goérsel 1.59).

Eye Dropper Tool (Ay Duropir Tuul): Renk alma aracidir.
Ayrica convertlenmemis yazilarin fontunu, puntosunu ve
diger Ozelliklerini de secilen baska bir yaziya aktarir (Gor-
sel 1.60).

Live Paint Bucket Tool (Liv Peint Bakit Tuul) : Canl bo-
yama kovasidir. Gruplarin ylzeylerini ve kenarlarini mev-
cut boyama 6zelliklerine gére boyar (Goérsel 1.61).

Live Paint Selection Tool (Liv Peint Seleksin Tuul): Canli
boyama gruplari igindeki ylzeyleri ve kenarlari seger (Gor-
sel 1.62).

Measure Tool (Mejir Tuul): iki nokta arasindaki uzakhigi él-
cer (Gorsel 1.63).

Blob Brush Tool (Bilab Biras Tuul): Kabarcik fir¢casi ara-
cidir. Ayni rengi paylasan, kaligrafi fircasi yollarini otomatik
olarak genigleten ve birlestiren yollari cizer (Gorsel 1.64).
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Gorsel 1.59: Gradient Tool

&
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COLOR
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Gorsel 1.60: Eye Dropper Tool

Gorsel 1.62: Live Paint Slection Tool

®
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Gorsel 1.63: Measure Tool
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Gorsel 1.64: Blob Brush Tool




OGRENME BIiRiMi
VEKTOREL CiziM

UYGULAMA ADI
Vektorel Cizim Prog-
raminda Boyama
Araclari

AMAC
Boyama araglarini
kullanmak.

NI= Y S HENZIR I

Gorsel 1.65’i inceleyiniz. Siz de belirlediginiz somut bir nes-
nenin c¢izgi ve dolgu diizenlemelerini asagidaki islem basa-
maklarini dikkate alarak yapiniz.

Arac Gerec
1. Bilgisayar
2. Vektorel gizim programi

Gorsel 1.65: Calisma 6rnegi

islem Basamaklari

1. Atdlye dnlagunlzl giyiniz; ara¢ gereclerinizi, calisma ala-

ninizi is sagligi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle

hazirlayiniz.

Vektorel ¢izim programinda yatay bir A4 sayfa aginiz.

Actiginiz sayfaya konunun igerigine uygun bir isim veriniz.

Somut bir nesne belirleyiniz ve vektérel ¢izimini yapiniz.

Cizim Gzerinde ¢izgi ve dolgu rengini degistirme islemlerini

yapiniz.

6. Atolye calismaniz siresince sabirli ve dikkatli olmaya 6zen
gbsteriniz.

7. Calismanizi programin kendi formatinda kaydediniz.

o koD

Degerlendirme

Uygulama calismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirle-
necektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu”
veya “Kontrol Listesi’ndeki 6l¢cutlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu dlcutleri dikkate aliniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen ciimlelerin basindaki parantezlere ciimleler dogru ise “D”, yanls ise
“Y” yaziniz.

—_

. () Vektdrel ¢cizimde olusturulmus gérselde bozulma ve piksellesme gordlar.

N

() Tasarimci, ¢calismasina istedigi gibi yeniden renklendirme ve diizenleme yapar.

. () Vektorel tabanli ¢izim programlari; gelismis ¢izim araglarina, 3D araclara ve
eklentilere sahip olan programlardir.

4. ( )Arag cubugunu gizlemek icin Window+Tool yolunu kullanmak yeterlidir.

5. () Galisma Uzerinde yakinlastirma veya uzaklastirma Hand Tool araci ile yapilr.

w

B) Asagida verilen cimlelerde yer alan bosluklari kutu icindeki ifadelerden uygun olanlarla
doldurunuz.

6. Programin Ust kisminda yer alan menilerin bulundugu kisma .............ocoovviiiiiiiiinnn.
denir.
7. Calisilan dokimanin adi, dosya uzantisi ve renk modu gibi bilgilerin bulundugu

8. Renkleri daha canli oldugu icin bilgisayar gibi teknolojik cihazlarda ............................
kullantlir.

9. Programda serbest ¢izimler yapmak i¢in ................................. kullantlir.

10. Tasarimci, calismasini programin kendi formatinda kaydetmek istediginde ......................
............... yolunu kullanarak yapabilir.

C) Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.

11. Asagidakilerden hangisi kullanilan aracin tiim ézelliklerini ve farkli se¢eneklerini gés-
teren paneldir?

A) Dokuman penceresi
B) Kontrol paneli

C) Menl penceresi

D) Meni ¢gubugu

E) Kisa yollar paneli

12. Asagidaki yollardan hangisi ara¢ cubugunu gizlemek icin kullanilir?

A) Edit+Save

B) Hand Tool

C) Zoom Tool

D) Window+Effekt
E) Window+Tool
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13. Asagidakilerden hangisinde yeni belge agcma ve kaydetme islemi dogru olarak verilmistir?

A) Edit+Copy, Edit+Paste

B) Edit+Cut, Window+Tool

C) File+New, Window+S

D) File+New, File+Save

E) Window+Control, File+Save

14. Asagidakilerden hangisi bir secim aracidir?

A) Column Graph Tool
B) Pen Tool

C) Perspective Grid Tool
D) Selection Tool

E) Type Tool

15. Asagidakilerden hangisinde nesneleri gruplama islemi dogru verilmistir?

A) Edit > Group

B) Object > Group
C) Selection > Group
D) View > Group

E) Window > Group

D) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktal yerlere yaziniz.

16. Vektorel cizimlerin tasarimciya sagladigi avantajlar nelerdir?
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KONULAR
2.1. TIPOGRAFI

2.2. KELIME VE FORM iLISKISI
2.3. TIPOGRAFIK DUZENLEMELER

NELER OGRENECEKSINiz?

Harflerin anatomisi
Tipografi ile ilgili kavramlar
Kelime ve form iligkisi
Fontlarda deformasyon
Tipografide gorsel hiyerarsi

Vektorel programda yazi
yazma ve metni ana hatta
donustirme

Vektorel programda farkli
sekillere yazi hapsetme

TEMEL KAVRAMLAR

tipografi

harfin Yapisi
font

vektorel program




Hazirhk Calismalari

1. Daha 6nce gordiigiiniiz dergi, gazete, reklam panosu, brostir, televizyon ve inter-
net reklamlarinda kullanilan yazi karakterleri ile ilgili distincelerinizi sdyleyiniz.

paylasiniz.

2.1. TIPOGRAFi

Renkli yazilar sizde nasil bir his uyandirir? Dusiincelerinizi arkadaslarinizla

Yazi ile gérsel diizenleme (tasarim) yapmaya tipografi denir. Tipografik ylizey diizenlemesi olus-
turmak, sayfa Uizerinde yazinin veya yazi kiimesinin nasil duracagina karar vermektir (Gérsel 2.1).

2.1.1. Tipografinin Tarihi Geligimi

iletisimin temel égelerinden olan tipografik ka-
rakterler (harfler) insan yasantisinin binlerce yil-
lik geligsiminin Griinidir. ilkel toplumlarda kulla-
nilan sembol ve isaretlerin el yazisiyla bagslayan
degisiminin uzun serlveni sonucunda tipografik
karakterler olugsmustur.

Harflerin temel unsuru cizgisel hareketler ve
noktasal vuruglardir. Firgca, kamig, keski gibi
yazi araglari harf anatomisini, harflerin bicimsel
olusumunu etkilemistir. Harfler dairesel, kare ve
Ucgen yapida gelisim gostermistir. Gorsel 2.2 ve
2.3’te harflerin tasarimsal yapisi gorilmektedir.
Batun tipografik karakterler, optik olarak hayalf
yatay bir ¢izgi Uzerinde kurgulanmaktadir.
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Gorsel 2.2: Harflerin genel geometrik yapisi
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Gorsel 2.3: Harflerin geometrik formlarinin gésterimi



Matbaanin icadindan sonra 1400’lU yillarda
yaygin basimin artmasiyla tipografi gelismis-
tir. Bu dénemde grafik tasarim ve baski tek-
nolojisinde dnemli buluslar olmus, yeni baski
teknikleri gelistirilerek farkh yazi fontlarinda
baskilar alinabilmistir. Bu teknige tipografik
baski teknigi denilmig, 1450’li yillarda Al-
manya’'da baslayarak italya’da gelisim gds-
termigtir.

Tipografik tasarimlarda belirli bir alanda harf,
sayl, sembol, ¢izgi ve noktalama isaretlerinin
olusturdugu tipografik karakterler ile dizenle-
me yapilir. Farkh tipografik karakterler kulla-
nilabilir ve yapilari ile oynanabilir. Tipografik
dizenlemeler, Gorsel 2.4’teki gibi bilgisayar
ortaminda programlarla, Gérsel 2.5'teki gibi
elle cesitli yizeylerde tipografik dizenleme-
ler vyapilabilir. Tasarimlar genellikle cizgi,
nokta, leke, yazi, geometrik sekiller, fotograf
gibi gorsellerin matematiksel olarak kodlan-
digi vektorel programlar ile yapilir. Piyasada
bélgesel ve yerel olarak farkli programlar ter-
cih edilebilmektedir.

Gérsel 2.5: a) Tipografik Atatirk calismasi

phnsd R gy 2 T

b) Tipografik ylizey diizenleme
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2.1.2. Tipografide Renk

Renkler, doganin kendini en giizel ifade etme seklidir. Renklerin dogadaki 6zellikleri, insan psiko-
lojisi Uzerinde renkleri algilamay: farklilastirir. Bu nedenle renkler, tipografik okuma ve izlemede
de farkli algi yaratir ve daha c¢ok dikkat ceker (Goérsel 2.6). Renk; tamamlayiciligi, ayirt ediciligi,
yon gostericiligi ve vurgulayiciligi ile gorsel sayfalarinin en énemli 6gelerinden biridir. Bashgr me-
tinden ayirmak, mesaja dikkat cekmek, akisi saglamak gibi pek cok islev renk kullanilarak kolayca
yapilabilir.

Gorsel 2.6: a) Renksiz tipografik ylizey dizenleme b) Renkli tipografik ylizey diizenleme

Fonda kullanilan renkler de yazinin okunabilirligini etkileyecegi icin dnemlidir. Kontrast yarata-
rak koyu renk zeminlerde acik renkli, acik renk zeminlerde koyu renkli yazilar tercih edilmelidir
(Gorsel 2.7).

Goérsel 2.7: Tipografide renk-zemin iligkisi
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Tipografide verilmek istenen mesaj renk segimi ile des-
teklenmeli ve renklerin psikolojik etkilerine dikkat edilmeli-
dir. Renklerin psikolojik 6zellikleri degiskenlik gdstermekle
birlikte kullanim orani, parlakligi, zemin olarak kullanimi,
kiltirel ve toplumsal kullanim sirekliligi gibi unsurlar da
renklerin psikolojik etkisini artirir veya azaltir (Gorsel 2.8).

Gorsel 2.8: Renkli
tipografi calismasi

Renklerin genel olarak bazi etkileri vardir.

Kirmizi: Kan, siddet, hareketlilik, istah ve aksiyonu ¢agristirir. Gida sirketlerinin grafik calismala-
rinda da cok tercih edilir.

Yesil: Glven hissi verir; sakinlestirici, rahatlatici 6zelligi vardir. Hastane, saglk, otoyol, bankacilik
gibi sektorlerde tercih edilen bir renktir.

Siyah: Kararlilik, gi¢, mutluluk ve tutkuyu temsil eder. Firmalar gi¢ ve liksi ¢agristirmak icin
siyah rengi tercih eder.

Mavi: Sakinlestirici bir etkisi vardir. Temizlik ve su ile ilgili firmalar tarafindan tercih edilir.
Lacivert: Otoriteyi, verimliligi simgeler. Reklamcilikta ¢ok tercih edilen renklerden biridir. Hizmet
sektérundeki kurumsal firmalarin tercih ettigi renktir.

Mor: insanin bilingdisina hitap eder, asirilik ve sehvet gibi disiinceleri cagristirir. Oteller gibi liiks
ardnler pazarlamak isteyen firmalarin tercih ettigi bir renktir.

Pembe: Rahatlik, ferahlk hissi verir. Gocuksu duygulari hatirlatir. Kozmetik ve moda sektérinde
tercih edilen renktir.

Sari: Gegiciligin ve dikkat cekmenin rengidir. Uyarici 6zelliginden dolay1 metro ve taksilerde, trafik
levhalarinda kullanihr.

Turuncu: Eneriji, hareketlilik, mutluluk, gocuksu hisler veren bir renktir. Cogunlukla gida ambalaj-
larinda tercih edilir.

Beyaz: Temizligi simgeler. Hastanelerde, temizlik ve saglikla ilgili mesaj verilmek istendiginde
kullantlir.

Kahverengi: Toprak rengi olmasindan dolayi doygunluk hissi verir. Kahve ile ilgili olan firmalar ve
dogal, organik imaji vermek isteyen firmalar tercih eder.

Tipografide renk kadar secilen yazi tipi de verilmek istenen mesajin etkisi degistirir. Tasariminda
kullanilan font; okunabilirligi, gérinimu ve psikolojiyi etkiler.

Tasarimlarda kullanilan fontlar, tasarim yapilan alana gére degisir. Cocuklara hitap eden bir ta-
sarimda yumusak hatli, hareketli bir font kullanilirken kurumsal firmalarda daha statik, diz fontlar
kullanilabilir. Hedef kitleye iletilen mesaja gdre kullanilacak font se¢imi tasarimi daha dikkat ¢ekici
héle getirebilir. Bazi fontlar zerafeti, inceligi vurgularken bazilari daha elestirel ve yergisel bir go-
rinta yansitabilir.
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2.1.3. Vektorel Programda Yazi

Vektorel ¢izim programinda Type Tool araci, araclar panelinde T simgesi ile belirtiimistir (Gorsel
2.9). Yazi ile ilgili se¢enekler, Type Tool araci seciliyken kontrol panelinde belirir. Ayrintili ayarlara
mavi ile yazilmis Character, Paragraph vb. bélimlere tiklanarak ulasilabilir. Ayrica yazi ile ilgili
dizenlemelere Window > Type yoluyla da ulasilabilir.
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Gorsel 2.9: Vektorel programda Type Tool

Type Tool araci segildikten sonra farenin sol tusu basili tutulup, surikleme yapilarak yazi alani
acilir. Serbest yazi baglatmak icin farenin sol tusu ile yapilan tek tiklama yeterlidir (Gorsel 2.10).

Fle Edt Object Type Selet Effect View Window Hep | B M- | EssenTin v (Sl )
Tros | Bt Characr | Myrac pee v [ o] lsi e | ok B B B Ometn m i

3% ) Mg Toesom b Ted

XA,
R
3. T.
NG
£ s 5 ‘aaaaaaaaaaaaaaaa |
Ig z- Abccdefgghiijkimnodprs - 1
&R stutivyz1234567890abcg pasadlaansadsiis
25 || defgghiijkimnodprsstuii iy
3‘? 23aaaaaaaaaaaaaa E
. L | Type
9,2 aaaaaaaaaaaaaaaa | e
) l
L
Q_g’-" L = I R
; | e
t“’;‘ ST % b
Datroue Soem
= T = B » H
u: B
[ —
1 Asthoard 1 "
o TR TR e Fi< [ e

Gorsel 2.10: Serbest, dikdortgen ve kare yazi alanlari
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Type Tool aracinin alt araglarinda farkli yazim secenekleri bulunur. Bu sec¢enekler, Type Tool
aracinin sag alt kdésesindeki minik t¢cgene, farenin sol tusu ile basili tutuldugunda agihr. Gérsel
2.11’deki gibi alan icerisine yazma, yol lzerine yazma, yukaridan asagiya dogru yazma, alan
icerisine yukaridan asagiya dogru yazma ve yol lizerine yukaridan asagiya dogru yazma sece-
nekleri alt araglar kullanilarak yapilir.
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Gorsel 2.11: Type Tool alt araglari

Asagida Mustafa Kemal ATATURK’iin “Onuncu Yil Nutku”ndan bir
bélum verilmistir. Verilen bu metni licgen, dértgen, dairesel yazi

§ bloklarinin veya serbest ¢izim alanlarinin icine yaziniz. Bunun i¢in

\e vektorel ¢izim programinda dikey bir A4 sayfa aciniz. Actiginiz say-
&\k faya 15x15 cm boyutlarinda bir kare ¢iziniz. Bu kareye metni yazip
{0 metnin Character ve Paragraph ayarlarini yapiniz. Calismaniza bir

Y isim vererek kullandiginiz vektérel programin kendi formatinda

ve baskiya uygun sekilde kaydediniz.

“... yiiksek bir insan toplumu olan Tiirk milletinin tarihi bir 6zelligi de giizel
sanatlari sevmek ve onunla yiikselmektir. Bunun icindir ki milletimizin yiksek
karakterini, yorulmaz caliskanhgini, dogustan gelen zekasini, ilme baglihgini,
glizel sanatlar sevgisini ve milli birlik duygusunu devamli olarak ve her tiirlii
vasita ve dnlemlerle besleyerek gelistirmek milli idealimizdir...”
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2.1.4. Tipografik Yuzey Diizenleme

Harf ve rakamlarin her birinin kendine ait bir karakteri vardir. Harf, kelime ya da rakamlardan
olusan calismalarda bu karakteristik 6zellikler gbz énunde bulundurulmalidir. Yeni kompozisyon
olusturmak icin harflerden olusan bélimler tekrarlanarak kullanilabilir. Calismalara énce bir harf
veya rakamla baglanmalidir. Daha sonra timevarim mantidi ile harf ve rakamlarin sayisi artiril-
mali, kelime gruplari veya yazi metni ile calismalar uygulanmalidir. Yazi metninin nasil bir alanda
yazilacagini planlamak, yazi bloku olusturmak demektir. Yazi bloku, her turli geometrik form
olabilecegi gibi serbest ¢izim alani icerisinde de planlanabilir. Yazi metninin okunabilirligi ve yazi
blokunun estetik durusu uyum icinde olmalidir. Alfabeyi olusturan harflerin birbirlerine gérsel uyu-
mu iyi gdzlenmeli, farkli harflerin yan yana duruslari analiz edilmelidir.

Tipografide ylzey diuzenleme zitlik, ritim, denge, renk, espas, uyum, vurgu, hiyerarsi gibi gérsel
tasarim dgeleri dikkate alinarak yapilir.

Zithk (Kontrasthk, Karsithk): Tipografik tasarimda dlz-egik, statik-dinamik (duragan-hareketli),
geometrik-organik, blyUk-kuguk, acik-koyu, kalin-ince, dairesel-dliz, yumusak-sert (kati), dar-ge-
nig, sinirli-sinirsiz gibi birbirine zit kavramlar kullanilir. Bu kavramlari harflere, sayilara ve kelime
gruplarina uygulamak basarili bir tipografi calismasi yapabilmeyi saglar (Gorsel 2.12).

Goérsel 2.12: Yizey dizenleme
Ritim: Cizgi, leke, nokta gibi 6gelerin tasarimda tekrarlanarak kullaniimasidir. Ritim, tasarima
dinamizm katar. Tekrar edilen dgelerin renk, ton, 6l¢t gibi farkliliklar tasarimi sikici olmaktan
kurtarir (Gorsel 2.13).

Gorsel 2.13: a) Ritim ve renk b) Tekrar eden harflerle ritim
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Denge: Tasarimda zitliklarin g6z yormayacak oranlarda kullaniimasidir. Tonda denge (agik-or-
ta-koyu), 6lcide denge (kuguk-orta-blylk), ydnde denge (yukari-asagi, saga-sola), bicimde den-
ge (yuvarlak-késeli), dokuda denge (duz-purizIi) gibi sekillerde uygulanir (Gorsel 2.14).

Gorsel 2.14: Yizey dizenleme

2.1.5. Yiizey Diizenleme Ornekleri

Gorsel 2.15
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OGRENME BiRiMi
TIPOGRAFIK
DUZENLEMELER

UYGULAMA ADI
Vektorel Cizim Prog-
raminda Harflerle
Gorsel Dizenleme

AMAC
Tipografik eleman-
larla bilgisayarda
ylzey dlzenlemesi
yapmak.

>
v
L d
T

D4

Lh

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak Latin alfabesin-
deki harflerle vektérel programda tasari ilkelerine uygun yiizey
diizenlemeleri yapiniz.

Arac Gerec
1. Bilgisayar
2. Vektdrel ¢izim programi

islem Basamaklari

1. Atblye 6nliginizi giyiniz; ara¢ gereglerinizi, ¢alisma ala-
ninizi igssaghgr ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle
hazirlayiniz.

2. Vektorel ¢izim programinda dikey bir A4 sayfa acginiz.

Actiginiz sayfaya 15x15 cm boyutlarinda bir kare ¢iziniz.

4. Calisirken bilgisayar ekranina 20-30 cm mesafeden fazla
yaklasmamaya ve sandalyede dik oturmaya 6zen gdsteriniz.

5. Type Tool araci ile ad ve soyadinizin bas harflerini buylik ve
kiguk harf kullanarak c¢izdiginiz karenin icinde dizenleyiniz.
Harf seciliyken klavyenin Alt tusuna basih tutup, harfleri
fareyle sirtkleyip birakarak veya Ctrl/Cmd+C ve Ctrl/Cm-
d+V kisayollarini kullanarak kopyalama yapabilirsiniz.

6. Tipografik yluzey duzenleme yaparken ritim, denge, zemin,
bicim iliskisi gibi tasari ilkelerinden yararlaniniz.

7. Tasarimlarinizi yaparken belirli araliklarla kaydediniz. Boy-
lece elektrik kesintisi ya da sistem sorunlarindan kaynakli
hatalar oldugunda tekrar en basa dénmek zorunda kalmazsiniz.

8. Birbirinden farkli en az bes tasarim yapiniz. Tasarimlariniz-
da déndirme, blyultme-klcultme, ayna géruntusi alma gibi
ybéntemleri kullanabilirsiniz.

9. Calismalarinizda zemin ve alan rengi, yazi ¢izgi ve dolgu
rengi kullaniniz. Farkh boyutta (6l¢l, punto) harfler kullani-
niz. Yazi ¢izgi kalinliklarini degistirerek farkli gérintiler elde
ediniz.

10. Calismaniza bir isim vererek kullandiginiz vektérel ¢izim
programinin kendi formatinda ve baskiya uygun kaydediniz.

11. Bir klasor olusturarak arsivleyiniz.

w

Degerlendirme

Uygulama c¢alismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi”ndeki dlcutlerine gére degerlendirilecektir. Calig-
manizi yaparken bu ol¢ttleri dikkate aliniz.
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Hazirlik Calismasi

Harflerin dogadaki unsurlardan yola cikarak tasarlandigini diisiiniirsek sizce
hangi harf hangi forma benzer?

2.2. KELIME VE FORM iLiSKisi

Bir kelime ile o kelimenin ifade ettigi nesnenin formunu iliskilendirme; amblem, logo, afis gibi
calismalarda sik¢ca bagvurulan tasarim ydntemlerindendir. Harf ya da kelimelerin formlarla ilig-
kilendirilmesi farkli sekillerde olabilir. Tipografik tasarimda bir harf, sayi, sembol veya kelime tek
basina anlatilacaksa alisiimigin disinda bir anlatim ve tasarim kullaniimalidir. Birden fazla harf
kullanirken bicim, tekrar ve harflerin birbirine uzakhidr planlanmali; denge, ritim ve kontrastlik
g6z dndnde bulundurulmalidir. Dizenlemede geometrik formlarla iliskilendirme yapilabilir (Gor-
sel 2.17, 2.18).
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Gorsel: 2.18: Form igine tipografik dizenleme

62



OGRENME BiRiMi
TIPOGRAFIK
DUZENLEMELER

UYGULAMA ADI
Vektorel Cizim Prog-
raminda Nesne icine
Tipografik Tasarim

AMAC
Nesne formunu harf
ve say! ile olusturmak.

Gorsel 2.19, 2.20’yi inceleyiniz. Siz de belirlediginiz bes farkl
nesnenin formunu harf ve sayilarla olusturup, uygulamayi asa-
gidaki islem basamaklarini dikkate alarak yapiniz.

Arac¢ Gereg
1. Bilgisayar
2. Vektorel gizim programi

Gorsel 2.19: Belirlenen nesne Gorsel 2.20: Calisma 6rnegi

islem Basamaklari

1.

Atdlye 6nligunizl giyiniz; arag gereclerinizi, calisma alaninizi
is saghg ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.
Vektorel cizim programinda bir A4 sayfa aciniz ve sectiginiz
nesne gorsellerini bu sayfaya aktariniz. Pen araci ile dis hatla-
rini giziniz.

Cizdiginiz nesnelerin icini harf ve sayilarla diizenleyerek tipog-
rafik tasarim olusturunuz.

Tasarim bittiginde nesnelerin dis hatlarini secerek siliniz.
Calismanizi PDF ve vektérel cizim programi formatinda
kaydediniz.

Ekran ve baski renklerinin farkhiligini gérmek, ¢alismanizin
kontrollinG saglamak icin baski aliniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi”’ndeki él¢ltlerine gére degerlendirilecektir. Calisma-
nizi yaparken bu élcitleri dikkate aliniz.
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2.2.1. Fontlarda Deformasyon

Kelime grubu ya da yazi metninde deformasyon (baskalasim); harfler arasi bosluklari diizen-
leyerek, harflerin 6lcusu ile oynayarak, harflerin renk ve bicimini degistirerek, tonlama yaparak,
sozcukleri bolerek, tekrarlayarak yapihr. Harf ve kelimelerde yapilan deformasyonla tasari ilkeleri
dikkate alinarak 6zgUn tipografik diizenlemeler yapilabilir (Gérsel 2.21).

Gorsel 2.21: a) Fontlarda deformasyonla dizenlemeler

b) Fontlarda deformasyonla tipografik diizenlemeler
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2.2.2. Nesnelerin Formuna Gore Deformasyon

Tipografik tasarimda betimlenmek istenen figlrin simgesi; harf, sayi, kelime veya sembol ile
anlatilacaksa figliriin dig hatti esas alinarak belirtilen 6geler ile deformasyon (baskalagim) yapilir
(Gorsel 2.22, 2.23).
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b) Harf deformasyonu ile fil
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c) Harf deformasyonu ile Atatlirk heykeli
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¢) Harf deformasyonu ile Penguen d) Harf deformasyonu ile ibrik

e) Harf deformasyonu ile ayakkabi
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Gérsel 2.23: a) Elle ¢izilmis harf deformasyonu ile leylek o

c) Elle cizilmis harf deformasyonu ile mart



b) Elle ¢izilmis harf deformasyonu ile kankuru

¢) Elle cizilmis harf deformasyonu ile horoz
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Vektorel Programda Harf Deformasyonu

Vektdrel programlar, fontlari (yazi karakteri) nesneye cevirme imkéani saglar. Bu sayede karakter-
ler Gizerinde deformasyonlar yapilarak tipografik diizenlemeler olusturulabilir. Dis hat olusturmak
icin dncelikle Selection Tool ile yazi segcilir ve progam meni ¢ubugundan Type > Create Outli-
nes komutu uygulanir (Gorsel 2.24). Boylece “yazi” durumundan “nesne” durumuna dénismis
olan harflerin ¢izim noktalarina Direct Selection Tool ile miidahale edilerek deformasyon yapi-

labilir.
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Gorsel 2.24: Create Outlines

Sectiginiz bir nesnenin dis hatlarini Gérsel 2.25’teki gibi eskiz kagi-
dina birden fazla sayida ciziniz. Cizdiginiz seklin icine o nesnenin
adini olusturan harfleri ya da nesne ile baglantili olan baska bir keli-
menin harflerini yerlestirerek tipografik diizenleme eskizleri yapiniz.
Yaptiginiz eskizlerden birini secip, fotografini ¢cekerek bilgisayara
aktariniz ve vektérel programda caliginiz.

§
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Gorsel 2.25: Ornek sablon




OGRENME BiRiMi
TIPOGRAFIK
DUZENLEMELER

UYGULAMA ADI
Vektdrel Gizim Prog-
raminda Fontlarda
Deformasyon

AMAC

Tipografik elemanlari
nesne ile iligkilendirerek
duzenleme yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, Gérsel 2.26’da
verilen veya sizin belirlediginiz bir figliriin formunu harf veya
sayilarin fontlarinda deformasyon yaparak olusturunuz.

Arac Gerec
1. Bilgisayar
2. Vektdrel ¢izim programi

Gorsel 2.26: Ornek hayvan figiirii

islem Basamaklari

1.

©

Atblye 6nligunlzi giyiniz; arag¢ gereclerinizi, calisma ala-
ninizi is saghgr ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle
hazirlayiniz.

Vektorel ¢izim programinda bir A4 sayfa aginiz ve belirlediginiz
fighrun goérselini bu sayfaya aktariniz.

Figlrd, dis hat olarak Pen araci ile ¢iziniz. Fotografin opasitesi-
ni disurup, fotografi kilitleyerek figiiriin dis hatlarini fotografin
Uzerinden de cizebilirsiniz.

Cizimi daha rahat yapabilmek igin figlri secerek Object >
Lock > Selection komutu ile kilitleme yapabilirsiniz.

Figuran adini olusturan harflerin bazilarinda ya da tamamin-
da deformasyon yapiniz. Bunun icin 6ncelikle harf veya keli-
meyi dis hatta ¢eviriniz. Tools bélumundeki ikinci ince ¢izgi-
nin altinda bulunan sekillendirme araclarini ve Direck
Selection aracini kullanarak dis hatti doldurunuz.

Gorsel tasarim 6gelerini uygulayarak figurtn dig hattini hatasiz
doldurunuz.

Sekillendirme araclarini tekrar tekrar kullanarak el, géz ve
beyin koordinasyonunuzu gugclendiriniz.

Tasarimin sonunda dis hatti siliniz.

Calismanizi PDF ve vektérel ¢izim programi formatinda
kaydediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin slresi dgretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki Olcutlerine gére degerlendirilecektir. Calig-
manizi yaparken bu 6lgttleri dikkate aliniz.
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2.3. TIPOGRAFiIK DUZENLEME

Tipografik diizenleme dikkat ¢ekici olmali ve verdigi mesaj okuyucu tarafindan dogru anlasiimal-
dir. Metinler, anlatiimak istenen mesaja gére farkl varyasyonlarla zenginlestirilerek kullanilabilir.
Tasarim igin kullanilan alan da buna bagli olarak planlanmalidir. Tasarimda dikkati istenen bolge-
ye ¢cekebilmek icin hiyerarsiden faydalanilir.

2.3.1. Tipografide Gorsel Hiyerarsi

Tipografik tasarimlarin dogru anlasiimasi i¢in izleyiciye yazilarin dogru éncelik sirasina gére oku-
tulmasi gerekir. Tasarimlarda bu siralamayi saglayabilmek igin gorsel hiyerarsi égeleri kullanilir.
Cizgi, daire, espas ve tonlama gorsel hiyerarsi 6geleridir.

Harf ve Kelimeler Arasi Bosluk (Espas)

Harf ve kelime araliklarinin degistiriimesi farklh gorsel algilar olusturur. Dizenleme yapilirken ko-
lay okunabilir olmasina dikkat edilmelidir. Harfler arasi bosluk artirildiginda kelimeler arasi bosluk
da artirlmalidir (Gérsel 2.27).
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Gorsel 2.27: Espas

Vektorel ¢izim programinda Type Tool araci seciliyken kontrol panelinden Character tiklandigin-
da karakter ayar penceresi acilir. Font secimi, punto ayari yaninda harfler ve satir arasi bogluklar
gibi daha ayrintili dizenlemeler de bu pencere kullanilarak yapilir (Gérsel 2.28).
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Gorsel 2.28: Character paneli
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Cimle Bolme

Tipografik dizenlemeler yaparken okuyucunun anlam bltiinligid bozulmadan mesaji okuyabil-
mesi icin cumlelerin anlamli bir sekilde bdlinmesine dikkat edilmelidir. Cimlelerin béllinecegi
yerler, mesaj okunurken akiciliyi bozmayacak sekilde olmalidir (Gérsel 2.29).

Sanatsiz kalan bir
milletin hayat
damarlarindan biri
kopmus

demektir.

M. Kemal ATATURK

Sanatsiz kalan bir milletin
hayat damarlarindan biri
kopmus demektir.

M. Kemal ATATURK

Sanatsiz

kalan bir milletin hayat
damarlarindan

biri kopmus demektir.

M. Kemal ATATURK

Gorsel 2.29: Cliimle bdlme

Tonlama

Gdz, buyik koyu alanlari acik ylzeyde veya acik alanlar koyu ylizeyde daha c¢abuk algilar. Bu
kontrasta dikkat ederek verilmek istenen mesajin 6n plana ¢ikarilmasi icin harf, kelime veya cim-
lelerde yapilacak tonlama ile bir hiyerarsi saglanabilir (Goérsel 2.30).

GOz, buyuk koyu alanlari acik
yluzeyde veya acik alanlari koyu
yuzeyde daha ¢abuk algilar. Bu
kontrasta dikkat ederek verilmek
istenen mesajin 6n plana cikaril-
masl icin harf, kelime veya cimle-
lerde yapilacak tonlama ile bir
hiyerarsi saglanabilir.

GOz, buyik koyu alanlari agik
yuzeyde veya acik alanlari koyu
yluzeyde daha ¢abuk algilar. Bu
kontrasta dikkat ederek verilmek

istenen mesajin 6n plana cikaril-
masl i¢in harf, kelime veya ctiimle-
lerde yapilacak tonlama ile bir
hiyerarsi saglanabilir.

Goérsel 2.30: Farkli renk ylzeylerinde yazi
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Vektdrel programda Uzerinde degisiklik yapilacak yazi seciliyken renk ve saydamlik degisiklikleri
Gorsel 2.31’de gbsterilen araclar kullanilarak yapilabilir. Kelime icindeki harflerde ayri ayr renk
veya ton degisiklikleri yapiimak istenirse Type Tool araci seciliyken, degisiklik yapilmak istenen
harf secili hale getirilerek kontrol panelinde ¢izgi ve dolgu rengi béliminden rahatlikla ayarlanabilir.
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Gorsel 2.31: Renk ve Opacity

~
s
(('/& Sevgi, fedakarlik veya kararllik ile ilgili glizel bir s6z ya da kisa bir
o2 hikaye bulunuz. Vektérel ¢cizim programinda bir A3 sayfa acip, 6zgiin

bir yazi bloku tasarlayarak sectiginiz metni yaziniz. Yazi bloku ve met-
nin okunurluguna, renk uygulamasina, ton gecislerine, hiyerarsiye
dikkat ederek tasarim yapiniz. Calismanizi PDF formatinda kaydedip,
baski alarak atélye panosunda paylasiniz.
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Cizginin Kullanimi

Tipografide kullanilan ¢izginin kalinhgi, uzunlugu, rengi, tonlamasi degistikce mesajin anlasilirhgi
artar veya azalir. Dikkat cekmek icin ¢izginin koyuluk, kalinlik, incelik, uzunluk ve kisalik bakimin-
dan farkli kullanilmasi algida hiyerarsi (diizen, kural) saglar (Gérsel 2.32).

GRAFIK GRAFIK [ GRAFTK  GRAFIK

PASARIL TASARIM TASARIM

GRARK  GRAIK  GRAPK GRTE IHGRAFIK

TASARI TASARIM

Gérsel 2.32: Cizgi kullanimi

Vektorel programda Line Tool araci kullanilarak cizgiler olusturulur. Farenin sol tusuyla ilk tiklama
ile cizginin baslangic yeri ayarlanir, ¢izginin son bulacagi yere ikinci tiklama ile ¢izgi olusturulmus
olur. Renk, kalinlik, cizgi stili, saydamlik gibi ayarlar kontrol panelinden yapilir (Gérsel 2.33).
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Gorsel 2.33: Line Tool
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Dairenin Kullanimi

Daire, tasarimci icin yardimci gérsel araglardan biridir. Tipografik dizenleme icinde Oncelikli
okunmasi beklenen bdlgeye dikkat ¢ekmek icin daireden faydalanilabilir. Vurguyu artirmak, iki
kelime arasinda baglanti saglamak, dizenlemenin baslangi¢ ve/veya bitis noktasini belirlemek
icin kullanilabilecegi gibi kompozisyonun genelinde dengeyi saglamak ve dinamiklik olusturmak
icin de kullanilabilir (Gérsel 2.34).
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Gorsel 2.34: Daire kullanimi
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OGRENME BiRiMi
TIPOGRAFIK
DUZENLEMELER

UYGULAMA ADI
Vektorel Gizim Prog-
raminda Daire icine
Hiyerarsi Tasarimi

AMAC

Tipografik elemanlar-
la ylizey dlizenlemesi
yapmak.

Gérsel 2.35’i inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamaklarini
dikkate alarak dairesel form veya dairesel alan icinde harf ve
sayilarla tasari ilkelerine uygun tipografik tasarim olusturmaya
calisiniz.

Arac Gerec

1. Bilgisayar
2. Vektorel ¢izim programi

,
D
§@0 0000 0000008 s
=Ese

Gorsel 2.35: Ornek calisma

islem Basamaklari

1.

Atblye 6nlugunuzu giyiniz; arag gereclerinizi, calisma alaninizi
is sagligi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.
Vektorel ¢izim programinda A4 bir sayfa aginiz.

Rectangle Tool aracinin alt mentsundeki Ellipse Tool’u segip,
sekli gizerken Shift tusuna basarak daire gizimini yapiniz.
Dairenin icine tasariminizi olusturunuz. Galismaniz bittiginde
daireyi silebilirsiniz. Kenarlara tasan kisimlari kapatmak igin
ayni boyda bagka bir daire ile maskeleme (Object > Clipping
Mask > Make) yapabilirsiniz.

Calismanizi vekrtérel cizim programi formatinda ve PDF
formatlarinda kaydederek baskisini aliniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki Olcutlerine gére degerlendirilecektir. Calig-
manizi yaparken bu oél¢itleri dikkate aliniz.
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2.3.2. Tipografik Sistemler

Sayfa dlzenlemelerinde metin hizalamalari i¢in kullanilan yéntemlerdir. Dizenlemeyi daha ilgi
cekici hale getirebilmek icin sayfada kullanilan metinleri koordine etmeye yardimci olur.

Aks Sistemi

Tipografik dégelerin bir eksen dogrultusunda yerlestiriimesidir. Aks ekseninin (¢izgi) sagina, solu-
na, altina veya Ustiine tipografik karakterler ile dizenleme yapilir (Gorsel 2.36).

)

Gorsel 2.36: Aks sistemi

Vektorel programda kilavuz gizgiler, aks sisteminin olusturulmasina yardimci olur. Kilavuz ¢izgi-
ler, calisma sayfasinin Ust ve solunda bulunan cetvellerin Gzerinden fareyle siruklenip birakilarak
sayfa Uzerinde ayarlanabilir. Cetveller ekranda gdérindr hélde degilse Ctrl ya da Cmd+R kisayolu
ile acilabilir. Cetvelleri gérinir héle getirmek icin program meni ¢cubugundan View > Rulers >
Show Rulers komutu da kullanilabilir. Kilavuz cizgileri ile ilgili islemler, program menu ¢ubugun-
dan View > Guides mendsunin alt sekmelerinden yapilir. Hizli bir sekilde kilitlemek ya da kilidi
acmak icin kilavuz Gzerine farenin sag tusuyla tiklanarak acilan ment penceresi kullanilabilir.
Kilavuzlarin yerini degistirmek icin araglar panelinden Selection Tool, kilavuzlari silmek igin klav-
yenin Delete tusu kullanihr.
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Grid (Izgara) Sistemi

Dikey ve yatay cizgiler kullanilarak yapilan, bélimlemelerle olusturulan tasarimdir. Tipografik
6geler, olusturulan 1zgaralar dikkate alinarak yerlestirilir (Gorsel 2.37).

| GRAFIK
\

TASARIM

Gorsel 2.37: Grid sistemi

Vektérel programda 1zgaralarin gérinur hale getiriimesi, sistemin kullaniimasinda tasarimciya
yardimci olabilir. I1zgaralari agmak icin program menu ¢ubugundan View > Show Grid komutu
uygulanir (Gorsel 2.38).
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Gorsel 2.38: Grid secenekleri
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Modiiler Sistem

Metinler, tasarimda moduler olarak ayarlanmis bicimlerin icinde ve tasari ilkeleri dikkate alinarak
yuzeyde dlzenlenir. Metinleri kapal sekillerin icinde akitarak farkl sekillere ve boyutlara sahip
Ozel metin situnlari ile moduler sisteme uygun tasarimlar yapilabilir. Bu teknikle dikdértgen, dai-
re, yildiz ve diger her turlt kapali sekil kullanilarak yaratici tipografik dizenlemeler olusturulabilir
(Gorsel 2.39).

Gorsel 2.39: Modler tasarim 6rnekleri

Vektdrel programda moddler sistem icin metinlerin sekiller icinde akitilmasi yéntemi kullanilabilir.
Bunun i¢in sayfa Uzerinde olusturulan iki sekil secili hale getirildikten sonra program menu ¢ubu-
gundan Type > Theareded Text > Create komutunu uygulamak yeterlidir. Secilen sekiller bagli
metin kutulari haline dénusir ve araclar panelinden Type Tool secilip, yazim islemi baglatildiktan
sonra metin bu sekiller icinde akarak devam eder (Gérsel 2.40).
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Gorsel 2.40: Seklin icine yazi yazma
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Bir seklin icine yazi yazilacaksa sekil ¢izildikten sonra Type Tool’un alt araglarindan Area Type
Tool kullanilabilir. Seklin icine yazmak degil; yazilmis bir kelime veya metin, Gérsel 2.41°deki gibi
olusturulan bir seklin sinirlarinda géruntilenmek istenirse maskeleme ydntemi kullanilir. Maske-
leme yénteminde yazi ve sekil olusturulduktan sonra Ust Uste getirilip, birlikte secilerek program
menu gubugunun Object menUsilinde Clipping Mask > Make komutu uygulanir.
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Gorsel 2.41: Yaziya maskeleme yapma

Sayfa Uzerinde bulunan nesneleri esit araliklarla yerlestirmek icin kayar panellerden hizlica ulasi-
labilen Align paneli kullanilir. iki yaziyi hizalamak icin de Align panelinden faydalanilabilir. Gérsel
2.42°deki gibi hizalanmak istenen yazi bloklari secili hale getirilir ve Aling panelinden uygun yer-
lestirme secenegi tiklanarak hizalanir.
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Gorsel 2.42: ikiden fazla yazi veya sekli esit araliklarla yerlestirme 6rnekleri
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82

OGRENME BiRiMi
TIPOGRAFIK
DUZENLEMELER

UYGULAMA ADI
Yaziyi Maskeleme

AMAC

Yazi metnini belirli
bir alan igine yerles-
tirmek.
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Asagida Mustafa Kemal Atatiirk’iin “Genglige Hitabe”si veril-
mistir. Tipografik diizenleme kurallarini g6z éniinde bulundu-
rup, asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak vektorel gizim
programinda belirlediginiz bir alanin icine bu metni yaziniz.

Aracg Gereg
1. Bilgisayar
2. Vektorel ¢izim programi

Ey Tiirk Gengligi!
Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tirk Cumhuriyetini, ilelebet, muhafaza ve mu-
dafaa etmektir. Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel,
senin, en kiymetli hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum et-
mek isteyecek, dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve Cum-
huriyeti muidafaa mecburiyetine dlisersen, vazifeye atilmak i¢in, icinde buluna-
cagin vaziyetin imkan ve seraitini disiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namiisait bir mahiyette tezahir edebilir. istiklal ve Cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, battin dinyada emsali gérilmemis bir galibiyetin mimessili olabi-
lirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin, bitln kaleleri zapt edilmis, bitln tersa-
nelerine girilmis, batln ordulari dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil isgal
edilmis olabilir. Butlin bu seréitten daha elim ve daha vahim olmak Gizere, mem-
leketin dahilinde, iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet icinde
bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini, mustevlilerin siyasi
emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr-u zaruret icinde harap ve bitap dismus
olabilir.
Ey Turk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait icinde dahi, vazifen; Tiirk
istiklal ve Cumhuriyetini kurtarmaktir! Muhtag oldugun kudret, damarlarinda-
ki asil kanda mevcuttur!

Mustafa Kemal Atatiirk

20 Ekim 1927

islem Basamaklari

1. Atélye 6nluigunuzi giyiniz; ara¢ gereclerinizi, ¢alisma ala-
ninizi is saghgr ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle
hazirlayiniz.

Vektorel ¢izim programinda bir A3 sayfada calisiniz.
Birbirinden farkli, 6zgun U¢ yazi bloku olusturunuz.

Metni olusturdugunuz bu Uc¢ bloka yerlestiriniz.

“Yazi maskeleme” ve “metni sekiller icine yerlestirme” calisma-
larini bu bloklarda uygulayiniz.

ok wn

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecek-
tir. Calismaniz, Ek 1°de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kont-
rol Listesi’ndeki Olgitlerine gére degerlendirilecektir. Calismanizi
yaparken bu 6élcutleri dikkate aliniz.




Layer (Katman) Sistemi

Metinlerin katmanlar hélinde Ust Uste diizenlenmesi ile olusturulan tasarimlardir (Gérsel 2.43).

Gorsel 2.43: Katmanl tipografi calismalari

Vektoérel programda katmanlar hélinde calismak icin Window > Layers paneli kullanilir (Gérsel
2.44). Kayar panellerden hizlica ulasilabilen Layers panelinde gérsel dgeler, Create New Layer
simgesi tiklanarak olusturulan katmanlarda ayri ayri siralanir. istenen ége farenin sol tusu ile
tutulup, asagi ya da yukari siriklenerek sayfa tizerinde 6genin gérinim sirasi ayarlanabilir. Kat-
manlar ¢zellikle aciimadiysa bile vektorel program, bir Layer icinde olusturulan yazi veya sekilleri
ayri alt katmanlar olarak ayarlar. Birden ¢ok nesne bulunan tasarimlarda bu alt katmanlara hakim

olup sira degisiklikleri yapmak zorlasir.
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Gorsel 2.44: Layers paneli

83



Koram Sistemi

Tipografik 6gelerin bir merkezden genisleye-
rek dairesel olarak diizenlenmesidir (Gorsel
2.45). Vektorel programda yol Gzerine yazi
yazma aracl ile koram sisteminde yazi hiz-
It bir sekilde olusturulabilir. Bunun icin Pen
Tool kullanilarak koram olusturacak sekilde
bir yolun Uzerine Type Tool alt araglarindan
Type on a Path Tool ile tiklanmasi yeterli-
dir. Yazi imleci tiklanan yerde belirir ve yazi
yazilmaya baslandiginda buradan itibaren
yolu takip ederek ilerler. Ayni islem uygula-
narak, Pen Tool ile olusturulmus her cizgi
yazi yolu olarak kullanilabilir.
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Gorsel 2.45: Koram 6rnegi

Gorsel 2.46’y1 inceleyiniz

. Siz de vektérel ¢izim programinda serbest

cizim yollari lizerinde harf ve sayilarla tipografik tasarim olusturunuz.
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Gorsel 2.46: Yol izer
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2.3.3. Tipografik Diizenleme Ornekleri
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¢) Tipografik diizenleme ile anahtar

d) Tipografik dizenleme ile yaprak
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OGRENME BiRiMi
TIPOGRAFIK
DUZENLEMELER

UYGULAMA ADI
Vektérel Cizim Prog-
raminda Hiyerarside
Koram

AMAC

Tipografik eleman-
larla yuzey duzenle-
mesi yapmak.

) =yES

Gorsel 2.48’i inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamaklarini
dikkate alarak dairesel genisleme hareketi ile harf ve sayilarla
tipografik tasarim olusturunuz.

Arac Gereg
1. Bilgisayar
2. Vektorel ¢izim programi

S C?"'""He.,pa

eeeete ,’P.,‘
X

cc

Gorsel 2.48: Ornek calisma

islem Basamaklan

1. Atdlye o6nligunuzi giyiniz; ara¢ gereglerinizi, ¢alisma ala-
ninizi is saghgr ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle
hazirlayiniz.

2. Vektdrel programda bir A4 sayfa aciniz.

3. Actiginiz A4 sayfa icine 15x15 cm ebatlarinda bir kare
ciziniz.

4. Sectiginiz bir érnekten yola ¢ikarak tasariminizi bu kare igine
yapiniz.

5. Daha sonra 6zgun bir tasarim yapmaya calisiniz.

6. Tasariminizda korami kullanirken tonlama, renk-zemin iligkisi,
espas gibi 6gelere dikkat ediniz.

7. Calismanizi Al ve PDF formatlarinda kaydedip baskisini
aliniz.

Degerlendirme
Uygulama calismanizin siresi dgretmeniniz tarafindan belirlenecek-

tir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kont-
rol Listesi”ndeki Olcutlerine gbre degerlendirilecektir. Calismanizi
yaparken bu 6lcutleri dikkate aliniz.




OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen ciimlelerin basindaki parantezlere climle dogru ise “D”, yanlhs ise “Y”
yaziniz.

() Tipografi, yazi ile gérsel duzenleme yapmaktir.

Tipografi ile anlatilmak istenen mesaj renk secimi ile desteklenmelidir.

Harf ve kelime araliklarinin degistiriimesi farkli gérsel algi olusturur.

Gdz, buyuk koyu alanlari beyaz yiizeyde zor algilar.

Renk, tasarimda verilmek istenen mesaja dikkat cekmeyi saglar.

() Vektorel programda yazi ile ilgili duzenlemelere Window > Type yoluyla da ulagsilabilir.

B) Asagida verilen cimlelerde yer alan bosluklari kutu icindeki ifadelerden uygun olan-
larla doldurunuz.

o0 k~wN
—~———

Aling tonlama
ritm genisleme
7. Koram, tipografik dgelerin dairesel ve ...................... hareketi ile dizenlenmesidir.
8. ki yazi blokunu veya iki sekli hizalamak igin ................... paneli kullanilir.
9. Cizgi, leke, nokta gibi 6gelerin tasarimda tekrarlanarak kullaniimasina ................... denir.

C) Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.
10. Asagidakilerden hangisi harflerin tasarimsal yapisina uygun degildir?
A) Besgen B) Doértgen C) Kare D) Ucgen E) Yuvarlak
11. Harflerin yapisal 6zellikleriyle ilgili ifadelerden hangisi yanlistir?
A) Harflerin her birinin ayri karakteri vardir.
B) Harf ve kelime araliklarinin degistiriimesi farkli gorsel algilar olusturur.
C) Harfler arasi bosluk artirildiginda kelimeler arasi bosluk da artiriimahdir.
D) Kelimede okunurluk ve anlasilirlik dikkate ahnir.
E) Tipografide bitin harflere deformasyon uygulanir.
12.Vektérel programda nesne, harf veya kelimenin dis hatti asagidakilerden hangisi
ile olusturulur?
A) Renk ve Opacity ayarlari
B) Type > Create Outlines komutu
C) Type Tool araci
D) Transform araci
E) Object menlsu
13. Asagidakilerden hangisiyle vektérel programda katmanlar paneline ulasilabilir?
A) Edit B) Effect C) Object D) Window E) View
D) Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini noktali yerlere yaziniz.

14. Vektérel programda ikiden fazla yazi veya sekil nasil hizalanir?

15. Tipografideki tonlama vektdrel programda nasil yapiimahdir?
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KONULAR

3.1. KURUMSAL KiMLIK KILAVUZU

3.2. BILGILENDIRME (BRIEF)
DOSYASINI ANALIZ ETME

TEMEL KAVRAMLAR
kurumsal kimlik

NELER OGRENECEKSINiz? - amblem

« Kurumsal kimligin 6nemi, logo
tarihsel gelisimi, cesitleri . logotype

ve elemanlari kartvizit

- Brief dosyasi kullanim a-
lani, bu dosyada kullani-
lan kavramlar ve dosyayi dosyasi
hazirlarken dikkat edile-
cek hususlar

bilgilendirme (brief)

- Brief dosyasi icin sorular
hazirlama ve bu sorulari
cevaplama

- Tasarimiyapilacak kurum F
verilerini bir dosyada top-
lama ve rapor hazirlama




Hazirhik Calismasi

Sirketini yeni kurmus bir girisimci olsaydiniz hangi alanda (sektérde) hizmet

vermek isterdiniz?

3.1. KURUMSAL KiMLIK KILAVUZU

Bir firma, kurum veya girisimcinin sirket i¢i ve disindaki misyon (gérev), vizyon (ileri gorus) ve itibarini
ifade etme sekline kurumsal kimlik denir. Kisaca kurumun neyi, nasil yaptigini anlatarak kendini
tanitmasidir. Kurumun disa dénuk yazaddr. Tipki insanlar gibi her sirketin, kurumun kendine has
bir tarzi vardir. insanlarin giyim tarzi, durusu, davranigi kimligini olustururken kurumlarin da kimlik

Ogeleri kendilerini ifade etmelerine olanak saglar.

3.1.1. Kurumsal Kimligin Tarihi Geligimi

insanlar bir arada yasamaya basladigindan beri bir biitiin olarak
ifade edilmeye ihtiya¢ duymuslardir. Soylu, kral ve sehir armalari ile
ordu Uniformalari gegmiste kurumsal kimligi yansitan égelerdir. Bu
6geler insanlarda aidiyet duygusunu ve butinlesmeyi saglamigtir.

Ticaret ve imalatin gelismesiyle kurumsal kimlik kavrami da gelis-
meye baglamistir. 1950’li yillarda modern anlamda kurum kimligini
anlatan asil ifade “pazarlama*“ olmustur. Pazarlamada goérsel kimlik
olusumu tiim marka girisimlerine dayanak olmaya baglamistir. ABD
ve Iingiltere’de uluslararasi calisan pek ¢ok sirket gérsel kimligi bi-
lincli olarak bankalar, petrol sirketleri, havayolu sirketleri gibi alan-
larda kullanmaya baglamistir. GUniimiizde hala faaliyet gosteren
bu sirketler, o ddnemde kurumsal kimligin dnemini benimsemistir.
1970’li yillarda bu gérsel kimlik kavraminin icerigi genislemis, gorsel
kimlige kurumsal davranis ve iletisim eklenmistir. 1990l yillarda
Uluslararasi Kurumsal Kimlik Birliginin kurulmasiyla kurumsal kimlik
hem akademik cevrede hem de sekttrde daha fazla kabul gérmeye
baslamistir. 20. ylzyilin sonlarinda ise teknoloji tamamen degismis,
internetin yayginlasmasi ve sosyal medya kullaniminin artmasi ile
tim markalar icin kurumsal kimlik &nemli hale gelmistir (Gorsel 3.1).

Turkiye’deki kurumsal kimlik gelisiminde ilk érnekler Cumhuriyet
dncesinde Osmanli imparatorlugunda kullanilan bayrak, flama ve
Uniformalardir. Cumhuriyetin ilanindan sonra Mustafa Kemal Atatiirk
Onciliginde yeni ticari atihmlar ile kurumsal kimlik olusturmada da
girisimler baslamigtir. 1960’1 yillarda Gilkemize gelen yabanci serma-
yeli sirketlerle rekabete giren Tirk kuruluslar, bu sirketlerden etkile-
nerek kendilerine kimlik edinme ihtiyaci duymuslardir. Yeni kurulan
Turk sirketleri o ddnemde kendi isimlerini kurumlarina yansitmistir.
Bu kurumlardan bazilari giniimazde hala varligini sirdirmektedir.
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‘ Kurumsal kimlik,
kurumun vitrinidir.
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Goérsel 3.1: Eski tarihlerde kullanilan logo érnekleri
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/8.1.2. Kurumsal Kimligin Onemi
Kurumsal kimlik olusturmanin kuruma katkilar1 sunlardir:

+  Kurum ismini yayginlastirarak hedef kitlede etki yaratmak

+ Kurum &zelliklerinin gbrsel olarak sunulmasi ile akilda kaliciligini saglamak

- Uriin ya da hizmetin kalite garantisini hedef kitleye iletmek

+ Kurumun sundugu hizmet ya da Urini rekabet ortaminda bir adim éne ¢ikarmak
+  Kurumun sektérdeki konumunu gdéstermek

«  Kurumsal kiltir olusturmayi saglamak

+ Calisanlarin kuruma bagliligini artirmak

+ Hedef kitle ile duygusal bag olusturmak

3.1.3. Kurumsal Kimlik Unsurlari

Kurumsal kimlik kilavuzu, kurumsal kimlik unsurlarinin nasil kullaniimasi gerektigini anlatan ve
ihtiyac durumunda yol gésteren materyaldir. Kilavuzun olusturulma sebepleri, kurum imajini koru-
yabilmek adina olduk¢a énemlidir. Kurumsal kimlik elemanlarindan herhangi birine tekrar ihtiyac
duyuldugunda bu elemanlari bire bir yapabilmek icin kilavuza bakilir. Ornegin kurumda yeni ise
baslayan bir ¢alisan igin kartvizit bastirmak gerektiginde kilavuzdan yararlanmak isi kolaylastirir.
Kilavuzun olmamasi hélinde kullanilan renk, font, logo, logotype gibi 6gelerin standart 6zellikleri
her seferinde biraz daha degisecektir. Birka¢ calisma sonra ortaya konan Uriin bambaska bir hale
donusebilir. Hazirlanan kurumsal kimlik kilavuzunun web sitesinde paylasiimasi ise kurumun bayi
veya subelerine kolayca ulasabilmesi bakimindan olduk¢ca 6énemlidir.

Kurumsal Kimlik Kilavuzunda Bulunmasi Gerekenler

Kurum isaretleri
« Amblem
« Logo
. Logotype
o Kurumsal renk » Antetli kagrt
i o Zarf
ve font . Dosya
- USB bellek
Kigisel trunler
- - Rozet
. Slogan . Kartvizit . Kalem
- Bardak vb.

- Bayraklar (masa, gdnder, flama, kirlangic, yelken bayrak)

+ Kartlar (personel kimlik, ziyaretci, gérevli ve arac¢ karti vb.)

- Belgeler (tesekkiir, takdir, basari, katilim, emeklilik ve staj
belgeleri)

s 21 + Mekanda i¢ ve dig mimari
ema J.
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Kurum isaretleri (Amblem, Logo, Logotype)

Kurumu ve hizmet alanini gérsel olarak ifade edebilmek icin sekil, simge, sembol veya yazidan
ya da bunlarin tamamindan olusan dizenlemelerdir (Gorsel 3.2). Kurum isaretleri uzun émarli
ve 6zgun olmalidir. Amblem, logo ya da logotype kurumun hedef kitlesine yoénelik bir kimligi ya da
imzasi gibidir. Kurumun taninabilirligini saglar. Uriin, hizmet, kurum, kurulus, sirket ya da markayi
gorsel agidan ifade ederler. Uriinler olusturulurken kullanilan en énemli kurumsal kimlik elemanla-
ndir. lyi bir grafik tasarimcinin elinden ¢ikan amblem, logo, logotype sunulan (riin ya da hizmetin

kalitesini hissettirir.

y
% )

>
&

BRANDNAME

2
9

ideaPeople

OUR CREATIVE SLOGAN

Creati\_r_t_eidg-:fas

/4

£ o

Autumn

SCcCasonal.

/S

Gérsel 3.2: Amblem, logo, logotype érnekleri
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./ Slogan

Kimlik, topluluk, drgit, kurum veya kurulusun amaglarini 6zl bigimde tanimlayan kisa, ¢arpici
deyis veya sdzdr.

Kurum Rengi ve Font (Yazi Karakteri)

Kurumu ifade edecek renk ve font; kurum kalttriine, imajina ve hedef kitleye uygun olarak
secilmelidir. Her renk ayri bir anlam ifade eder. Firma renklerinin belirlenmesinde renklerin psi-
kolojik etkileri Gnemli oldugu gibi kurumun hangi sektdrde yer aldigi ve hedef kitleyi trline dogru
yénlendirmede en uygun renk secimi de énemlidir. Bazi renkler Grini gérmeden faaliyet alanini
anlamamiza olanak saglar. Ornegin yemek sektériinde gogunlukla kirmizi, dogal (iriin pazarinda
cogunlukla soft yesil kullanihr.

Font; dijital ve fiziksel ortamda yazinin uzunluk, genislik ve tip agisindan farkliliklarinin oldugu isim
tanimlamasidir. Grafik tasarimda logo tasarimi veya farkli tasarimlar yapilirken degisik 6zellikteki
yazi tipleri kullanilir. Tasarim sirasinda istenen farkl yazi karakterleri internet zerinden bilgisayara
indirilerek programda kullanilabilir. Gérsel 3.3’te farkh fontlarla olusturulmus “creative” yaratici
yazisi gérulmektedir.

Avrupa Ulkelerinde kullanilan alfabelerin cogunun temelinde Latin alfabesi olsa da aralarinda
farkhliklar bulunur. Tark alfabesinden farkli olarak Avrupa alfabelerinin cogunda “q, w, x” harfleri
bulunur. Turk alfabesinde bulunan “, 6, U, ¢, g, $” harfleri ise bazi Avrupa Ulkelerinde kullanilan
alfabelerde bulunmamaktadir. ISO [(International Organization for Standardization - intirnesinil
Organizeysin for Stendirdizeysin) (Uluslararasi Standardizasyon Orgiitii)] standartlarinda tasar-
lanan fontlarda Turk alfabesinde kullanilan bu harfler bulunmaz. Tasarimda kullanilacak fontlarin
seciminde dikkat edilmesi gerekir.

Gorsel 3.3: Farkli yazi karakterleri
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Kartvizit

Kisi veya firmalar icin tasarlanan; tGzerinde kisinin ismi, kurumdaki gérevi ve iletisim bilgilerinin
bulundugu bilgi kartidir. Kartvizit tasarimi yapilirken kurumun amblem, logotayp veya logosunda
belirlenen renk ve font kullanilir. Kart sahibinin yaninda kolaylikla tagiyabilmesi i¢in kartvizit ta-
sariminda standart 6lgii 80x50 mm’dir (Gorsel 3.4). Kisi ya da kurum farkl élgllerde de kartvizit

tasarimi tercih edebilir.

SIRKET ADI

telefon
mail adres
konum

® e | ¢

web site

Gorsel 3.4: Kartvizit Gorsel 3.5: Antetli kagit, zarf, dosya, CD

Antetli Kagit, Zarf, Dosya ve USB Bellek

Antetli kagit ve zarf: Antetli kagit, firmanin isminin ve
logosunun bulundugu kurum ici ve digi yazismalarda
kullanilan A4 boyutundaki (297x210 mm) kagttir. Dip-
lomat zarf, antetli kdgidin katlanarak icine yerlestirildigi
227x123 mm élglilerinde kurumsal bir zarftir. Uzerinde
firma ismi, amblem, logo veya logotype ile firmanin
iletisim bilgileri bulunur.

Dosya: Firmalarin kurumsal anlamda kendilerini ifade
etmesine yardimci olan, tzerinde firma adi ve logosu-
nun bulundugu araclardan biri de dosyalardir (Gérsel
3.5). Dosya 6lculeri (yuksekligi 310 mm, bir kapagi 220
mm, toplam en uzunlugu 440 mm) 310x440 mm’dir.
USB bellek : Antetli kagit, zarf ve dosya disinda ku-
rumun kullandigi USB bellek de kurumsal kimlik un-
surlarindandir. Uzerlerinde firma ismi ve logo bulunur.

Kisisel Uriinler

Rozet, anahtarlik, kalem, mouse pad (fare althgr),
bardak, bardak althgi, USB, duvar saati, kitap ayraci,
magnet, sapka, tisért, mendil, canta vb. Griinler kurum
adina olusturulan, kurum logosu ve renklerini tagiyan
kisisel Urinlerdir (Gorsel 3.6).

SIRKET ADI

Gorsel 3.6: Kisisel urtinler
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./ Bayraklar: Kurumsal kimlik unsurlarindan olan bayraklar kullanim alanlarina gére cesitlilik gosterir

(Gorsel 3.7).
! o0 ,iﬁl = i} ﬁ i a
L 4
-SR-S I
Gorsel 3.7: a) Masa bayragi b) Kirlangi¢ bayrak c) Yelken bayrak

Kartlar: Kurumsal kimlik unsurlarindan olan per-
sonel kimlik, ziyaretci, gbrevli, kurum personel
arag kartlari calisanlarda aidiyet duygusu ve Kku-
rum kaltird olugturmak igin kullanilan trinlerdir
(Gorsel 3.8).

GENUINE Dtgg s, -
o Lry OF APPRECIATION

CERTIFICATE
2020

PRESENTED TO

%rmze CS:)H}, #LAPLe

Gorsel 3.8: Kartlar

& Belgeler: Tesekkir, takdir, basari, katilim,

sertifika gibi kurumun kisilere sundugu, stan-
dartlari belirlenmig, kurum renk ve logosunu
Gorsel 3.9: Sertifika tasiyan UrGnlerdir (Gorsel 3.9).

Kurumsal kimlikte mekanin i¢ ve dis tasarimi: ic mekan, mimari, cephe gibi kurumun yapisina
ait unsurlar da kurumun kimligini ve imajini etkiler. Kurumun kendini dogru anlatabilmesi icin dogru
bir analizle mekanin yorumlanmasi gerekir. Kurumun mimari kimligi, dis cephe tasarimi, mekan
dazeni, kurumdaki tabelalar, mobilyalar, ¢alisma birimleri, mobil elemanlar vb. mimari ve mekéansal
araclardir (Gérsel 3.10, 3.11, 3.12). Kurum mimarisi, islevsel olmanin yaninda kurumla ilgili bilgi
aktarma iglevini de ustlenmelidir

Gorsel kimligi olusturan en énemli unsurlar olan renk, doku, malzeme ve form dogru kullanildi-
ginda verilmek istenen mesaj en iyi sekilde iletilebililir. Farkli yerlerde subeleri olan kurumlarin
ayni mimariyi, dis ve i¢ tasarimi kullanmalari biitiinlik olusturmalari agisindan énemlidir. Ornegin
bir kahve firmasinin mimarisinin veya bir mobilya magazasinin mekén tasariminin logo, renk gibi
Ogelerinin farkh yerlerde actigi subelerinde ayni olmasi o firma ya da magazanin givenilir ve ku-
rumsal bir yapida oldugunu gosterir.
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Goérsel 3.12: Kurum araglari

Gorsel 3.11: Kurum tanitim nesneleri

Dijital yayin organlarinda kurumsal kimlik kilavuzunu paylasan
kurumlardan birini secerek kurum 6zelliklerini inceleyiniz. inceleme

&
\6\’ sonucunda elde ettiginiz bilgileri asagiya maddeler halinde yaziniz
&‘J\" ve arkadaslarinizla paylasiniz.

&

~

o~ wDdhE
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" Kurumsal Kimlik Tasarim Ornekleri

Gorsel 3.13

98



o
/3 flamisk
D

J vrale odeur
 ——

Tlamisk

vraie odeur

Gorsel 3.14

Gorsel 3.16

Gorsel 3.17

flamisk

Gorsel 3.15

vrale odeur
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/" 3.1.4. Kurumsal Kimlik Cesitleri

Kurumsal kimlik ¢esitlerinin olusturulmasinda kurumun ne sekilde organize oldugu ve nasil bir
yaplya sahip oldugu bilinmelidir. Kurumsal kimlik, yapilarina gére t¢ kisima ayriimaktadir:

Monolitik Kimlik (Tekli Kimlik )

Monolitik kimlige sahip olan kurumlar, faaliyet alanlari cok ¢esitli olsa bile her alan i¢in ortak ve tek
bir kimlik kullanir. Monolitik kimlik; daha ¢ok hava yollari, petrol sirketleri ve bankalar tarafindan
tercih edilir. Ekonomik ve ana kurulus tarafindan kontrolintn kolay olmasi, tekli kimligin avantajli
yanlaridir. Taninma oranlari daha yuksektir, bu da bulunduklar pazar acgisindan buyuk bir avan-
tajdir. Bu kimlikler, uzun yasam suresine sahiptir.

Y 4 v £
Marka Kimlik

Coklu faaliyet gdsteren sirketlerin ana kurulusunu tanitmadan sadece alt kuruluglarin adini kul-
lanmasidir. Ana kurulusun adi bilinmez. Ambalaj, etiket, reklam, promosyon malzemeleri gibi
kimlik unsurlari ana firmadan farkli olarak o trtiniin markasi icin kullanilir. Amag, marka ve tuketici
arasinda bag kurabilmektir. Bu kimlikte Grtinler ayni sirketten oldugu halde pazarda birbirleri ile
rekabet etmek zorunda kalabilir. Marka kimligine sahip isletmelerle genellikle ambalajlanmis tiketici
mallari sektériinde kargsilagilir.

SIRKETI
B D
OTOMOTIV

Desteklenmis Kimlik

Buyuk sirketler cok cesitli faaliyetlerde bulunduklari igin her bir faaliyetin kendi kimligi bulunur. Bu
faaliyetler, her birinin tek tek kendi alanlarinda taninabilmelerini kolaylastirir. Desteklenmis kimlik,
monolitik kimlik ve marka kimliginin ideal bir karigimidir. isletme coklu kimlik altinda marka olusturup
bundan fayda saglayabilecegi gibi bu durumun tam tersi bir bicimde ana kurulus kimligiyle de 6ne
cikabilir. Boylece ana kurulusun hangi sirket oldugu belleklerde kalir ve sirket bu iki farkli kullanim
sekli ile bunu bir avantaja dénustirmus olur.

77\
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3.1.5. Milli Egitim Bakanhginin Kurumsal Kimliginin incelenmesi

Kurumsal kimlik tasarimina baslamadan 6nce ilk olarak hazirlanmasi gereken bilgilendirme (brief)
dosyasidir ancak bunun icin 6n arastirma yapmak gerekir. Brief dosyasi hazirlayabilmek icin de bir
kurumsal kimlik kilavuzunda bulunmasi gerekenlerin tim detaylariyla bilinmesi énemlidir. Bunun
icin kurumsal kimlik kilavuzu 6rneklerinin incelenmesi sarttir.

Milli Egitim Bakanhg@ina ait kurumsal kimlik kilavuzu incelenecek olursa amblem, logo, logotype,
kartvizit, antetli vb. dgelerin kullanim sekilleri, yapisal 6zellikleri, dlculeri gibi detaylarin kurumsal
kimlik kilavuzunda ne sekilde yer aldigi ve nasil acgiklandigi gézlemlenebilir. Farkli kurumlara ait
“kurumsal kimlik kilavuzu” érneklerinin incelenmesi, tasarima baslamadan 6nce yapilmasi gereken
en 6nemli hazirliklardan birisidir (Gérsel 3.18, 3.19).

Bakanlik Makamina 6zel ku-
rumsal materyallerde ve 6zel
etkinliklerde kullanilir.

Bakanhgi temsil eden ana  Gereklidurumlarda ve siyah
renktir. Bakanlk bunyesindeki  beyaz basili materyallerde
kurum ve kuruluglarin gérsel  kullanilan yardimci renktir.
kimlik materyallerinde kullanilir.

Gorsel 3.18: Amblemin farkli renklerde kullaniminin kurumsal kimlikte aciklanmasi

A = Yildizin sivri uclarindan
gecen ¢cemberin capi

Gérsel 3.19: Logo ve renkler

Tanim

Logonun ortasinda Turk Bayragi’nin ay ve yildizi vardir. Ay
ve yildiz da ilgili bakanli@i simgeleyen sekillerin ortasinda
konumlanir. Bunlari ¢cevreleyen yazida ise yine Turkiye Cum-
huriyeti MillT Egitim Bakanhginin ismi yer alir. Tim bunlarin
cevresinde ise Cumhurbagkanhgi Armasi’nda da kullanilan
ve tarihteki bagimsiz 16 buyuk Tirk Devleti'ni simgeleyen
16 yildiz vardir. Logo, Turkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Ba-
kanliginin amblemi niteligindedir.

Gorsel kimlikteki batinlagdn sarekliligi icin, burada aciklanan
kurallara uyulmasi ve uygulamalarin titizlikle kontrol edilmesi
gereklidir.

Kullanim Alanlari

Bu arma blyuk uygulamalarda, Bakanlik isminin uzaktan net
okunabileceg@i durumlarda, prestij uygulamalarinda kullanilir.
Cok kuguk uygulamalarda veya yazi agirlikl farkli markalara
ait logotypelar ile bir arada kullaniimasi tavsiye edilmez.
Yapi

Logo ciziminde kullanilan 6lci birimi, 16 yildizin herhangi
birinin sivri uclarindan gecen cemberin ¢api (A) dir.

Renkler
Altin varak
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Gorsel 3.20: Logonun ingilizce kullanimi

154 154

Vsl

A )

Gorsel 3.21: Amblem

Logonun ingilizce kullanimi Tirkge kullanim ile
ayni standartlardadir.

Logo, Turkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakan-
hginin amblemi niteligindedir. Her tirli kulla-
nimda armanin ¢evresinde bulunan yazi, ¢izim,
sekil, resim vb. 6geler ile arasinda en az yanda
belirtilen 6lcllerde aralik olmasi gereklidir.

Arma ¢iziminde kullanilan 8I¢t birimi, 16 yildizin
herhangi birinin sivri uclarindan gegen cemberin
capi (A) dir.

Gorsel kimlikteki buttnlugan sarekliligi igin bu-
rada ac¢lklanan kurallara uyulmasi ve uygulama-
larin titizlikle kontrol edilmesi gereklidir.

Tanim

Armanin icinde Turk Bayragi’'nin ay ve yildizi
vardir. Ay ve yildiz da ilgili bakanlii simgeleyen
sekillerin ortasinda konumlanir. Tim bunlarin
cevresinde ise Cumhurbagkanligi Armasi’nda
da kullanilan ve tarihteki bagimsiz 16 buyuk
Turk Devleti’ni simgeleyen 16 yildiz vardir.
Arma, Turkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Ba-
kanliginin amblemi niteligindedir.

Kullanim Alanlari

Bu amblem ve logotype birlikte kullanilir ve
ayrilmaz bir batindir. Bakanlik isminin agikca
gbrilmesi gereken yatay uygulamalarda, sol-
dan blok kése uygulamalarda tavsiye edilen
marka kullanim bigimidir.

Yapi

Arma ciziminde kullanilan 6l¢t birimi, 16 yil-
dizin herhangi birinin sivri uglarindan gelen
cemberin capi (A) dir.

Renkler

Altin varak

Gorsel 3.22: Logonun yapisal 6zellikleri ve kurumsal kimlikte agiklamasi
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Bakanlik logolarinin minimum kullanim standartlari asagida belirtilmistir. Gérsel kimlikteki
buttnlugun surekliligi icin burada agiklanan kurallara uyulmasi ve uygulamalarin titizlikle

kontrol edilmesi gereklidir.

Varak amblem kuIIanm_1_| )
Yikseklik (y) 2,2 cm’den KUCUK

kullanilamaz.

e i e

Varak amblem logotype 2 dikey kulanimi
Yiikseklik (h) 3 cm’den KUCUK

kullanilamaz.

Amblem Logotype 1
Kullanimi

Bu arma buyuk uygulama-
larda;

Bakanlik isminin uzaktan net
okunabilmesi durumunda,
prestij uygulamalarinda kul-
lanihir. Gok kiigik uygulama-
larda veya yazi agirlikh farkl
markalara ait logolar ile bir
arada kullanilmasi tavsiye
edilmez.

Goérsel 3.24: Logotype kullanimi

y:2,2cm

Varak amblem logotype 1 kullanimi
Yikseklik (y) 2,5 cm’den KUCUK

kullanilamaz.

y:3cm

Gorsel 3.23: Logonun kullanim standartlari

Amblem Logotype 2
Yatay Kullanimi

Bu amblem ve logotype bir-
likte kullanihr ve ayrilmaz bir
batinddr. Bakanlhk isminin
acikca gorulmesi gereken
yatay uygulamalarda, soldan
blok kése uygulamalarda
tavsiye edilen marka kulla-
nim bigimidir.

y:2,5¢cm

Varak amblem logotype 2 yatay kullanimi
Yiikseklik (h) 2,2 cm’den KUCUK
kullanilamaz.

y:2,2cm

Amblem Logotype 2
Dikey Kullanimi

Bu amblem ve logotype bir-
likte kullanihr ve ayrilmaz bir
batiinddr. Bakanlik isminin
aclikgca gorulmesi gereken
dikey veya ortall kullanim-
larda tavsiye edilen marka
kullanim bigimidir.
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Bakanlik logolarinin yanlis kullanimla-
rina iliskin drnekler yanda belirtilmigtir.
Tam bakanliklar, gbrsel sistemin parcasi
olarak uyum icinde olmali ve bu Kilavuz
disindaki kullanimlara izin vermemelidir.
Gorsel kimlikteki batanlagin sarekliligi
icin bu 6nemlidir.

ilkeler:

a) Logolar farkli renk kombinasyonlari
ile kullanilamaz.

b) Yazilarin amblem ile oranlari, yerleri
ve yazi karakterleri degistirilemez.

¢) Zeminli kullanimlarda logolarin anla-
silir ve okunakli olmasi gerekir.

Gérsel 3.25: Logonun yanlis kullanimlarinin kurumsal kimlikte gosteriimesi

Bakanlik logolarinin farkli zeminlerde dogru
kullanimlari yandaki gibidir.

Bakanlik logolarinin rengi, Uzerine geleceqgi
\ T.C. MILLT EGITIM zeminin renk degerine baghdir. Okunaklihgi
/ BAKANLIGI artirmak amaciyla logolar ve zemin rengi ara-
sinda kontrast olmasi gerekmektedir.

Bakanlik logolari fotografli bir zemin Gzerin-
de uygulandiginda zeminle en fazla kontrast
olusturacak versiyonu kullaniimali, logonun
okunaklihgini azaltacak herhangi bir zemin
kullaniimamalidir.

St

& T.c. MILLI EGITI
L»%-I ./ BAKANLIGI

} T.C. MILLI EGITiM Gorsel kimlikteki butunlagin surekliligi icin
burada aciklanan kurallara uyulmasi ve uy-
gulamalarin titizlikle kontrol edilmesi gereklidir.

BAKANLIGI

Gérsel 3.26: Logonun zemin kullanimlarinin agiklanmasi
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| T.C. MILLI EGITIM

/| BAKANLIGI
A olf i EGITI G o
s  Logonun hazirlanan gérselle-

rin icinde fark edilmesi ve 6ne
cikmasi icin koruma alani ile

SAKADLM birlikte kullanimi énerilir.
T.C. MILLI EGITIM BAKANLIGI

T.C. MiLLT EGITIM

T.C. MILLI EGITIM BAKANLIGI

Gérsel 3.27: Logonun kullanim sekillerinin gésterilmesi

Myriad Pro

Bakan seviyesindeki kurumsal materyaller (makama ait kartvizit, kimlik karti, resmi yazismalar, belgeler
vb. tim materyaller) ve basil ya da dijital iceriklerde (basin acgiklamalari, bilgilendirmeler, davetiyeler
vb. tim icerikler) yer alacak metinlerin yaziminda kullanilacak fonttur ve 6,5 puntodan kuicik kulla-
nilmamalidir.

Minion Pro

Bakan seviyesindeki kurumsal materyaller (makama ait kartvizit, kimlik karti, resmi yazismalar, belgeler
vb. tim materyaller) ve basil ya da dijital iceriklerde (basin agiklamalari, bilgilendirmeler, davetiyeler
vb. tim icerikler) yer alacak isimlerin, unvanlarin ve metin baslklarinin yaziminda kullanilacak fonttur

7% ktictik kullanilmamalidir.

Bakanlhk Makami tarafindan bizzat imzalanacak/génderilecek tebrik kartlari, davetiyeler vb. materyal-
lerde Turkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakaninin adi ve mesajinin yazilmasi igin kullanilacak fonttur.

Gorsel 3.28: Kullanilacak yazi karakterlerinin belirlenmesi
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Ad Soyad

Unvan

Atatiirk Bulvan No: 98 Bakanhklar/ ANKARA
+0021241326 80 ad d@meb.govtr www.meb.gov.tr

Ad Soyad

Ingilizce Unvan

Atatiirk Bulvan No: 98 Bakanhklar/ ANKARA
+0031241326 80 adsoyad@meb.govtr www.meb.gov.tr

Tanim:
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak kartvizittir.

Amblem:
Logotype 1

Renk:
Logo Altin varak
Yazilar Pantone Cool Gray 11C

ilkeler:

a) Logotype olarak ¢ift dil kullaniimahdir.

b) Logo altin varakla basiimalidir.

¢) Logo basiminda 3D gofre kullaniimalidir.

¢) Kagit “ivory” EGE 340 KR olmalidir.

d) Font olarak Myriad Pro ve Minion Pro kurumsal
kimlikte tanimlandiklari sekilde kullaniimalidir.

Oneriler:

a) 250 g kagida sivama teknigi kullaniimasi énerilir.
b) 9 x 5.5 cm ebadinin tercih edilmesi dnerilir.

c) Isim ve unvan lak olacaktir

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak kartvizitin
tasarimi yanda yer almaktadir.

Gorsel 3.29: Bakanlik makami tarafindan kullanilan kartvizit anlatimi

Tanim:
Bakanhk Makami tarafindan yazismalarda kullanila-
cak antetli kagitlardr.

Amblem:
Logotype 1
Renk:
Altin varak

Yazi:
Metin rengi CoolGray11C olmalidir.

ilkeler:

a) Logo altin varakli sekilde kullaniimahdir.

b) Logo sayfanin Ust béliminde ortali olarak kulla-
nilmalidir.

c¢) Yazilarda Myriad Pro ve Minion Pro fontlari kurum-
sal kimlikte tanimlandiklari sekilde kullaniimalidir.

Oneriler:

a) A4 boyuttaki antetli kagitlar ve antetli devam kagit-
larinin 80-90 g ivory kagida basiimasi onerilir.
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak antetli kagit
tasarimi yanda yer almaktadir.

Gorsel 3.30: Bakanlik makami tarafindan kullanilan antetli kagit anlatimi

106



Tanim:
\ Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak torba
| zarflardir.

Amblem:
Logotype 2 Dikey

Renkler:
Logo: Altin varak
Yazilar: Pantone CoolGray11C

ilkeler:

a) Torba zarflar 240 x 325 mm, 160 x 230 mm ve
110 x 155 mm boyutlarinda kullaniimahdir.

b) On kisimda ortali olarak Logotype 2 Dikey kul-
laniimalidir.

c) Arka kapaga, i¢ kapaklara ve cep bdlimiine
T ROcTren e baski yapiimamalidir.

e Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak torba
zarf tasarimlari yanda yer almaktadir.

Gorsel 3.31: Bakanlik makami tarafindan kullanilan torba zarf

Tanim:
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak diplomat
zarflardir.

Amblem:
Logotype 2 Dikey
Renk:

Altin varak

Yazi:
Pantone CoolGray11C

ilkeler:

— a) Logotype 2 Dikey ortali olarak zarfin Gst kisimda
kullaniimalidir.

b) Yazi fontu olarak Myriad Pro ve Minion Pro
kurumsal kimlikte tanimlandigi sekilde kullanil-
malidir.

c) Yazilar siyah olmalidir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak diplomat
zarf tasarimi yanda yer almaktadir.

Gorsel 3.32: Bakanlik makami tarafindan kullanilan diplomat zarf

107



(DOSYA NO) DOSYA BASLIGI
YAZILACAKTIR

(DOSYA NO) DOSYA BASLIGI
YAZILACAKTIR

2017

~N
=4
2
=i

T.C. MILLT EGITIM BAKANLIGI

Tanim:

Bakanlhk Makami tarafindan kullanilan bel-
gelerin

dosyalandigi klasorlerdir.

Amblem:

Logotype 2 Dikey

Renk:

Pantone 465C

Yazi:

Pantone Cool Gray 11C

ilkeler:

a) On kapakta ortali olarak Amblem Logotype
2 Dikey ortal yer almalidir.

b) Sirthiklar desimal dosya sistemine goére
hazirlanir.

Oneriler:

a) Klasor kapaklarinin alt kenarlarina ince
metal ¢ita

takilmasi énerilir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak kla-
sor tasarimi yanda yer almaktadir.

Gorsel 3.33:

Bakanlik makami tarafindan kullanilan belgelerin saklandigi klasor

Tanim:
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak cepli
dosyalardir.

Amblem:
Logotype 2 Yatay

Renk:
Pantone 465C

ilkeler:

a) Kapali ebat 230 x 320 mm olmalidir.

b) On kapakta yer alan logo amblem kapagin
ortasina gelecek sekilde yerlestiriimelidir.

c) Cepler kapakla ayni renkte olmalidir.
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak cepli
dosya tasarimi yanda yer almaktadir.

Gorsel 3.34: Bakanlik makami tarafindan kullanilan cepli dosya
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Tanim:

Bakanlhk Makami! tarafindan kullanilacak ti-
kenmez

kalemdir.

Amblem:
= : k= Logotype 2 Yatay

Renk:
Altin

iikeler:

a) Logotype 2 yatay olarak kullaniimalidir.

b) Kalemlerin renkleri Bakanlik Makamini
m temsil eden

altin rengi, Bakanlik tizel kisiligini temsil eden

kirmizi ya da beyaz olarak secilmelidir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak ti-
kenmez
kalem tasarimlari yanda yer almaktadir.

Tanim:
Bakanlik Makami1 tarafindan kullanilacak USB
bellektir.

Amblem:
Logotype 2 Yatay

Renk:
Altin

Baski:
Lazer Baski

iikeler:

a) USB bellegin iki ylzeyinde de ortal olarak
Logotype 2 Yatay kullaniimahdir.

b) USB bellek metal olmali ve Logotype lazer
baski ile

islenmelidir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak USB
bellek
tasarimi yanda yer almaktadir.

Gorsel 3.35: Kurumsal kimligin yansitildig kisisel esyalar
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Tanim:

Bakanlik Makami tarafindan mum muhir
ve damga 6rnekleridir.

Amblem:

Mum muhir: Amblem

Damga: Logotype 1

Bakanlik Makami! tarafindan kullanilacak
mum muhur ve damga érnekleri yanda
yer almaktadir.

Gorsel 3.36: Bakanlik makami tarafindan kullanilan mihir ve damga

Flihinid R Bgoimaos

e . it e

St

Tanim:
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak
tebrik karti ve bayram kartidir.

Amblem:

Logotype 1 (On yiizi)
Logotype 2 Dikey (ici)
Renk:

Altin varak

Yazi:
Pantone CoolGray 11C

ilkeler:

a) Kartlarin ebatlari 205 x 205 mm’dir.

b) Kartin 6n yizinde Logotype 1 ortali
olarak kullaniimalidir.

c) Kartin i¢ ylzeyinin Ust kisminda altin
varakli Logotype 2 Dikey ortal olarak kul-
laniimalidir.

¢) Logonun altinda mesaj italianno karak-
teri ile ortalanmis olarak yazilmahdir.
Oneriler:

a) On yiizde logo basiminin gofreli olarak
yapilmasi onerilir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak

tebrik karti ve bayram karti tasarimlari
yanda yer almaktadir.

Gérsel 3.37: Bakanlik makami tarafindan kullanilan tebrik ve bayram kart
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Tanim: AN
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak Se-e--
takdir belgesidir.

~ Amblem:
Logotype 1
Renk:
Altin varak
ilkeler:

TAKDIR BELGES! a) Takdir belgesi A4 boyutundadir.
b) Metin bulunan ylzeyin st kisminda altin
varakl Logotype 1 ortal olarak kullaniima-
; hdir.
Kasend: ¢) Myriad Pro ve Minion Pro fontlari kurumsal

kimlikte tanimlandigi sekilde kullaniimalidir.

" Oneriler:

a) Belgenin 150 - 200 g krem renkli 6zel kar-
tonlara basiimasi 6nerilir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak
takdir belgesi tasarimi yanda yer almaktadir.

Tanim:
) Bakanlik Makam1 tarafindan kullanilacak
R davetiye ve zarfidir.

Amblem:
Logotype 1
Renk:
Altin varak

Yazi:
Pantone Cool Gray 11C

ilkeler:

a) Davetiyenin ebadi 210 mm x 145
mm’dir.

b) Davetiyenin Ust kisminda altin varakli
Logotype 1 ortali olarak kullaniimalidir.

¢) Zarfin dn yuzeyinde altin varakli Logoty-
ot o pe 1 ortali olarak kullaniimalidir.

¢) Myriad Pro, Minion Pro ve italianno font-
lari kurumsal kimlikte tanimlandigi sekilde
kullaniimahdir.

Oneriler:
a) Davetiyenin 150 - 200 g krem renkli 6zel
kartonlara basilmasi dnerilir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak

davetiye ve zarf tasarimlari yanda yer
almaktadir.

Gorsel 3.38: Bakanlik makami tarafindan kullanilan takdir belgesi, davetiye ve zarf
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Tanim:

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak
masa bayraklardir.

Amblem:

Logotype 2 Yatay

Renk:

Pantone 465C

Kirmizi

ilkeler:

~a) Farkli ebatlarda kullanim olabilecegi igin

tasarimlarda dlgilendirme yerine oranlama
yapilmistir. Buradaki oranlar her boyuttaki
bayrak icin gecerlidir. Bayraklar Bakanligin
kurumsal renkleri olan altin ya da kirmizi renk-
te olmaldir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak
masa bayragi tasarimlari yanda yer almak-
tadir.

Goérsel 3.39: Bakanlik makami tarafindan kullanilan masa bayraklar

T.C. MILLI EGITIM
BAKANLIGI

C. MiLLl EGiTim

AKANLIGI

Tanim:
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak dikey
ve kirlangi¢ bayraklardir.

Amblem:
Logotype 1
Logotype 2 Yatay
Renk:

Pantone 465C
Kirmizi

ilkeler:

a) Farkl ebatlarda kullanim olabilecegi icin
tasarimlarda él¢ulendirme yerine oranlama
yapilmistir. Buradaki oranlar her boyuttaki
bayrak icin gecerlidir. Kirlangi¢ bayraklarda
gbvde ve kuyruk uzunluklari érnekte gri renkte
belirtildigi gibi degiskenlik gésterebilir.
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak di-
key ve kirlangi¢ bayrak tasarimlari yanda yer
almaktadir.

Gorsel 3.40: Bakanlik makami tarafindan kullanilan dikey ve kirlangi¢ bayraklar
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Gorsel 3.41: Bakanlik makami tarafindan kullanilan

Gorsel 3.42: Bakanlik makami tarafindan kullanilan

Ad Soyad

Unvan

Buraya Bakanhk Birim adresi yazilacak
+903121234567-1234568
ad.soyad@meb.gov.tr

Tanim:
Bakanlik Makami! tarafindan kullanilacak telali
bayrak.

Amblem:
Logotype 1
Renk:
Kirmizi

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak telali
bayrak tasarimi yanda yer almaktadir.

telall bayraklar

Tanim:

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak medya
duvari érnekleri.

Amblem:

Logotype 1

Renk:

Altin varak

ilkeler:

a) Medya duvarlarinda Logotype 1 yukarida
ortali bir sekilde yer almalidir.

b) Dolgu deseni olarak yerlestirilen logolarda
ihtiyaca bagl olarak Logotype 2 Yatay Turk-
ce-ingilizce kullanilabilir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak medya
duvari drnekleri yanda yer almaktadir.

medya duvar

Tanim:
Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak e-Pos-
ta imzasi.

iikeler:

a) Myriad Pro ve Minion Pro yazi karakterleri
kurumsal kimlikte tanimlandigi sekilde kulla-
nilmahdir.

b) Adres, telefon numarasi ve e-Posta adresi
Ornekte belirtilen sekilde yazilmaldir.

¢) Logo, bdlim cizgisi ve web adresi kurumsal
altin renginde, yazilar %80 siyah renkte olma-
hdir.

Bakanlik Makami tarafindan kullanilacak e-Pos-
ta imzasi yanda yer almaktadir.

Goérsel 3.43: Bakanlik makami tarafindan kullanilan e-posta imzasi
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OGRENME BiRiMi
TASARIMA
HAZIRLIK

UYGULAMA ADI
Kurumsal Kimlik Or-
neklerini inceleme

AMAC
Kurumsal kimlik
orneklerini kurum
Ozelliklerine gore
incelemek.

o N &= S| <7 |

114

Dijital ortamdaki arastirmaniz sonucunda incelemek istediginiz
bir kurum belirleyiniz. Kurumun incelenmesiyle ilgili sorular ce-
vaplayiniz. Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, konuyla
ilgili bilgisayar ortaminda sunum hazirlayip sunumunuzu arka-
daslarinizla inceleyiniz.

Aracg Gereg

1. Kurum bilgilerini iceren materyaller
2. Sunum programi

Kurum incelemesinde Cevaplanacak Sorular

1. Kurumun éne ¢ikan sembolik ifadesi nedir ve bu ifadenin sekli
(amblem, logo, logotype) nasildir?

2. Kurumun renkleri nelerdir? Renklerin psikolojik etkisi ile kurum

icerigi uyumunu degerlendiriniz.

Kurumun kullandigi font nedir?

Kullanilan font, kurum &zelliklerini yansitiyor mu?

Kurumun kartvizit tasarimi nasil yapiimistir?

Kurumun &zellikleri nelerdir?

Kurumsal kimlik ¢esitlerinden hangisi kullaniimaktadir?

Kurumun i¢ ve dis mimari 6zellikleri nelerdir?

Kurum ne tir faaliyetler yiritmektedir?

Kurumun hedef kitlesi kimlerden olugsmaktadir?

Kurumun bulundugu ¢evrede rakipleri var mi? Varsa bu rakiplerin

isimlerini yaziniz.

230N oA ®

- O

islem Basamaklari

1. Atélye 6nluguniizi giyiniz; arag gereglerinizi, calisma alaninizi is
saghgi ve guvenligi tedbirlerini alarak ézenle hazirlayiniz.

2. Analizini yapacaginiz kurumu belirleyiniz.

Yukaridaki sorulari incelediginiz kurum &zelliklerine gére cevaplayiniz.

4. incelediginiz kurumun kimlik égelerinin gdrsellerini temin ederek
sunumunuzu gorsellerle destekleyiniz.

5.  Kurumun size gére degerlendirmesini yapiniz.

6. Sinif ortaminda sunumunuzu yaparak arkadaslarinizin géruslerini
aliniz.

7. Sunumunuzu hazirlarken ve arkadaslarinizla iletisim kurarken
Tarkceyi dogru kullanmaya 6zen gdésteriniz.

8. Sunum yaparken arkadasinizla iletisimde saygili olmaya 6zen
gosteriniz.

w

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kontrol
Listesi’ndeki Olgutlerine gbre degerlendirilecektir. Calismanizi yapar-
ken bu dl¢utleri dikkate aliniz.




Hazirhk Calismasi
Sirketinizi tanitmak icin neler yapardiniz?

3.2. BILGILENDIRME (BRIEF) DOSYASINI ANALIZ ETME

Kurumsal kimlik olusturmak isteyen sirketin tasarimciyi bilgilendirmek i¢in konuyla ilgili olarak ha-
zirladi§i dosyadir. Tasarimcl, kurum hakkinda yeterli bilgiye sahip degilse olusturacadi kurumsal
kimlik, kurumu dogru bir sekilde yansitmayacaktir. Bu nedenle sirketin tasarimciyi dogru sekilde
bilgilendirmesi gerekir. Bilgilendirme (brief) dosyasi, kurumun kultirind ve olusturmak istedigi
imaji dogru anlatmahdir. Sirketler ilk kurulduklarinda, yénetim ya da Urln degisiminde, kuruluslarin
birlesmesinde vb. durumlarda kurumsal kimlik olusturma geregi duyulur.

3.2.1. Bilgilendirme (Brief) Dosyasinda Kullanilan Temel Kavramlar

Hedef Kitle: Verilmek istenen mesajin ulasmasi hedeflenen grup ya da topluluktur.

Pazar Payi: Sunulan Uriin ya da hizmetin toplam satig miktarindan sirkete diisen paydir.
Pazarlama Hedefleri : Kurumun sundugu Uriin ya da hizmet icin énceden belirlenen pazardir.
Kurum Kiiltiirii: Kurumda caligan kigilerin davraniglarini belirleyen kalip, inang ya da tutumlardir.
Kurum imaiji: Kurum calisanlari ya da miisterilerinin kuruma iliskin duygu ve izlenimleridir.

Kurum Misyonu: Misyonun anlami gérev, amagctir. Kurum misyonu ise kurumun neden var oldu-
gunu ve ne yapmak istedigini agiklar.

Kurum Vizyonu: Kurumun gelecekte kendini gérmek istedigi yeri hedeflemesidir.

3.2.2. Bilgilendirme (Brief) Dosyasi Hazirlamak

Brief dosyasi hazirlanirken kurumun asagidaki sorulari dogru yanitlamasi gerekir.
Kurumunuzun sundugu Uriin ya da hizmet nedir?
Sektorde kag yildir faaliyet gdsteriyorsunuz ?
Rakiplerinizden farkli oldugunuz yénler nelerdir?
Sektdriintizde kag yillik tecriibeniz bulunmaktadir?
Uretim kapasiteniz nedir?
Sundugunuz Urdn ya da hizmet kalitesi nasildir?
Hangi il ya da illerde faaliyet gdsteriyorsunuz?
Hedef kitleniz kimlerdir?
Pazarlama hedefleriniz nedir?
Kurum imajinizla ilgili neler dugtntyorsunuz?
Kimlik olusturma sureciniz icin belirlediginiz stre nedir?
Kurum misyonunuz nedir?
Kurum vizyonunuz nedir?
Kurumsal kimlik olusturmak icin ne kadar bitge ayirdiniz?
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OGRENME BiRiMi
TASARIMA
HAZIRLIK

UYGULAMA ADI
Bilgilendirme (Brief)
Dosyasi Hazirlama

AMAC
Bilgilendirme dosyasi
icin sorular hazirla-
mak ve cevaplamak.

o =& =] > [ V)| T
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Gorsel 3.44°0 inceleyiniz. Siz de hayali bir kurum olusturup,
asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak bu kurum icin
bilgilendirme (brief) dosyasini hazirlayiniz.

Arac Gerec

1.

Kurum bilgilerini iceren materyaller

2. Sunum programi

Gorsel 3.44: Brief dosya calismasi

islem Basamaklari

1.

Atélye 6nlagunizu giyiniz; arag gereclerinizi, calisma alanini-
z1is saghigr ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirla-
yiniz.

Hayali kurum igin Urlin ya da hizmet fikri olusturup kurum is-
mini belirleyiniz.

Hayal kurumun renk ve logosunu belirleyiniz.

Hayali kurumun hedef kitlesi, pazar payi, kurum misyon ve viz-
yonunu belirleyiniz.

Hayali kurum icin olusturdugunuz Ozelliklere ydnelik sorular
hazirlayiniz.

Hazirladiginiz sorulari kurum sahibi olarak cevaplayiniz.

Bilgisayar ortaminda hayali kurum ile ilgili soru ve cevaplar
iceren sunum hazirlayiniz.

Sunumunuzu yaparak arkadaslarinizin géruslerini aliniz.

Sunumunuzu hazirlarken Turkgeyi dogru kullanmaya ézen gésteri-
niz.

10. Arkadaslariniza karsi saygili olunuz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecek-
tir. Calismaniz, Ek 1'de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kont-
rol Listesi”ndeki Olcutlerine gére degerlendirilecektir. Calismanizi
yaparken bu élgutleri dikkate aliniz.




OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen ciimlelerin basindaki parantezlere climle dogru ise “D”, yanlhs ise “Y”
yaziniz.

1. () Kurulusun amacini tanimlayan kisa ve c¢arpici s6ze slogan denir.
2. () Sekil ve yazidan olusan kurumsal kimlik elemanina amblem denir.

B) Asagida verilen cimlelerde yer alan bosluklari kutu icindeki ifadelerden uygun olan-
larla doldurunuz.

amblem monolitik logo
desteklenmis kurum
3. Sadece yazidan olusan kurumsal kimlik 6gesine ............cccocoviiiiiiiiiiin e, denir.
4. Sadece soyut sekiller veya harf kullanilarak olusturulan kurumsal kimlik 6gesine
........................................ denir.
5. Tuam faaliyet alanlarinda tek kimlik kullanan kurum tipine ...............coooiiiiiii e,
kimlik denir.
6. Her faaliyet alani igin ayri kimligi olan kurum tipine ..o, kimlik
denir.

C) Asagidaki verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.

7. Asagidakilerden hangisi kurum ici ve disi yazismalarda kullanilan A4 boyutundaki ku-
rumsal kimlik elemanidir?
A) Antetli kagit
B) Amblem
C) Kartvizit
D) Logo
E) Slogan
8. Asagidakilerden hangisi kurumsal kimlik cesitlerinden biridir?
A) Amblem
B) Logo
C) Logotype
D) Marka kimligi
E) Slogan
D) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktali yerlere yaziniz.
9. Kurumsal kimlik olustururken i¢c ve dis mimari tasariminda nelere dikkat edilmelidir?

10. Kartvizit tasarimi yaparken kullaniimasi gereken bilgiler nelerdir?

117



/| GGRENME) | s MBLEM e
A OGO

Jees™
@




KONULAR

4.1. KURUM SEMBOLU

4.2. VEKTOREL CiziM PROGRAMIN-
DA AMBLEM, LOGO, LOGOTYPE
OLUSTURMA

4.3. KURUMSAL KIMLIK KILAVUZU-
NA AMBLEM/ LOGO/LOGOTYPE
YERLESTIRME

NELER OGRENECEKSINiz?

« Kurumun o6zelliklerine
gére siyah beyaz ve TEMEL KAVRAMLAR

renkli eskiz calismasi - renk
yapabilme . eskiz

- Belirlenen amblem/lo- yazi karakteri
go eskizini sayisal (di-
jital) ortama aktararak
istenen siirede baskiya
hazirlayabilme

« Kurumsal kimlik kilavu-
zunda amblem ve logo-
nun kullanim sekillerini
gosteren boliimleri ha-
zirlayabilme




Hazirlik Caligmasi

Amblem dendiginde akliniza neler geliyor? Aciklayiniz.

4.1. KURUM SEMBOLU

Kurumlara gorsel kimlik kazandiran, sézcik 6zelligi gdstermeyen, soyut veya somut gorintilerle
ya da harflerle olusturulan sembollerdir. Bu semboller kurum hakkinda sayfalar dolusu yaziyi tek
bir isaretle anlatabilecek gorsellige sahiptir.

4.1.1. Amblem

Bir kurum, kurulus ya da trtine kimlik kazandiran, sembol-
lerle veya harflerle olusturulan simgelere amblem denir.
Sézcik 6zelligi tagimayan, soyut ya da nesnel gérintuler
olusturan simgelerdir. Kurumun kendisini dis diinyaya
tanitmasinda ve kurumun dig dinya ile goérsel iletisim
saglamasinda amblemin édnemli bir islevi vardir. Amblem,
kesin kurallarla belirlenmistir ve neyi temsil ettigi de kesin
olarak bilinmektedir. Amblemi gérildigunde herhangi bir
marka ya da devlet kurumunun taninmasi, amblemin iglevi-
ni yerine getirdiginin géstergesidir (Gérsel 4.1). Genellikle
akilda kalicilik ve farklilagma igin kullanilan amblemler, bir
firmanin veya kurumun durusunu ve imajini yansitmakta-
dir. Amblem, kurum hakkinda sayfalar dolusu yaziyi tek
bir 6zel isaretle anlatabilecek gérsellige sahip olmalidir.

2 U
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Gorsel 4.1: Amblemler

Tasarlanan bir logo
ve amblemin 6n ca-
lismasini yani tas-
lak halini gérmek
icin eskiz yapmak
gerekir.

Bilgi Kutusu
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Gorsel 4.2’deki amblem 6rnegini inceleyiniz. Siz de belirlediginiz
bir kurum, kurulus ya da iiriin icin amblem eskizini Sekil 4.1’in
icine c¢iziniz. Cizdiginiz eskizi sectiginiz kurum, kurulus ya da iiriine
gore renklendiriniz.

1. ETKiNLiK ‘

Gorsel 4.2: Amblem

Sekil 4.1

BILGISAYARDA GRAFIK TASARIM
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Formlarini Harflerden Alan Amblemler

Formlarini harflerden alan amblemlere tipografik amblemler denir. Tek harf veya birden ¢ok
harften olusan amblem tiridir. Eger bir harften olusuyorsa o harf, alisiimisin diginda bir formda
olmak zorundadir. Bu amblem tlriinde 6nemli olan bir diger unsur ise kullanilan harflerde farklilik
olusturmaktir. Tasarimci amblemde yeni bir harf formu bulmalidir. Bir harfin anatomik yapisi, yeni
bir form aramak amaciyla deforme edilebilir. Birden fazla harften olusan amblemlerde harflerin
birbirleriyle olan uyumu, dengeli kullanimlari ve alisiimisin disinda olmalari amblemi farkli kilar

w Mk
X A %

Gorsel 4.3: Formlarini harflerden alan amblemler

imaj Veren Bicimlerden Olusan Amblemler

Kullanilan semboller, kurum hakkinda ac¢ik bir mesaj tasiyabilir. Bu tarz amblemlerde genellikle
sembolik motiflerden yararlanilir. Tasarimci, firmaya ait bir amblem tasarimi yaparken firmanin ait
oldugu sektdre 6zgli sembollerden yararlanmalidir. Ornegin kitabin yayinevini, giivercinin barisi ve
palmiye agacinin tatili simgelemesi gibi. Kurumun kendi 6zellikleri sembole aktarilarak bir amblem
olusturulur (Gorsel 4.4).

Gorsel 4.4: Firma hakkinda bir imaj veren bicimlerden olusan amblem 6rnekleri
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Gorsel 4.5’teki amblem 6rnegini inceleyiniz. Siz de belirlediginiz bir
firmaicin “firma hakkinda bir imaj veren bicimlerden olusan amblem”
eskizini Sekil 4.2 nin icine ¢iziniz. Cizdiginiz eskizi sectiginiz kurum,

kurulus ya da urine gore renklendiriniz.

G

Gorsel 4.5: Amblem

Sekil 4.2
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lanildigi Amblemler

Harf ve Resimsel Bicimlerin Bir Arada Kul-
Bu tur amblemlerde kurum hakkinda bilgi veren bir
kombinasyon olusturulur. Kurum adinin bas harfi ile de
kurumun diger kurumlardan ayrilmasi kolaylastirilir ve
akilda kalma ihtimali artirilir. Gérsel 4.6’daki amblemde
bir firma isminin “G” ve “K” harfleri kullanilarak pirlanta

formu elde edilmigtir.

Gorsel 4.6: Harf ve resimsel bicimlerin
bir arada kullanildigr amblem

Soyut veya Somut Amblemler

Harflerle yapilan amblemler, cogunlukla bir karmasaya sebep olmaktadir. GinimUizde harflerle
yapilan amblemlerin ¢oklugu, akilda kalicilik oranini blytk élcide disirmustir. Bu nedenle firma
hakkinda yeni imajlar veren amblemler tercih edilmektedir. Kullanilan égelerin birbirileri ile olan
uyumlari da énemli bir unsurdur (Gérsel 4.7).

b ¢

y

Gorsel 4.8: Ozglinlik
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Gorsel 4.7: a) Soyut amblem b) Somut amblem

4.1.2. Amblem Tasariminda Aranan Ozellikler

Amblem tasariminda 6zgunlik, sadelik, estetik olma, endistriyel ve
ekonomik olma gibi 6zellikler olmahdir.

Ozgiinliik

Amblem tasariminda 6zgunlik, ana cizgileriyle bir bagska ambleme
benzememe veya kendine ait olma bi¢iminde tanimlanir. Toplumla-
rin kdltirel yasam tarzi ve gelenekleri de grafik tasarimcinin 6zgin
calismalari igin ilham kaynagi olabilir. Gérsel 4.8’deki amblemde bir
banka isminin “Z” ve “B” harfleri kullanilarak bugday basagi formu
elde edilmistir. Kdyllye kredi veren bir banka oldugu i¢in hedef kitleye
uygun bir amblem tasarlanmistir.



Sadelik

Teknik ve estetik bilgilerin bir arada kullaniimasiyla ortaya cikan sadelik kavrami, amblem tasari-
minda amblemin gereksiz ayrintidan temizlenmesi anlamina gelir. Sadelestirme yaparken Granin
veya kurumun iginden vurgulayici kisimlarin secilip, ana temanin guzellestirilerek hedef kitleye
sunulabilmesi énemlidir (Gorsel 4.9).

% ©

Gorsel 4.9: Sadelik

Estetik Olma

Amblem g¢alismasini yapan kisi, gérsel anlamda bir sanat ¢calismasi yaptigini bilmelidir. Bu sebeple
bicim, kompozisyon ve renk degerleri acisindan bilgi sahibi olmalidir. Amblemin dikkat cekmesi
sarttir ancak bu yeterli degildir. Bir diger dnemli unsur ise amblem tasarimi yaparken estetik de-
gerler acisindan da amblemin tuketiciyi etkilemesi sarttir (Gérsel 4.10).

5
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Gorsel 4.10: Estetik olma

Endiistriyel ve Ekonomik Olma

Tasarlanan amblemin endistriyel ve ekonomik olmasi i¢in agagidaki 6zelliklere sahip olmasi gerekir:
+ Her tdrla ylzeye uygulanabilir netlikte olmalidir.
+ Her turli malzemeye islenecek bicimde tasarlanmalidir.
+  Kugultulip bayatidlduginde dzelligini kaybetmemelidir (Gorsel 4.11).

O < ©

Gorsel 4.11: Endustriyel ve ekonomik olma
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4.1.3. Logo

Bir driin, firma ya da hizmetin hedef kitlesi tarafindan gérilen ilk ylzi logo tasarimidir. Logo, harf
ve resimsel 6gelerin sembollestirilerek kullanilmasi sonucu olusturulur. Tasarlanan logolar, firma
veya kurum hakkinda olumlu mesajlar vererek kurumsal kimlige gereken katkiyi saglamalidir. Logo,
amblem gibi marka kimligini yansitir ve ayni zamanda marka ismini de icerir. Logoda kullanilan
yazi karakterinin Urtine veya firmaya uygun olmasi en énemli unsurlardandir. Tasarimci, logoyu
tasarlarken firmanin hedef kitlesine gére renklerin psikolojik etkilerini de g6z 6niinde bulundurarak
tasarim yapmaldir. Renk sec¢imi, firmayla ilgili olumlu ya da olumsuz imaj olusturmada etkilidir.
Dogru secilmis renkler firma hakkinda olumlu gérusler olustururken hatal secilmis renkler ise
olumsuz geri donUslere sebep olacaktir (Gérsel 4.12).

T.C. KULTUR VE TURIZM BAKANLIGI

X
nT| =RVEF /. turkive.gov.tr
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Gorsel 4.12: Logo

4.1.4. Logotype

Bir drin, firma ya da hizmetin isminin yazi karakterinden yola ¢ikilarak hazirlanmis ve yazi karak-
terinin degisik formlara doénustirtimesi ile olusturulmus sembollerdir. Tasarlanan logotype, hem
kurulus hakkinda imaj veren resimler hem de tipografiden olusan sembollerdir (Gorsel 4.13).

: jazg.

Gorsel 4.13: Logotype

Alfabetik Formlarla Olusturulan Logotypelar

Harfleri birbirine yaklastirmak, yapistirmak ya da asiri agmak; harflerde renk ve bicim farkliliklari
yaratmak; s6zcukleri bélmek, alt alta veya yan yana farkli renklerde yerlestirmek gibi her trli
deformasyon ile logotype olusturmak mimkuindur (Gorsel 4.14). Olusturulan bu deformasyonlarin
firmaya uygunlugu énemli bir unsurdur. Tasarlanan logotype Uzerinde asiri deformasyon yapiimasi
firma hakkinda olumsuz geri dénulsglere sebep olabilir.

Gorsel 4.14: Alfabetik formlarla olusturulan logotype
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Belirlediginiz bir kurum, kurulus ya da uriin i¢in “alfabetik formlardan
olusturulan bir logotype” eskizi olusturup Sekil 4.3’lin icine giziniz. Ciz-
diginiz eskizi sectiginiz kurum, kurulus ya da Uiriine gére renklendiriniz.

3. ETKINLiK ‘

Sekil 4.3

BILGISAYARDA GRAFiIK TASARIM
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Somut-Soyut Formlarla Olusturulan Logotypelar

Yaziya bir Grln, firma ya da hizmetin 6ziine uygun simgesel dgeler ekleyerek veya yazinin bi-
tinlGgunu bozmadan tasarima hizmet edecek sekilde ¢gizgi ve lekelere de yer vererek olusturulan
logotypelardir (Gorsel 4.15, 4.16).

KAR \«iile

Iy o

Gorsel 4.15: Somut formlarla olusturulan logotype

y"dsb--m R U Z GGHR

Gorsel 4.16: Soyut formlarla olusturulan logotype

Sembol ve Sayilarla Olusturulan Logotypelar
Kalp, yildiz, ok, mizik notalari, rakamlar gibi sembollerle olusturulan logotypelardir (Gérsel 4.17).

Gorsel 4.17: Sembol ve sayilarla olusturulan logotype
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Belirlediginiz bir kurum, kurulus ya da uriin icin “sembol ve sayilarla
olusturulan bir logotype” eskizi olusturup Sekil 4.4’lin icine ¢iziniz.
Cizdiginiz eskizi sectiginiz kurum, kurulus ya da iiriine gore renk-

lendiriniz.

Sekil 4.4
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BILGISAYARDA GRAFiIK TASARIM
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4.1.5. Kurum isaretinde Dikkat Edilmesi Gerekenler
Amblem, Logo ve Logotype Arasindaki Farklar

.

Amblem, genellikle bir logo ile kullanilir.

Logolar tek basina da kullanilabilir.

Logotype ise bir batindur, yalniz kullanilir.

Logotype yeni bir tasari, yeni bir grafiksel dlizenleme igerir.

Logotype yazi ve resimsel sembollerden olusur.

Amblem sadece semboldir; logo ve logotype Uriin, firma ya da hizmetin ismini ifade
eden yazilardir.

Amblem, Logo ve Logotype Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

Tanitimi yapilacak Urun, firma ya da hizmet hakkinda &n bilgi edinilmelidir.
Kullanilacak harfler ve semboller dikkatle incelenmelidir.

Kullanilan yazi karakterinin inceligine ve kalinligina dikkat edilmelidir.

italik harf kullaniminin okuma zorlujuna sebep olacagi dikkate alinmalidir.
Harf aralarindaki bosluklar (espas) amaca uygun bir sekilde ayarlanmalidir.
Sembol ve isaretler yaziyla uyum icinde olmalidir.

Harflerdeki deformasyon dikkatlice yapiimalidir.

Kullanilan sembol ve isaretler Grin, firma ya da hizmetin imajini yansitmalidir.
Kullanilan renkler rin, firma ya da hizmetin imajina uygun olmalidir.
Verilmek istenen mesaj en yalin grafik anlatimiyla sunulmalidir.

Taklit veya calinti olmamalidir.

Gdrsel bir estetigi olan, yillarca yasayabilecek tasarimlar olmalidir.
Kugultildaginde etkisini kaybetmemeli, anlasilir olmaldir.

Baydtuldugunde etkisini kaybetmemeli, estetigini yitirmemelidir.

Bir bakista tuketiciye temsil ettigi Uriin, firma ya da hizmeti hatirlatan logolar basarilidir.

ideal Amblem, Logo veya Logotype Ozellikleri
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iletiimek istenen mesaiji net bir sekilde ifade etmek icin logo tasarimi basit ve sade ol -
mahdir.

Tasarimci az sayida renk kullanarak tasarimini olusturmalidir.

Her cesit baski ve kesim teknigine uygun calismalar yapilmalidir. Tasarim kugaltildi-
gunde ayrintilar kaybolmamali, ¢ok blyuk Olgulerde kullanildiginda ise daginik gérun-
memelidir. Her tarlu dlgude ve yuzeyde okunabilmelidir.

Logo; Uriin, firma ya da hizmetin sagladigi ana hizmete odaklanmalidir.

Logo tasariminda kullanilan yazi karakteri, firma ya da hizmetin temsil ettigi duru-
sa gore secilmelidir. Ozgiin ve benzersiz olmalidir.



4.1.6. Eskiz Cizimleri
Tasarim Taslagi

Tasarimci karsilasabilecegi hatalar yaptigi taslak sayesinde fark eder ve calismasini tekrardan
dizenleme firsati yakalar. Taslaklar, sonucta ortaya ¢ikabilecek hatalari engellemek amaciyla
yapilir. Ne kadar kusursuz bir eskiz ¢izimi gerceklestirilirse ortaya ¢ikacak olan tasarim da o ka-
dar kusursuz olacaktir. Tasarimda kullanilacak isaret ve semboller de anlamh olmalidir, herkesin
kafasinda ayni fikri olusturmahdir.

Tipografi

Tasarimci, bir mesaji veya bilgiyi tipografi dilini kullanarak iletebilir. Kalin yazi karakteri kullanarak
veya farkl bir renk segerek calismasinda istedigi mesaji 6ne ¢ikarabilir. Hayatin neredeyse her
yerinde olan tipografi (kitap, gazete, dergi tasarimlari, reklam afisleri, billboardlar, satin almis ol-
dugumuz Urtnlerin ambalajlari vb.) iyi bir bicimde kullanildiginda en iyi iletisim yollarindan biridir.

Tipografi, bir nevi yazi ile duygu aktarma isidir. Tasarimci, aktarmak istedigi duyguya gére yazi
karakteri tercih edebilir.

Yalinhk ve sadelik, duz serifsiz (tirnaksiz) yazi karakterleri ile elde edilebilir (Gorsel 4.18).

Grafik Tasarm
GRAFIK TASARIM

Gorsel 4.18: Serifsiz yazi karakteri

Duygusal bir mesaj iletiimek icin el yazisi karakterleri tercih edilebilir (Gérsel 4.19).

gf ' %m

GRAFIR TA4SATIN

Gorsel 4.19: El yazisi yazi karakteri

Okuma yazilarinda daha ¢ok serifli (tirnakh) yazi karakterleri tercih edilebilir (Gérsel 4.20).

GRAFIK TASARIM
Grafik Tasarim

Gorsel 4.20: Serifli yazi karakteri
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Renk

Bir Uruin, firma ya da hizmetin politikasi bakimindan tasarim asamasinda renkler biyik énem
tasir. Secilen renklerin insanlar Gzerinde biraktigi etki gz énunde bulundurularak tasarim sireci
devam etmelidir. Belirlenen renkler Urin, firma ya da hizmetin amacina hizmet etmek zorundadir

(Gorsel 4.21).

Gorsel 4.21: Dogal renkler

Eskiz

Tasarimcinin ¢alismaya baslamadan
once ¢cb6zimleme amaciyla disunce-
lerini k&gt Gzerine kisa ve hizh olarak
cizdiginde ortaya c¢ikan gorsel ifadeye
eskiz denir (Gorsel 4.22). Bu cizimler-
de perspektif, oran-oranti, ¢izim kalitesi
6nemli degildir. Tasarimci kendini rahat
hissettigi her ortamda eskiz yapabilir.

Gorsel 4.22: Eskiz

Amblem, Logo ve Logotype Tasarim Calismalari

ALESTA arm

Gorsel 4.23: a) Amblem, logo ve logotype calismalari
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Cinar bankasi
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Gorsel 4 .23: b) Amblem , logo ve logotype calisma
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OGRENMEBIRIMi
AMBLEM VE LOGO

UYGULAMA ADI
Eskiz Cizimleri

AMAC

Kurumu ifade eden
amblem, logo ve
logotype eskizleri
cizmek.

rEIAY AN h

Gorsel 4.25’i inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamak-
larini dikkate alarak amblem, logo ve logotype eskizleri ya-
piniz.

Arac Gerec

1. A4 k&gidi

2. Resim kalemi
3. Renkli kalem
4. Cetvel

5. Pergel

6. Silgi

Gorsel 4.25: Ornek eskiz calisma

islem Basamaklarn

1. Atdlye 6nluglnizu giyiniz; arag gereclerinizi, calisma alanini-
z1 is saglig1 ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

2. Bir uran, hizmet veya kurum belirleyiniz.

3. Konuya yonelik arastirma yapiniz ve érnekleri analiz ediniz.

4. Farkh fikirlere ydnelik eskiz arastirmalari yaptiktan sonra bi-
rini seginiz.

5. Ozgiin gizimler yapiniz.

6. Zamaninizi verimli kullanmaya dikkat ediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki 6lgutlerine goére degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu Olgutleri dikkate aliniz.
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Hazirhk Caligsmasi
Cevrenizdeki logo ve logotype calismalarinda kullanilan renkler size ne ¢agris-

tinyor? Aciklayiniz.

4.2. VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA AMBLEM, LOGO, LOGO
TYPE OLUSTURMA

Vektorel ¢izim programinda amblem, logo, logotype olustururken k&gt tGzerine eskiz cizilir. Gizi-
len eskiz programa aktarilarak uygulamaya devam edilerek son sekli verilir.

4.2.1. Gérsel Ogeleri Bilgisayara Aktarma

Elektronik tarayici 6zelligi olan veya fotograf cekme 6zelligine sahip bir cihazla yapilan eskiz ca-
lismasi bilgisayar ortamina taginmalidir. Dijital hale getirilip bilgisayar ortamina taginan calismalar,
vektdrel cizim programi yardimi ile tekrar cizilerek renk denemeleri yapilabilir hale gelir. Vektorel
cizimleri biten amblem ve logolar Uzerinde istenen degisiklikler yapilabilir. Bu gizimlerde géruntu
kaybi asla yasanmaz.

Mew Ciiel

MNew from Template_ Shift-Carf+N
Open_ Crie0
Open Recent Files »
Browse in Bricge_. AlteCie0
Close Cirl=W
Save Cirl+5
Save A Shift+Ctri+5
Save a Copy-— AlteCiries
Save a8 Template.
Save for Web.. AlteShifteCirle5
Save Selected Fhoes.
Place_
Save for Microsoft Office..
Export.

b Scripts
Document Setup.. AltsCiri=P
Document Color Mode *

L File Info AlteShift+Ciriel
Print_ Cirlep
Exit Cui+Q

Gorsel 4.26: Place gorseli
4.2.2. Cizim
Tasarimcl, vektérel cizimini yapacagi eskizi programa cagirarak ise baslayabilir. Oncelikle programda
yeni bir sayfa acan tasarimci, File menisinden Place secenegine tiklanarak agilan pencereden
¢cizdigi eskizi seger ve galisma alanina getirir (Gorsel 4.26). Calisma alanina getirilen gérselin
boyutu ayarlandiktan sonra cizime baslanir (Gorsel 4.27).

Gorsel 4.27: Cizim
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Tasarimci, gorseli program UGzerinde kilitleme islemini Object> Lock> Selection yolunu izleyerek
yapabilir (Gorsel 4.28). Kilitlenen gdrsel, tasarimci icin zemin olusturacak ve Pen Tool araci ile
cizime baglayabilecektir. Zoom Tool yardimi ile gérsel daha ¢ok yakinlastirilarak netlestirilir ve

¢izim yapihr.

Transform :
Arrange ;)

Group Cirl+G
Ungroup Shift+Cirl+G
Lack » Selection o | I,
Unlack A Alt+Cirl+2 All Artwork Above

Hide » Other Layers

apand Appearance
Rastenze..
Create Gradient Mesh..
Create Object Mosaic...
Flatten Transparency...
Shice »
Create Trim Marks
Path
Pattern
Blend
Envelope Distort
Perspective
Live Paint
Image Trace

Gorsel 4.28: Gorseli kilitleme

Pen Tool seciliyken gérselin herhangi bir noktasina tiklanarak gizime baslanabilir. Gérselin formu-
na gére mause hareket ettirilip baska bir noktaya daha tiklanir. Bu noktanin egri yéninde farenin
sol tusuna basili tutup, fare hareket ettirilerek, sekle en uygun egri bulunup c¢izime devam edilir.
Yalnizca kontur ¢izgisi kullanarak cizim yapmak icin araglarin alt kismindaki dolguyu secip None
yapmak yeterlidir. Tasarimcl, ¢izim yaparken bazi noktalari tekrar yakinlastirmak i¢cin Zoom Tool
aracini kullanarak cizimi yakinlastirabilir. Daha sonra bir daha Pen Tool aracina tiklayarak en son
kaldigi noktadan devam edebilir (Gérsel 4.29). Cizimi sonuglandirmak igin baslangi¢ noktasina
kadar gizim devam ettiriimelidir. Kisayol Cmd ya da Ctrl+Space ve Cmd ya da Ctrl+Shift+Space

Ll N

INEHBBAE IR\ A
JANEFEFIRAN

Gorsel 4.29: Pen Tool ile ¢izim

Tasarimci, Zoom Tool yardimi ile gizimden uzaklasip ¢alismaya gercek boyutunda bakabilir ve
Stroke bélimunden gizgiye kalinlik vererek kontur ¢izgisini daha belirgin gérebilir ya da programin
sol altinda bulunan biyltme oranini %100 yapilarak bakilabilir (Gérsel 4.30).

File Edit Object Type t FEffect View Window Help [0 [EEv

Mo Selection - oke: = PR~ - BEEEETA - o Rl o= - Document Setup Preferences | Ef ¥

cizim @ 1415,27% (RGB/Preview) =

Gorsel 4.30: Stroke
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Cizim bittikten sonra gorselin kilidi agilarak gorsel siline-
bilir. Yapilan vektérel ¢izim parcalar halinde oldugu icin
gruplanmak istenen cizimler birlikte secilerek, Object
menusinden Group secenegine tiklanarak grup haline
getirilir. Bdylece ¢izim bir arada hareket eder (Gorsel 4.31).

Gorsel 4.31: Group

Tasarimci, ¢izimin dolgu ve c¢izgi renklerinde degisiklik yapmak istediginde araclar mentsinin alt
kisminda bulunan Ust kareden nesnenin dolgusunu, alt kareden ise kontur rengini ayarlayabilir
(Gorsel 4.32). Tasarimcl, ¢calismasini gérsel bakimdan daha ilgi ¢ekici héle getirmek icin Griin veya
kuruma en uygun olan rengi belirlemelidir.

Gorsel 4.32: a) Dolgu rengi b) Kontur rengi c) Dolgu ve kontur rengi

Programin Ust kisminda bulunan “kontrol panelinden” veya sag taraftaki “Window menusu kisayollar
panelinden” renk paneline ulasilabilir (Gorsel 4.33).

File Edit Object ect ect  View | v Help | [ Ao

New Window
Arrange
Workspace >
Extensions >
Control
Tools
Actions
Align Shift+F7
Appearance Shift+F6
Artboards
Attributes Ctrl+F11
Brushes F5
Color Fb

Gorsel 4.33: a) Kontrol paneli color b) Window menisu kisayollar paneli
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0,25 pt

amblem.ai* @ 432,72% (RGB/Preview) =

0,5 pt

0.75 pt

1pt

2pt
3pt
4pt

Tasarimci, “kontrol paneli” = 2
yardimi ile ¢izimin dis kis- ] ”t
minda bulunan c¢izgi kalin- 5 E:Et
liklarini ve ¢izginin rengini : apt
degistirebilir (Gorsel 4.34). [
Ayni zamanda ¢izimin ic S 142:

kismini renklendirebilir [E=a oot
(Gorsel 4.35). ¢ e

- 20pt
a0pt
60 pt
80 pt

100 pt

Gorsel 4.34: Kontrol paneli kontur 6zellikleri

\ 4
Vv
NnOovas

TEKNOLO]I

Gorsel 4.35: Renklendirme

New Swatch...
New Color Group...
Duplicate Swatch

Merge Swatches

Delete Swatch
Ungroup Color Group .
Select All Unused = Gradlent (Degrade)
Add Selected Colors Brights
e Kol S Tasarimci, calismaya tonlama
Show Find Field s yapmak icin yakin degerlerde Gra-
S e e dient (degrade) aracini kullanabi-
arge Thumbnail View ems and Jewels i i 1ici
Q s i fenins! lir. Grgdlent penceresi igin quor
Lage [t e Naksts panelinde bulunan liste isaretine
Swatch Options.. astels o i X
I spotColons. Seasens tikladiginda yeni bir pencere agilir.
70peniswatch L|brary > ‘ Art History > Simple Radial . .
‘ e Cosmton | S Bu listenin alt kisminda bulunan
Soie Svkch Lbrary ol ColorProperties 3| Spectrmms Open Swatch Libary sekmesinin
Corporate Stone and Brick - . . v .- . . m
DefoutSwatches > Tits and Shaces Uzerine gelindiginde 6zellikleri go-
iy D iy ralir (Gorsel 4.36).
| Gradients 5 Wood
Kids Stuff

Metal
Nature

Gorsel 4.36: Gradient (degrade)
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Dogrusal Gradient (Degrade): Diz bir hat Gizerinde bir nokta ile bagka bir nokta arasinda renk
gecisi saglamak icin kullanilir (Gérsel 4.37).

Radyal Gradient (Degrade): Dairesel bir sekil Gzerinde bir nokta ile bagka bir nokta arasinda renk
gecisi saglamak icin kullanilir.

Serbest Bicimli Gradient (Degrade): Bir seklin icindeki renk duraklariyla sirali ya da rastgele
kademeli renk gecisi saglanarak olusan karisimin kusursuz ve dogal gérinmesi icin kullanilir.

Gorsel 4.37
a) Dogrusal degrade

b) Radyal degrade
c) Serbest bi¢imli degrade

Gradient Meniisiiniin iginde Bulunan Ozellikler

»

< Gradient
A -}
- K
c..
D- L
u
N
R v
b
G- ¥ g -
H
| -
‘I‘.
—Q

Gorsel 4.38: Gradient (degrade) 6zellikleri
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A. Etkin veya daha 6nce kullanilan degrade
B. Mevcut degradelerin bulundugu acilir liste
C. Dolgu rengi

D. Kontur rengi

E. Ters degrade

F. Degrade aciklayicisi

G. Renk duragi

H. Orta nokta

I. Renk segcici

J. Secgenekleri gbsterme veya gizleme
K. Degrade tirleri

L. Kontur tdrleri

M. Aci

N. Boyut orani

O. Silme durag!

P. Opaklik

Q. Konum

R. Dolgu veya renkli kontur

S. Renk duragi

T. Yayilma

U. Serbest bicimli degrade

V. Serbest bicimli degrade modlari

Somut bir nesne belirleyiniz. Belirlediginiz nesneyi vektoérel ¢izim
programinda c¢iziniz. Cizdiginiz nesne lizerinde dogrusal degrade,
radyal degrade ve serbest bicimli degrade 6zelliklerini kullanarak
calismanizi sonuclandiriniz.
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“1. Uygulama”da yaptiginiz eskizlerden birini seciniz. Gérsel
4.39'u inceleyip, siz de asagidaki islem basamaklarini dikkate
alarak vektorel cizim programinda amblem, logo veya logotype
olusturunuz.

Arac Gereg

1. Eskiz
OGRENME BIRIMI 2. Bilgisayar
AMBLEM VE LOGO 3. Vektorel ¢izim programi

J
O

Vektorel Cizim Prog-
Gorsel 4.39: Calisma 6rnegi

raminda Amblem,
Logo veya Logotype
Cizimi

AMAC

Secilen eskizi, vektd-
rel programda uygun
araclar kullanarak
olusturmak, renk-
lendirmek ve uygun
formatta kaydetmek.

islem Basamaklari

1. Atdlye dnliginiza giyiniz; arac gereclerinizi, calisma alaninizi
is saghgi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

2. Bilgisayarinizi kurallara uygun bir sekilde acgtiktan sonra vekto-
rel ¢izim programini aginiz.

Konuya uygun bir isim vererek yeni bir sayfa aginiz.

Secilen eskizinizi vektorel gizim programinda aginiz.

Uygun araclari kullanarak ¢iziminizi yapiniz.

Amblem veya logo calismanizi renklendiriniz.

N oo s W

Calismanizi programin kendi formatinda kaydediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecek-
tir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kont-
rol Listesi’ndeki olcitlerine gbére degerlendirilecektir. Calismanizi
yaparken bu 6l¢utleri dikkate aliniz.

rElEAIAI AN
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4.3. KURUMSAL KiMLIK KILAVUZUNA AMBLEM, LOGO VE
LOGOTYPE YERLESTIRME

Gorsel kimligin iginde yer alan amblem, logo ve logotype marka veya kurumun karakterini, kisiligini
tanimlamada en énemli unsurlardan biridir. Gorsel 4.40°da Kdltur ve Turizm Bakanligi i¢in yapilan

logo calismasi birka¢c asamada incelenebilir.

-_ﬂ““\\\“‘
.--.. * 4 * ““.
:' * * 'l

T.C. KULTUR VE TURIZM
BAKANLIGI

Gorsel 4.40: Amblem, logo ve logotype inceleme

4.3.1. Kurumsal Kimlik Kilavuzuna Amblem, Logo ve Logotype Yerles-
tirmede Dikkat Edilecek Hususlar

Renk: Tasarimci, ¢calismalarinda Kultir ve Turizm Bakanliginin logosunu kullanirken logo kulla-

nim kilavuzunda belirlenen renk kodlarinin digina ¢gikmamalhdir (Gorsel 4.41). Bakanhgin prestij

gerektiren evraklarinda altin varak logonun kullanimina izin verilmistir. Kullanildigi zemine gore

siyah beyaz logo kullanimi da mumkinddr. Gérsel kimlikteki batinligun surekliligi icin belirlenen

kurallara uyulmasi gereklidir.

Gorsel 4.41: Amblem, logo ve logotype altin varak kullanimi
Kurumsal Yazi Tipi: Kurum, gorsel iletisiminde birincil olarak kullanilacak yazi tipi belirlemelidir.
Kulttr ve Turizm Bakanhigr goérsel kurum kimligi icin Ug farkli yazi karakteri se¢mistir: Myriad Pro,
Minion Pro, OPTlwtcGoudy-Light.
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Boyut: Logonun oranlari tasarimci tarafindan belirlenmelidir ve kesinlikle bu élcilerin disina ¢i-
kilmamalidir. Buyik ve kigtk uygulamalarda logonun net okunabilmesi 6nemlidir (Gérsel 4.42).

Varak amblem logotayp kullanimi, Yiikseklik (h) 2 cm'den KUQUK kullanilamaz.
Yiikseklik (h) 2,5 cm'den KUQUK kullanilamaz.

Yiikseklik (h) 1,5 cm'den daha KUGUK kullanilamaz. Yiikseklik (h) 1,5 cm'den daha KUQUK kullanilamaz.

hil.5em i |e BAKANLIGI

T.C. KOLTOR VE TURIZM P

BAKANLIGI s

EERN
/’ﬁ \ T.C. KULTOR VE TURIZM
2,
Gorsel 4.42: Logonun minimum &l¢u kullanimi

Logonun Negatif Kullanimi: Bir tasarimin
temel unsurlari digindaki bosluk alanina
disi (negatif) alan denir. Logo tasarimlarin-
da rahatca uygulanabilecek olan disi alan
teknigi, 6zellikle logonun guizel gérinmesi
amaciyla renkli zeminler Gzerine uygulanir
(Gorsel 4.43).

Gorsel 4.43: Logonun digi kullanimi

Logolarin Yanlis Kullanimi: Tasarimcinin belirledigi kriterlerin disina ¢ikilmamal ve logo lzerinde
deforme yapiimamalidir (Gérsel 4.44).

T.C. KULTUR VE TURIZM
BAKANLIGI

BAKANLIGI

Gorsel 4.44: Logonun yanlis kullanimi
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Gorsel 4.45’i inceleyiniz. Siz de “2. Uy-

25925

gulama”da olusturdugunuz amblem, E N

logo veya logotype calismasini asagida- %é

ki islem basamaklarini dikkate alarak ku- 8%

rumsal kimlik kilavuzu sayfalarinda yer §§

alacak bicimde hazirlayiniz. ‘i@

= Q

OGRENME BiRiMi  Arac Gereg -
AMBLEM VELOGO . ... ' I o
: kodu tarayin.

UYGULAMA ADI 2. Bilgisayar

Vektorel Cizim Prog- 3. Vektorel ¢izim programi
raminda Amblem,
Logo veya Logotype
Cizimi

AMAC

Kurumsal kimlik
kilavuzunda amblem,
logo, logotype dl¢gt
ve oranlarini, renkli
ve renksiz, nega-
tif-pozitif kullanimi ile
yazi fontunu goste-
ren sayfalari hazirla-

mak ve kaydetmek. Is g K I‘ | .(
o

Gorsel 4.45: Calisma 6rnegi

islem Basamaklari

1. Atdlye 6nligindzi giyiniz; arag gereglerinizi, calisma alanini-
z1 is sagligi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.
2. Bilgisayarinizi kurallara uygun bir sekilde actiktan sonra vek-
torel ¢izim programini aciniz.

Olusturdugunuz amblem, logo veya logotype calismasini ku-
rumsal kimlik kilavuzu sayfalarinda yer alacak bicimde hazir-
layiniz.

4. Zamaninizi verimli kullanmaya dikkat ediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin suresi dgretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki ol¢utlerine goére degerlendirilecektir. Calig-
manizi yaparken bu Ol¢utleri dikkate aliniz.

rEEIAIAIIN|n
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A)

B)

10.

C)
11.

146

Asagida verilen ciimlelerin basindaki parantezlere ciimle dogru ise “D”, yanhs ise
“Y” yaziniz.

() Bir Grune kimlik kazandiran, sembollerle veya harflerle olusturulan simgelere logotype
denir.

() Amblem, kurum hakkinda sayfalar dolusu yaziyi tek bir 6zel isaretle anlatabilecek gor-
sellige sahip olmahdir.

() Tek harfle veya birden ¢ok harfle olusturulan amblem turlne logo denir.

() Firma hakkinda bir imaj veren bicimlerden olusan amblemlerde ¢ogunlukla sembolik
motiflerden yararlanilir.

() DUz bir hat Gzerinde bir nokta ile baska bir nokta arasinda renk gecisi saglamak icin
radyal degrade kullanilir.

Asagida verilen climlelerde yer alan bosluklari kutu icindeki ifadelerden uygun olan-
larla doldurunuz.

logo logotype 6zgunliik

tipografi sadelik kontrol

Anacizgileriyle birbaska ambleme benzememe veya kendine aitolmabicimi........................
olarak tanimlanir.

Teknik ve estetik bilgilerin bir arada kullaniimasiyla ortaya ¢ikan ......................... kavra-
mi, amblem tasariminda gereksiz olan ayrintilarin temizlenmesi anlamina gelmektedir.

Harf ve resimsel 6gelerin sembollestirilerek kullanilmasi sonucu ........................ olustu-
rulmaktadir.

Bir Grlin, firma ya da hizmetin isminin yazi karakterinden yola ¢ikilarak hazirlanmig ve yazi ka-
rakterinin degisik formlara dénustirilmesiyle olusturulmus sembollere ..............c.ooeeeinen.
denir.

Tasarimci sonradan karsilasabilecegi hatalari yaptigi ............ccocoeeiinnnt. sayesinde fark
eder.

Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi tek harf veya birden ¢cok harften olugsan amblem tiridiir?

A) Firma hakkinda bir imaj veren bicimlerden olusan amblemler

B) Soyut veya somut amblemler

C) Formlarini harflerden alan amblemler
D) Harf ve resimsel amblemler

E) Estetik amblemler



12. Asagidakilerden hangisi kalp, yildiz, ok, miizik gibi sembollerle olusturulan logotypelardir?

A) Somut formlarla

B) Sembol ve sayilarla

) Formlarini harflerden alan

) Alfabetik formlarla olusturulan
) Ozgiin logotype

m o O

13. Asagidaki hangi yol izlenerek cizilen eskiz asagida verilen hangi yol izlenerek vektérel
tabanl programa cagrilir?

A) Edit> Selection
B) Edit> Object
C) Object> Lock
D) File> Group

E) File> Place

D) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktali yerlere yaziniz.

14. Tasarlanan amblemin endiistriyel ve ekonomik olmasi hangi asamalarda basglar?

15. Amblem, logo ve logotype tasariminda dikkat edilmesi gereken noktalardan ii¢ ta-
nesini yaziniz.
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KARTVIZIT
ANTETLI KAGIT
ZARF




KONULAR

5.1. KARTVIZIT-ANTETLI KAGIT-
ZARF CALISMALARI

5.2. VEKTOREL CiZIM PROGRA-
MINDA KARTVIZIT-ANTETLI
KAGIT-ZARF OLUSTURMA

NELER OGRENECEKSINiz?

« Kartvizitin kullanim ama-
ci ile kartviziti olusturan

elemanlar
« Antetli kagidin kullanim TEMEL KAVRAMLAR
amaci ile antetli kagit ha- - kartvizit
zirlarken dikkat edilecek antetli kagit
hususlar
zarf

« Kagit cinsleri, ebatlari ve
gramajlari; standart zarf
ebatlari ve zarf tasari-
minda dikkat edilecek
hususlar

« Secilen kartvizit, antetli
kagit ve zarf eskizlerini
bilgisayar ortamina akta-
rarak vektorel programda
olusturma ve baskiya ha-
zirlama




I —

Hazirlik Calismalan

N =

lasiniz.

Isletme sahibi olsaydiniz icerik olarak nasil bir kartvizit kullanmak isterdiniz?
Simdiye kadar karsilastiginiz zarf cesitlerinin adlarini arkadaslarinizla pay-

5.1. KARTVIZIT-ANTETLiI KAGIT-ZARF CALISMALARI

Gecmisten giinimuize énemi artan gorsel kimlik elemanlarinin en édnemlileri kartvizit, antetli kagit
ve zarftir. Gorsel kimlik elemanlari, bir firmanin tanitim yGzidur. Firmay tanitan, akilda kaliciligini
artiran ve insanlara daha hizli sekilde ulasmayi saglayan materyallerdir.

Gorsel kimlik elemanlarinin temeli, kurumun ya da kisinin
dzellikleri ve faaliyetleri baz alinarak yapilan logodur. On-
celikle logo olusturulmali, olusan logoya gére gorsel kimlik
elemanlarinin tasarimi yapiimalidir. Tasarimlar yapilirken
tim gorsel kimlik elemanlarinin bir aile oldugu dusunul-
meli ve bazi ortak 6zellikleri blnyelerinde barindirmalari
gerektigi unutulmamalidir.

5.1.1 Kartvizit

Kisinin adi, soyadi, calistigi kurum, iletisim bilgileri gibi
basliklarin bulundugu ve kisinin tanitimini yapan kartlara
kartvizit denir (Gorsel 5.1).

Gorsel 5.1: Yatay kartvizit
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15. yy.da Cin’de
gobrulen kartvizit 6r-
nekleri 17. yy.da Av-
rupa’ya gelmistir. O
dénemde kartvizitle-
ri soylular kendilerini
tanitmak amaciyla
kullanmiglardir.

Bilgi Kutusu

Kartvizitler, ginlik yasamda sikc¢a
karsilasilan goérsel kimlik elemanlari-
nin basinda gelir. Kartvizit, ait oldugu
kisi ya da firmanin yizinu yansitan
bir reklam araci ve etiketidir. Bu yiz-
dendir ki kartvizit tasarimi ve baski-
sinda kullanilan malzemenin kalitesi
ne kadar artarsa kisi veya kurumlarin
zihinlerinde birakmis oldugu izlenim o
derece guclenir. Bu da kartvizitin piya-
sada benzerleri arasindan siyrilmasini
saglar. Kartvizitler genelde 80x50 mm
ebatlarinda basilsa da firmanin ya da
kisinin istegine gére bu 6lcu degise-
bilir. Bu durum basilacak materyal
icin de gecerlidir. Gelisen teknolojiyle
beraber kartvizit tasarimlarinda kul-
lanilan malzeme de cesitlenmistir. Or-
negin; kuse ve fantezi kagitlar, metal,
ahsap ve plastik malzemeler gibi.



Kartviziti Olusturan Elemanlar

Kartvizitin kiside olusturacagi olumlu izlenim, kartvizitin 6zgln tasarimi ve kartvizitte kullanilan
malzemenin ¢ekici olmasi kadar kartviziti olusturan elemanlarin dogru yerlesimi ile mimkunddr.

+ Firma adi ve logosu
+ Kisinin ad ve soyadi

«  Unvan

+  Meslek

« Telefon

+  Faks

+  Mobil telefon
+  E-posta

+ Web adresi

* Posta adresi
« Sosyal medya hesaplari

8x5cm

~ Tasanmalani

i Bigak gizgisi

Gorsel 5.4: Kartvizit sablonu

Gorsel 5.2: Farkl malzeme ile yapiimis kartvizit

Kartvizit Tasariminda Dikkat Edilmesi
Gereken Hususlar

Kartvizit tasarimi, firma ya da kisiden
izler tagsimali; yapilan igle tasarim
uyumlu olmalidir.

Calisilan alanin boyutlari distnUlerek
fontun puntosu dikkatle secilmelidir.
Tasarim yapilirken kargasadan uzak
durulmali; islevi olmayan yazi, gérsel
vb. kullanilmamalidir.

Kartvizitte kullanilacak malzemenin
kalitesi ve uygulanacak baski yéntem-
leri de dnceden saptanmali, tasarim
bu dogrultuda ilerlemelidir. Kaliteli
malzemenin, tanitimi olumlu yénde
etkiledigi unutulmamaldir (Gorsel
5.2,5.3).

Kartvizitin 6n ve arka kismi ayri ayri
degil, bir butiin olarak degerlendiriime-
lidir.

Kartvizit tasarimi yaparken kartvizitin
kesim yerleri g6z 6niinde bulundurul-
mali, bilgi amach konulan yazi veya
gorseller kenar kisimlara fazla yak-
lastirilmamahdir (Gérsel 5.4).
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Yapilacak Tasarimlarin Eskizlerini Hazirlama
Tasarimci, hangi ¢alismayi yaparsa yapsin 6ncelikle
yapacagi ¢calismanin eskizini, maketini ya da sablonunu
kagit Gzerine cizmelidir (Gérsel 5.5). Boylelikle bilgisayar
ortaminda kendine kilavuzluk edecek bir eskize sahip
olur. Baski sonrasinda olusabilecek aksakliklari da 6n-
gérme olanagini olur.

Eskizler olusturulurken dikkat edilmesi gerekenler:

*  Yapilacak calismanin 6l¢ctisinu belirlemek

Gorsel 5.5: Eskiz yapim asamasi

«  Cizimi kursun kalemle yapip gerekirse boya
kalemleri ile renklendirmek

+  Galismanin kinm yerlerini kesik ¢izgi ile belirt-
mek

+ Olcleri belirledikten sonra tasarimda kullani-
lacak yazi, gorsel, logo gibi tasarim eleman-
larinin yerlerini gcizmek

+ Olgii ve cizim kisimlari bittikten sonra kesip,
kirim yerlerinden katlayarak maketi yapmak

Hazirlanan eskizle kullanilacak yazi ve gorsellerin dogru
yerlerde olup olmadigi, 6lgilerin dogrulugu test edilir.
Baski sonrasinda karsilasilabilecek sorunlar da baski
Oncesinde engellenmis olur.

0e®
'-‘ Cevrenizdeki igsletmelerden ya da kisilerden kartvizit 6rnekleri top-
\% layiniz. Topladiginiz 6rneklerin benzer ya da farkl yénlerini, dikka-
\é\’ tinizi ceken diger unsurlari asagiya maddeler halinde siralayiniz
Q'/\\(“ ve sinif ortaminda paylasiniz.
~
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Gorsel 5.6’y1 inceleyiniz. Siz de ileride yapmak istediginiz meslege
ait bir kartvizit tasariminin eskizini, Sekil 5.1’deki sablona yapiniz.

Yapacaginiz tasarimin sectiginiz meslegin icerigine uygun olmasina

ve kullanacaginiz goérsel, yazi vb. materyallerin uyumuna dikkat ediniz

\

Ad ve soyad|
\\ iletisim bilgileri

TS

Gorsel 5.6: Kartvizit yerlesim 6rnekleri

lletisim bilgileri

=L

Sekil 5.1: Kartvizit sablonlari
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5.1.2. Antetli Kagit

Kurumsal kimlik elemanlarinin bir 6gesi de antetli k&gittir. Bir firmanin sirket ici veya digi yazis-
malarinda kullandigi, Gzerinde kendi logosu, iletisim bilgileri vb. olan 21x29,7 cm élcllerindeki
kagitlara antetli kagit denir (Gorsel 5.7).

Son yillarda artan kurumsallasma sonucu firmalar islerini ciddiyetle yaptiklarini, zamani verimli
kullandiklarini, saygin bir firma olduklarini hedef kitleye iletmenin bir yolu olarak gérsel kimlik
elemanlarini kullanmaya basladi. Antetli k&git tasarimlari da firmanin givenirliliginin géstergesi
olarak daha fazla 6nem kazandi (Gérsel 5.8). Firmalarin islerini iyi yapmalarinin yaninda yaptiklari
calismalari sunus sekilleri de piyasada sayginligi artiran bir unsur oldu.

Goérsel 5.7: Antetli k&gt grubu Gorsel 5.8: Antetli k&gt grubu

Antetli Kagidi Olusturan Elemanlar

Firma adi ve logosu
Telefon

Faks

Mobil telefon

E-posta

Web adresi

Posta adresi

Sosyal medya hesaplari

Antetli Kagit Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar
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Antetli k&git tasarimi, firmanin diger gérsel kimlik elemanlariyla uyumlu olmalidir.

Antetli k&gidin kullanim alanlari ve dosyaya yerlesimi dusinulerek kdgidin ust ve alt
kismindan birer cm, soldan 2,5 cm bosluk birakiimalidir.

Tasarim yapilirken antetli k&gidin saklama kosullari géz 6niinde bulundurulmalidir.
Antetli kagit genellikle sol ortadan delgecle delinir ya da sol Ust taraftan zimba ile
tutturulur. Bu yGzden bu alanlara logo, iletisim bilgileri gibi &nemli bilgiler yerlestiriime-
melidir.

Antetli k&gidin bir yazim materyali oldugu unutulmamalidir. Yazi yazilacak alana tasarim ma-
teryalleri getirilmemeli ya da getirilen tasarim elemaninin transparanhgi / saydamligi
yazima engel olmayacak sekilde ayarlanmaldir.
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Sectiginiz herhangi bir meslege ait antetli kagit tasariminin eskizini
Gorsel 5.9’u inceleyip, Sekil 5.2°deki sablona yapiniz. Yapacaginiz
tasarimin sectiginiz meslegin icerigine uygun olmasina ve kullanaca-
giniz gorsel, yazi vb. materyallerin uyumuna dikkat ediniz.

Gorsel 5.9: Antetli kagit
yerlegimi

Sekil 5.2: Antetli kagit sablonu

BILGISAYARDA GRAFIK TASARIM
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5.1.3. Zarf

Gorsel kimlik elemanlarinin bir diger 6gesi de
zarftir. Bir evrakin génderimi sirasinda onu
dis etkenlerden koruyan ve gizliligini sagla-
yan kagit GrGnlere zarf denir. Zarflar gérsel
kimligin bir parcasi olarak tasarlandiklarinda
firmanin tanitim araclarindan biri haline dé-
nasar (Gorsel 5.10).

Zarflar; diplomat zarfi, buklet zarf, torba zarf
ve davetiye zarfi olmak tUzere dort gesittir.

Diplomat Zarf: Resmi yazismalarda kullani-
lan, Gzerinde firmanin kurumsal kimliginin de
oldugu zarflardir (Goérsel 5.11). 105x240 mm
ve 110x235 mm ebatlarindadir.

Gorsel 5.11: Diplomat zarf

Davetiye Zarfi: Davetiyenin boyutlarina
gbre ayarlanan, farkl gramajlarda kagitlar-
dan yapilan zarflardir .
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Gorsel 5.10: Diplomat zarf tasarimi

Buklet Zarf: Genellikle antetli kagitlarin ta-
sindigi zarflardir. 110x220 mm ve 114x162
mm ebatlarindadir.

Torba Zarf: Cesitli ebatlardaki evraklari tagi-
ma veya gdnderme amaci ile kullanilan zarf-
lardir (Gérsel 5.12). 130x170 mm, 160x230
mm, 195x65 mm, 240x320 mm, 300x400
mm, 370x370 mm vb. ebatlardadir.

Gorsel 5.12: Torba zarf



Zarfi Olusturan Elemanlar

Firma adi ve logosu
Telefon

Faks

Mobil telefon

E-posta

Web adresi

Posta adresi

Sosyal medya hesaplari

Goérsel 5.13: Zarf ve antetli k&git grubu

Zarf Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Zarf tasarimi, firmanin diger gorsel kimlik elemanlariyla uyumlu olmalidir (Gérsel 5.14).
Zarfin kullanim amaci géz éndnde bulundurulmalidir.

Zarfin agilacagdi kapak kismina bilgilerin gelmemesine dikkat edilmelidir (Gorsel 5.13).
Zarfta adreslerin yazilacagi alanlar belirlenmeli ve o kisimlar bos birakilmalidir.

Tasarim, zarfin ¢esidine gore yapilmaldir.

Tasarimlarda sadelige 6zen gosterilmeli, kullanim alaninin kisith oldugu unutulmamalidir.

Gorsel 5.14: Gorsel kimlik
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Sectiginiz bir meslege ait diplomat zarf tasariminin eskizini Goérsel 5.15’i
inceleyip, Sekil 5.3’teki sablona yapiniz. Yapacaginiz tasarimin segctiginiz
meslegin icerigine uygun olmasina ve kullanacaginiz gérsel, yazi vb.
materyallerin uyumuna dikkat ediniz.

/

 _ *\\\\\\\\\:

Nl R RUVE KR RN

Gorsel 5.15: Zarf yerlesimi

Sekil 5.3: Zarf yerlesim sablonu

BILGISAYARDA GRAFIK TASARIM



Kartvizit- Antetli Kagit-Zarf Tasarim Ornekleri

www.millisa.com

wawmillisa.com
022480 80
ALE BAGLARI DERNECH

NILUFER BURSA

b) Kartvizit-Antetli-Zarf tasarimi

c) Kartvizit-Antetli-Zarf tasarimi

BILGISAYARDA GRAFiIK TASARIM 159




¢) Kartvizit-Antetli-Zarf tasarimi

d) Kartvizit-Antetli-Zarf tasarimi

e) Kartvizit-Antetli-Zarf tasarimi
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5.1.4. Kagit

Tasarimi gdsteren en dnemli unsurlardan biri de tasarimin basilacagi kagit tirtidir. Baskida
kullanilacak k&gidin cinsi, gramaji ve kalitesi tasarimi daha zengin ve kaliteli gosterir. Bu yuzden
tasarimci, tasarimin uygulanacagdi materyalleri tanimali ve basim islemi dncesinde baskiyi yapacak
kisilerle iletisim halinde olmalidir.

Kagit olcileri ISO 216’ya gbre standartlandiriimistir. AO k&gidinin élgileri baz alinarak diger 6l-
guler olusturulmustur. A0 kagidinin kisa kenari sabit tutularak uzun kenardan ikiye katlanmasi ile
diger kagitlar belirlenmistir. Ulkemizde de kullanilan uluslararasi kagit boyutlari agsagidaki gibidir
(Gorsel 5.17, 5.18).

Kagit Adv

AD

Al

A3

A5

AB

Kégit Boyutu
mm
B841x1189 mm
584x841 mm
420x584 mm
287x420 mm
210x297 mm
148x210 mm
105x 148 mm

74=105 mm

Kagit Boyutu
cm

84,1x118,9 cm
59,4x84,1 em
42,0x58.4 cm
29,7x42.0 cm
21,0629,7 cm
14,8x21,0 cm
10,5%14,8 cm

7.4x105 cm

Kégit Boyutu
inc
33,13x46,85 inc
23,40x33,13 inc
16,55%23,40 inc
11,70x16,55 inc
8,27x11,70 inc
5,83x8,27 inc
4,13=5,83 inc

2,91%4,13 inc

Gorsel 5.17: A formati kagit oranlari

Kagit Adi

Bi

B2

B3

BS

BY

Kagit Boy#_ltrta

1000x1414 mm
T707x1000 mm
500x707 mm
353x500 mm
250x353 mm
176x250 mm
125x176 mm

88x25 mm

B3

Gorsel 5.18: B formati kagit oranlari
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K&gidin standart élgilerinin yaninda tasarimci-
larin kullandigi farkli kagit élguleri de mevcuttur
(Gérsel 5.19). Bunlar:

Letter (Ledir): 215,9x279,4 mm
Legal (Ligil): 215,9x355,6 mm
Tabloid (Tabloyd): 279,4x431,8 mm

Ayrica 70x100 cm, 50x70 cm, 35x50 cm kagit élcileri
de poster baski vb. islerde kullanilan élctlerdir.

Kagit Cinsleri

Kagt tarleri kullanildiklari alana gére farklilik gés-
terir. Tasarimin tiriine gére kagit cinsi belirlenir. Or-
negin kartvizit basiminda kullanilan kagit afis basi-
minda kullaniimamalidir. Clnk{ kartvizit, kullanim
alanina goére daha dayanikli ve gramaji fazla bir
kagida; afis ise yapistirimasi kolay ve daha hafif
bir k&gida basilir.

Kuse kagit: Parlak veya mat ylzeyli olarak sinif-
landirilir. Mat yizeyli kuse kagit, gézenekli yapi-
sindan dolay! fotograf gibi gérselleri daha sénik
gbsterir. Bu nedenle yazi agirlikli calismalar icin
daha uygundur. Parlak kuse kagit ise fotograflari
daha canli gosterdiginden gérsel barindiran tasa-
rimlarin basimi igin idealdir. Genellikle 80 g, 90 g,
1159, 135g, 170 g, 200 g, 250 g, 300 g ve 350 g
olarak kullanilir.

Goérsel 5.20: Kraft kagit
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Gorsel 5.19: Kagt dlcileri

1768 yilinda Aiman
bilim adami Georg
Lichtenberg (Geog
Lihtinbeag), A4 kéa-
gidi boyutlarini ilk
kez kullanan Kisi
olmustur.

Bilgi Kutusu

Bristol kagidi: Standart olarak 0.15 mm kalin-
hgindadir. Cogunlukla kitap kapagi, bilet gibi
calismalarda kullanilir. Piyasada 180 g, 200
g, 225 g, 250 g, 280 g, 300 g, 330 g, 350 g
ve 400 g olarak bulunur.

1. Hamur kagit: Cogunlukla antetli kagit, bro-
sur ya da kitap basiminda kullanilan k&gitlar-
dir. Standartlari 55 g, 60 g, 70 g, 75 g, 80
g,90g, 100 g, 110 g ve 120 g’drr.

Kraft k&git: Toprak rengi bir gériinime sahip-
tir. Kalin ve koyu renkli tasarimlarin basimina
daha uygundur (Gdrsel 5.20).

Fantezi kagit: 90 g, 120 g, 140g, 170 g, 220
g, 250 g, 280 g ve 300 g olarak piyasada farkli
doku ve renklerde bulunan bu kagit ¢esidi,
genellikle davetiye basiminda kullanilir.



OGRENME BiRiMi
KARTVIZIT-ANTETLI
KAGIT-ZARF

UYGULAMA ADI
Kartvizit-Antetli Ka-
git-Zarf Eskizleri

AMAC
Kartvizit-antetli
kagit-zarf eskizleri
hazirlamak.

w| BRI SN

Gorsel 5.21’i inceleyiniz. Siz de hayali bir kurum olusturup,
asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak bu kurumun kart-
vizit, antetli kagit ve zarf tasarim eskizlerini yapiniz.

Aracg Gereg

A4 kagidi

2H resim kalemi
Silgi

Cetvel

Makas

akrwn -~

lietisim bilgilerd

Gorsel 5.21: Sablon drnekleri

islem Basamaklari

1. Atdlye énligunizi giyiniz; arag gereglerinizi, calisma alanini-
z1 is saglig1 ve glvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

2. Kullanacaginiz kagida kartvizit, antetli kagit ve zarfin 6l¢i-
lerini giziniz.

3. Kartvizit, antetli kagit ve zarfta kullanacaginiz yazih ya da gér-
sel materyalleri tasarimda kullanacaginiz yerlere ¢iziniz.

4. Calisma ortamini arkadaslarinizla temizleyip ¢alismanizi 63-
retmeninize teslim ediniz.

Degerlendirme

Uygulama c¢alismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki olgutlerine goére degerlendirilecektir. GCalig-
manizi yaparken bu 6l¢utleri dikkate aliniz.
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Hazirhk Caligmalari

1. Eskizi yapilan calismanin bilgisayar ortamina aktarilmasinin faydalan nelerdir?
Kartvizit- antetli kagit- zarf standart 6l¢iilerinin olmasinin sebebi sizce ne-

ler olabilir?

5.2. VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA KARTVIZIT-ANTETLI

KAGIT-ZARF OLUSTURMA

Dijital ortamda calismak, elde ¢izim yapmaktan daha kolay
goriinse de yapilacak tasarimlar ¢izim programlarinin sinirlari
icinde kalir. Oysaki elde yapilan tasarimlarda sinir, kiginin
hayal gtictdur. Bu ytizden tasarlanacak Grlin ne olursa olsun
elde ¢izim yaparak tasarlamak her zaman daha 6zgin ve
degisik tasarimlar ortaya cikaracaktir. Sonrasinda bilgisayar
ortamina alinan tasarimlarda istenen dizeltmeler, ekleme
ya da cikartmalar yapilabilir.

5.2.1. Yapilan Eskizleri Dijital Ortama Aktarma-
dan Once Dikkat Edilmesi Gereken
Hususlar

Tasarimin eskiz agamasi bittikten sonra tasarimi bilgisayar
ortamina aktarirken dikkat edilmesi gereken konularin bagin-
da baski tekniklerinden, tasarimin ¢esidinden kaynaklanan
teknik konular gelir. Bunlar:

Makas Payi: Baski sirasinda makinenin kagidi tuttugu ki-
simdir (Goérsel 5.22). Baski yapilacak kagidin élcisine gére
bu pay degisiklik gOsterir. Genelde 1,5 cm pay birakilir. Bu
kisimlara baski yapilamayacagindan tasarim yaparken bu
dikkate alinmalidir.

Etek: Baski bittikten sonra k&gidin makineden ¢iktigi yondur
(Gorsel 5.22). Bu alana baski yapilmadigindan en az 1 cm
pay birakilr.

Kros Cizgileri: Yapilan ¢alismanin kesim yerlerini gdsteren
kisa cizgilerdir. Bu ¢izgiler baskiyi ve kesimi yapacak kisilere
kolaylk saglar. Basilan tasarimin kesim hatasi payini azaltir.
DUz ¢izgi seklinde gésterilir (Gorsel 5.23).

Kirim Cizgileri: Calisma kinmli ise yani katlanacak bir kismi
var ise katlama yapilacak kismin belirtildigi ¢izgidir. Kesik
cizgilerle gosterilir (Gorsel 5.23).

Tasma Payi: Basilan tasarimlarda kesim / tiras yapilirken,
olusabilecek hatalarin en aza indirilmesi icin tasarim alani-
na en az 0,3 mm eklenerek verilen paydir. Ornegin; 80x50
mm olmasi gereken bir kartvizit, tagsma payi ile 86x56 mm
olmalidir (Gérsel 5.23).
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Etek payt 1cm

<— nuoA $11b afaunjew uipibey

Makas payr 1,5cm
I

ARRNING

Gorsel 5.22: Etek ve makas payI

Kros glzgisi

Tagma payi

Kinm gizgisi |

Goérsel 5.23: Tasma pay1, kros ve kinm
cizgileri



Tasarimin zemin kisminda renk ya da tasarim unsuru olan goér-

seller varsa kesim igslemi bittikten sonra kenarlarda beyaz alanlar
kalmamasi icin bunlar tasma pay! boyutunda olmalidir. Eskizleri
yapilan gdrsel kimlik elemanlarini dijital ortama aktarip, baskiya
hazirlarken makas ve tasma payi, etek, kros ve kirim ¢izgilerini

dikkate almak ¢ogunlukla hatasiz sonug verecektir.

5.2.2. Eskizleri Dijital Ortama Aktarma

Gorsel kimlik tasarimi calismasi i¢in hazirlanan eskizlerin fotog-
raflari cekilerek ya da eskizler taranip, bilgisayara aktarilarak ise
baslanir. Bilgisayardan vektorel tabanh program acilip Goérsel
5.24’de gorildigu gibi File > New’den yeni bir calisma sayfasi
olusturulur.

File ' Edit t Type Select Effect Wiew

0 New Ctrl+N —
Jnifgron |58
New from Template... Shift+Ctrl+N
Open... Ctrl+0
Open Recent Files »

Browyse in Bridge.., Alt+Ctrl+0

Ctrl+/
Ctrl+5
Shift+Chrl+5
Alt+Ctrl+5

Close

Save
Save As...
Save a Copy...
Save a3 Template..,
Save for Web...
Save Selected Slices...
Revert

Alt+Shift+Ctrl +S

F12

Place...

Save for Microsoft Office...
Export...

File Edic Object Type .
Hew.. Chrl+h
Hew from Template... Shift+Chrl+h
Open.. Cl+0
Open Recent Files

Hazirlanan tasarim-
larin baskisini yapa-
cak kurumla bag-
lanti kurup basim
Ozelliklerinin 6gre-
nilmesi tasarimciya
kolaylik saglar.

A

Bilgi Kutusu

Nurmber of Arthosr

widtt: BT Uits: [ Centimatoes
Heiht: ENTN crentatir: [y 1N

Bottom Le Right

o
iloom  Jifoon  fioan 0o |

¥ Advanced

Color Mode:CMYK, PP1:E00, Align to Pel Grid:ho

Temgkates., .

Gorsel 5.25: Sayfa 6zellikleri belirleme

R e Sayfa ayarlari, agilan yeni pencereden Gorsel 5.25°de gorul-
Clese calw diugu gibi yapilacak tasarima goére belirlenir.

Save Ctrl+5
Save A Shift+Ctrl +5
Save a Copy.. BlesCtrl+5

Number of Artboards’tan sayfa sayisi, Size’dan sayfa 6l¢isu,

SO Units’ten sayfada kullanilacak 6l¢l birimi, Orientation’dan

Save far Web.., Alt+Shift+Ctrl +5

Sove Selected Sces. sayfanin yatay mi yoksa dikey mi olacagi ayarlanir.

Revert F12

Place Sayfa acildiginda File > Save ile calisma, kullanilan progra-

Save far Microsoft Office...

Expart..

S ; islemi tekrarlanmalidir.

Document Setup.. AlteCirl+P

min formatinda kaydedilmelidir. Aralikli olarak Ctrl+S ile kayit

Document Color Mode , Hazirlanan eskiz Gdrsel 5.26’daki gibi File > Place ile calisma

File Infa... Alt+Shift+Ctrl+]
Print... Crl+P

Exit Ctrl+Q

Gorsel 5.26: Sayfaya gorsel cagirma

sayfasina alinir. Eskiz referans alinarak ¢izime baslanir.
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File Edit Object Type Seleck  Effect  Wiew

Mo Selection

= [F Rectangle Tool M)

™ Rounded Rectangle Tool
@ Elipse Tool (L)
& Polygon Tool

¥y Star Tool

{® Flare Tool

t ‘E ‘!\! :"“o D "“3 & =/

File Edit Object Type Select Effect

a
v
.v ' vm

antetlizai* @ 50% (CMYK/Preview) X

No Selection

/. g add Anchor Point Tool (+)

o~ P Delete Anchor Point Tcol (=)
I\ Convert Anchor Point Tool (Shift+C)

Gorsel 5.28: Pen Tool agma

File Edit Object Type

Anchor Point

Select

Convert: N~ Handles: _,f g

Gorsel 5.27°de géruldugu gibi Tools’ta bulunan
Rectangle Tool ile 8,5x5 cm boyutlarinda bir
dikdértgen cizilir. Cizim yaparken, kolay hareket
etmek icin kontrol panelinde bulunan Object >
Lock > Selection yollar takip edilerek, calisma
sayfasina cagirilan eskiz kilitlenip eskizin saga
sola hareket etmesi 6nlenir. Sonra Tools’ta bulu-
nan Pen Tool yardimi ile eskizde bulunan gizimler
yapilr (Goérsel 5.28).

Cizim islemini kolaylastirmak icin ¢izgi rengini kolay
ayirt edilebilen bir renk yapmak faydali olacaktir.
Sonrasinda kurum renklerine gevrilir. Gizimde da-
iresel ya da kivrimli gizgiler varsa dncelikle bunlar
kabataslak cizilir (Gérsel 5.29). Sonra ayarlanmak
istenen nokta, Direct Selection Tool ile secili hale
getirilip kontrol panelinde aktif hale gelen Convert
kismindan diizenlenebilir (Gérsel 5.30).

Gorsel 5.29: Cizim asamasi

Effect View Window

Anchors: '}\

Untitied-1* @ 70% (CMYK/Preview) X

NS

Gorsel 5.30: Kontrol paneli nokta dlizenleme ayarlari
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Yavas yavas sekillenen

kartvizitin renklendirmesi, 'qud;"'
calismasi yapilan kurum etk

ya da kisinin kurumsal
renklerine gdre yapilir.
Sonra gerekli bilgiler yine
eskiz baz alinarak yerles-
tirilir (Gorsel 5.31).

e R S
Gorsel 5.31: Gorsel kimlik hazirlama 6rnekleri

Kartvizit calismasi tamamlandiktan sonra kartvizit tasariminda kullanilan cizimler, antetli k&gt
tasarimina da antetli k&gidin kullanim amacini bozmayacak sekilde yerlestirilir. Kartvizit tasari-
minda kullanilan gizimler, Tools’ta bulunan Transform (Ctrl+T) ile Shift’e basil tutularak orantih
bir sekilde buyutilebilir (Gorsel 5.32, 5.33).

Hep | [ [WEv
< .

-

)

) 150% (CMYK/Preview) x

S

Gorsel 5.32: Transform kullanimi Gorsel 5. 33: Gorsel kimlik hazirlama

= Antetli k&git tasarimi yapilirken metinleri
_ : : yerlestirme kriterleri, adres, logo vb.nin
- Opacty EEHIE s W~ @ yerlestirilecegi yerler g6z 6ntinde bulun-
durulur. Saklama kosullar diistinilerek
AR sol taraftan 1,5 cm bosluk birakilr. Yazim
alanini tasarim unsurlari ile kaplamak
yazilarin okunmasini engelleyebilir. Ay-
rica tasarimin basili kopyasi alinmasi
durumunda k&gidin zemini koyulasabilir.
Bunun i¢in zeminde kullanilacak mater-
yal ya da logo, yazi gibi tasarim dégele-
rinin gecirgenligi (opacity) dusurilmeli-
dir. Kontrol panelinde bulunan Opacity
sekmesindeki degerlerden uygun olan
secilir (Gorsel 5.34).

Gorsel 5.34: Opacity kullanimi
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Kurumsal kimlik tasariminda logo ve kurum renkleri belirlendikten sonra kurumsal kimlik icinde
kullanilacak olan kartvizit, antetli kAgit vb. tasarimlar, belirlenen kurumsal kimligin 6zellikleri dikkate
alinarak yapilir. Genelde logo yapildiktan sonra kartvizit tasarimi yapilir. Bu dogrultuda yapilan
diger tasarimlar ayni ailenin bir Gyesi olarak tasarlanir.

Hep B WE-
e oot I s BT CH

JPEG Options

Image

Maximum |

Gorsel 5.35: Gorsel kimlik hazirlama

& Embied ICC Profile:

Diplomat zarf tasariminda da diger tasarimlarda kul-
lanilan adimlar takip edilir. Onceden yapilan eskiz  ggrsel 5.36: Calismay1 kaydetme
Place ile sayfaya cagrilir ve Gzerinde ¢alisilir. Bastan

cizim yapmak yerine kartvizitte ya da antetli kagitta

kullanilan ¢izimler diplomat zarfta da kullanilabilir (Gor-

sel 5.35). Diplomat zarfin kapak kismina logo ya da

onemli bilgilerin gelmemesine dikkat edilmelidir. Adres

yazilacak yerlerin bos olmasina da 6zen gdsterilir.

Calisma sayfasinin File > Save As’tan ye-
degi alinir. Orijinal dosyada bulunan yazilar
secilip sag tik yapilir. Create Outlines (Ctr-
I1+0) yapilarak yazi formatindan cikarilr.
Tasarim iglemleri bittiginde File > Export
> Jpeg seceneginden CMYK ve 300 ppi
olarak kaydedilir (Gorsel 5.36).

Gorsel 5.37: Gorsel kimlik
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OGRENME BiRiMi
KARTVIZIT-
ANTETLI KAGIT-
ZARF

UYGULAMA ADI
Vektoérel Cizim Prog-
raminda Kartvizit-An-
tetli Kagit-Zarf

AMAC

Kartvizit, antetli kagit
ve zarf tasarimlari
yapmak.

w| BRI IR

Gorsel 5.38’i inceleyiniz. Siz de hayali bir kurum olusturup, asa-
gidaki islem basamaklarini dikkate alarak bu kurumun kartvizit,
antetli kagit ve zarf tasarimini vektérel ¢izim programinda ya-
piniz.

Arac Gerec¢

akrwn =

A4 parsémen kagidi
2H resim kalemi
Silgi

Cetvel

Bilgisayar

Gorsel 5.38: Gorsel kimlik

islem Basamaklari

1.

2.

Atblye Onlugunizu giyiniz; arag gereglerinizi, galisma alaninizi is
saglig1 ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.
Calismalarinizi yaparken acele etmeden isin detaylarini géz énin-
de bulundurarak calisiniz.

Calismaniza eskiz hazirlayarak baslayiniz. A4 kagida tasarimi-
Cizim yaparken kullaniimig kagitlarin ya da ise yaramayan eski
belgelerin arkalarini kullanabilirsiniz.

Arkadaslarinizla saygi, sevgi ¢cercevesinde fikir alisverisi yapa-
rak orijinal tasarimlar Uretiniz.

Bilgisayarda, ¢alisacaginiz isin adinda, yeni bir klasér acip calisma
ile ilgili tim dokimanlari (logo, gérsel, vektér ¢izim, kullanilan font
vb.) bu dosya icine ekleyiniz. Bdylece duzenli ve tertipli calisma
alani olusturunuz.

Kullanacaginiz vektor tabanli programi acip ¢alisma sayfanizi
ayarlayiniz.
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8. Hazirladiginiz eskize bagl kalarak 6nce kartvizit tasarimini yapi-
niz. Sonra sirayla antetli kagit ve zarf tasarimlarini olusturunuz
(Gorsel 5.39).

k .

Gorsel 5.39: Gorsel kimlik hazirlama

9. Takildiginiz noktalarda 6gretmeninize danigabilir ya da kitabinizdaki
“Kartvizit-Antetli Kagit-Zarf” basghgi altindaki agiklamalari gézden
gegiriniz.

10. Calismanizin ¢izim ve renklendirmesi bittikten sonra calismayi
program dosyasi olarak kaydediniz. Bdylece herhangi bir diizeltme
gerektiginde calismay! bastan cizmek zorunda kalmayip sadece
Uzerinde istediginiz degisiklikleri yapabilirsiniz.

11. Calismanin bir kopyasini alip digerinde bulunan yazilari convert-
leyiniz.

12. Galismanin kirim, kesim alanlarini belirleyip kroslari yerlestiriniz.

13. Baski formatinda (Jpeg ya da PDF olarak 300 ppi) kaydediniz.

14. Calismanizin bire bir boyutunda, uygun gramajli kagitlara ¢iktisini
ahniz.

15. Calismanizi kesim noktalarindan kesip sekillendiriniz.

16. Calisma ortamini arkadaslarinizla birlikte temizleyip ¢alismanizi
6gretmeninize teslim ediniz.

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kontrol
Listesi’ndeki Olcutlerine gbre degerlendirilecektir. Calismanizi yapar-
ken bu &lcutleri dikkate aliniz.




OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen ciimlelerin basindaki parantezlere ciimleler dogru ise “D”, yanlis ise
“Y” yaziniz.

1. () Kartvizit, goérsel kimlik elemanlarindan biridir.

2. () Zarf tasarimi, gdrsel kimlik elemanlarindan bagimsiz yapilir.
3. () Antetli k&gidin 6l¢usu istenildigi gibi ayarlanir.

4. () Kagidin gramaji baski yapilacak materyale gore belirlenir.
5. () Antetli k&gitlarda kurum logosunun bulunmasi zorunludur.

B) Asagida verilen cimlelerde yer alan bosluklari kutu icindeki ifadelerden uygun olanlarla
doldurunuz.

6. Gorsel kimlik tasarimi, kurumun ..o alani ile ilgili olmalidir.

7. Antetli kagitlarin tasindigi zarflara ... denir.

8. Vektdr tabanl programda sayfanin 8IgU birimi ...........coooviiiiiiiiiinnns ayarlanir.
9. Vektdr tabanl programda convertleme iglemi ... ile yapilr.

C) Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.

10. Asagidakilerden hangisi kartvizit lizerinde bulunmasi zorunlu olan égelerden degildir?

A) Adres
B) Barkod
C) Kisiadi
D) Logo
E) Mail
11. Asagidakilerden hangisi baski sirasinda makinenin kagidi tuttugu kisimdir?

A) Birak cizgisi
B) Kros cizgisi
C) Kirmizi
D) Makas payi
E) Sirt payi

D) Asagida verilen sorunun cevabini noktali yere yaziniz.

12. Antetli kagit tasariminda dikkat edilmesi gerekenler nelerdir?
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GORUNTU
DUZENLEME




KONULAR

6.1. GORUNTU DUZENLEME
PROGRAMI

6.2. FOTOGRAF DUZENLEME
(ROTUSLAMA)

6.3. RENK AYARLARI YAPMA

TEMEL KAVRAMLAR
« goruntu
NELER OGRENECEKSINiZ? dazenleme
. Pikseltabanliprogramile -+ Ppiksel ve boyut
ilgili kavramlar . rotus

« Menu ve panel fonksi- . gfekt
yonlar

. ... * imaj

« Gorselin boyut ve ¢cozi- K
nirliigiini ayarlama g ren

« ISIk

« Dosya kaydetme
« Secim alani olusturma

- Duzeltme, yama, klonlama
ve efekt yapma

. imaj menii ayarlar




Hazirlik Calismasi
Telefon ile ¢cektiginiz fotograflarda ne tiir efektler kullanirsiniz?

6.1. GORUNTU DUZENLEME PROGRAMI

Cep telefonu, bilgisayar, televizyon vb. cihazlarin ek-

ranlarindaki géruntuleri olusturan kiguk karelere piksel Vekioreltabanii programia-

rinyenigizimler olusturmak

denir. Piksel s6zcugu picture element (piksur element) icin, piksel tabanli gértint
kelimelerinden tdretilmistir. Dijital ekranlarda gordlen dizenleme programlarinin
o . e . . . ise var olan géruntilerin
yazi, fotograf, video gibi gorseller piksellerin farkli sekil- diizenlenmesi icin kulla-
lerde bir araya getirilmesi ile olusur. Gorsel ne kadar cok nilmasi uygundur. |

pikselden olusuyorsa netlik ve keskinlik o kadar artar, bu '——\//
durum baski kalitesini de dogrudan etkiler.

Piksel tabanli programlar, pikseller-
de degisiklikler yaparak goérselin is-
tenen sekilde ayarlanmasina imkéan
saglar (Gorsel 6.1, 6.2). Reklam-
cilik, tip, sanayi, mimari, sanat vb.
bircok alanda goérsel tasarim igin
birbirinden farkli piksel tabanli go6-
rintd dazenleme programlart kul-
lanilabilmektedir. Bu programlarin
menu ve fonksiyon ayarlari, kulla-
nim yoéntemleri farkli olsa da temel
mantiklari aynidir.

Gorsel 6.1: Fotograf Uzerinde piksel

6.1.1. Piksel Tabanl Program
Calisma Alani

Logo imlecine veya daha 6nce olusturulmus
dosyaya tiklanarak ya da Birlikte A¢ komutu
ile piksel tabanli program acilir. Program, logo
imleci ile acildiginda strimuine baglh olarak bil-
gisayarda karsilama ekrani belirebilir.

Gorsel 6.2: Piksellerin olusturdugu fotograf
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Create New (kireet niv) ile yeni ¢alisma dosyasi olustururken Open (opin) secenegi ile de bil-
gisayarda kayitli dosyalar agilir. Ayrica Recent (risint) bélimdnden son kullanilan dosyalar
secilebilir (Gorsel 6.3).

File Edit Image Layer

Type Select Filter 30 View Window Help

Name: Untitied-1
Document Type:  Clipboard

Color Mo

Background Contents: | White

Gorsel 6.3: Piksel tabanli programda yeni sayfa agma penceresi

Create New komutu secildiginde Gorsel 6.4'teki gibi yeni dosya agma ile ilgili pencere ekranda
belirir. Bu pencerede Name (neym) bélimindeki kutucuga, olusturulacak dosyanin ismi yazilir.
Belge turd icin Document Type (dokimint tayp), kagit élclleri icin Size, Width ve Height, ¢o-
zUnurlik icin Resolution (rezuliysin), renk modu icin Color Mode (kalir moud), arka plan
icin Background Contents (bekgiraund kantents) secenekleri belirlenip yeni ¢alisma sayfasi
olusturulur.

Gorsel 6.4’teki gibi Document Type alanindan International Paper (intirneysinil peypir) sece-
nedi ile uluslararasi kagit élcllerinde, yapilacak ¢alismaya uygun kagit secilerek dosya olustu-
rulabilir. Baskiya génderilecek bir calisma icin renk modunun CMYK olarak ayarlanmasi gerekir.

New

Name: Billent ( 0K )

Document Type: International Paper
Cancel
Size: A4

Save Preset.

Width: 210 Millimeters
Height: 297 Millimeters Deate Preset...
Resolution: 300 Pixelsfinch

Color Mode: | RGB Color ~  Bbit
Background Contents:  White ~

Advanced Image Size:
Color Profile: | Working RGB: sRGB IEC61966-2.1 - 24,9M

Pixel Aspect Ratio: Square Pixels ~

Gorsel 6.4: Uluslararasi kagit dlgilerinin segenekleri
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B b begn by St Moo 0O e Wkt -Eu-m-!.E. |m“w, O Simer [l
- g B e e = oma soin v (o | P v 0] 04|

| Ustties 7 9 1175 mw -

& 4 1
Program menii )
gubugu wEY i

re e
G e

Kontrol paneli

Araclar paneli

Kayar paneller

LM p0nERri AERARSEAN 2 fC 00T

Gorsel 6.5: Piksel tabanl programda ¢alisma alani

Farkl isletim sistemlerinde ve program surimlerinde gériinimler degisiklik gosterebilir. Gorsel
6.6’da farkl bir igletim sisteminde program meni cubugunun isletim sisteminin meni cubugunda
oldugu ve program surimu nedeniyle araglar cubugu simgeleri ile araclar paneli gérinimuanin
farkl oldugu gdrtlmektedir. Program acildiginda karsilama ekrani ¢ikmayan sirimlerde yeni
dosya olusturmak icin File menistindeki New, var olan dosya ya da gorseli agmak icin Open
komutu kullanilir. Calisma alani bosluguna cift tiklanarak da Open penceresine ulasilabilir.

File Edit Image Layer Type Select Fier 3D View Window Help OB 0 § T ) %P Gr2id o Q=

Havigator

¥ Ubraries
. @ Adjusmens
s \‘f Layers

O Cunals

T Paths

Gorsel 6.6: Farkli isletim sisteminde calisma alani
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Ekrandan daha fazla faydalanabilmek icin ¢calisma alanindaki araclar ve paneller, klavyede bulu-
nan Tab tusuyla hizlica kaldirilabilir ve yine ayni tusla gértinir hale getirilebilir (Gérsel 6.7).

Gorsel 6.7: Tab tusuyla gérinimu sadelestirilmis calisma alani

Program meni ¢ubugunda uygulama amacina yonelik Edit, Image (imic), Layer (leyir), Type,
Select (silekt), Filter, 3D, View, Window ve Help seklinde gruplandiriimis menu basliklarina
tiklanarak alt seceneklere ulasilir. Dosya agma, olusturma, kaydetme gibi islemlerin yapildigi File
mendsu alt secenekleri Gérsel 6.8’de gorilmektedir. Yapilmak istenen islem ile ilgili klavye kisa-
yollari, menUl segeneginin karsisinda yer alir.

B ot image Layer Select Fibes Analysis 3D View Window Help E M- - v Er | I vesion eammme » | O cstives (S0 e
Ctri+N

Open... |

Browvese in Bridge... A= Ctil= 0
Browse in Mini Bridge_

Open As... Alte Shifte Ctrle O

&

P4

Close
Chose AN
Close and Go To Bridge... Shift
Save Cirle$
Save A Shift+Ctrl+ 5
Check In

Suve for Web & Devices.. Alts Shifts Ctrl+
Revert Fi2
Place.

Ienpert

Export

Automate

Serpts

File Info.. Alte Shifts Crbe|

Print.

Print OGne Copy AlteShift- CirloP

PEOHBEXSRACHARNPFAR WARUD

Exit Ctel=Q

-
o

=i

Gorsel 6.8: File menUsu alt segenekleri
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6.1.2. Araclar Paneli

Gorintt Gzerinde istenen dlizenlemeleri yapabilmek icin araglar panelinde segme, dlizeltme, bo-
yama, yazma, ¢izme, gértntileme gibi ¢calismalarin yapilmasini saglayan araglar ile renk se¢cme
bolumi bulunmaktadir. Piksel tabanli programda en ¢ok kullanilan araglar, panelin Ust siralarinda
bulunan secim araglaridir (Gérsel 6.9). Degisiklik yapilacak bélimler, bu araglar ile segildikten
sonra istenen 6zellikler uygulanabilir.

File Edit Image
gore |

Move Tool (V) - Tasima

Rectangular Marquee Tool (M) - isaretleme
Polygonal Lasso Tool (L) - Kement

Magic Wand Tool (W) - Hizh Segim

Crop Tool (C) - Kirpma

Frame Tool (K) - Cerceve

Eyedropper Tool (I) - Damlalik

Spot Healing Brush Tool (J) - Diizeltme
Brush Tool (B) - Firga

Pattern Stamp Tool (S) - Damga

History Brush Tool (Y) - Gegmise Dénme Firgasi
Eraser Tool (E) - Silgi

Gradient Tool (G) - Degrade

Smudge Tool - Leke

Burn Tool (O) - Yakma

Pen Tool (P) - Kalem

Horizontal Type Tool (T) - Yazim
Path Selection Tool (A) - Yol Se¢im
Line Tool (U) - Sekiller

Hand Tool (H) - El

Zoom Tool (Z) - Yakinlastirma

Edit Toolbar - Arag Cubugu Diizenleme
Color - Renk

Quick Mask Mode (Q) - Hizli Maske Olusturma

Gorsel 6.9: Araclar )
paneli iki sekilde Change Screen Mode (F) - Ekran Modlarini Degistirme

goérintilenebilir.
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Araclarin sag alt késesinde yer alan kiguk siyah Gg¢gen, o aracin altinda benzer farkli araclar
oldugunu gosterir. Bu U¢genin Uzerine farenin sol tusu ile basili tutularak veya sag tusu ile tik-
lanarak acilir mendnin gérinmesi saglanir. Araclarin kisayollari, agilan mentde arag¢ hizasinda
gorinmektedir (Gorsel 6.10).

File Edit Image Layer Select Fil
- ||QQP E) | Feather[0px |

B yntitied-1 @ 25% (RGB/8) (X

r
i
L

t=d

| X% |
E:E‘ . ‘:‘ Rectangular Marquee Tool M
) w {7 Efiptical Marquee Tcol M
Gorsel 6.10: ‘ c=a Single Row Marquee Tocl
Alt se¢im I:y- i Single Column Marquee Tool
araglar | 8

Move (Muv): Secili alanlari, katmanlari  Marquee (Markii): Dikdortgen ve elips
ve kilavuzlari tagimak icin kullantlir. formlarinda secili alan olusturur.

& = JsMoveTool Vv
“[) Artboard Tool v

Gorsel 6.11: Secili alani tagima Gorsel 6.12: Elips isaretleme araci ile segili
alan olusturma

Lasso (Laso): Serbest, kdseli ve man- Selection: Birbirine yakin renkli piksellerin
yetik alan tanima ile segcili alan olusturur.  sec¢imini yaparak alan olusturur.

/- [miobject Selection Tool W
. {"#’ Quick Selection Tool W

‘= p'MagicWendTool W
ot

Gorsel 6.13: Kdseli kement araci ile segili Gorsel 6.14: Sihirli degnek araci ile segili
alan alan olusturma
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Crop (Kirop): Gorselin istenen sekilde Frame (Fireym): Goérselin hizh bir sekil-
kirpilmasi, kesilmesi icin kullantlir. de maskelenmesi icin kullanihr.

Gorsel 6.15: Fotograf kirpma Goérsel 6.16: Kare araci ile fotografi maskeleme

Eyedropper (Aydiropper): Gorintideki Healing (Hiyling): Gérsel Gzerindeki
renk degerini alarak renk kutucuguna tasir.  hata ve kusurlari diizeltir.

. ¥ Eyedropper Tool
S 3D Material Eyedropper Tool
$4 Color Sampler Tool
mews Ruler Tool

@ = & spotHealing Brush Tool
& Healing Brush Tool
3§ Patch Tool

P Note Tool G Content-Aware Move Tool
vy 1230t Tool i +o Red Eye Tool
Gorsel 6.17: Damlalik araci ile fotograf Gorsel 6.18: Nokta dizeltme araci ile hata
Uzerinden renk segimi dizeltme

Brush (Biras): Cesitli boyama sece- Stamp (Sitamp): Gorsel Uzerinde seci-
nekleri ile boyama yapar. len bdlgeyi kopyalayarak boyama yapar.

S/ " 4 BrushTool
2 ¢ Pencil Tool :
“ 3¢ Color Replacement Tool B X = X clone Stamp Tool
¥, 8,4 Mixer Brush Tool B g "2 Patiem Stamp Tool S

gl

Gorsel 6.19: Firga aracl ile boyama Gorsel 6.20: Klonlama damgasi araci ile
bdlge kopyalama
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History Brush (Histori Birag): Yapilan Eraser (Ereysir): Pikselleri silerek gor-
islemleri bolgesel olarak, firca ile boya- selde istenmeyen bélimlerin gideriime-
yip ilk haline geri getirir. sini saglar.

2" Q&mr'rnol

< (R I-l-lstoryamsh'l'ool N >3 Background Eraser Tool E
% B C#) Art History Brush Tool Y 71 " 3 vegicEraser Tool E
Gorsel 6.21: Gecmis fircasi araci ile geri Gorsel 6.22: Gorseli silme
alma
Gradient (Gireydient): Secim alani  Blur (Bilor): Keskin bdlgelerdeki pik-
icinde renk gegigleri saglar. selleri bulaniklagtirarak yumusatma saglar.

(@ = [ Gradient Tool (]
» B, Paint Bucket Tool G
* | 52,30 Materlal Drop Tool G
Gorsel 6.23: Gorsel Uzerinde degrade Gorsel 6.24: Gorselin keskin bolgelerinin
gecisi yapma yumusatiimasi
Dodge (Dac): Gorselin koyu bélumleri-  Pen: Vektdrel cizimler, secili alanlar,
nin tonunu agmak icin kullanihr. yollar olusturmak icin kullanihr.

N

2, " @ PenTool
{ £ Freetorm Pen Tool
¢4 Curvature Pen Tool
> Add anchor Point Tool
‘B Delete Anchor Point Tool
I\ Convert Point Tool

'l

Gorsel 6.25: Fotograf Gzerinde istenen bdl-  Gorsel 6.26: Fotograf Gizerinde yol olusturma
genin tonunu agma
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Type: Gorseller veya dosya Uzerinde
tipografik 6geler olusturmak icin kulla-
nilir.

T, = T Horlzontal Type Tool T
> 1T vertical Type Tool T
VI vertical Type Mask Tool T

©, I Hortzontal Type Mask Tool T
4

Gorsel 6.27: Fotograf (izerine yazi yazma
Shape (Seyp): Dikdértgen, yuvarlak kbse-
li dikddrtgen, elips, tiggen, ¢cokgen, cizgi ve
6zel sekilleri olusturmak icin kullanilir.

- [T Rectangle Tool
(D Rounded Rectangle Tool
© Ellipse Tool
D Polygon Tool
/ Line Tool
& custom Shape Tool

Gorsel 6.29: Dikdortgen araci ile sekil olus-
turma

Path Selection (Pet Seleksin): Yollari
tasimak, yol Uzerinde degisiklik yap-
mak icin kullantlir.

N . [}thsmcﬂon'rum A
Direct Selection Tool A '
R T

Gorsel 6.28: Olusturulmus yolu tasima

Hand: Yakinlastirimis dosya pence-
resi icinde gorintlyd tutup kaydirmak
icin kullanilir.

\ "TY/Z

@‘ ] @Hmd'roon il

) Rotate View Tool R

Gorsel 6.30: Dosya penceresinde gorintu-
yl kaydirma

Zoom: Dosya penceresi iginde géruntuyu yakinlastirip uzaklastirmak icin kullanilir.

Gorsel 6.31: a) Goruntlyu uzaklastirma

b) yakinlastirma



Edit Toolbar (Edit Tuulbar): Ara¢ pa-
nelini 6zellestirmek icin kullanilr.

Gorsel 6.32
Araglar panelini
Ozellestirme

Araclar paneli altinda bulunan renk ku- Quick Mask Mode (Kuik Mask Moud):
tulari ile kullanilacak renklerin se¢imi Fir¢a aracini kullanarak segili alanlar

yapllir.

Gorsel 6.33: Renk secimi

Araclar panelinin en altinda bulunan goérinta
modlari ile ekranin gérinimunde degisiklik
yapilarak daha fazla alandan faydalanilabilir
(Gorsel 6.35).

Araclar; farenin sol, sag tuslari ve klavye-
nin Sifht, Alt, Ctrl, Enter, Delete, +, - gibi
tuslari ile kombinasyon halinde kullanilir.
Ornegin; sadece Space tusuna basili tutul-
dugunda el araci kullanilabilir durumday-
ken Cmd ya da Ctrl tusu ile birlikte basil
tutuldugunda yakinlastirma, Cmd ya da
Ctrl+Alt kombinasyonu ile birlikte basil tu-
tuldugunda uzaklastirma araci kullanilabilir
duruma gelir.

olusturmak icin kullantlir.

|

Gorsel 6.34: Hizli maske modunda segili
alan olusturma

] = (O] standard Screen Mode F
[ Full Screen Mode With Menu Bar  F

[E3] Full Screen Mode F |

Gorsel 6.35: Gorinti modlari
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6.1.3. Kontrol Paneli

Kontrol paneli, araglarin kullanimina ydnelik ayarlarin oldugu bélimdur. Segilen araca goére de-
gisiklik gosterir. Gorsel 6.36°da tasima aracinin otomatik katman secimi, katman / grup secimi,
boyutlandirma kontrollerinin gérinimi ve hizalama gibi segenekler; Goérsel 6.37°de dikdértgen
isaretleme aracini ekleme, kdse yuvarlaklastirma, stil, boyutlandirma &zellikleri; Gérsel 6.38°de
ise kirpma aracinin kirpilacak bélim secimi, kirpma 6l¢u ayarlari gérdlmektedir.

-ﬁ- t—}o ~ | [ Auto-Select: | Layer -~ [ Show Transform Contrals ]'_ * -

X D5SC 0703.]pg @ 16,7% (CMYK/8)
|6, B

F==

[ [ | ‘ | % Feather: |0 px Antl-allas | Style: Normal . Select and Mask...

* DSC 0703.)Jpg @ 16,7% (CMYK/B)

0, 2 4 6 8,

'|:|. ~ | Ratlo - Clear | gy Stralghten :@ £ | [ Delete Cropped Pixels [ Content-Aware

* DSC_0703.Jpg @ 16,7% (CMYK/B)

Goérsel 6.38: Kontrol paneli kirpma araci 6zellikleri
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6.1.4. Kayar Paneller

Calisma alaninin saginda gruplanmis halde bulu-
nan ve Uzerine tiklandiginda ekranda panellerin
belirdigi boélimdur. Calismalar esnasinda en ¢ok
kullanilan Layers (leyirs) paneli de burada bulunur
(Gorsel 6.39).

Ekran kullanim gereksinimlerine gére gruplanma
ve gbrundm sekilleri, istege bagh olarak degisgtirile-
bilir. Gruplar; ekranda ayri ayri veya tamami birden
acilabilirken, yerlerinden ayrilarak ekranin herhan-
gi bir yerinde konumlandirilabilen ylzen panel
seklinde de ayarlanabilir. Gérsel 6.40’ta katmanlar
paneli, yizen panel seklinde ayarlanmistir.

Kayan paneller icinde geriye dénmek icin History
(histori), uzaklasip yaklastirma yapilabilmek icin
Navigator (navigedir), secilen araca uygun 6zellik-
leri gorebilmek icin Properties (papidiis), yazi araci
ayarlari icin Character (keraktir) ve Paragraph (pe-
ragraf), renk ayarlari icin Color (kalir), 6rnek renkler
icin Swatches (sivachis), cevrim ici kitaplklar igin
Libraries (laybiraris), renk ayarlari icin Adjust-
ments (edcismints), renk kanallar icin Channels
(cenils) ve Paths (pats) panelleri bulunur.

0 Auto-Select: r - [} Show Transform Controfs

0703 jpg & 1

£+ [ Constrain Path Dragging 0~ m

® Colar
BFH swatches

N Librares

0 Adjustments

Layers Channels Paths
$ Layers

meTORQ® & Channels

Tﬁ: Paths

Gorsel 6.39: Kayar paneller

Color  Swatches

.

Channels  Paths

v Rulers & Grids

Character | Paragraph

Gorsel 6.40: Tamami aciimis ve ylizen sekilde ayriimis kayar paneller
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Piksel tabanl goériintii diizenleme programinda bilgisayara ak-
tardiginiz fotograf lizerinde secili alanlar olusturunuz. Uygun
araclarla Gorsel 6.41’e benzer tagima, kopyalama, silme, boyama,
yazi yazma iglemleri yapiniz.

RAI'DADIR"
ErLaTun

Gorsel 6.41: Piksel tabanl programda fotograf dliizenleme

6.1.5. Dosyaya Gorsel Ekleme

Piksel tabanl programda bir dosyaya veya gdrselin Uzerine baska gorseller eklenebilir. File menu-
sltinden Place (pileys) komutu ile dosya ekleme islemi yapilabilir. Gérsel 6.42’deki Place Embedded
(pileys embeddit) komutu ile gorsel dosya icine gémdliir, Place Linked (pileys linkid) komutu ile
gorsel baglantil olarak eklenir.

7CW Edit Image Layer Type Select Filter

New... #N
Open... #0
Browse in Bridge... X#O0
Open as Smart Object...

Open Recent >
Close Bw
Close All NEW
Close and Go to Bridge... aBW
Save As... %8S
Export >
Generate >
Share...

Share on Behance...

Search Adobe Stock...
Place Embedded...
Place Linked...

Gorsel 6.42: Place komutu
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Dosyaya gérsel eklemenin baska bir yolu da surikle birak yéntemidir. Herhangi acik bir klasér-
den, masa Ustiinden veya piksel tabanh programin kendi icindeki agik penceresinden gorsel fare
ile tutulup, calisma sayfasi Uzerine birakilarak eklenebilir. Calisma sayfasina eklenen goérsellerin
yerlestiriimesi ve boyutlandiriimasi i¢in tagima araci seciliyken kontrol panelinden Show Trans-
form Controls (sov tiransform kontrols) komutu isaretlendikten sonra gérselin kenar ve kdsele-
rinde beliren noktalar kullanilabilir. Ayrica boyutlarin ve yerlesimin 6lctli olmasi gerekiyorsa ka-
yar panellerden Properties panelindeki ilgili kutulara rakam girilerek de boyutlandirma yapilabilir
(Gorsel 6.43).

o - O Amo-Seect | Leyw -0 Show Tramsim Coms

= Dosyays Giesel Ekbama § 22,6% (Kugadanl gia banm wcolor, C

h=h
=
B
\’
Cohy
I
7.
#.
i [

Gorsel 6.43: Dosyaya eklenen gorselleri boyutlandirma

Calisma net rakamlarla 6l¢llendirme gerektirmiyorsa Edit menusitinden Free Transform (Ctrl
ya da Cmd+T) komutu ile de kolayca boyutlandirma yapilabilir (Gorsel 6.44).

Imag_e_ Eyf.r_ T}r_pe Select Filter_
Undo Hue/Saturation ®Z

Copy ®#C
Paste ®Y
Paste Special >
Clear

Search #F
Check Spelling...
Find and Replace Text...

Fill. -
Stroke..
Conlent-Awar

Content-Awar

Puppet Warp

Perspective Warp

Free Transform #BT
Transform »

Gorsel 6.44: Edit menisU Free Transform komutu
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6.1.6. Katmanlar

Katmanlar, piksel tabanl gériintt diizenleme programinin temelini olusturur. Gérselleri seffaf olan
bélimlerinden alt katmanlar gériinecek sekilde Ust Uste yerlestirme olarak dusunulebilir. Program
kayar panellerinden Layers panelinde eklenme sirasina gore her bir gérsel bir katman olacak se-
kilde yerlesir. islem yapilacak katmani secmek, siralamasini degistirmek, yeni katman eklemek,
silmek, gériinmez héale getirmek, kilittemek, gruplamak gibi islemler genelde bu panel kullanilarak
yapilir (Gorsel 6.45). Program menl ¢gubugunda Layer menisiinden de ayni islemler yapilabilir.

Gorsel 6.45: Calisma alaninda Layers (katmanlar) paneli

Gorsel 6.46'da kirmizi kutular ve rakamlarla gésterilen bdlim ve simgeler asagidaki anlamlar

ifade eder:

1. Katman arama ve filtreleme

2. GOruntl modlari

3. Saydamlik degeri

4. Kilitteme secenekleri

5. Doldurma saydamlik degeri

6. Secili katman

7. Katmani géster / gizle simgesi

8. Katman Kkilitli simgesi

9. Baglama zinciri

10. Katman stilleri

11. Maskeleme

12. Doldurmali veya ayarlanmis
katman ekleme

13. Grup olusturma

14. Yeni katman

15. Katman sil komutlari

Adjustments
L H

Layers Channels Paths

»i| =
l $ Layers

1!: Q Kind v@meTna® & Cchannels
2I SOl 3 T'f Paths

1
4| ek B 4 b D@ Aok ~| 5§

o E"E Kugadasi gin baum a.color &5

Lol E‘ Gesme lidir

~ Dpaclty:| 100% |~

o ﬂ araclar gorsell

7] o - Background

910 12 14
© kO o mBE @

HMERISEN 15

Goérsel 6.46: Layers (katmanlar) paneli

En Ust siradaki katman ilk gérinir olandir, diger katmanlar birbirinin Ustine gelecek sekilde alta
dogru siralanir. Katmanlar suruklenerek siralari degistirilebilir. Background, sayfa agma iglemi
sonrasi olusan ilk katmandir; resim yapmaya baslanacak kagit olarak distnulebilir. Agildiginda
kilitli gelir ve katman islemleri yapilamaz, tzerine cift tiklanarak katmana cevrilebilir.
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Layer Style (Leyir Sitayl)

istenen Layer tizerinde egme, kabartma, 11k, gélge, cerceve gibi islemlerin ve ayarlarin yapildig
bélime Layer Style denir. Gorsel 6.47’deki gibi program meni gubugundaki Layer > Layer Style

sekmesinden uygulanmak istenen stil secilerek ayar penceresine ulasilir.

T Auto-Select: | Layer -~

EAETOT RSl Duplicate Layer...

0 Delete

Export As...
Rename Layer...

Quick Export as PNG %'

File Edit Image Type Select Filter 3D View Window Help

Layer Style Blending Options...

Group Layers
Hide Layers

Arrange

Bevel & Emboss...
New Fill Layer > Stroke...
New Adjustment Layer > Inner Shadow...

Inner Glow...

Satin...
:ﬁ;:‘:::k : Color Overlay...

S = Gradient Overlay...

Create Clipping Mask X#HG Pattern Overlay...
Smart Objects > Quter Glow...
Video Layers > Drop Shadow...
Rasterize >

New Layer Based Slice

Global Light...

Hide All Effects

Gorsel 6.47: Menu cubugunda Layer Style

Gorsel 6.48’deki gibi stil veriimek istenen Layer Gzerine ¢ift tiklanarak Layer Style penceresine

daha kolay yoldan ulasilabilir.

Layer Style

Blending Options
Styles

General Blending

oo Blend Mode:

Normal

() Bavel & Emboss Opacity: ~

_ Contour

) Texture Fill Opacity:
L) Stroke Channels:
= Knockout:
() Inner Shadow
() Inner Glow
() Satin
() Color Overlay
() Gradient Overlay Blend If: | Gray
[[) Pattarn Overlay This Layer:

) Outer Glow

Underlylng Layer:

() Drop Shadow

}

Gorsel 6.48: Layer Style ayar penceresi

Advanced Blending

& 100
GBc @M @Y @K

None ~

_) Blend Interlor Etfects as Group
2 Blend Clipped Layers as Group

8 Transparency Shapes Layer
] Layer Mask Hides Effects
1 Vector Mask Hides Effects

0

OK

Cancel

New Style...

& Preview
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Acilir pencerede Styles sekmesinden hazir stillere ulasilirken Blending Options (bilanding op-
sins) sekmesinden renk modu harmanlanmasi ile ilgili seceneklere ulasilabilir. Gorsel 6.49'da
cicegin koyu bdlgeleri, kirmizi ile gésterilen harman ayarinin degistiriimesi ile kaybedilmistir.

Blanding Opticns
Stybes
arie Genoral Blending

Blending Optlons

OK

Blend Mode: | Normal Cancel
() Bavel & Emboss Opacity: T ‘a 100

New Style...
Advanced Blending

—a 00 (% Preview
au Gy Gk

Knockout: | None
Bland Intecior Effects as Group
I3 Blend Clipped La
& Transi

[ Gradient Overiay
| Pattern Overiay This Layer:
| Outer Giow

0 "|I'|ﬂ Layer:
[} Drop Shadow =

Gorsel 6.49: Layer Style Blending Opsiyon ayarlari

Gorsel 6.50'de Bevel & Emboss (bevil an embas) ile “LAYER STYLE” yazisinda kabartma uy-
gulanmustir.

o= Bavel & Emboss /—>
TS Structure \ OK
Blending Options .

Style:  Inner Bevel Cancel

£ Bevel & Emboss Technigue: Smooth ~
e Donth: i : New Style...

() Texture Direction: @ Up () Down

Preview
Slze:
[ Stroke
Soften:
[ Inner Shadow
Shading
) Inner Glow
Angle: ¢ &
) Satin . 2 Use Global Light

[ Color Overlay Amitude:
() Gradlent Overlay Gloss Contour: ' +| () Antl-aliased

() Pattarn Overl
2 Highlight Mode:  Screen = -

) Quter Glow e
g Opacity: g & 50 %
] Drop Shadaw Shadow Mode: Multiply ~

Opaclty: ' 50 %

Make Default Reset to Default

LAYER STYLE

Gorsel 6.50: Bevel & Emboss sekmesi secenekleri
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Bevel & Emboss sekmesi seceneklerinden;
+ Stroke (sitrok) ile cizgi,
+ Inner Shadow (innir sadov) ile i¢ gblge,
+ Inner Glow (innir gilov) ile i¢ parlama,
+ Satin (satin) ile saten gérinim,
+ Color Overlay (kalir ovirley) ile renk kaplama,
+ Gradient Overlay (gireydient ovirley) ile degrade kaplama,
« Pattern Overlay (padirn ovirley) ile desen kaplama,
+  Outer Glow (audir glov) ile dis parlama,
+ Drop Shadow (dirap sadov) ile dis gblge stilleri istenen katmana uygulanabilir.

Stil uygulandikga Layer altinda uygulanan Layer Style ismi eklenir. Yaninda gériinen g6z sim-
gesi tiklanarak stil kapatilabilir, stil ismi tzerine cift tiklanarak Layer Style penceresi agilip ayar
degisiklikleri yapilabilir.

Gorsel 6.51’i inceleyiniz. Siz de bir dosya icine eklediginiz fotograf
ve yazilar lizerine piksel tabanh gériintii diizenleme programinda
benzer Layer Style uygulamalari yapiniz.

e,

e

<«
O

&
S

o
o m arwcinr gorsal
-

4

<o LATER STYLE
= 7

=
=
oF

w O G mE A

Gorsel 6.51: Filtre uygulanan katmanlar
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6.1.7. Boyutlandirma

Gorsellerin gesitli 6lcu birimlerinde genislik, yUkseklik ve ¢dzundrlik ayarlari degistirilerek bo-
yutlandirma islemleri piksel tabanli gorintl dizenleme programinda yapilabilir. Boyutlandirma
islemleri icin Image Size alt menUsU kullanilir. Piksel tabanli program, tercihen Crop Tool ile de
ayni islemlerin yapilmasina imkan saglar.

Image Size Alt Meniisii:

File Edit MIuEtEH Layer Type Select Filter 3D

Mode

3 Auto-Select:

Adjustments

Auto Tone
Auto Contrast
Auto Color

Image Size...
Canvas Size...
Image Rotation

Trim...

Duplicate...

Apply Image...
Calculations...

[] Image Size
Image Size: 34,9M
Dimensions: ' 4032 px x 3024 px
Fit To: = Original Size
: 142,24 Centimaters
=1106,68 Centimeters
Resolution: 72 Pixelsfinch

Resample:  Automatic

Cancel

Gorsel 6.53: Image Size penceresi

Bir géruntiiniin geniglik ve ylksekliginin toplam piksel sayisi,
gorantinun ¢6zunurligunu ifade eder ve ing basina piksel
cinsinden (ppi) o6lculir. Resolution (rezileysin) sekme-
sinden gorselin piksel degeri degistirilerek goérunti kalitesi
ayarlanabilir. Pixels / Inch (piksils / in¢) sekmesi Pixels /
Centimeter seklinde degistirilerek, santimetre bagina diisen
piksel degeri olarak da ¢6zUnurlik ayari yapilabilir. Piksel
degeri ne kadar yiksek olursa ¢6zinurlik de o kadar yuksek
olur ve bu baski kalitesini etkiler. Dijital ortamlarda yiklenme
hizini etkileyebilecegi icin gorsellerin 72 ppi degerinde ¢6zU-
narlige ayarlanmasi yeterli olabilir ancak basil isler icin bu
deger dustik kalir. Ornegin, bir kartvizitin detaylarinda bas-
ki sonrasi bozulma yasanmamasi icin 300 ppi ¢c6zinurlige
ayarlanmasi uygun olur.
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Gorsellerin  boyutlandiriima-
sI icin program menl cubu-
gundaki Image menlsinden
Gorsel 6.52°deki gibi Image
Size alt menasu kullanilr.

Gorsel 6.52
Image Size alt
menasu

Image Size alt menlsu se-
cildiginde Gorsel 6.53’teki gibi
pencere, gorselin boyut ve ¢o-
z(nUrlugu yazili olarak ekranda
belirir. istenen boyutlandirmalar
pencere uzerindeki ilgilikutulara
uygulanarak sonuca ulasilir.
Width ve Height 6lculeri, kar-
silarindaki sekmelerden 6lgu
turd degistirilerek de istenen
boyutlarda ayarlanabilir.

ing; ingiltere, ABD ve
Kanada’'da yaygin
olarak kullanilan bir
uzunluk 6l¢t birimi-
dir. 1 in¢ =2.54 cm ‘\




Genislik ve yukseklik degerlerinin yaninda bulunan zincir, bu degerlerden birinde yapilan degisik-
ligin orantili olarak diger tarafta da yapilmasini saglar. Zincir simgesine tiklanarak bu orantilanma
devre digi birakilabilir (Gorsel 6.54).

Image Size: 605,6M
Dimensions: ~ 16800 px x 12600 px

Fit To: | Original Size

é,_ Width: 142,24 Centimeters
)

L Height: 106,68 Centimeters
Resolution: | 300 Pixelsfinch

Resample:  Automatic e Gorsel 6.54

| Genislik ve yUk-
seklik degerlerini

Cancel ( OK )N orantil boyut-

landirma
L] Image Size
liege Size: &  Gorsel 6.55teki gibi Resample
Dimensions: 00 px = 12600 px (I’esempll) Segeneginin (-jnunde

bulunan tik kaldirildiginda zincir,
¢6zUnUrligu de kapsayacak se-
kilde genigler ve bu degerlerden
herhangi birinde yapilan degisiklik
digerlerinin de orantili bir sekilde
e ammmrrae degismesini saglar.

Gorsel 6.55: Genislik, yikseklik ve ¢ézunurlik degerlerini
orantili boyutlandirma

Boyutlandirma iglemleri yapilirken
genislik, yikseklik ve ¢dzunurlik
degerinin birbiri ile iligkili oldugu
unutulmamahdir. Yapilacak c¢a-
lismaya uygun degerler verirken
bozulmalarla kargilasmamak icin
bu iligski g6z énunde bulundurul-
maldir. Goérsel 6.56’da genislik
degeri 15 cm olarak verilip pence-
re kapatiimis ve tekrar acihip 300
ppi degeri verilmistir. Gérintd ka-
litesinin bozuldugu, piksellerden
Gorsel 6.56: Cozunirligiin bozulmasi acikea gortlmektedir.
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Crop Tool ile Boyutlandirma: Fotografi dogrultmak ve kenarlarindaki istenmeyen bdlimleri gi-
kartarak boyutlandirma yapmak i¢in Crop araci kullanilir. Arag segcildiginde beliren 1zgaranin kése
ve kenarlari fare ile tutulup suriiklenerek dogrultma ve kirpma islemi uygulanir (Goérsel 6.57).

Gérsel
6.57:Crop Tool
ile dogrultma ve
kirpma

2020

o B L3 (0 Osiets Croopec Pt () Comemmre €3 ® W

Gorsel 6.58
Crop Tool ile
boyutlandirma

Gorsel 6.58°deki gibi kirpma araci secildiginde kontrol panelinde beliren ayarlar kullanilarak da
boyutlandirma islemi gerceklestirilebilir. Kirmizi dikddrtgen ile belirtiimis genislik, yukseklik ve ¢6-
zUnurltk degerleri ilgili kutulara girildikten sonra yine kirpma araci izgarasinin kése ve kenarlari
fare ile tutulup surtklenerek gorsel istenen dlculerde ayarlanabilir.
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6.1.8. Otomatik Gérunti Ayarlar

Piksel tabanh goéruntl duzenleme programi, gérseller Gzerinde otomatik goériunti ayarlari
yapilmasina olanak saglar. Gérsel 6.59'daki gibi image menisinin altindaki Auto Tone
(oto ton), Auto Contrast (oto kontrast) ve Auto Color (oto kalir) secenekleri kullanilarak
gorselin ton ve doygunluk dengeleri ayarlanabilir (Gorsel 6.60).

File Edit QuEhEE Layer Type Select Filter 3D  View Window Help
Mode »

U, O S PR pjustments »

Kugadasi gin batim) T ouL S
3 2 1 Auto Contrast NOEL

Image Size...
Canvas Size...
Image Rotation

Trim...
Duplicate...

Apply Image...
Calculations...

B e

o

e -

Gorsel 6.59
Otomatik gérunti
ayarlan

=

Orijinal

Goérsel 6.60
Otomatik
g6runtu ayarlar
yapilmig fotograf
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6.1.9. Kayit

Yapilan ¢alismalar, program menl cubugu dosya menisiinden Save komutu ile kaydedilir (Gor-
sel 6.61). Programin donmasi, bilgisayarin kapanmasi gibi ihtimaller g6z éninde bulundurularak,
dosya ilk acildiginda ve ¢calismanin bitmesi beklenmeden yapilan 6nemli degisikliklerden sonra
Ctrl ya da Cmd+S kisayolu ile kayit yapmak 6énemlidir ancak bunun yapilabilmesi i¢in ilk kaydin
dogru bir sekilde yapilmasi gerekir.

[FIEW Edit Image Layer Type Select Filter 3D View
New... #N
Open... #0
Browse in Bridge... TEO
Open as Smart Object...

Open Recent >

Close ®BW
Close All

Close and Go to Bridge...

Save As...
Revert

Export
Generate » |
Share... |
Share on Behance...

Search Adobe Stock...
Place Embedded...
Place Linked...
Package...

Automate >
Scripts >
Import >

Gorsel 6.61
Save (kaydet)
komutu

File Info... Xo®8l

Print... ®P
Print One Copy NOeRP

NTZHDS e ORNBNSNE SN

Dosya ilk kez kaydedilirken kaydet komutu calistirildiginda Goérsel 6.62'deki gibi bir kaydetme
penceresi acilir. Pencere, isletim sistemine gore farkhlik gdsterebilir ancak genel ayarlar aynidir.
Burada dikkat edilmesi gereken dosya adi, yeri ve kayit tiridir. Calisma devam ettigi surece kay-
din piksel tabanli programin kendi kayit bicimiyle ve uzantisiyla katmanlar halinde kaydedilmesi
uygun olur. Ornegin, Gérsel 6.62'de dosya uzantisi psd [piesdi (Photoshop Document)] olacak
sekilde Photoshop formatinda ve Layers ayari isaretli olarak ayarlanmigtir.

Farkl Kaydet: tbosy_aw Gorsel _Eldema_;p;s_q_ Y l ¥
Etiketler:
Yeri: | [ Gorseller
Save to cloud documents Format: Photoshop B
Save: As a Copy
B Layers
Color:
8 Embed Color Profile: Coated FOGRA39 (ISO 126...
Gorsel 6.62
Kaydet
. Vaz Ka det
penceresi L _
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OGRENME BiRiMi
GORUNTU
DUZENLEME

UYGULAMA ADI
Piksel Tabanli
Programda Kolaj
Calismasi

AMAC

Fotograflar izerinde
boyut ve ¢ozinurlik
duzenlemeleri yaparak
fotograflari birlestirmek.

B2 & ||| ||e|| ¥

Gorsel 6.63’l inceleyiniz. Siz de herhangi bir konu ile ilgili fotog-
raflar bulup, asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak kolaj
calismasi yapiniz.

Arac Gereg
1. Dizenleme igin =
fotograflar :
2. Bilgisayar
3. Piksel tabanli
gorinti diizen-
leme programi |8

Gérsel 6.63: “Hayvanlar Alemi” konulu kolaj ¢calismasi

islem Basamaklari

—_

Atélye 6nliginizu giyiniz; arac gereclerinizi, calisma alanini-

z1 is saghgi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

2. Piksel tabanli gérinti dizenleme programinda 20x25 cm 6l¢u-
lerinde, 300 ppi, renk modu CMYK olan bir dosya aginiz.

3. Dosyay!i bilgisayarda uygun yere, piksel tabanli programin kendi
formatinda kaydediniz.

4. Calisirken oturma pozisyonunuza dikkat ediniz, yanhs oturus
sekli saghginiz igin zararlidir.

5. Buldugunuz fotograflar bir klasér icinde toplayiniz. Fotograflar-
dan sectiginiz birini calisma sayfaniza ekleyiniz.

6. Fotograf Gzerinde uygun gérdiigiiniz bélgelerde isaretleme arac-
lari ile secili alanlar olusturup, araglar panelinden uygun araclari
kullanarak tasima, kopyalama, silme, boyama islemleri yapiniz.

7. Diger fotograflari da dosyaya ekleyerek benzer diizenleme islem-
leri yapiniz.

8. Calismaniz suresince sabirli ve dikkatli olmaya 6zen gosteriniz.

9. Olusturdugunuz kompozisyonu JPEG formatinda kaydediniz.

10. Arkadaglarinizla saygi ve sevgi gercevesinde fikir aligverisinde bulu-

nunuz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecek-
tir. Calismaniz, Ek 1°de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kont-
rol Listesi’ndeki olcutlerine gore degerlendirilecektir. Calismanizi ya-
parken bu dl¢utleri dikkate aliniz.

197



- ——————

Hazirlik Calismasi
“Gorinti diizenleme” ifadesi size ne cagristiriyor?

6.2. FOTOGRAF DUZENLEME (ROTUSLAMA)

Piksel tabanli gérantt dizenleme programi, fotograflar Gzerinde rétuslar yapiimasina olanak sag-
lar. Rétus ile fotograflar Gzerindeki istenmeyen hatalar giderilebilir, gérsel etkiler artirilabilir.

6.2.1. Bolgesel Renk Ayarlari

Gorseller Gzerinde belirli bélgelerin tonlarinin soldurul- - ,. Dodge Tool O
masl, karartilmasi veya doygunlugunun artirilip azaltil- /.‘
masi gibi renk ayarlari yapilabilir. Bu ayarlarin yapilabil- Q Qi Burn Tool 0

mesi icin araclar panelinden Dodge (dog), Burn (b6rn)
ve Sponge (sipang) araclar kullanilir (Gérsel 6.64).

Dodge Tool

@3 Sponge Tool O

Gorsel 6.64: Bolgesel renk ayar araglari

Fotograflar Gzerinde koyu oldugu dusunilen yerlerin boélgesel olarak aydinlatiimasi amaciyla
Dodge Tool kullanilir. Gérsel 6.65’in deniz ve tepe bdlgelerinde goruldigu gibi.

Gorsel 6.65: Dodge Tool ile bélgesel aydinlatma

Dodge Tool aracinin kullanilabilmesi icin kontrol paneli ayarlarinin isleme uygun bir sekilde yapil-
masi gerekir. Arag secildiginde kontrol paneli, Gérsel 6.66°daki gibi gérinr.

Arag hazir ayarlari Firca ayarlar Poz ayarlan Firca agisi Basing tepkimesi

Range: Midtones - Exposure: 24% |+ (A A 00 ) Protect Tones @

Firca hazir ayarlari Aralik ayari Airbrush Ton degerini koru

Gorsel 6.66: Soldurma araci kontrol paneli

Gorsel 6.66’daki soldurma araci kontrol panelindeki,

« Arac hazir ayarlari ile gosterilen ok tiklanirsa aracin daha 6nce kaydedilmis ha-
zir ayarlarinin oldugu pencere acilir.
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* Firca hazir ayarlari ile gdsterilen ok tiklanirsa gor-
e ke sel Uzerinde sag tus tiklanarak da goruntilenebilen
O Gorsel 6.67°deki gibi firca hazir ayar penceresi acilir.
Buradan firca ucu boyut ve keskinlik ayarlari yapilir.

EEEEESS

F

3 Il General Brushes Brush Settings = Brushes 7| Layers
& channels
> @ Dry Medla Brushes Brushes
T; Paths
> W Wet Media Brushes Brush Tip Shapa
) Shape Dynamics (&
> W Special Effects Brushes ) Scattering &
&]
5]
B
9 Transfer =
Gorsel 6.67: Firca hazir ayar penceresi OBushpose & OFRX DFRY
[ Nolsa & e 7
() Wet Edges & SIS
[ Bulld-up G Roundness: 100%
+ Firca ayarlan ile kayar panel- O Smoothing ) Hardness
. , ) . () Protect Texturs [
lerden Gorsel 6.68’deki gibi ey
detayli firca ayarlarinin bulun- “a

dugu panel acilr.

+ Aralik ayari [Range (rang)] ile
soldurmanin derecesi ayarlanir.
Gorsel Uzerinde sordurulacak
alanin 1sik yogunluguna uy-
gun secim yapilmalidir. Ka-
ranlik alanlarda ~ Shadows Gorsel 6.68: Firca ayarlari kayar paneli
(sadovs) veya acik alanlarda
Highlights (haylayts) secilirse
orantisiz bir aydinlatma uygu-
lanmig olacagindan dogal g6- .  Poz ayan [Exsposure (ekspocur)] ile her tiklama so-
rinmez (Gérsel 6.69). nucunda islem yapilmak istenen bélgede ne kadar
aydinlatma yapilacagi belirlenir.

* Airbrush (eirbirag) ile hava puskirtmeli boyama
yéntemiyle soldurma secenegi aktif hale getirilir.

+ Firca acisi a¢i ayari yapilmasina olanak saglar.

m «  Ton degerini koru [Protect Tones (protekt tons)] bé-

Iimindeki kutu isaretlenirse fotografta 1sik gélge ne-

Range v Midtones deniyle olusmus ton degerleri korunarak islemlerin
Highlights yapilmasi saglanir.
+ Basing tepkimesi ile ¢izim tableti vb. ylzeylere uy-
Gorsel 6.69: Soldurma araci kontrol gulanan baski ile ¢izim yapilmasina olanak veren
paneli aralik ayari araclar igin basing algilamasini agar.
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Burn Tool

Fotograflar Uzerinde fazla aydinlik oldugu dusunulen bélumlerin bdlgesel karartiimasi amaciyla
Burn Tool kullanilir. Dodge Tool’a benzer mantikla tam tersi islemler yapilir. Gérsel 6.70’te vinyet
etkisi amaciyla gékyuzinun kdselerine, kumsala ve siluet olarak gériinmesi amaciyla insanlara
Burn Tool ile bolgesel karartma uygulanmistir.

Gorsel 6.70: Burn Tool ile bdlgesel karartma

Burn Tool aracinin kullanilabilmesi icin kontrol paneli tercihlerinin istenen isleme gére yapilmasi
gerekir. Gorsel 6.71’deki gibi Burn Tool kontrol paneli Dodge Tool ile aynidir, bu arag secildiginde
sadece basindaki ara¢ simgesi degisir.

202

f O - A Range: Midiones ~  Exposure: |50% |~ (4 4|0 @ Protect Tones (&

Goérsel 6.71: Burn Tool kontrol paneli
Sponge Tool
Fotografin istenen bdlgelerinin tonlari artirlarak veya dusurulerek renklerin doygunluklar

Sponge Tool ile ayarlanir. Gorsel 6.72°de tepe, ufuk ve gbkyuzine Sponge Tool uygulanarak
renklerin doygunlugu artiriimistir.

- -

Gérsel 6.72: Sponge Tool ile bélgesel renk doygunlugu
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Sponge Tool araci secildiginde kontrol paneli Gérsel 6.73’teki gibi olur. Yapilacak isleme gére
Mode béliminden Saturate (satureyt) ile doygunluk artirilabilir ve Desaturate (disatureyt) ile
dusdrulebilir. Flow (filov) sekmesinden uygulanacak islemin yogunlugu ayarlanir, Vibrance (va-
birins) ile daha dnce doymus renklerin isleme dahil edilip edilmeyecegi belirlenir (Gérsel 6.74).

Desaturate
A S 2?0 - Vie v satwrate Flow: | 50% @ Vibrance | (@&

Gorsel 6.73: Sponge Tool konrol paneli

Gorsel 6.74
Dizenleme
yapilmis
fotograflar
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Gorsel 6.75’i inceleyiniz. Siz de sectiginiz bir fotograf lizerinde,
asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, bolgesel renk dii-
zenlemeleri yapiniz.

Arac Gerec

1. Duizenleme igin fotograflar

. .. _ 2. Bilgisayar

OGRENME BIRIMI 3. Piksel tabanli gérintii diizenleme programi
GORUNTU _

DUZENLEME Islem Basamaklari

UYGULAMA ADI 1. AtéIyVe (;jnlug[]?[]zu.giyiniz.; argg geregleﬂrinizi, calisma alaninizi

Bolgesel Renk Ayar- is saghgi ve givenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

lari 2. Bolgesel renk dizenlemesi yapacaginiz fotografi, piksel taban-

[1 gbriintli diizenleme programinda aginiz.

Dosyay! bilgisayarda uygun yere, piksel tabanl programin kendi

formatinda kaydediniz.

Uygun ara¢ kullanarak fotograf Gzerinde karanlik oldugunu di-

sundigundz bolgeleri aydinlatiniz.

Uygun ara¢ kullanarak fotograf tzerinde fazla aydinlik oldugunu

disinduginiz bolgeleri karartiniz.

6. Calisirken oturma pozisyonunuza dikkat ediniz, yanhs oturus sek-
li sagliginiz igin zararlidir.

7. Uygun arag kullanarak fotograf tizerinde gerekli gérdiiguniz yer-
lerin renk tonunu ayarlayiniz.

8. Calismanizi JPEG formatinda kaydediniz.

9. Calismaniz suresince sabirl ve dikkatli olmaya 6zen gosteriniz.

10. Arkadaslarinizla saygi ve sevgi cercevesinde fikir aligverisinde bulu-
nunuz.

AMAC 3
Fotograf Uzerinde
bélgesel ton, doy-
gunluk ve renk di-
zenlemeleri yapmak.

A

Gorsel 6.75: Fotograf Gizerinde bolgesel renk diizenlemeleri

Degerlendirme

Uygulama c¢alismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecek-
tir. Calismaniz, Ek 1°de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kontrol
Listesi’ndeki él¢ltlerine gére degerlendirilecektir. Calismanizi yapar-
ken bu dlcutleri dikkate aliniz.

| P &Nl > |®|| ¥
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6.2.2. Duizeltme Araclan

Piksel tabanh gérinti dizenleme programi, gorseller Gzerinde olusmus istenmeyen dgelerin hizli
bir sekilde giderilmesini saglar. Giderilmek istenen hataya gére Gorsel 6.76°daki gibi gruplanmig
araclardan birisi secilebilir. Sivilce, kirisiklik, kiyafet Gzerinde bulunan lekeler, ara¢ Uzerindeki

boya hatalari, fotografta gézden kagmis atiklar, kirmizi g6z hatalari gibi bircok kusur bu araglar
ile hizlica ortadan kaldirilabilir.

= ¢®‘ Spot Healing Brush Tool
SQ‘ Healing Brush Tool

{:} Patch Tool

G Content-Aware Move Tool Gorsel 6.76:
+_. red Eve Tool Diizeltme
© 18 araclari

Spot Healing Brush Tool: Gorsel Uzerinde hizli bir sekilde duzeltiimesi istenen lekeler varsa
piksel tabanh program, hatanin bulundugu pikselin yakinlarindaki pikselleri kullanarak lekeyi hiz-
lica giderir. Spot Healing Tool aracini sectikten sonra lekenin Gzerine tiklayarak veya genis bir
leke ise farenin sol tusuna basil tutup, lekeyi strlkleyerek lekenin kaybedilmesi saglanir. Gorsel
6.77’de glnes 1s13Inin mercek yansimasi, Spot Healing Tool araci kullanilarak tek bir tiklamayla
giderilmistir. Yine sag tus tiklanarak firga blyuklik ve keskinlik ayarlari yapilabilir.

Gorsel 6.77
Spot Healing
Brush Tool ile
leke duzeltme

Healing Brush Tool (Hieling Biras Tuul): Spot Healing Brush Tool aracindan farkli olarak dizelt-
menin yapilimasi igin kullanilacak alanin segimi programi kullanana birakiimistir. Healing Brush
Tool araci secildikten sonra klavyenin Alt tusu basil tutularak fotograf Gizerinde dlizeltme icin
6rnek alinacak bdlge farenin sol tusu ile secilir. Gorsel 6.78'de kirmizi ile gbsterilmis bélimde
oturan siluet, sagindan ve solundan segcilen drnek bélgelerin araca gdsterilmesi ile kaybedilmistir.

o Goérsel 6.78
= F’% Healing Brush
N Too! ile leke

duzeltme
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Patch Tool (Pe¢h Tuul): Fotograf (izerinde genis bir alan
baska bir bélgeye oldugu gibi yamalanarak, lekelerden
arindirilacagl zaman Patch Tool kullanilarak hizlica iste-
nen sonuca ulasilabilir. Patch Tool araci segildikten sonra
fare yardimi ile kaybedilmek istenen leke secili hale getiri-
lip, fotograf Gizerinde benzer doku, renk ve tonlarda bagka
bir bélgeye kaydirilarak yok edilir. Gorsel 6.79°da solda
Patch Tool ile isaretlenmig olan bélim kaydirilarak sagda
g6raldugu sekilde kaybedilmistir.

Gorsel 6.79: Patch Tool kullanimi

Secili alana kisayoldan ekleme yapmak icin Shift tusu basili tutulur, secili alan icinden eksiltme
yapmak icin Alt tusu kullanilir. Ayni islem kontrol panelinde kareler ile simgelendirilmis bélimler-
den de yapilabilir. Gorsel 6.80’de segili ici dolu kare, ilk ¢izimi yapmak icin kullanilir. Ust Uste ici
dolu kare secildiginde ekleme, i¢i dolu ve bos iki karenin oldugu tguincl simge segildiginde eksilt-
me yapilir. Dérdiinct karelerin oldugu simge ile kesisen alanlarin secimi yapilabilir.

3 - ‘.“ P [ | Patch: Normal v | Source | Destination () Transparent

Gorsel 6.80: Patch Tool kontrol paneli

Kontrol panelinden Source (sors) yerine
Destination (destineysin) secimi ile Gorsel
6.81’deki gibi secili alan bagka bir bélime
tasinarak kopya yama yapilir. Transparent
secili héle getirildiginde kopyalanan &ge,
tasindigi bélgeye uyumlu sekilde cogaltilr
ancak her bélge icin saghkl sonu¢ vereme-
yebilir.

Gorsel 6.81: Patch Tool kontrol paneli kullanim segim
bolumu

Content-Aware Move Tool (Kantint-Aver Mov Tuul): Fotograflar Gzerinde istenen objelerin yer-
lerinin hizlica degistiriimesi Content-Aware Move Tool ile yapilabilir. Gérsel 6.82’deki gibi bu
aracla yer degistiriimesi istenen obje kabaca secilip, yeni yerine sirlklendiginde piksel tabanli
program eski yeri de yamalayarak islemi tamamlamis olur.

Gorsel 6.82: Content-Aware Move Tool ile yer degistirme
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Content-Aware Move Tool kontrol paneli ayarlarinda bulunan Structure, yamanin gecis keskinli-
gini; Color, yamanin tasinan boélgedeki renklere uyumunu saglar (Gorsel 6.83). Structure disuk,
Color yuksek tutulursa gérinim daha dogal olur. Transform On Drop kutusu isaretliyse islem
tamamlanmadan énce taginan obje yeni yerinde boyutlandirilabilir. islemi tamamlamak igin kont-
rol panelinde beliren onay simgesine tiklanmali veya Enter tusuna basiimalidir.

&% v HE BN [ Mode: Move Structure: |1 || Color: |10 |~ Sample All Layers 3 Transform On Drop

Gérsel 6.83: Content-Aware Move Tool kontrol paneli

Red Eye Tool: Genellikle karanlk or-
tamlarda flas ile yapilan c¢ekimlerde
g6z bebegdi retinasinin 15191 yansit-
mas! sonucu kirmizi géz hatasi olu-
sur. Piksel tabanli gérintt duzenleme
programi, kirmizi géz hatasini hizh bir
sekilde dluzeltme imkani saglar. Gorsel
6.84’teki gibi kirmizi gbéz Gzerine Red
Eye Tool ile sadece bir kez tiklanarak
hata giderilebilir. Kontrol panelinden
g6z bebegi genisligi ve koyulugu ayar-
lanabilir.

6.2.3. Clone Stamp Tool

Fotograf ve gdrtintude yer almasi istenmeyen objelerin tGzerinin kapatiimasi, gereksiz bosluklarin
doldurulmasi veya bagka sebeple bazi bolgelerin kopyalanmasi istenebilir. Piksel tabanh gérintui
dlizenleme programinda bu gibi islemlerin yapilabilmesi i¢in Clone Stamp Tool araci kullanilir.
Arac secildiginde dncelikle kopyalanmasi istenen boélgenin gdsterilmesi gerekir. Bunun igin klav-
yenin Alt tusu basili tutularak érnek alinacak bélge hedef alinir. ikinci asamada kopyalanacak
bolgeye firca surer gibi fare yardimiyla islem uygulanir. Yine sag tus tiklanarak firgca geniglik ve
keskinlik ayarlari yapilabilir. Gérsel 6.85’te fotografin sag alt kdsesinde fazla kaldigi dustnulen
bosluk, papatyalarin klonlanmasi yoluyla doldurulmustur.

Gorsel 6.84: Red Eye Tool araci ile kirmizi g6z onarimi

: Gorsel 6.85

"~ Clone Stamp
Tool ile objelerin
cogaltiimasi
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Gorsel 6.86’y1 inceleyiniz. Siz de sectiginiz bir fotograf lizerinde,
asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, bélgesel diizeltme-

ler yapiniz.
Arac Gereg
1. Duzenleme icin fotograflar
2. Bilgisayar
OGRENME BiRiMi 3. Piksel tabanli gériintii diizenleme programi
GORUNTU islem Basamaklari
DUZENLEME e - :
1. Atdlye dnlagunlzi giyiniz; ara¢ gereglerinizi, calisma alaninizi is
UYGULAMA ADI saghgi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.
Bolgesel 2. Uzerinde diizeltme yapacaginiz fotografi piksel tabanli gérinti
Dizeltmeler duzenleme programinda aginiz.
AMAC 3. Dosyay! bilgisayarda uygun yere, piksel tabanli programin kendi

formatinda kaydediniz.

4. Dlzeltme araclarini kullanarak fotograf tzerinde istenmeyen bol-
geleri yok ediniz.

5. Calisirken oturma pozisyonunuza dikkat ediniz, yanlis oturus sekli
saghginiz icin zararhdir.

Fotograf Gizerinde
yama ve klonlama
araclar ile bélgesel
dizenlemeler yap-

mak. 6. Uygun duzeltme araci ile fotograf Uzerinde tasima islemlerini

yapiniz.

7. Uygun dlzeltme araci ile fotograf lizerinde ¢ogaltma islemlerini
yapiniz.

8. Zamaninizi verimli kullanmaya, sabirli ve ézenli ¢calismaya dikkat
ediniz.

9. lstediginiz dizeltme ve diizenlemeleri yaptiktan sonra calismanizi
kaydediniz.

10. Arkadaslarinizla saygi ve sevgi cercevesinde fikir aligverisinde bulu-
nunuz.

Gorsel 6.86: Diizeltme aragclari ile fotografin temizlenmesi

Degerlendirme

Uygulama calismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kontrol
Listesi”ndeki 6l¢utlerine gbre degerlendirilecektir. Calismanizi yapar-
ken bu dlcutleri dikkate aliniz.

EreliE- LN TSI IR 4
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6.2.4. Filter Menusu

Piksel tabanli gérintt diizenleme programi; gérseller Gzerinde egme, yamultma, bulaniklastirma,
mozaik gérinumu ya da firca izleri ile yagh boya gérinumi kazandirma gibi bircok filtre uygula-
masina imkan saglar. Gorsel 6.87°deki gibi program meni ¢ubugunda Filter sekmesinin altinda
bu filtrelere gruplar halinde ulagsilabilir. En Ustte, Last Filter yazan bélimde, son uygulanan filtre
gorundr. Cmd ya da Ctrl+F kisayoluyla da hizlica ulasabilen bu komut ile son filtre tekrar edilebilir.

File Edit Image Layer Type Select MiliC@# 3D View Window Help

ﬁ 4-1-.- ~ [ Auto-Select: = Layer ~ [ Show Transform Controls

»»

* 6.88 filter.psd @ 12,5% (Layer 0, RGB/B) * Filter Gallery...

15 ... lo, ., 5 el Adaptive Wide Angle... X{4EA
Camera Raw Filter... {38 A
Lens Correction... {+3#R
Liquify... 048X

1
1
a4

r
1
L

X E

+
4

BN

3D

Blur
Blur Gallery
Distort
Noise
Pixelate
Render
Sharpen
Stylize
Video
Other

X[
Z.
ey
'/J
1
.
2,

VY VYVYVYYVYVYYYY

Gorsel 6.87: Filter menUsu

Piksel tabanl programda filtreler direk uygulanirsa geriye alma secenekleri ile eski hallerine do-
nus saglanabilir. Daha kolay bir sekilde dénus de akilli nesne Gzerinden Layer paneli kullanilarak
yapilir. Convert for Smart Filters (convirt for simart filtirs) komutu tiklandiginda gérsel akilli
nesneye donlslr ve Gorsel 6.88'deki gibi yapilan uygulamalar, akilli filireler katmanlar halinde
Layers panelinde gérinar.

x

Layers
Bl @@ TR
Normal ~ Opaclty: [0 ~

Lock: S 4 o oa Fill:| 100% |~

I 1 Layer 0

LS

-a;'j %
o l Smart Fliters

O Tlies
© Radial Blur

Gorsel 6.88: Smart Filters
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Filter meniisiinde bulunan;
+  Filter Gallery (filtir galleri) komutu ile filtrelerin kiicik gérsellerinin de gérindugu filtre
galeri penceresi acilarak filtre iglemleri yapilabilir. Gérsel 6.89’daki gibi bu pencere lze-
rinde fotografin ¢izim gibi gdsterilebilecedi cesitli filtreler bulunmaktadir.

L Cuteut (12.5%)

Gorsel 6.89
Filter Gallery

+ Adaptive Wide Angle (adaptiv viyd engil) komutu ile genis acili objektiflerde ¢cekilen
fotograflarin egilme hatalarinin kolayca giderilebildigi acilir pencere ekranda belirir.

+ Camera Raw Filter (kemira rav filtir) komutu ile fotograflar Gzerinde renk ve 1sik ayarlarinin
ayni yerde gorillp yapilabilecegi Camera Raw penceresi acilir.

+ Lens Correction (lens koreksin) komutu ile fotograflarda meydana gelen kacan perspek-
tiflerin hizli bir sekilde giderilebildigi ayar penceresi agilir.

« Liquify (likuifay) komutu ile fotograflar Gizerinde bdlgesel inceltme, sisirme, egme gibi
islemlerin kolaylikla yapildigi pencere belirir.

Gruplanmis Hazir Filtreler: Piksel tabanli programin Filter menisunin en alt grubunda benzer
Ozelliklerine gére gruplanmis filtreler bulunur (Goérsel 6.90).

File Edit Image Layer Type Select B8 30 View Window Help

b S SRR - LTV ST LR TR convert for Smart Filters

% 6.B5 clone stampjpg @ 12,5% (RGE/8) Filter Gallery...

1 10 5 0 Adaptive Wide Angle... NOBA
Camera Raw Filter... 38A
Lens Correction... G®8R
Liquify... a8X
Vanishing Paint... Nav

30
Average
Blur
Blur More

Box Blur...
Gaussian Blur...
Lens Blur...
Motion Blur...
Radial Blur...
Shape Blur...
Smart Blur...
Surface Blur...

Gorsel 6.90
Gruplamis
hazir filtreler

YYYYYYYYYRAY

Other
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Gruplanmis hazir filtrelerden;

+ 3D ile iki fotograf perspektif acilardan birbirlerine uyarlanabilir ya da eklenen bir yazi
perspektif gériintiye uygun héale hizlica getirebilir (Gorsel 6.91).

Gorsel 6.91: 3D Filter kullanimi

+  Blur (bilur) sekmesinde goérselin tamaminda bulaniklastirma, yumusatma etkisi saglaya-
cak filtreler bulunur. Gérsel 6.92’de Surface Blur (sérfeys bilur) ile ylzey bulaniklas-
tirmasi sonucunda daha yumusak bir gérinim saglanmistir.

Gorsel 6.92: Blur
sekmesi filtrelerin-
den Surface Blur

uygulanmig gorsel
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- Blur Gallery sekmesinde bdlgesel bulaniklastirma secenekleri sunan filtreler bulunur.
Gorsel 6.93te bu filtrelerden Tilt-Shift filtresi uygulamasi goérilmektedir.

hection Blesa: Focus: 1007 |~ | [} Swve Mask so Criancels ] Hgh Guasy | 3 Preview

[IPg @ 12,75 (Layer 0, CM

Gorsel 6.93
Blur Gallery
sekmesinden
Tilt-Shift filtresi

- Distort sekmesinde genel olarak gdrselin biciminde degisiklikler meydana getiren filtreler
bulunur. Gérsel 6.94’te bu filtrelerden Wave (veyv) filtresi uygulanmistir.

+ Noise (nois) sekmesinde gdrsel Uzerinde kirlilik izlenimi veren veya olan Uzerinde iyilestirme
yapabilen filtreler bulunur.

+ Pixalete (pikseleyt) sekmesinde gorselin kalitesinin
dusurilmesi gibi piksellestirme seceneklerinin oldu-
gu filtreler bulunur.

* Render (rendir) sekmesinde gérsel Gzerinde duman
etkisi ve 151k efekti verilmesini saglayan filtreler bu-
lunur.

+ Sharpen (sarpin) sekmesinde komsu pikseller ara-
sindaki kontrasti artirarak keskinlik saglayan filtreler
bulunur.

+ Stylize (sitaylayz) sekmesinde goérsele l¢ boyut
izlenimi veren, goérseli ¢esitli parcalara ayiran veya
gorsele rizgar etkisi veren cesitli filtreler bulunur.

+ Video sekmesinde videolar Uzerinden aktarilan gor-
sellerde kullanilan filtreler bulunur.

+ Other (adir) sekmesinde ise gruplanamamis birbi-
rinden farkli filtreler bulunur.

Filtre secimi yapildiktan sonra bir ayar penceresi veya ek-

rani agilabilir. Gerekli ayarlar yapilip onaylandiktan sonra

filtre uygulanmig olur. Herhangi bir pencerenin acgiimadigi

filtreler de vardir. Bu durumda filtre secildiginde uygulan-

mistir demektir. Gorsel 6.94: Distort sekmesi Wave filtresi
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6.2.5. Degisikliklerin Kaydi

Calisma tamamlandiktan sonra kullanilacak yere gore farkli sekillerde kayit gerekebilir. File me-
nisinden Save As komutu ile kayit penceresi acilir. Gorsel 6.95teki gibi Format sekmesinden
istenen format segcilir. Butun dijital ortamlarda agilabilmeleri nedeniyle en ¢ok tercih edilen kayit
turleri, JPEG ve TIFFdir.

Farkii Kaydet: | 6.58 Farkli Kaydet.psd 1S
Etiketler:

Yeri: | () Masalisti — iCloud

Save to cloud documents Format: | v Photoshop '
Save: Large Document Format

Photoshop EPS
JPEG 2000

JPEG Stereo
Multi-Picture Format
Photoshop PDF
Photoshop Raw
Scitex CT

TIFF

Photoshop DCS 1.0
Photoshop DCS 2.0 B

Color:

Gorsel 6.95: Farkli kaydetme secenekleri

Her kayit tirinin kendine has 6zellikleri olan kayit ayar pencereleri vardir. JEPG kayit ayar
penceresinde JEPG formatta seffaf bolge kaydi yapilamayacag icin seffaf bolimlerin nasil 6rtu-
lecegi Matte (maet) sekmesi ile secilir. Secim yapilmazsa program seffaf bélumleri, beyaz renk-
te kaydeder. Olusturulan gérselin dosya boyutu, Quality (kualidi) bélimunden rakamsal olarak
veya kalite cubugu Uzerinden fareyle ayarlanabilir (Gérsel 6.96).

JPEG Options

Matte: None

Image Options

" Cancel

Quality: 12 Maximum v
small file large file Preview

&
1,4M

Format Options

© Baseline (“Standard”)

) Baseline Optimized

Gorsel 6.96
JPG kayit ayar
penceresi
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Gorsel 6.97’yi inceleyiniz. Siz de sectiginiz bir fotograf lizerine,
asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, filtre uygulamalari
yapiniz.

Arac Gerec

1. Duzenleme icin fotograf

2. Bilgisayar
OGRENME BiRiMi 3- Piksel tabanl gorintli diizenleme programi
GORUNTU islem Basamaklari
DUZENLEME 1. Atblye 6nligunizi giyiniz; arag gereglerinizi, calisma alaninizi is
UYGULAMA ADI saghg ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

2. Bilgisayara kaydettiginiz fotografi piksel tabanli gérinti diizenle-
Piksel Tabanli Prog- me programinda aginiz.
ramda Filtreler 3. Filtre uygulamadan &6nce degisiklikleri rahat gbzlemleyebilmek

amaciyla Filter sekmesinden Convert Fors Mart Filters komutu ile

AMA:Q e g6rselinizi akilli nesneye ceviriniz.

Fotograf Uzerine farkll - 4 Filter Gallery komutunu calistirip, gériinen filtrelerden segerek gér-
filtre uygulamalari ya- seliniz lizerinde yarattigi degisiklikleri gozlemleyiniz.

parak degisik efektleri 5. Gruplanmis hazir filtrelerden secimler yaparak gérseliniz tizerin-
kaydetmek. deki degisiklikleri gézlemleyiniz.

6. Dosyay! bilgisayarda uygun yere, piksel tabanli programin kendi
formatinda kaydediniz.

7. Cahsirken oturma pozisyonunuza dikkat ediniz, yanhs oturus
sekli sagliginiz igin zararhdir.

8. Layer penceresindeki filtrelerin gbzlerini kapatarak olusan degisik-
likleri g6zlemleyiniz.

. Calismaniz siresince sabirli ve dikkatli olmaya 6zen gdsteriniz.

10. Begendiginiz kompozisyonu JPEG formatinda bilgisayariniza

kaydediniz.

Gorsel 6.97: Piksel
tabanli programda
filtreler

Degerlendirme

Uygulama ¢alismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kontrol
Listesi”ndeki élcltlerine gére degerlendirilecektir. Calismanizi yapar-
ken bu élcutleri dikkate aliniz.

EreXE- AN T SIS 4
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6.3. RENK AYARLARI YAPMA

Grafik tasarim, gorsel iletisimin dili; renk ise bu iletisimin dogru ve anlasilir olmasini saglayan en
6nemli 6gelerinden biridir. Isik; glines, mum gibi aydinlatma araglarindan yayilan, nesne ve renk-
lerin goriimesini saglayan fiziksel enerjidir. Grafik tasarimda renk ve 1sik, hedef kitle ile kurulan
iletisimde verilmesi gereken bilginin algilanabilirligi agisindan olduk¢a énemlidir ¢inki renk, duy-
gu ve dusunceleri diger tasarim dgelerinden daha fazla temsil eder ve etkiler. Bu bilgi dogrultu-
sunda hedef kitle Gzerindeki etkisi de dikkate alindiginda tasarimda kullanilacak gérsel unsurlarin
renk ve i1sik degerlerinin 6nemi acgikg¢a goéruldr.

GORUNTU
AYARLARI
e GORUNTU
GORUNTU DUZENLEME
MODLAH! ARAGLARI
« Brightness/Contrast
« Levels
« Curves
. RGB . Exposure )
. CMYK . Vibrance . _':::)’l't Bucket
R o Hue/Saturation
Grayscale . e . Gradient Tool
« Lab Color « Color Balance Brush Tool
. Indexed Color . Black and White e
. Bitmap « Photo Filter
. Duotone o Channel Mixer
« Multichannel « Color Lookup
o Invert
o Posterize
« Threshold
« Gradient Map
« Selective Color

. Shadow/Highlights
o Hdr Toning

o Desaturate

« Match Color

. Replace Color

- Equalize
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6.3.1. Gorunti Modlari

Gorintd modu, renk sistemlerini ifade eder. Renklerin kanal sayisina gére bir araya getirilis seklini
belirler ve olusturmak istenen grafik Grtine gére farklihk gosterir. Bu farklilik, “Grafik trtint baski
icin mi yoksa yayin i¢in mi tasarlaniyor?” sorusuna verilen cevaptan kaynaklanir.

Layer Type Select Filter 3D View Window
Rengin amaclandigi Bitmap
gibi elde edilebilmesi :
igin kullanilan monito- Adjustments > gra):scale
re ya da Uretim aracla- o
rina renk kalibrasyonu Auto Tone 8L Indexed Color
yapilmaldir. 1 Auto Contrast XO8L RGB Color
——\/ = Auto Color 3B v CMYK Color
Lab Color
Image Size... Xl 5
Multichannel
Canvas Size... 3¥#C
Image Rotation >  8Bits/Channel
) Crop 16 Bits/Channel
Gorsel 6.98 Trim... 32 Bits/Channel
Gorinti modu Reveal All
ekrani Color Table

Piksel tabanli programda gorintli modu ayari Image menusinden Mode komutu ile yapilabilir
(Gorsel 6.98). Bu komut altinda agilan mevcut segeneklerden biri secili olarak gelir. Bu durum,
programda aktif olan sayfanin sayfa ilk olusturulurken secilmis olan gériinti modunu ifade eder.
Calismanin istenen asamasinda renk modu degisikligi yapilabilir fakat bu durumda ¢alisma say-
fasinda meydana gelecek degisiklikler g6z éninde bulundurulmahdir. Grafik tasarimda siklikla
kullanilan renk modlari RGB, CMYK ve Grayscale’dir.

RGB Modu: Milyonlarca renk anlamina gelir ¢iinkl 1s1gin renklerinden olusur (Gérsel 6.99). Te-
levizyon ekranlarinin ve bilgisayar monitérlerinin renkleri, RGB renk sistemiyle uretilir. Calisma,
multimedya igin yapiliyor ise RGB renk modu kullaniimaldir. Bu modda her bir bilesen (red,
green, blue) 0-255 arasinda deger alir. Bu Ug¢ bilesenin degerleri esit oldugunda sonug gri ton;
tim bilesen degerleri 255 oldugunda saf beyaz, 0 oldugunda ise saf siyah olur.

Piksel tabanli programda RGB renk modunda ¢a-
lisirken renkleri ekranda olusturmak igin U¢ kanal
(red, green, blue) kullanilir. Her bir kanal 8 Bit’lik
gOrunttdedir. Her bir piksel icin 24 Bit'lik (3x8=24
Bit) renk bilgisine ¢evrilir. Bu da milyonlarca renk
anlamina gelir.

P === = - - -

& [zlemek igin
kodu tarayn.

Goérsel 6.99: RGB olusumu
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CMYK Modu: Dort baski rengi anlamina gelir. RGB mod olusumunu saglayan, i1sik; CMYK mod
olusumunu saglayan, 1si1gin renklerini taklit eden pigmentlerden olusan boyalardir (Gérsel 6.100).
Basilmak Uzere hazirlanan butin grafik Griinlerde CMYK renk modu kullaniimalidir. Baskida
cyan, magenta, yellow, black olan dort baski rengi sirasiyla ayri ayri baski plakalariyla uygu-
lanir.

Uygulama asamasinda her bir bilesene (cyan, magenta, yellow, black) % birimi cinsinden 0-100
arasinda deger verilir. Cyan, magenta, yellow ve black disinda kalan diger tim renkler bu dort
rengin belli oranlarda karisimindan elde edilir. Bilesenlere verilen degerlerin toplami, camurlas-
ma olmamasi i¢in 240’1 gegmemelidir. Siyah ya da gri tonlarin kullanilmasi gereken durumlarda
istenen tona ulagsmak icin (CMYK bilesen degerlerinin tamamini %0) sadece K bilesenine gere-
ken deger verilmelidir.

CMYK standart bir renk modeli olmakla birlikte temsil ettigi renklerin kesin aralgi, baski makinesi
ve baski kosullarina gére degisebilir. Gérinti kalitesi de basilacak malzeme ve baski makinesine
gore degisiklik gosterebilir. Ayrica RGB ve CMYK renk sistemleri birbirinden farkli oldugundan
ekranda goérlnen renk ile baski rengi az da olsa birbirinden farkl olur. Grafik tasarimci, olustur-
dugu grafik trinlerde bu farkhhgi g6z énliinde bulundurarak ¢calismasini yapmalidir.

Grayscale (Gireskeyil) Modu: Grayscale, 256 gri renk anlamina gelir. Grayscale renk modunda,
8 Bit'lik gorintllerde grinin en ¢ok 256 tonu bulunur. Gérintinin her bir pikseli 0-255 arasinda
deger alir. Bu deger 0 ise siyah, 255 ise beyazi ifade eder.

LAB modun temeli
1931’de kurulan ulus-
lararasi renk, 1sik kurulusu
CIE’nin [The Commis-
sion Internationale de
’Eclairage (di kimisin
entirnasyonel di lekreyi-
ri¢)] renk sistematigine
dayanir. 1

Gorsel 6100 [
CMYK olusumu g

RGB ya da CMYK renk modundan Grayscale renk moduna donustirme islemlerinde gériintide
bulunan mevcut renkler (kirmizi, yesil, mavi), bu renklerin ton yogunluguna gére gri tonlara dé-
nasar. )

Indexed Color (Indeksit Kalir) Modu: En ¢ok 256 renkli, 8 Bit’lik gérinti dosyalari Uretir. Renk
paleti sinirli oldugundan dosya boyutunu kugltir. Multimedya ve web sayfalari gériinti dizenle-
melerinde tercih edilir.

Bitmap (Bitmep) Modu: Bitmap modundaki gorintiler, 1 Bit'lik gdérintilerdir. Gériintideki piksel-
lerde siyah ya da beyaz renklerinden biri kullanilir.

Duotone (Diiton) Modu: Ozellestiriimis dort farkli mirekkep kullanilarak bir tonlu, iki tonlu, (i
tonlu ve dort tonlu gri tonlamal gérintuler olusturulur.

Multichannel (Multicenil) Modu: Her kanal grinin 256 duzeyini icerir ve 6zel baskilar icin kulla-
nighdir.
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Piksel tabanli programda RGB, CMYK ve Grayscale modlarina sahip
tic ayri A4 sayfa aciniz. Her sayfaya 10x15 cm boyutlarinda birer dik-
¥ dértgen ciziniz ve renklendiriniz. Renk uygulamalarinin sayfa renk

$/ moduna gore nasil farklihk gosterdigini gézlemleyiniz. Sonucu net
N gorebilmek icin Gorsel 6.101°deki gibi parlak renkler secebilirsiniz.
&

Gorsel 6.101: Calisma 6rnekleri

6.3.2. Goruintli Ayarlari

Tasarimda kullanilacak goruntilerin amacina uygun héle getiriimesi gerekir. Géruntiler, renk ve 1s1k
degeri bakimindan sayfa igindeki diger tasarim 6geleriyle uyumsuzluk gosterebilecegi gibi fotograf
cekim asamasinda da istenmeyen teknik sorunlar yasanabilir. Bu gibi durumlarda gérintt, Image
> Adjustments (edcastmints) komutlari ile renk ve 11k ayari yapilarak dizenlenir (Gorsel 6.102).

Image Layer Type Select Filter 3D View Window Help [ .
|
Adjustments Brightness/Contrast... PToCcoooo oo 9
Auto Tone ShiftsCtrlsl  Levels Bl 1 1
Auto Contrast ~ Alt+ShiftsCtrsl ~ CUVes- Ctri+M 1 ]
Auto Color ShiftsCtileg | TXPOSUIE ! !
Vibrance. ! 1
Image Size... Alt+Ctrl+] i ’ 1 1
Canvas Size... Alt+Ctrl+C EldefaEation.. G+l 1 1
Image Rotation p  Color Balance.. Ctrl+B 1 1
Black & White..  Alt+Shift+Ctrl+B 1 1
i Photo Filter... (Y 4
Channel Mixer...
Color Lookup...
Duplicate... -
Apply Image. Invert Ctrl+l
Calculations... AL o L.
Threshold.. Izlemek igin
*  Gradient Map... kodu tarayin.
Selective Color...
Shadows/Highlights...
Analysis » HDR Tening..
Desaturate Shift+Ctrl+U
Match Celor...
Replace Color...
Equaliee Gorsel 6.102: Goruntu ayarlari ekrani
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Uygulama asamasinda komutlar, her gérselin renk ve 1sik
degerine gore farkh sonuclar verebilir ve istenen degere
ulasilamadigr durumlarda birden fazla komut uygulanabilir.
Ayrica gorintu ayarlarindaki bazi komutlar (Exposure, Vib-
rance vb.) sayfanin mod ayarindan dolayi aktif olamazlar.
Butln komutlari aktif kullanabilmek i¢cin modun RGB olmasi
gerekir.

Brightness/Contrast (Biraytnis/Kontrast): Goruntinin
Istk-ton araligi ayarlamalari Brightness/Contrast komutu
ile yapilabilir. Saga dogru yapilan uygulamada parlaklik ton
degeri artar ve acik tonlar genislemis olur. Sola dogru yapi-
lan uygulamada ise parlaklik ton degeri azalir ve golgeler
genigler. Brightness -150 ile +150, Contrast -50 ile +100
arasinda deger alir.

Brightness/Contrast panelide Gérsel 6.104’teki gibi parlak-
lik, kontrast diizenlemesi yapilabilecek bdlim yer almakta-
dir. On izleme igin Preview, eski ayarlari kullanmak igin
Use Legacy (yUs lagisiy), otomatik ayar icin Auto, dizen-
lemeyi iptal etmek icin Cancel (kensil), dizenlemeyi onayla-
mak icin OK komutlari vardir.

Diger komutlardan farkli
olarak sadece isik se-
viyeleri duzenleme igin
kullanilan komutlar; Bri-
ghtness/Contrast, Le-

~ vels, Curves ve Expo-

sure’dir.

{

—_——

Brightness:

Contrast:

Brightness/Contrast

Use Legacy

Preview

Gorsel 6.103: Brightness/Contrast uygulama

Gorsel 6.104: Brightness/Contrast panel

Levels (Levils): Duzeyler kullanilarak isik-ton
araligi ayarlamalari Levels komutu ile yapilabilir.
Sol taraf goélgeleri, orta kisim ara tonlari, sag ta-
raf aydinlik yerleri dizenler.

Curves (Kérvis): Isik-ton araligi yardimiyla
nokta ayarlamasi Curves komutu ile yapilabilir.
Goéruntl tonu baslangigta diiz diagonal bir gizgi
olarak goértnur. Bu grafigin tst bélimunde vur-
gular, merkezinde orta tonlar, alt béliminde ise
goblgeler duzenlenir.

Exposure (Ekspojir): Fotografin cekildigi 1sik
miktarinin 6lctisti Exposure komutu ile duzenle-

nebilir. Asiri pozlanmis ise ¢ok karanlik, yetersiz
pozlanmis ise ¢ok aydinlik fotograflar dizenlenir.
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Vibrance: Renk doygunlugu Vibrance komutu ile dizen-
lenebilir. Renkleri canlandirir ya da zayiflatir. insan gériin-
tist mevcut ¢alismalarda cilt tonlarinin fazla doygun héle Renk  dlzenleme

.. AV komutlari; Vibrance,
gelmesini engelledidi icin bu komut kullanilir. E e T, ©

Hue/Saturation (Hiv/Secureysin): Belli bir rengin tonu, lor Balance, Black

doygunlugu ve parlakligi Hue/Saturation komutu ile dizen- éh\g::;’ Fo'\tllci)X::It\e;g \
lenebilir (Gorsel 6.105). Hue/Saturation panelinde Gorsel ~ Color Lookup'ti ‘
6.106daki gibi ton, doygunluk ve 1sikli yerlerin diizenleme- _—V’

sinin yapilabilecegi bélim yer almaktadir. Ayrica hazir ka-
lip uygulamalari icin Preset (pirise), renk segenekleri igin
Master (mestir) komutu vardir.

Hue/Saturation

Presst:  Default

Master

Saturation:

Lightness:

Calorize

X Preview

Gorsel 6.105: Hue/Saturation uygulama Gorsel 6.106: Hue/Saturation panel

Color Balance: Bir gérlintiideki renk dengesini saglamak igin Color Balance komutu ile tonlarin
golge, orta ton ve parlak bélimlerine midahale edilerek gériintt kuvvetli ya da mat bir hale getir-
ilebilir. Ayrica genel renk karisimi degistirilerek efektler olusturulabilir.

Black & White: Goriinta, Black & White komutu ile siyah, beyaz ve gri tonlarina dénustarilebil-
ir (Gorsel 6.107). Renk katmanlari ayri ayri dizenlenebildigi icin déntstirme isleminde detay-
lari kaybetmeden etkili sonuglar elde edilir. Black and White panelinde Gérsel 6.108°deki gibi
géruntuyu siyah, beyaz ve gri tonlarina dénusturebilecek bdlim yer almaktadir. Ayrica, her renk
icin ayr diizenleme yapilabilen secenekler oldugu gibi renk uygulama dlzenlemesi icin Tint
komutu vardir.

Goérsel 6.107: Black and White uygulama Goérsel 6.108: Black and White panel
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Photo Filter: Gorintlye renk ya da filtre Photo Filter komutu ile uygulanabilir. Genel olarak iki

farkli fotografta denge saglamak amaciyla kullanilir.

Channel Mixer: Renk kanallari kullanilarak efektler Channel Mixer komutu ile uygulanabildigi
gibi infrared (infurured) 6zelligi de uygulanabilir. Genel olarak tek basina kullanilmazken diger
komutlarla birlikte kullanilir.

Gérsel 6.109: Color Lookup uygulama

Color Lookup: Goriintinin tamami Gizerin-
de hazir sablonlar kullanilarak sinematik ve
farkli etkiler Color Lookup komutu ile olustu-
rulabilir (Gérsel 6.109). Color Lookup pane-
linde Gorsel 6.110°daki gibi goriintl Gzerin-
de sinematik ve farkli etkiler olugturabilecek
bolim yer almaktadir. Ayrica hazir kaliplar
uygulayabilmek icin 3DLUT File (tiridilut
fayl), disaridan 6zellik eklemek icin Abstra-
ct (abstirak) ve Device Link (divayz link),
gbriuntideki titreme hissini engellemek icin
Dither (didir) komutlari vardir.

Invert (invért): Goruntd renkle- | coior Lookup

ri Invert komutu ile tersine cev-
rilebilir (Gorsel 6.111). Fotograf
filmlerindeki negatif pozlarla
ayni mantikta calisir. Genel
olarak diger komutlarla birlik-
te kullanilir. Invert uygulamasi,
otomatik olarak program tara-

Load 3D LUT...
Load Abstract Prfile...

Load DeviceLink Profile...

Preview

findan yapilir. Gorsel 6.110: Color Lookup panel

Gorsel 6.111
Invert uygulama
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Posterize (Poztirayz): Poster boyutu diizey sayisi Posterize komutu ile dizenlenebilir. Dizey
sayisi arttikca daha fazla ayrinti gérinur fakat posterlesme etkisi azalir.

Threshold (Tiresold): Birbirine benzer tondaki pikseller kullanilarak griler olmaksizin siyah ve
beyaz etki Threshold komutu ile Uretilebilir.

Gradient Map (Girediyint Mep): Goérintlideki piksel ton degerlerini gegisli renk kombinasyonla-
rina donlstlrerek estetik gorintller Gradient Map komutu ile olusturulabilir.

Selective Color (Silektiv Kalir): Goériintideki ana renk bilesenlerinin her birinin ayri ayri renk
miktari Selective Color komutu ile diizenlenebilir.

Shadows/Highlights (Sadovs/Haylayts): Goruintudeki gélge ve vurgu yerleri icin renk mik-
tari Shadows/Highlights komutu ile diizenlenebilir.

Gorsel 6.112
HDR Toning
uygulama

HDR [Eycdiar (High Dynamic Range)] Toning:
Aslen 32 Bit'lik HDR goéruntler icin HDR Toning
komutu tasarlanmistir fakat 8 ve 16 Bit’lik gérun-
tilerde de benzer efektler uygulanabilir (Gorsel g
6.112). Bu komut ile HDR kontrastinin tam araligi Methor: T Cancal
ve pozlama ayarlari dizenlenir. Goruntlyl cok
bozmadan daha abartili doygunluk saglar. HDR
Toning panelinde Gdérsel 6.113’teki gibi HDR go-
rintdler olusturulabilecek boélim yer almaktadir.
Ayrica uygulanma bicimi icin Method (metid),
kenar parlama bicimi icin Edge Glow (eyc gilov),
ton ve detay icin Tone and Detail (ton en ditel),
doygunluk, goélge ve 1sik ayari i¢cin Advanced
(edvens) komutlar vardir.

HER Toning b4

Preview

Smaonth Edges

+ Tone and Detad

Desaturate (Desacureyt): Goriintiideki mevcut
renkler siyah, beyaz ve gri tonlarla Desaturate
komutu ile degistirilebilir. Grayscale’dan farki, ¢a-
lismanin sonraki asamalarinda farkli renklerin de
sayfaya eklenebiliyor olmasidir. Gorsel 6.113: HDR Toning panel
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Match Color (Mec Kalir): Birden ¢ok gérintl arasinda parlaklik, renk araligi ve renk tonu es-
lestirilerek birbirine uyumlu hale Match Color komutu ile getirilebilir (Gérsel 6.114). Match Color
panelinde Gorsel 6.115’teki gibi coklu géruntller arasinda parlaklik, renk arahgi ve renk tonunun
dizenlenebilecegi bdlim yer almaktadir. Ayrica parlaklik icin Luminance (luminints), renk yogun-
lugu icin Color Intensity (kalir intensidy), solgunluk icin Fade (feyd), i1sik alinacak kaynak dosya
icin Source (sors) komutlari vardir.

Match Color x

Dastination Image
Target: Unthtied-1 (RGB/B)

Gorsel 6.114: Match Color uygulama Gorsel 6.115: Match Color panel

Replace Color (Ripleys Kalir): Goruntideki mevcut bir renk ve yakin ton degerlerinin secilerek
istenen bagka bir renk ile degistiriimesi Replace Color komutu ile yapilir.

Equalize (ikulays): Otomatik kontrast ayari Equalize komutu ile yapilabilir. Mevcut en koyu ve en
acik pikselleri siyah ve beyaz olarak eslediginden golgeler yok olabilir.

Piksel tabanli programda bir A4 sayfa aciniz. Farkli renk ve isik
degerlerine sahip gorselleri sayfaya getirerek birbirleriyle uyumiu

Q? hale getirmeye calisiniz. Ayrica Gorsel 6.116°daki gibi bir gorsel

.\\’ tizerinde farkli komutlari ve farkli gorseller lizerinde ayni komutlari
= uygulayarak gézlemleyiniz. Gézlem sonuclarini sinifta paylasiniz.

Gorsel 6.116: Calisma Ornekleri
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6.3.3. Goruinti Diizenleme Araclari

Goruntdler; tasarimin amaci dikkate alinarak, verilmek istenen etkiye gére
gerekli olan araglardan bir ya da birkagi kullanilarak renklendirilir.

Color Picker (Kalir Pikir): Sayfadaki yazi, gizim gibi herhangi bir seyin
renklendirilebilmesi icin renk secimi Color Picker ile yapilir (Gérsel 6.117).

Renkleri birbiriyle

Foreground
degistir simgesi

(6n plan) rengi

Background
(arka plan) rengi

Varsayilan
renkler simgesi

Gorsel 6.117: Tools Bar’da “Color Picker” simgesi

Izlemek igin
kodu tarayin.

Simge Uzerine bir kez tiklandiginda Color Picker penceresi acilir (Gérsel 6.118). Bu pencereden
gdruntide ulagiimak istenen amaca gére uygun renk segilir. Renk secim isleminde amacin yani

sira tasarim sayfasinin gériunti moduna uygun olarak renk degerleri béliminden bir segenek

kullanilir. Baski alinacak ¢alismalarda baski ¢esidine uygun olan CMYK bilesen degerleri kullani-
lir, web tasarimi icin Hexadecimal (heksidesimol) renk kodu kullanilir. Web sayfalarinda gérintu

modu olarak RGB kullanilir ancak sayfa kodlama asamasinda RGB, Hexadecimal renk koduna

#ffOOff seklinde dénustirulerek kullanilir (Gérsel 6.118).

Gamut (gemit), RGB goérintii modundan CMYK gériinti moduna gegis yapildigi durumlarda de-

gisecek olan renkleri ifade etmek icin kullanilir (Gérsel 6.118).

Gamut disi
uyari simgesi

Orjinal
renk

Ayarlanan

renk Onaylama

Color Hicker (Foreground Color)

Secilen renk

current

IOH:
oJll«Os:

Renk siirgiisii Color Libraries

109 ° L (79
45 % B =20

Renk alani I
B: b:

R:

Sadece web
uyumlu renkler

Only Web Colors 5

# PB7d575

Gorsel 6.118: Color Picker Web tasarimi

Hexadecimal
renk kodu
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Renk 6rnekleri
ekleme

Renk kitapliklari
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olmayan renk icin

uyari simgesi

Renk degerleri



Color Libraries X

Book: | PANTONE solid uncoated

PANTONE 1895 U

PANTONE 1905 U

L: 68 Picker

PANTONE 1915 U
— a 56

- | b: 63
PANTONE 1925 U

PANTONE 1935 U i Type a color name to
select it in the color list.

PANTONE 1945 U

PANTONE 1955 U

Gorsel 6.119: Color Libraries

PANTONE (penton), renk standartlari anlamina gelir. Standart renk kodu Uretimi igin olusturulan
renk katalogu ile baski asamasinda yasanan renk farkliligi sorunu az da olsa asilabilmigtir. Baski
icin hazirlanan tasarimlarda kullanilacak renkler, PANTONE renk katalogundan segildiginde bas-
ki sonrasi farkli bir renk ile karsilasma olasihgi disuk olur (Gérsel 6.119).

Paint Bucket Tool (Pein Bakit Tuul): Bir katman, yol ya da secili alanin i¢c kisminin renk ya da
desen ile doldurulmasi Paint Bucket Tool ile yapilir. Ayrica bir yolun ya da segili alanin kenar ki-
simlarina gergeve olusturacak sekilde renk ekler (Gorsel 6.120, 121).

O,

Gorsel 6.120: Tools Bar’da “Paint Bucket Tool” simgesi

Renklendirme Renklendirme

secenegi modilari Opaklik Tolerans Piiriizsiizlestirme

@. Foreground - Mode: Normal ~ Opacity: 100% |~ Tolerance:

Gorsel 6.121: Paint Bucket Tool’'un kontrol paneli

[
Bitisik pikselleri Bilesik resim
doldurma doldurma
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Gorsel 6.122°deki gibi;

+ Renklendirme secenegi ile renklendiriimek istenen alan, 6n plan rengi ya da desen
ile doldurulur.

+ Renklendirme modlari renk karisim modlaridir. Estetik gortntller elde etmek icin
kullanihir. (Bazilari tek basina, bazilari alt veya Ust katmandaki renk ya da desen ile
etkilesim héalinde goérulebilir.)

+  Opacity seffaflik ayaridir. Deger %100 iken renk ya da desen net gorin(r, deger dusi-
rildikce géruntu seffaflasir.

Tolerance, ne kadarlik piksel ile islem yapilacagini belirler. Deger azaldik¢a daha az, deger
arttikca daha ¢ok piksel Gzerinde islem yapilabilir.

Renklendirme segenegi Renklendirme modlan Seffaflik

i

4 (l F

ForeGround Pattern Linear Light Multiply Difference
(On plan) (Desen) (Dogrusal isik) (Carpmak) (Fark)

Gorsel 6.122: Paint Bucket Tool, uygulama érnekleri

Piksel tabanli programda bir A4 sayfa a¢iniz. Renklendirmek iste-
diginiz cizimler olusturunuz. Gérsel 6.123’teki gibi ciziminizi Paint
g Bucket Tool ile renklendiriniz.

Gorsel 6.123: Paint Bucket Tool ile renklendirme
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Gradient Tool: Gorintinin tamami ya da secili alan, birden fazla renk ile dereceli olarak Gra-
dient Tool ile renklendirilir (Gorsel 6.124,125).

Gorsel 6.124: Tools Bar’da “Gradient Tool” simgesi

Gradient

Gradient Editor bicimleri

Gradient modu  Opaklik  Gradient Reverse

ode: | Normal v pacity: 100% -
O ME® Md I Opaci

Gorsel 6.125: Gradient Tool’'un kontrol paneli

Dither Gradient

Transparency

Gorsel 6.126°daki gibi;
+ Linear (linir), Gradient’i duz bir ¢izgi Uzerinde harmanlayarak,
+ Radial (redill), Gradient'i dairesel bir dizende harmanlayarak,

+ Angle (engll), saat yonunin tersine bir dénls uygulanip Gradient’i bir radar ekrani
sekline getirerek,

+ Reflected (riflaktit), baslangic noktasi Gradient’in merkezi olacak sekilde Gradient’i si-
metrik bir Linear bicimine getirerek,

+  Diamond (daymint), Gradient’i bir Diamond sablonuna uygun harmanlayarak goérselleri
renklendirir. Ayrica Gradient Reverse, Gradient renklerini ters cevirir. Dither, gegisleri
yumusatarak cizgi ¢izgi gérinmesini engeller. Gradient Transparency, Gradient'te
transparanlik kullanilmis ise bu segenegin acgik olmasi gerekir.

Renklendirme secenegi Renklendirme bigimi

& "A\‘O\‘ A\*‘.@'* % u@‘

Goérsel 6.126: Gradient Tool uygulama érnekleri
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Gradient Editar o X

Presets

On ayar L W Vd . )
4
(mevcut .
secenekler) v fds7. 88 =) SEHEEL L Ee

Secenek kaydetme

Gradyan tiirii

Renk derecesi

Piirizsiizlik diizenleme

Renk kutusu

Renk belirleme Secili rengi silme

Renk kutusu
Gorsel 6.127: Gradient Editor panel konum

Gradient Editor panelinde 6n ayar bélimindeki mevcut segenekler gegisli renklendirme igin
kullanilabilir. Her bir secenek icin diizenleme islemi yapilarak da gecisli renklendirme kullanilabilir
(Gorsel 6.127). Dlzenleme islemi yapmak igin renk kutulari Gizerine bir kez tiklanarak, Color’dan
renk degisikligi ve renk kutusu Uzerine basil tutarak strikleme islemi ile de konum degisikligi
yapilabilir. Ayrica konum degisikligi Location (lokeysin) ile % birimi cinsinden de verilebilir. Var
olan renk kutulari Delete komutu ile silinebilir. Renk kutulari yanindaki bosluklara bir kez tikla-
yarak yeni renk kutulari eklenebilir. Renk derecesi diizenleme alani Uzerindeki renk kutulari ile
mevcut rengin Opacity derecesi degistirilebilir. Bogluklara tiklanarak yeni Opacity renk kutular
eklenebilir.

Gorsel 6.128: Gradient ile yapilmis ¢alisma
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Piksel tabanl programda bir A4 sayfa aciniz. Yazi ve sekiller kul-
lanarak bir doga kompozisyonu olusturunuz. Gorsel 6.129’daki
gibi yazi ve sekillerinizi renklendirme araclari ile renklendiriniz.

wnenaine. BIR NESLIN DIKTIGT AGACIN GOLGESINDE
BASKA NESILLER SERINLER.

Sekil renklendirme

Gorsel 6.129: Renklendirme calismasi

Brush Tool: Renkleri géruntulere farkl bicimlerde uygulama, gérintl olusturma ve maske-
leme islemlerinde Brush Tool kullanilir (Gorsel 6.130, 131).

4

» |

Gorsel 6.130: Tools Bar’da “Brush Tool” simgesi

Brush Settings Brush modlari Opaklik Akis Yumusatma Basin¢

1.3 v Mode: Normal v Opacty: 100% v (@  Flow: 100% + (&£  Smoothing: 10% v ¥ @ %3

Gorsel 6.131: Brush Tool’'un kontrol paneli

Simetri
secenekleri
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Gorsel 6.132°deki;

* Brush Settings, firca ayarlari yapilan paneldir.
e Brush modlari, firca darbesinde kullanilan rengin karisim modudur.
* Akis, fircanin agiklik rengini belirler. Dogal boyama gibidir.
e Basing, fircanin tuval Gzerinde uyguladigi kuvvettir.
* Simetri secenekleri, secili eksen dogrultusunda fir¢ca darbesinin simetrisini alir.
Farkli goérintiler olusturmak icin kullanilr.
Brush Tool 6zelliklerini belirlemek igin kullanilan Brush Settings ve Brushes panellerine kontrol

panelinden ulasilabilecegi gibi Window menusinden de ulasilabilir. Gérsel 6.132’deki Brushes
panelinde genel ayarlar bulunmaktadir.

Menii
Brush Settings  Brushes penceresi
13 px
Firca ayarlari
General Brushes
Dry Media Brushes Firca ucu cesitleri
Wet Media Brushes
Special Effects Brushes
A e 5 3 . 4
Kyle's Spatter Brushes - Spatte... Kyle's Spatter Brushes - Supre...
. ' . :
Kyle's Spatter Brushes - Pressu... Kyle's Concept Brushes - All Pu...
Kyle's Concept Brushes - Scrat...  Kyle's Concept Brushes - Foliag...
...l..........ll’
= LR B B A B
Kyle's Screentones 35 Kyle's Screentones 38
Firca silme

Gorsel 6.132: Brushes panel

Yeni grup Yeni firca
olusturma olusturma
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Var olan firca seceneklerine eski fircalar eklemek icin;
* Brushes paneli > Menii > Legacy Brushes (legisy birasiz) komutu segilir (Gorsel
6.133).
+  Gelen komut OK ile onaylanir.
Hazir firca kaliplarini ice aktarmak igin;
* Brushes paneli > Menii > Get More Brushes komutu ile firca paketleri indirilir
(Gorsel 6.133).
- Indirilen ABR dosyasi Uzerine cift tiklanarak fircalar paneline firgalarin eklenmesi
saglanir (Gorsel 6.134).
{ | _Dociment Propeties

New Brush Preset...
New Brush Group...

Brush Scttings  Brushes

Size: 100 px

L2 23 113 s

¥ Brush Name

) WM General Brushes ¥ Brush Stroke
Brush Tip

» Il Dry Media Brushes

¥ Show Additional Preset Info
)l Wel Media Brushes
¥ Show Recent Brushes

+ Ml Specia Fffects Brushes pidsat Manager__
S Loopy s Restore Default Brushes...
Impaort Brushes... Daha faZIa
Get More Brushes... < )
Converted Legacy Tool Presets
Eski fircalar
Close
Close Tab Group

Gérsel 6.133: Brushes panel meni

om

Gorsel 6.134: Firca darbesi uygula-
ma galismasi

1
L
0
1
%
0
i
4
0
1
6
0
1
8
0
>
0.
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Gorsel 6.135°teki Brush Settings panelinde bir firca ucunun batiin dzelliklerinin verilebilecegdi de-
tayl ayarlar bulunmaktadir.

Brush Settings Brushes

Segcili ;
: Flip X
firga ucu Brushes e - — - (X ekseninde
123 8 cevirme)
Brush Tip Shape & ‘
 Firca ucu sekilleri Shape Dynamics (5] 60 50 Flip Y
- Sekil dinamikleri S P e — (Y ekseninde
+ Sacllma 60 100 cevirme)
. Doku Texture |f:j
. Gift f".ga [ Dual Brush I§|
* Renk dinamikleri (] Color Dynamics (5] Size (boyut)
- Aktarma (] Transfer &
» Firca pozu P = Flip X (] Flip ¥
 Parazit N::qe = = Angle (aci)
- Islak kenarlar . ; & Angle: | 0° Roundness
+ Olusturmak L) et oes . ETTT
. Diizgiinlestirmek O Build-up = Roundness: | 100% | | (yuvarlaklik)
» Dokuyu korumak Smoothing (31 Hardness
Protect Texture [§_| & H(zredr::?ks)s
Spacing
’ Spacing
(aralik)
Firca darbesi
6n izlemesi Gorsel 6.135
Brush Settings

panel

Gorsel 6.136
Firca ucu sekil
Ozellikleri uygula-
ma galismasi
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Hazirlanan goriintiden firga olusturmak igin;

+  Secim araclarindan herhangi birisi ile secim yapilir.
« Edit > Define Brush Preset (difayn biras piriset) komutu ile agilan pencereden fir¢a isim-
lendirilerek kaydedilir. Olusturulan firca Brushes paneline eklenir. (Gérsel 6.137, 138)

Define Brush Preset...

Define Pattern...
Define Custom Shape...

Gorsel 6.137: Edit > Define Brush Preset

Brush Name X

Name: Ornek-Fircal

Gorsel 6.138: Brush Name

Gérsel 6.139: Orijinal ve firca ile yapiimis elma gorseli
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Gorsel 6.1401 inceleyiniz. Siz de 6gretmeninizle birlikte belirl-
ediginiz bir konuyla ilgili fotograflar bulunuz. Asagidaki islem
basamaklarini dikkate alarak bu fotograflar lizerinde diizenleme
yapiniz.

Arac Gereg

1. Duzenleme icin fotograf

2. Bilgisayar
OGRENME BIRIMi 3. Piksel tabanli gorinti diizenleme programi
SO islem Basamaklari
DUZENLEME

1. Atblye 6nlugunizu giyiniz; ara¢ gereglerinizi, calisma alaninizi ig
UYGULAMA ADI saghgi ve giivenligi tedbirlerini alarak ézenle hazirlayiniz.
Piksel Tabanli Prog- 2. Piksel tabanli gérinti diizenleme programinda segtiginiz konuya
ramda Renk Dlzen- uygun o6l¢ilerde ve renk modu RGB olan bir dosya aginiz.
leme 3. Dosyay!i bilgisayarda uygun yere, piksel tabanl programin kendi
AMAGC formatinda kaydediniz.

Bilgisayarda bir klasor icine topladiginiz fotograflardan gerekenleri

Gorintl tzerinde gerekli dosyaya ekleyiniz.

komutlari kullanarak is-

>" 5. Fotograflar Uzerinde uygun gérdiguniz bélgelerde isaretleme
tenen alanlarinrenk di- araclari ile segili alanlar olusturunuz.
zenlemesini, isikayar- g Araclar panelinden uygun araglari ve renk-isik diizenlemesi igin

larini yapmak ve kay-

uygun komutlari kullanarak tasima, kopyalama, silme ve renk-igik
detmek.

dizenleme iglemlerini yapiniz.

7. Olusturdugunuz kompozisyonu daha sonra lzerinde dizenleme
yapabilmek icin programin kendi formatinda, ardindan JPEG for-
matinda kaydediniz.

Gorsel 6.140: “Doga ve Hayvanlar” konulu diizenleme

Degerlendirme

Uygulama calismanizin slresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Calismaniz, Ek 1°de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kontrol
Listesi”ndeki olcutlerine goére degerlendirilecektir. Calismanizi yapar-
ken bu dlcutleri dikkate aliniz.

B O] 4|8 ||®|| ¥
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen ciimlelerin basindaki parantezlere ciimleler dogru ise “D”, yanlis ise
“Y” yaziniz.

1. () Piksel; cep telefonu, bilgisayar, televizyon gibi cihazlarin ekranlarindaki gérintuleri
olusturan kuguk noktalardir.

2. () Gorsel ne kadar ¢cok pikselden olusuyorsa netlik o kadar artar.

w

() Piksel tabanli gériintl dizenleme programinda Create New ile yeni calisma dosyasi
olusturulur.

) Baskiya gonderilecek bir ¢alisma i¢in renk modunun CMYK olarak ayarlanmasi gerekir.

) Calisma Uzerinde yakinlastirma veya uzaklastirma Hand Tool araci ile yapilir.

) Paint Bucket Tool ile segili bir alan renk ya da desen ile doldurulur.

© N o o >

(
(
() RGB renk modu, yayinlanmak tzere hazirlanan g¢alismalarda kullanilir.
(
(

) Exposure komutu ile gérintiinin renk diizenlemesi yapilir.

B) Asagida verilen ciimlelerde yer alan bosluklari kutu iginde verilen ifadelerden uygun
olanlarla doldurunuz.

Layer Style menii cubugu kontrol paneli
Move Tool Save As RGB
gri CMYK kanal

9. Programin ust kisminda yer alan menilerin bulundugu kisma ...............ccooien,

denir.

10. Secili alanlari, katmanlar ve kilavuzlari tagimak i¢in ..............cccooeennn. kullanilir.

11. Goérintld duzenleme programinda ...........coceveieinenene. , araclarin kullanimina yénelik
ayarlarin oldugu bélimddar.

12. GOruntl dizenleme programinda..........cc.cccveevnenenen. , istenen Layer Uzerinde egme,
kabartma, 1sik, gblge, ¢erceve gibi islemlerin ve ayarlarinin yapildigi bélimdur.

13. Calismayi farkl formatlarda kaydetmek istediginde ............................ yolunu kullanir.

14. Renk sistemlerinde renkler ...............ooovinni. sayisina gobre bir araya getirilir.

15. Televizyon ve bilgisayar monitérlerinin renkleri ................coooene e, renk sistemiyle
aretilir.

16. RGB’den Grayscale goérinti moduna dénustirmede mevcut renkler ton yogunluguna
gOre .o tonlara dénusir.
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C) Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.

17.Kullanilan aracin tiim 6zelliklerini ve farkli seceneklerini gésteren panel asagidaki-
lerden hangisidir?
A) Meni cubugu
B) Kontrol paneli

) Kayar paneller

) Layer paneli

) Kisa yollar paneli

m o O

18. Calisma alaninda araclar ve panelleri hizlica gizlemek icin asagidaki yollardan hangi-
sini kullanmak yeterlidir?

A) Tab

B) Ctrl/Cmd+0

C) Ctrl/Cmd+Shift
D) Zoom Tool

E) Edit+Save

19. Asagidakilerden hangisinde kaydetme islemi dogru olarak verilmistir?
A) Edit+Paste

B) File+Save
C) File+Close
D) File+New

E) File+Place

20. Asagidakilerden hangisi bir isaretleme aracidir?
A) Eyedropper Tool

B) Pen Tool

C) Ractangular Marquee Tool
D) Dodge Tool

E) Type Tool

21.Bir goruntiideki secili alani birden fazla renk ile dereceli olarak renklendirmek icin
asagidaki araclardan hangisi kullanilmahdir?

A) Brush Tool

B) Gradient Tool

C) Paint Bucket Tool
D) Pen Tool

E) Selection Tool

22.Brushes > Menii > Legacy Brushes komutu ile asagidakilerden hangisi yapilir?

A) Haazir firga kaliplarini ice aktarmak

B) Hazirlanan gérintiden firga olugturmak

) Panelde var olan firga ucu sekillerini diizenlemek

) Panelden firca silmek

) Var olan firca seceneklerine eski fircalar da eklemek

m o O
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23.Bir géruntiiniin renk doygunlugu diizenlemesi yapilirken cilt tonlarini gézetebilen
komut asagidakilerden hangisidir?

A) Brightness/Contrast
B) Color Balance

C) HDR Toning

D) Levels

E) Vibrance

D) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktali yerlere yaziniz.

24.CMYK ve RGB goériintii modlari arasindaki olusum farklari nelerdir? Aciklayiniz.

25.Bir goérintiniin 1sik seviyeleri diizenlemesini yapabilmek i¢cin kullanilan komutlar
hangileridir?
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OGRENME DAVETiYE
W/ TASARIMI



KONULAR

7.1. DAVETIYE TASARIMI

7.2. VEKTOREL GiziMm
PROGRAMINDA DAVE-
TIYE OLUSTURMA

|

TEMEL KAVRAMLAR

- davetiye

. o - katman paneli

NELER OGRENECEKSINIZ?
« Konu 6zelligine gbre

davetiye eskiz calismasi

yapmayi,
- Belirlenen davetiye es-

kizini dijital ortama ak-

tararak istenen surede »

baskiya hazirlamayi 6g-

reneceksiniz.




Hazirhk Calismalari

Davetiye denince akliniza neler geliyor?
Daha 6nce hic davetiye gordiiniiz mii? Gérdiuginiiz davetiyelerin dikkat
ceken yonlerini sinifta anlatiniz.

7.1. DAVETIYE

Acilig, konferans, nisan, gezi, seminer, digin ve toplanti gibi téren ve etkinliklere katilmasi bek-
lenen kisilere bu etkinligi duyurma amaciyla yazilan kisa yazilarin bulundugu kartlara davetiye
denir. Davetiye tasariminda kullanilacak renk ve yazilari dogru bir icerikle sunmak; kurum ya da
kisilerin kalitesini gdsteren, 6zellik ve hizmetlerini anlatan 6nemli bir kriterdir.

Davetiyelere akla gelebilecek her alanda, sektdrde ihtiyac

duyulabilir. Bazen bir dogum giini ya da sergi acilisi i¢in

hazirlanmis davetiyelerle karsilasilabilir (Goérsel 7.1, 2). 4
Bu nedenle davetiye hazirlanirken hitap edilen hedef kitle
hakkinda arastirma yapilmali, davetiye o hedef kitlenin 6zel-
liklerine gére hazirlanmalidir. On bes yasindaki bir gencin

dogum giini davetiyesi ile kirk yasindaki bir is insaninin olarak “ok” kulla-
dogum gunu davetiyesi ayni tarzda olamayacagi gibi bir i —
sergi davetiyesi ile bir is merkezi acilis| davetiyesi de ayni \/
olmayacaktir. Bilgi Kutusu

Turklerde eski za-
manlarda davete
cagirma sembolt’J‘

Davetiyelerde bulunmasi zorunlu olan ve katilimcilara mut-
lak duyurulmasi gereken bilgiler sunlardir:

*  Davet metni

+ Saat
* Tarih
+  Mekan

EN BUYUK
KIRTASIYESININ

Gorsel 7.1: Kapakl davetiye Gorsel 7.2: A5 odlculerinde davetiye
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7.1.1. Davetiye Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

Davetiyede kullanilacak renk ve tasarim; faaliyetin igerigine, anlam ve 6nemine uygun olmalidir.
Davet eden kurum ya da kisinin 6zellik ve faaliyetleri, kisa ve etkili bir bicimde davetiyeye yansitil-
malidir. Ginldmuzde standart bir davetiye boyutu bulunmamaktadir. Davetiye dl¢uleri kullanilacak
zarfa gore degisir ancak genelde kullanilan standart élculer:

Dikey dikdértgen davetiye boyutlari 15x22 cm’dir.

Yatay dikddrtgen davetiye boyutlari 12x17 cm’dir.

Kare davetiye boyutlari 17x17 cm’dir.

Yuvarlak kenarli olan yatay ve dikey dikdértgen davetiye boyutlar 15x22 cm’dir.

Davetiye dlcleri, kullanilan zarfin élgtlerinden birer cm kiigtik olmalidir. Davetiye, davetin tirtine
gbre 6zel olarak hazirlanmis k&gitlara basiimalidir (Gérsel 7.3, 4, 5).

Gérsel 7.3: Digun davetiyesi

Davetiye tasariminda dikkat edilmesi gerek-
en noktalar:

Davet metni, kisa ve net olmalidir.
Kisilere ne tur bir davete katilacak-
lari belirtiimelidir.

Davetin yeri, zamani yazilmalidir.
Davet metni, saygili ve nazik bir
Uslupla yazilmahdir.

Davet eden kisi ve kurulusun adi
ile logosu mutlaka yer almalidir.
Turkgenin dogru ve agik kullanimi-
na dikkat edilmelidir.

Yazim ve noktalama kurallarina
dikkat edilmelidir.

Adres bilgileri acik ve net olmali
gerekirse telefon numarasi da
yazilmalidir.

Gorsel 7.5: Dogum gini davetiyesi
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Davetiye Tasarim Ornekleri

P s o

s Firmamizin kurulus yilina &zel yapilacak olan

bu agilisimiza sizleri de beklliyoruz

EDITOR e Dicle KO

b)
Gorsel 7.6: a) Acilis davetiyesi

Y

Su Bogaz Llarbi acdir? Var mu ki diinyada csi?
Tepeden yol bulurak gsemek i¢in Marmara'ya-
d 7 o diremmr e et b (e
L C .

2 tehagsind ki ntuklar kapal!
erdii vahsetle- "bu: bir Avrupali! "
Deditie -yirtrer, his yoksuhu, sirtlan kiime
Varsa gelinis, agilup mahibes 1d ka

Canakkale Schitleri

uy

Cikolata ve kahve kokusunun esssiz
tadinda sevdiklerinizle gijzcl anlar Yasayacaginiz
mekanimizin acilisina davetlisiniz.

Okulumuzun Canakkale Zaferi®nin
105. Yildonamii miinasebeti ile diizenlemiy oldugu
“Dirilisten Kurtulusa Bir Durustur Canakkale™
Grafik ve Fotograf alani sergisinde
sizleri de aramizda gérmekten onur duyariz.

0512002 20 03 Caddebostan, Bagdat Cd. No:335, 34728
shocolatcoffee@gmail.com Kadikay /Istanbul

c)

Yer: Endiliis Park Sergi Salemu Treih: 19 Mar 2020 (Pergembe) Seat: 1409

¢

| :%;ﬁloci

Firy agiliginda sizleri de e

gﬁﬂlll’ﬁzl’l onur ﬂfuyﬂrrz,

Wagaza WMhadins

ILAYDA YUCEYURT
Ajans Genel MidUrii

d)
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7.1.2. Davetiye Eskizi Hazirlama

Davetiye calismasi icin ilk yapilmasi gerekenler; etkinlik planlamasi icin konu, kimlerin davet edi-
lecegi, davetin nerede olacagi ile ilgili bilgilerin gézden gegirilmesidir.

Eskiz hazirlarken daha énce bir kismi kullaniimis veya artik bir igslevi olmayan kagitlar
kullanilabilir. Yeni bir k&gt kullanilacaksa gereken miktarda kullaniimaldir.

Calisma cizelgesi olusturup bu cizelgeye gére hareket edilmelidir. Bdylece yapilmasi
gereken islem basamaklari atlanmamis ve ¢alisma disiplini saglanmis olur.

imkanlar dahilinde, secilen sektérle ilgili islerde calisan insanlarla gériismeler yapiimali
ve bu kisilerin fikirleri ainmalidir. Gérismeler, saygi ¢ergevesinde olmalidir.

Gorsel 7.7°deki gibi davetiye tasariminda énce eskizlerle bir sablon hazirlanmalidir. Bu
sablonda davetiyenin sekli ve 6lcusu, kullanilacak tasarim égelerinin yerleri belirlenmelidir.
Calisma yapilirken acele etmeden isin detaylari géz éniinde bulundurulmalidir.
Davetiye, tasarima uygun olarak renklendiriimelidir.

Renklendirme isleminin ardindan kesim yerlerine gore davetiye kesilip maket héline
getirilmelidir.

Hazirhk asamasinda zaman verimli kullanilip ¢calisma verilen sure icinde bitirilmelidir.
Calisma yapilirken kullanilan malzemelerin ve ¢alisma ortaminin temizligine dikkat edil-
melidir. s saghgi ve giivenligi kurallari g6z éniinde bulundurulmalidir.

0 f/ﬂv/ %; """ b
N 7 / NN & )
\ & AN “ 5
AN \\\ V/ %i AN ::
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/ “Q‘
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Goérsel 7.7: Davetiye eskizi
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pladiginiz 6rneklerin benzer ya da farkh yénlerini, kullanim alanlarina

&
e\,\ Cevrenizdeki isletme ya da kisilerden davetiye 6rnekleri toplayiniz. To-
&
w gore dikkatinizi ceken unsurlari sinif ortaminda paylasiniz.
=

Hayali bir kurum ya da kisiye 6zel bir davetiye konusu belirley-
iniz. Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, belirlediginiz
konuda davetiye eskizi tasarlayip renklendiriniz.

Arac Gerec
OGRENME BiRiMi  1- A4 kagidi
DAVETIYE 2. 2H resim kalemi
TASARIMI 3. Silgi

4, Cetvel
UYGULAMA ADI 5. Kuru boya kalemleri
Davetiye Eskiz
Tasarimi
AMAC

Davetiye eskiz

B UIVE LS Sekil 7.1: Eskiz sablonlari

islem Basamaklan

Y 1. Atdlye 6nligunizi giyiniz; arac gereglerinizi, calisma alaninizi
is saglig! ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

V 2. Sectiginiz konuya uygun davetiye 6lcusi ve Sekil 7.1’dekine
benzer davetiye sekli belirleyiniz.

3. Belirlediginiz konuya uygun davetiye sekli ve &lgusu belirle-

" yiniz.

4. Belirlenen dl¢lleri kagida ¢iziniz. Cizimi tamamladiktan sonra

davetiye tasariminizi kursun kalemle ¢izip kuru boyalarla renk-
T lendiriniz.
5. Calisma ortamini arkadaslarinizla birlikte temizleyip calismani-
|:| z1 6gretmeninize teslim ediniz.
Degerlendirme
—b Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
- “Kontrol Listesi’ndeki Olcutlerine gbre degerlendirilecektir. Calis-
% manizi yaparken bu o6lcitleri dikkate aliniz.
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=

Hazirlik Caligsmasi

Cizimini yaptiginiz tasarimi cok sayida kisiye ulastirmak icin nasil bir yol izlersiniz?

7.2. VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA DAVETIYE OLUSTURMA

Vektdre dénustirilen cizimler; ¢c6zinirluk sikintisi cekilmeden, en énemlisi detay kaybetmeden
herhangi bir boyuta getirilebilir. Cizim istenildigi kadar yakinlastirilsin ya da buyutilsin hicbir se-
kilde piksellesme gérilmez. Bu nedenle ¢cogu ¢calismanin vektdrel programda yapilmasi, hatasiz
bir calismanin ortaya ¢ikmasini saglar.

Elde eskizi ya da maketi yapilan ¢alisma vektdrel tabanli bir programa aktarilir. Bunun igin eskizin
fotografi ¢cekilmeli ya da eskiz tarayiciyla taratilarak JPEG formatina gevrilmeli ve ¢alisma sayfa-
sina File > Place komutuyla ¢cagriimalidir (Gérsel 7.8). Sonrasinda ¢alisma lzerinde rahat gizim
yapabilmek icin Objeckt > Lock > Selection komutuyla galisma kilitlenir (Gorsel 7.9).

New... Ctil+N
Mew from Template... Shift+Cel+N
Open.. Ctrl+0
Open Recent Files ]
Browse in Bridge... AltsCtel+ O

Transform
Arrange 3

Group Cul+G
Ungroup ShifteCiet [0

Close
Save
Save A,
Save a Copy...
Save a3 Template...
Save for Web...
Save Selected Slices...

Rewert

Cul + W
Cul+s
Shift+Ctrl+S
AltaClal o5

Lock > ‘ Selection Ctrl +2
Unlack Al AlesCirl +2 All Asvarark Above
Hide » Other Layers

Shvowee AR Alz+Ctrl+3

AlteShifteCtrl oS

Eepand..,
Expand Appesrance
Rastenze...

Create Gradient Mesh...

BB A2ED

Place
Create Object Mosaic..

Save for Microsoft Office...
Export...

Flatten Transparency...

= Shice »
W Seripts > Create Trirn Marks
. Document Setup... Al Ctrl +P Path 3
Dy Color Mode ] Pattern » f
Gorsel 7.8: Sayfaya gorsel cagirma Gorsel 7.9: Obje kilitleme

Programin icinde var olan ¢izim araglarindan (Pen Tool, Line Segment Tool) uygun olan secilip

calismanin cizimi yapilir (Gérsel 7.10).

Vektdrel programda
calisma sayfasi acildigin-
da ilk olarak calisma
dosyasi seklinde File >
Save > Program komu-
tuyla kaydedilmeli, son-
rasinda surekli CTRL+S
kullaniimahdir. Béylece
elektrik kesildiginde ya
da program c¢okttuginde
calisma en az kayipla
kurtariimis olur.

Bilgi Kutusu

Gorsel 7.10: Vektdrel programda ¢izim yapma

243



Gorsel 7.11: Vektorel programda ¢izim
yapma

Cizim iglemi tamamlandiktan sonra da-
vetiyenin kesim ve kirim yerleri belirlenir.
Calismanin kinm yerleri kesik gizgilerle
belirtilir. Bunun igin kirim yerlerine gizilen
diz cizgi segilerek Strok sekmesinden
Dashed Line aktif hale getiriimeli, alt ki-
simda bulunan kutucuklara ¢alismanin
blayuklugiine gbére degerler girilmelidir
(Gorsel 7.12).

44

Calisma internet orta-
minda kalacaksa RGB,
basilacaksa CMYK renk
formatinda olmalidir. Ge-
lisen teknolojiyle beraber
RGB modunda baski alan
ofset makineleri de mev-
cuttur. Hata payini en aza
indirmek icin baskiyi yapa-
cak firma ile goérusuilmeli,
hangi renk modunu ya da
ppi 6l¢clsunu istedikleri
6grenilerek profesyonelce
cahisiimahdir.

Bilgi Kutusu
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Genel hatlarin ¢izimi bittikten sonra davetiye tasariminda
yer alan diger vektor cizimleri tamamlanir (Gérsel 7.11).

LStroke Gradient Transparency
weight: = FUN |
cp @ GRS

Corner: [2 (2 Limit: m X

align Stroke: |L IR

M=

i & Dashed Line [

=] I | I [ |

dash gap dash gap dash gap
Arrowheads: = = = v
- s
5

Align: | 5|55

Gorsel 7.12: Kesik cizgi yapma

Calismanin cizim islemi bitince renklendirme kismina
gegcilir. Bunun icin renklendirilecek alan secilerek Fiil
Tool’dan renklendirme islemi yapilir (Gérsel 7.13).

sablolaral® @ 243,6% (CMYK/Preview)

Color Picker

Gorsel 7.13: Renklendirme



Calismadaki cizimlerin bazen ayni renk olmasi gerekir. Her defasinda renk paletinden ayni ren-
gin renk kodunu yazmak yerine programin sundugu Eyedropper Tool’u kullanmak kolaylik
saglayacaktir. Bu aracin bir 6zelligi de secilen vektérde bulunan tim uygulamalarn karsi tarafa

aktarmasidir (Gorsel 7.14).

Calismanin renkleri ayarlanip gerekli bilgiler yazildiktan sonra kesimin yapilacagi sinirlar belirleyen
cizgi secilir ve Objeckt > Path > Offset Path komutuyla tasma pay: verilir (Gérsel 7.15, 7.16).
Tasma pay! genelde 3 mm olarak verilir. Basilacak her calismaya tagsma pay! verilmelidir. Boylece

basim sonrasi meydana gelebilecek kesim hatalari dnlenmis olur.

LTy

eeeeeee

Creste Gradient Mesh..,

L
3]
L
4 D‘ 2
2
L,
i

Create Object Musast...

Flateen Transparency.

Hice
Create Trirn Marks

Path
Pattem »
Elendd

Ervoelape Distort »
Peripective
Lbve: Pairit

Davet |

Otine Strake
OffsetPath,..

Saat
Tarih

Irnage Trace
Text Wrap »
Clipping Mask »
Compound Path

Arthonrds »

» | Offset Path..

Remove Anchor Points
Dinvde Obgects Below

Split bt Grid.
Clean Ug

Gorsel 7.14: Eyedropper Tool kullanma

Calismanin program dosyas! matbaaya gidecek ise bir
kopyasi alinip baskiya gidecek olan dosyadaki yazilar con-
vertlenmelidir cinkl ¢alismada kullanilan fontlar diger bil-
gisayarlarda bulunmayabilir ve program farkli fontla yaziyi
yazar. Yapilan tasarima uymayan fontlar tim ¢alismayi
bozar. Bu ytizden convertleme iglemi dnemlidir. Kisayol
(Ctrl+Shift+0)

Calismanin tim asamalari tamamlandiktan sonra ¢alisma
baski formatinda (TIFF, JPEG, PDF) kaydedilip baskiya
hazir hale getirilir.

Gorsel 7.16
Vektdrel programda
¢izim yapma
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JPEG, TIFF olarak kaydetmek icin File > Export > JPEG / Tiff adimlari izlenir (Gorsel 7.17).
Acilan pencereden galismanin renk formatt CMYK, Maksimum, 300 ppi segcilir; OK butonuyla islem
tamamlanir (Gérsel 7.18). PDF olarak kaydetmek icin ise Save As > PDF adimlari izlenir.

File [Edie’ Object © Type Selack Effect Wies
New... Ctrl+N
Mew from Template... Shift+Ctrl+M

Open... Ctrl+0

Jniformn |

I Open Recent Files > a0
i Image
* Browse in Bridge... Alt+Ctrl +0 : "
P Close cutow  ——— Color Modie!:| INCNYRIN | |
2, Save CtileS  ag T
s Sove B ShiftsCtlss %5 Qualty: 7
= " i smaller file
=1 Save 3 Copy... Alt+Ctri+S i
- Save as Template...
S Save for Wib... Alt+Shift+CtrlsS Options
}_‘ﬂ‘ Save Selected Slices... - - -
& vt 2 Comnpression Method: | Baseline (Standard) ||+
” Place.. Resolution: " High (300 ppi) v
S| Save for Microsoft Office... .
- Export | Anti-aliasing: [Type Optimized (FHinted)
i
:H'r Scripts > [N Imagemap
r Document Setup... Alk+Ctel+P
Docurnent Color Mode 3 & Embed ICC Profile: U.s. web Coated (SWOP) vz
il File Info.. Alt+ShiftsCtil+l
' Print.. Curlsp
Exit Curl+Q
Goérsel 7.17: Export etme Gorsel 7.18: Kaydetme paneli

Cizim islemi biten, baskiya gidecek calismalar CMYK renk formatinda ve 300 ppi olarak kay-
dedilmelidir. Kalitesi de Maksimum olarak ayarlanmaldir. Daha dusik degerlerde kaydedilen
calismalarda piksellesme sorununun yasanmasi kacinilmazdir.

Bu sorunlarin yasanmamasi i¢in baskiyi yapacak
olan matbaa ile ortak ¢alismak 6énemlidir. Calisma
bittikten sonra Mockup (makip) yardimiyla sunum
yapilabilir (Gérsel 7.19).

44

Calisma basiimadan

6nce calismanin hangi

ylzeyde (kagit, arag,

S bina vb.), nasil gértne-

g cegi konusunda muste-

: Scher riye fikir vermek icin kul-

st % lanilan hazir sablonlara

" gl Mockup denir. Kullanimi
§‘ T ) oldukca basit olan bu
sablonlar lcretsiz bulu-
nabili

Bilgi Kutusu

Gorsel 7.19: Ozel kesimli davetiye
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7.2.1. Vektorel Programda Katmanlarla Calisma

Vektor tabanl programlarda bazen karmasik resimler ya da bol icerikli calismalar yapiimak zo-
runda kalinir. Béyle durumlarda digerlerine gore daha kii¢lk olan sekil, yazi vb. ¢calismanin alt ki-
simda kalabilir. Bu tlr ¢calismalari sorunsuz yapabilmek i¢cin programda bulunan katmanlar ézelligi
(Layers) kullanilir. Unutulmamalidir ki piksel tabanli programlarda katmanlari kullanmak zorunlu-
lukken vektor tabanli programlarda tercihe baglidir.

Katman paneli, Window > Layers yoluyla ya da sag tarafta bulunan ikon panelinden acilabilir
Calisma sayfasi ilk acildiginda program otomatik olarak bir katman agar. Sonrasinda istege bagh
olarak katmanlar ¢ogaltilabilir (Gorsel 7.20). Katman panelinin kisayolu ise F7’dir (Gérsel 7.21).

Info
Layers F7 ]
Links

Magic Wand
Mdgatar

Fathfinder ftaCuleFd
Fatorn Options

Separation Pervie

ke Clab1y

Gorsel 7.20: Katman paneli Gérsel 7.21: Katman paneli

Gorsel 7.21°de numaralandirilan sekmelerin Katmanlar panelindeki karsiligi sunlardir:

1. Goranurlik
2. Dizenleme
3. Yeni katman
4. Katman silme
5. Secim sltunu

Goéruniirliik (Visibility) Siitunu: Bu alanda bir g6z ikonu bulunur. G6z ikonu agikken o katman-
da bulunan tim materyaller ¢alisma sayfasinda gérinur. Bu ikonun Uzerine tiklandiginda ikonla
birlikte o katmanda bulunan tim materyaller gizlenir. Boylelikle calisma alani rahatlar.

Diizenleme (Edit) Siitunu: Bu kisim segili katmanda islem yapilip yapilamayacagini belirleyen
kilit simgesinin bulundugu yerdir. Kilit simgesi varken o katmanda islem dizenleme vb. yapila-
maz. Kilit simgesinin Gzerine tiklanip simge kaldirildiginda katman tekrar ¢calisilabilir duruma gelir.

Yeni Katman (Layer) Butonu: Yeni bir katman agmayi saglayan butondur.
Katman (Layer) Silme Butonu: Katmanlari silmek i¢in kullanilan butondur.

Secim Sutunu: Katmanda bulunan nesnelerin secili olup olmadigini goésteren situndur. Nesne
seciliyse sttunda renkli bir kutu gérinir. Her katmanin farkh bir rengi vardir ve o katmanda segcili
olan nesnenin se¢im ¢izgileri katmana atanan renkle aynidir. Bu durum da ¢alisma kolayhgi saglar.
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7.2.2. Tasarima Ozel Bicak Hazirlama

GuUnumuzde tasarim alanlari, tasarim cesitliligini artirmistir. Bununla beraber fabrikasyon Grinler
ve Urline 6zel kaliplarla hazirlanan tasarimlar dikkatleri Gzerine gekmektedir. Ambalaj, kutu, dave-
tiye vb. galismalar standart 6zelliklerde olabilecegi gibi kisiye 6zel olarak da tasarlanabilir.

Tasarimin sinirlarini belirleyen, kesimin nereden yapacagini gdsteren cizgilere bicak denir. Ta-
sarim olusturulurken Grindn sartlari g6z énunde bulundurularak 6zgin bigaklar hazirlanir. Basim
isleminden sonra sinirlari ayri bir kalipla belirlenen materyal bicakla kesilir ve kirimlari dogru bir
sekilde yapilir. Hata payini azaltmak i¢in bicak hazirlanirken dlguler strekli kontrol edilmelidir.

Tabaka halindeki basili materyale elle ya da makine ile katlayarak asil formunu kazandirma isle-
mine kirim (pilyaj) denir. Kesim (bicak) yerleri diz ¢izgi ile gbsterilirken kirim (pilyaj) yerleri kesik
cizgi ile gosterilir (Gorsel 7.22, 7.23, 7.24).

poet Bpe T Emesr Wiew  Window Fop | [ M
[ EIEE ot Ll — o [l —— e

beopinial' @ 41246 (CMYVK Preview) =

Tasma payl
Calisma alani

Kirim (pilyaj) cizgisi

Gorsel 7.22: Kesim, kirim ¢gizgisi Gorsel 7.23: Bigak izi

Gorsel 7.24: iki kinmli davetiye
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OGRENME BiRiMi
DAVETIYE
TASARIMI

UYGULAMA ADI
Vektorel Cizim Pro-
gramda Davetiye
Tasarimi

AMAC
Davetiye tasarimi
yapmak.

o} & A ][ )|

Did

Gorsel 7.25’i inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamaklarini dik-
kate alarak bilgisayar ortaminda davetiye tasarimi yapiniz.

Arac Gere¢

ook wN =

A4 kagidi

2H resim kalemi
Silgi B
Cetvel 9\,}? 26(
Kuru boya kalemleri : o
Yapilan eskizin bilgisayar \ il Z
ortamina aktarimini sag- : @R
layacak piksel kalitesi yiik- ﬁ X

sek tarayici, fotograf maki-

nesi ya da fotograf cekme 2634
Ozelligi olan cep telefonu -‘.
Bilgisayar

|

Gorsel 7.25: Acilis davetiyesi

islem Basamaklari

1.

Atdlye 6nliglanuzi giyiniz; arag gereclerinizi,

calisma alaninizi is saghg ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zen-
le hazirlayniz.

Calismalarinizi yaparken acele etmeden, isin detaylarini g6z
Onidnde bulundurarak calisiniz.

A4 k&gidina davetiyenin eskiz ¢izimini yapip renklendiriniz. Cizim
yaparken kullaniimis kagitlarin ya da ise yaramayan eski bel-
gelerin arkalarini kullaniniz.

Cizdiginiz eskizin fotografini ¢ekip ya da eskizi tarayip calisacagi-
niz bilgisayar ortamina aktariniz.

Calisacaginiz isin adinda yeni bir klasér agip, calisma ile ilgili
tim dokUmanlari (logo, goérsel, vektdr cizim, kullanilan font vb.)
bu dosya icine ekleyerek di-

zenli bir calisma ortami olusturunuz.

Kullanacaginiz vektoér ta-
banli programi acgarak ca-
lisma sayfanizi ayarlayiniz
(Gorsel 7.26).

Fotografini ¢ektiginiz calis-
manizi calisma sayfaniza
aktariniz.

Gorsel 7.26: Davetiye yapma asamasi
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10.
11.
12.
13.
14.

15.

ZANEFNFETBANES DT

Hazirladiginiz logo, ¢izim vb. materyalleri calisma sayfaniza alip
davetiye Uzerindeki yerlerine yerlestiriniz. Yerlestirme isleminden
sonra demokratik bir tartisma ortaminda arkadaslarinizin da fi-
kirlerini alarak uygun olan fikirleri calismaniza uygulayiniz.
Calismanizin ¢izimi ve renklendirmesi bittikten sonra calismayi
program dosyasi olarak kaydediniz (Gorsel 7.27) . Boylece bir di-
zeltme gerektiginde calismayi bastan ¢cizmek zorunda kalmayarak
sadece degisiklikleri yapabilirsiniz.

File  Edit

E-

brogiirdai* @ 150% (€M
1 o 1

Acilisimizda sizleri de aramizda gérmekten
mutluluk duvariz.

18.02.2021

Samsun f llkadim { Esentepe

Gorsel 7.27: Davetiye yapma asamasi

Calismanin bir kopyasini aliniz. Ana ¢alisma dosyasinda bulunan
yazilari convertleyiniz.

Calismanin kirim, kesim alanlarini belirleyip kroslari yerlestiriniz.
Baski formatinda (JPEG ya da PDF) kaydediniz.

Calismanizin bire bir boyutunda, gramaji ylksek bir kagida ciktisini
aliniz.

Kesim noktalarindan kesip kirim yerlerine gére davetiyenizi sekillen-
diriniz.

Calisma ortamini arkadaslarinizla birlikte temizleyip calismanizi
dgretmeninize teslim ediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir.
Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kontrol
Listesi’ndeki élgutlerine gére degerlendirilecektir. Calismanizi yapar-
ken bu élcutleri dikkate aliniz.




OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen ciimlelerin basindaki parantezlere ciimleler dogru ise “D”, yanhs ise “Y”
yaziniz.

1. () Planlanan etkinlik bilgilerinin yer aldigi kartlara davetiye denir.
2. () Davetiyeler sadece evlilik ve siinnet digunu térenleri icin yapilir.
3. () Davetiyede kurulusun adi ve logosu mutlaka yer almalidir.

4. () Vektdr tabanli programlarda katmanlarla ¢alismak zorunludur.

B) Asagida verilen ciimlelerde yer alan bosluklari kutu icindeki ifadelerden uygun olanlarla dol-
durunuz.

RGB kesik CMYK
Offset Path Pen Tool Window
5. Vektérel programda bulunan ...............cccoeeoviiinanss ¢izim aracidir.
6. Katman (Layers) paneli kapallysa ............ccocoeeviiininnnnn. sekmesinden agilir.
7. Cizimi biten, baskiya gidecek calismalar .............................. renk formatinda kaydedilmelidir.
8. Calismalarin kinm yerleri ...........ccoovviiiiininnnnn. cizgilerle belirtilir.
9. Vektérel programda bulunan .......................ll calismalarin tagsma payinin verilmesini saglar.

C) Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.

10. Asagidakilerden hangisi davetiye lizerinde bulunmasi gereken bilgilerden degildir?
A) Adres

B) Cizim

C) Davet metni
D) Saat

E) Tarih

11. Asagidakilerden hangisi katman panelinde bulunan sekmelerden degildir?
A) Duizenleme

) Gorinlrluk

) Katman silme

)

)

o O

Katman acma

m

Kopyalama

D) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktali yerlere yaziniz.

12. Davetiyeler hangi alanlar icin ve ne sekilde tasarlanir? Aciklayiniz.






KONULAR
8.1. BROSUR TASARIMI

8.2. BILGISAYARDA
BROSUR OLUSTURMA

TEMEL KAVRAMLAR

brosur
- brosur cesitleri

NELER OGRENECEKSINiz?

« Konunun 6zelligine gore
brosiir eskiz calismasi
yapmayi,

- Belirlenen brosiir eskizi-
ni dijital ortama aktararak
istenen siirede baskiya
hazirlamayi 6grenecek- p
siniz.




Hazirhk Calismalar

. Brosiir denince akliniza neler geliyor?
2. Gormis oldugunuz brosiirlerde dikkatinizi ceken unsurlari paylasiniz.

8.1. BROSUR

Hedef kitle Uzerinde olumlu bakis acisi gelistirmeyi amacglayan ve tek konuya odaklanan satis,
pazarlama, tanitim, reklam aracina brosiir denir. Brogur, bircok reklam tirtine gére ¢abuk tiketilen
ama etkisi ve donutl daha hizli olan tanitim aracidir. Brosurin kullanim alani oldukga genisgtir.
Firma, Orin veya kampanya tanitimi; acilis, indirim, tiyatro gosterisi, sergi, konser gibi akla gelen
her alanda brostr érnekleri gérulur.

Brosiirde;

Firmanin logosu,

Firmanin iletigsim bilgileri ve
adresi,

Firmanin slogani,

Tanitimi yapilan drlin ya da
hizmetin gorseli,

Firmanin renkleri,

Uriin ya da hizmetle ilgili tanitim
yazilari bulunmaldir.

Gérsel 8.2: iki kirnmli brosir
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Gérsel 8.1: iki kinml brosir

Brosurler; kinnm sayilarina gére tek kirimli, iki
kirnml, G¢ kirrmh seklinde adlandinhr (Gorsel
8.1, 8.2). Tek sayfadan olusanlara féy, ¢oklu
sayfadan olusanlara da insert (insér) brostir
denir. Fdy, duz ve kirim gerektirmeyen el ila-
nidir. insert ise el ilani ya da brosir sinifina
girer. Genis hedef kitlesine ulagsmak icin kul-
lanilir. insertiin kelime anlami; ilan, ilave say-
fadir. Marketlerin Urdn tanitiminda siklikla kul-
landig1 brogir cesitlerindendir.



8.1.1. Brosur Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Brosur tasarimina baslarken éncelikle tanitimi yapilacak sektdrtin hedef kitlesi belirlenmelidir.
Hedef kitleye uygun dil, kagit boyutu, renk ve goérseller secilmeli; sloganlar da hedef kitlenin bek-
lentisine gore yazilmalidir. Sonrasinda brosir tasarimi icin gerekli olan gérseller, Grtn bilgileri,
firma bilgileri gibi materyaller toplanmali; iyi bir calisma plani yapilarak tasarima baglanmalidir.

Gorsel 8.3: ki kinml brosir

Brosurlerin tasarim asamasinda dik-
kat edilmesi gerekenler:

Brosiiriin amacini yansitan
ifadeler kisa, net ve hedef kit-
leye ydnelik olmahdir.
Tanitimi yapilacak urlin ya
da firma arastirilip “insanlar
bu Urinid neden almah?” ya
da “Ni¢in bu firmayla calisil-
mal?” gibi sorularin yaniti
aranmali, tasarim bu yénde
yapilmalidir.

E—

ik reklam 6rnekle-
rine MO 3000l yil-
larda rastlanmistir.
Cigirtkanlarin yapti- .
g1 reklam, tabela ve
tekrarlar reklamlarin
ilk olusumunu gés-
terir.

Fila kel

Gorsel 8.4: Brosur

istenen brosir élcilerine sadik kalinmaldir. Brosi-
ran kirim, kesim yerlerine dikkat edilerek tasarim ya-
piimahdir (Gorsel 8.3, 8.4).

BrosUrin can alici noktasi, benzerleri igcinde farkh ola-
bilmektir. Tasarimda yaratici ve yenilik¢i olmak tasa-
rimciyi ve firmayi basariya goétirecektir.

Brosur akilda kalici olmalidir.

Brosur tasariminda diger tasarimlarda oldugu gibi dik-
kat dagitici 6gelerden kaginiimalidir. Gereginden faz-
la farkli font kullaniimamalidir.

Renk kullanimina dikkat edilmeli; tasarima, Urlne, fir-
maya uygun renkler kullaniimahdir. Tasarim yaparken
renklerin psikolojik etkileri de g6z 6nlinde bulundurul-
malidir.
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Gorsel 8.5: Dort kirimli brogtr

Baski yapilacak malzemenin kalitesi,
yapilan calismalarin kalitesini artirir.
Tasarim gdze daha iyi gérinar. Bu
nedenle Uriine uygun malzeme segil-
melidir (Gorsel 8.5, 8.6).

Ozellikle birden fazla kivrimli brosiirle-
rin baskisinda kullanilacak kagitlarin
gramaji dugik olmahdir. Gramaji yuk-
sek kagit deformelere sebep olur.
Tasarimda kullanilacak gorsel ma-
teryaller hedef kitleye uygun olmali,
arind eksiksiz ve dogru aktarmalidir.
Brosur iletisim arac¢larindan oldugu igin
firmaya ait bilgiler (adres, telefon vb.)
eksiksiz ve dogru verilmelidir.

Gorsel 8.6: Dort kirimh brogar

8.1.2. Brosur Kirim / Katlama Cesitleri

Brosur olusturulurken, kullanilacak kagidin dlctist dikkate alinarak katlama yapilir. Bu ayni za-

manda brosirin cesidini belirler.
Brosurler genelde;

+ A7 (10x21 cm)
+ A5 (14x20 cm)
+ A4 (21x29 cm)
+ A3 (29x42 cm)

+ Tek yuz baskih flayer
+ Katlamal (kirrmh) brogurler olarak ¢esitlendirilir.
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Brosdrler farkli élgtilerde yapilabilir. Olciileri tanitimi yapilacak iiriin ya da firmanin ézelligine ve
firmanin istegine gore ayarlamak yerinde olacaktir.

Katlamalar; yatay, dikey, akordeon ve Z kirim seklinde yapilr. Bunlardan yola ¢ikilarak daha farkli
kinm cesitleri de olusturulabilir. Burada énemli olan tasarimdan énce brosuriin maketinin yapila-
rak kirim yerlerinin dnceden bilinmesi ve tasarimin buna gére yapilmasidir (Gérsel 8.7). Brostirde
tasarim alaninin ebatlari belirlenirken 6nemli olan kagittan fazla fire veriimemesidir.

Tek kiriml Iki kiriml iki kinmli Z model

Gorsel 8.7
Katlama / kirim
ornekleri

Uc kinmhicedénik  Uc kinmli sekiz sayfa  Dért kinmli on sayfa

Asagidaki Gérsel 8.8, 8.9'u inceleyiniz. Brosir katlama cesitlerin-
den yola cikarak A4 kagidindan kag farkl brosiir yapabileceginizi
deneyiniz. Calismanizi sinifta paylasiniz.

Gorsel 8.8: Foy brosur Gorsel 8.9: Ozel katlamali brosiir
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OGRENME BiRiMi
BROSUR
TASARIMI

UYGULAMA ADI
Brosir Tasarimi igin
Eskiz, Maket Hazir-
lama

AMAC

Brogur tasarimi icin
eskiz, maket hazir-
lamak.

SIEN =S |s7|

L
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Gorsel 8.10’u inceleyiniz. Siz de tanitimini yapmak istediginiz bir
sektér belirleyiniz. Belirlediginiz sektére ait brosiir tasariminin
eskiz ve maketini asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak
yapiniz.

Arac Gerec

A4 kagidi

2H resim kalemi
Silgi

Cetvel

Makas

oD~

Goérsel 8.10: Brosur eskizi

islem Basamaklari

1. Atélye dnligunazu giyiniz; arag gereglerinizi, calisma alanini-
z1 is sagligi ve glvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

2. Belirlediginiz konuya uygun brogsur sekli ve 6l¢usu belirleyiniz.

3. Brosur maketini hazirlarken ¢oklu kirim ve katlama duizenine
dikkat ediniz.

4. Belirlenen olclleri k&gida ¢iziniz. Cizimi tamamladiktan sonra
kirim yerlerini belirleyip brostre seklini veriniz.

5. Brosurde kullanacaginiz yazili ya da gérsel materyallerin yer-
lerini yaptiginiz makete eskiz halinde ¢iziniz.

6. Calisma ortamini arkadaslarinizla birlikte temizleyip calis-
manizi 6gretmeninize teslim ediniz.

Degerlendirme

Uygulama c¢alismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi’ndeki Olgutlerine gore degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu 6él¢ttleri dikkate aliniz.




8.2. BILGISAYARDA BROSUR OLUSTURMA

Vektdrel programda brosir olusturmadan énce elde brosur
maketi hazirlanmalidir. Hazirlanan brosir maketi tam acilarak
maketin dlcileri belirlenir. Sonra bilgisayarda vektér tabanl bir
program acilarak alinan Olgtlere gére brosuriin ana hatlari
Tools’da bulunan Rectangle ile cizilir (Gérsel 8.11).

Gorsel 8.12: Brosur yapim asamasi

rm 5 pLRound

Gorsel 8.11: Rectangle paneli

View’de bulunan Rulers (cetvel) yardimiyla kirirm yer-
leri belirlenir. Elde hazirlanan maket baz alinarak say-
fa yerlesimi yapilmalidir. Maket kaynak alinarak sayfa-
larin yerleri en dogru sekilde ayarlanabilir. Bu nedenle
birden fazla sayfasi olan ¢calismalarda maket yapmak
Onemlidir. Sayfa cizimleri yapildiktan sonra Objekt
> Path > Offset Path’ten tasma payi 0,3 mm olarak
ayarlanir (Gorsel 8.13).

"jehha

Gorsel 8.14: Brosir yapma asamasi

Gorsel 8.13: Tasma pay! verme

Hazirlik kisminda edinilen gbrsel materyaller Place ile
calisma sayfasina ¢agrilir. Yapilan makete gére logo,
calisma sayfasinda hazirlanan cizimdeki yerine yer-
lestirilir. Bazen kullanilacak fotograflarda istenmeyen
alanlar olabilir ya da fotografi belli bir sekil icin almak
gerekebilir. Bunun igin maskeleme yoéntemi kullanil-
malidir. Belirlenen sekil, maskeleme yapilacak fotog-
rafin Uzerine Pen yardimiyla c¢izilir. Fotograf, gizimin
altinda kalmali; gizimin basladigi noktaya tekrar ge-
linerek ¢izim tamamlanmalidir. Cizim islemi bittikten
sonra hem fotograf hem de cizilen sekil secili hale ge-
tirilir. Mouse sag tiklanarak, acilan pencereden Make
Clipping Mask secilip islem bitirilir.
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Mask isleminden sonra fotograf yerine yerlestirilip tasarima devam edilir. Brostirde kullanilan me-
tinler, bazen metnin arkasindaki tasarim unsurlari ytzinden okunamayabilir. Bu sorunu ¢6zmek
icin yazinin altina tasarima uygun renkte farkh bir alan acilabilir (Goérsel 8.15, 8.16). Bu alanin
gecirgenligi (opacity) ile oynamak da gerekebilir. Bunun i¢in hangi materyalin gecirgenligi azalti-
lacaksa o segili hale getirilerek kontrol panelinde bulunan Opacity kisminda %100 yazan degerin
dusarilmesi gerekmektedir. Burada verilen deger sifira yaklastik¢a gegirgenlik artar (Gérsel 8.17).

behnaé

Bu linm cesitlerinden yola
gllarak  daha farkli  kinm
esitleri  de olusturulabilir
Burada @nemli olan tasanm
&ncesi brosiirlin maketini yapip
krm  yerlerinin 8nceden
bilinmesive tasanmin buna gére
yapilmasidir.

Undo Pen
Redo

Perspective

Group
Make Clipping Mask

Transform >

Arrange »
Select ¥ | |

Gorsel 8.15: Maskeleme Gorsel 8.16: Broslr yapim asamasi

Gorsel 8.17: Brosur yapim asamasi
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Brosiirde olmasi gereken materyaller eldeki makete gore brosure yerlestirildikten sonra tasma,
kesim yerleri kontrol edilmelidir. Basim ya da kesim sirasinda bilgi, fotograf kaybi olmayacagin-
dan emin olunmalidir. Tim kontrollerin ardindan brostirde gecen yazilarin kopyasi alinip yazilar
convertlenir. File > Export adimlari takip edilerek, baski formati icin CMYK, 300 Resolution ve
Maximum olarak kaydedilip islem bitirilir (Goérsel 8.18, 8.19).

IPEG Options

Irmage

Colar Model: | ChMYE

Magirnurn |
larger file

1 Methiod:  Bazelin
Resolution:  High

Anti-gliasing: - Type Optimized (Hinted)

v Ernbed ICC Profile:

Cancel

Gorsel 8.18: Kaydetme paneli

EEERCERRERERR RS

Gorsel 8.19: Tek kirimli brogur
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Gorsel 8.20yi inceleyiniz. Siz de asagidaki islem basamaklarini
dikkate alarak iki kirrmli brogur tasarimi yapiniz.

Arac Gerec

A4 kagidi

2H resim kalemi
Silgi

Cetvel
Bilgisayar

OGRENME BiRiMi
BROSUR TASARIMI
UYGULAMA ADI
Vektorel Cizim
Programinda Brosur
Tasarimi

AMAC

Brosuriin ana hatlarini
eskize uygun olarak
vektorel programda
olusturmak ve uygun
araclari kullanarak ca-
lismay1 tamamlamak.

oD~

TR
| i‘a@%‘*é
i ui}
-%Rjiih

Gorsel 8.20: iki kirml brosur

1. Atdlye 6nligunazu giyiniz; ara¢ gereglerinizi, calisma alaninizi
is sagligi ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

2. Calismalarinizi yaparken acele etmeden, isin detaylarini goz
onlunde bulundurarak caliginiz.

3. A4 ké&gida brosur ciziminizi yapip bu cizimi maket héline getiri-
niz. Cizim yaparken kullaniimis kagitlarin ya da ise yaramayan
eski belgelerin arkasini kullanabilirsiniz.

5. Yaptiginiz maketin élcilerini aliniz.

Y
V
4
T islem Basamaklari
0
]
o~

ta-t 6. Calisacaginiz isin adinda yeni bir klasér acip calisma ile ilgili
) tim dokimanlari bu dosya icine ekleyiniz. Bdylece duzenli bir
%’ calisma alani olusturursunuz.
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7. Kullanacaginiz vektér tabanli programi acip calisma sayfanizi
ayarlayiniz.

8. Yaptiginiz maketten aldiginiz dlgilere gére brosirin kesim, kirim
yerlerini belirleyerek uygun bir aracla ¢iziminizi yapiniz (Gérsel 8.21).

O &+

brogiird.ai* @ 100% (CMYK/Preview) <

FOTOGRAF ALANI

FOTOGRAF ALANI

Gorsel 8.21: Brosur taslagi olusturma

9. Yaptiginiz logo, ¢izim vb. materyalleri calisma sayfaniza alip bro-
sUr Uzerindeki yerlerine yerlestiriniz (Gorsel 8.22).

Daha nce gandlglndz roktsisn gtz
Snlinde  bulurdursisk  birebir

agp brogaran okalerini beirleyiniz.
Scrvesna Doha Gnee gteddtniz

raktalan oz Enlinde bukindurarak

birebsir heeriscdiraz bregde maketin

k1 bilgisayar cetamina skiarmak ign
KEDILEE msketi sgp  bregrin Ecleri
belieyiniz. Sonmands

Gorsel 8.22: Brostur taslagi olusturma
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Yerlestirme igleminden sonra demokratik bir tartisma orta-
minda arkadaslarinizin da fikirlerini alip uygun olan fikirleri
calismaniza uygulayiniz.

Cizim ve renklendirme islemlerinden sonra ¢alismanizi prog-
ram dosyasi olarak kaydediniz. Bdylece herhangi bir dizelt-
me gerektiginde calismayi bastan ¢cizmek zorunda kalmayip
istediginiz degisikligi yapabilirsiniz.

Galismanizin bir kopyasini alip aldiginiz kopyadaki yazilari
convertleyiniz.

Calismanizin kirm, kesim alanlarini belirleyip kroslari yer-
lestiriniz.

Calismanizi baski formatinda (JPEG ya da PDF) kaydediniz.
Bire bir boyutta ve mat kuse kagida ¢ikti aliniz.

Kesim noktalarindan kesip kirim yerlerine gére brosurinizu
sekillendiriniz.

Calisma ortamini arkadaslarinizla birlikte temizleyip ¢alis-
manizi dgretmeninize teslim ediniz.

Degerlendirme

Uygulama calismanizin suresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi”ndeki élgutlerine gére degerlendirilecektir. Calig-
manizi yaparken bu olcitleri dikkate aliniz.




OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen cimlelerin basindaki parantezlere ciimleler dogru ise “D”, yanlis ise
“Y” yaziniz.

1. () Firmalarin tercih ettigi tanitim araclarindan biri de brosurdur.
2. () Brosurlerde iletilecek mesaj kisa ve net olmalidir.
3. () Brosurler sadece A4 ¢élglsinde tasarlanir.
4. () Brosur, gramaji fazla olan k&gitlara basiimalidir.
5. () Brosurde katlama yerlerine “bicak” denir.
B) Asagida verilen ciimlelerde yer alan bosluklar kutu icindeki ifadelerden uygun olanlarla
doldurunuz.
maket maskeleme Place
Offset Path foy View
6. Vektdrel programda gorselleri calisma sayfasina cagirmak igin ..................... komutu
kullanilir.
7. Tek sayfadan olusan brosur ¢esidine ..................... denir.
8. Vektdrel programda gorseli belli bir seklin i¢ine yerlestirmek icin ..................... yontemi
kullanihr.
9. Programda kullanilan “Rulers” ..................... sekmesinde bulunur.
10. Brosur tasarimini bilgisayar ortamina aktarmadan énce ..................... yapiimahdir.

C) Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.
11. Asagidakilerden hangisi brosiirde bulunmasi zorunlu olan bilgilerden degildir?

A) Firma logosu
B) Firma adresi

C) Firma kurucusu
D) Tanitim metni
E) Urin fotografi

12. Asagidakilerden hangisi “Opacity” uygulamasini aciklayan terimdir?

A) Duzenleme
B) Gegirgenlik
C) Goérandrluk
D) Katman silme
E) Kopyalama

D) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktali yerlere yaziniz.
13. Brosiirlerin ¢esitlendiriimesi ve adlandiriimasinda hangi 6zellikleri dikkate alinir?

14. Brosiir tasariminda brosiirdeki metinlerin okunamamasi halinde hangi ¢6ziim yollari
kullanilir?
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KONULAR

9.1. KITAP KAPAGI TASARIMI
9.2. BILGISAYARDA KITAP
KAPAGI OLUSTURMA

TEMEL KAVRAMLAR

kitap kapag|

NELER OGRENECEKSINIZ?

« Konu 6zelligine goére
kitap kapagi eskiz ca-
lismasi yapmayi,

« Belirlenen kitap kapag: ¢
eskizini dijital ortama
aktararak istenen sire-
de baskiya hazirlamayi
6greneceksiniz.




Hazirhk Calismalari

1. Simdiye kadar okumus oldugunuz kitaplari diislinerek kitaplarin icerikleri ve
kapak tasarimlari arasindaki baglantilar arkadaslarinizla tartisiniz.
2. Kitap kapaklarinin kullanim amaclari neler olabilir?

9.1. KITAP KAPAGI

Kitap kapaklari, baslangicta kitap sayfalarini bir arada tutmak ve yazilan sayfalari dis etkilerden
korumak igin kalin, su gegirmez materyaller kullanilarak yapilmistir. GiinimUzde ise kitap kapag;
kitabin icerigini yansitan, onu diger kitaplardan ayiran, okuyucunun aklinda kalan ¢arpici bir un-
surdur. Kitap kapagi tasarimi, her dénemde dnemini korumustur. Kitapta bulunan dgeler, kitabin
icerigi ile ne kadar uyumlu ise tasarim o derece basarili sayilr.

9.1.1. Kitap Kapagini Olusturan
Gorsel Ogeler

Kitabin igerigini olusturan yazi, bu ya-
zinin fontu, sayfa tasarimi dahil olmak
Uzere her gey bir grafik sanat aranuddr.
Kitabin kapagi ise bu Urinin ambala-
jidir. Bu ambalaj, rakiplerini gectigi 6l-
clde basarihdir. Kitap kapag! tasarimi
okuyucuya hemen ulasarak goérsel su-
numu ile kendini fark ettirmelidir (Gorsel
9.1, 9.2). Kullanilan her materyal kita-
bin igerigini yansitmalidir. Benzerleri
arasindan okuyucunun dikkatini kisa
surede cekebilmelidir.

Gérsel 9.1: Psikolojik roman kitap kapagi

Kodeks denen ilk
ciltli kitaplar Istan-
bul’da yapilmistir.
Bilinen ciltli ilk G¢
kitaptan biri Topka-
pi Sarayi Mi]zesin-‘
dedir.

7

Goérsel 9.2: Polisiye roman kitap kapagi
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Kitap kapaginda;
+  Kitabin adi,

*  Yazarin adi,
*  Yayinevinin adi ve logosu,

+ Arka kapakta kullanilacak kitabi ve yazari tanitan bir metin (yazarin kisa 6z gecmisi,

kitabin 6zeti, baska yazar ve elestirmenlerin kitap ile ilgili distnceleri vb.),
+  Barkod,
+  Fotograf, illistrasyon, renk, leke vb. égeler bulunur (Gérsel 9.3).

iYIMSER DUNYA

Goérsel 9.3
Botanik kitap
kapagi

9.1.2. Kitap Kapag! Tasariminda Dik-
kat Edilmesi Gereken Hususlar

Tasarimin her alaninda oldugu gibi kitap kapagi
tasarimi yaparken de dikkat edilmesi gereken
noktalar vardir. Bunlar:

+ Kapak tasarimi kitabin iceriginden izler
tasimali, icerikte kullanilan tasarimla
uyumlu olmalidir (Gérsel 9.4).

+ Kitabin kapaginda ve sirtinda yayinevi,
yazar ve kitabin adi yazilmaldir.

+  Kapak tasarimi dikkat ¢ekici olmali, ice-
rigi ile baglantil tasarimlar yapiimalidir.

+ Tasarim yapilirken kargasadan uzak du-
rulmali; igslevi olmayan yazi, gorsel vb.
ogeler kullaniimamahdir.

+ Kapagin yapilacagi malzemenin kalitesi
ve uygulanacak baski yontemleri de
6nceden saptanmali, tasarim bu dog-
rultuda ilerlemelidir.

Goérsel 9.4: Yemek kitabi kapagi

i B B W el maaas
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+ Kapak tasarimi 6n kapak, arka kapak ve sirt kismi olarak ayri ayri degil; bir buttin olarak de
gerlendiriimelidir (Gorsel 9.6).

e« Tasarimda en énemli un-
surlardan biri de renktir.
Renk; icerige, kitabin ak-
tardigi duygu yogunluguna
ya dakitabin konusuna gére
secilmelidir (Goérsel 9.5).

Goérsel 9.5
Siir kitabi
kapagi

+  Kitap, dergi, katalog gibi basili materyallerin sayfalarini bir arada tutabilmek i¢in kagidin zim-
balama, dikme veya yapistirma islemlerinin yapildidi tarafina sirt; sirtin karsi tarafina ise agiz
denir.

+  Sirt kismina yazilacak yazilarin yukaridan asagi dogru yazilmasi 6nerilir ancak tam tersi de
uygulanabilir (Gorsel 9.6).

+  Kapak tasarimi yaparken kapagin sirt kismi ¢cok iyi hesaplanmalidir.

«  Sirt payi; kitabin sayfa sayisi, kullanilan kagit gramaji gibi unsurlara gére farklilik gosterir
(Gorsel 9.6).  Sirt payi genelde yaprak sayisi x kagit kalinligi seklinde hesaplanir.

+  Kitabin agiz tarafindan tasma, sirt tarafindan da dikis payi birakiimalidir.

Gorsel 9.6
Felsefe kitap
kapag!
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9.1.3. Kitap Kapag Eskizi Hazirlama
Tasarimi yapilacak kitabin icerigi, hedef kitlesi ve yazarinin gérusleri dogrultusunda, belirlenen
ana konular 1s1ginda eskiz hazirlama calismalarina baslanir.

Calisma yapilirken kullanilacak malzemelerin ve calisma ortaminin temizligine dikkat
edilmelidir.

ilk asama, hazirlanacak kitabin adini belirlemektir.

Adi belirlenen kitabin igerigi ile ilgili arastirma yapilmahdir. Hangi alanda yazildigi, han-
gi hedef kitleye hitap ettigi dnemlidir.

Kitabin kapak 6lcisi belirlenmelidir.

Kapagin 6n ve arka yizu ile sirt kisminin dlcileri ayarlanmalidir (Gorsel 9.7).

Bos bir A4’e genel hatlariyla belirlenen élciler, cetvel yardimiyla aktariimalidir.

Kitap kapaginin kirim yerleri kesik ¢izgi ile belirlenmelidir.

Olgiilendirmeden sonra kitap, yazar, yayinevi adi gibi égelerin tasarimdaki konumlar
belirlenmelidir (Gérsel 9.7).

Eskiz giziminden sonra ¢alisma alani temizlenmelidir.

Yapilan eskiz bir dosyada saklanmalidir.

Tasarimda kullanacak gérsel materyallerin orijinalleri hazirlanmahdir. Bu materyalleri
tasarimci olusturmalidir. ihtiyag halinde fotografi tasarimei kendi gekmelidir.

Materyaller (yazi, fotograf, vektérel ¢izim vb.) bilgisayar ortaminda olusturulacak bir kla-
sorde toplanmahdir.

......

//,, Barkod
2 3

13 em R em’ 13 em
g Yazarm adt &
3 |
3
— - ‘
S Kitap tanitim yazist Gorsel materyaller ‘g
= o
~ 3
|
X
5 )
g |
s Kikabm adi
Y
3 Yaymevi logosu
w
£

[OF
N
00

! iy
10 4 1/2 i /IIII[IIII/
13 14

Gorsel 9.7: Kitap kapagi eskizi
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BILGISAYARDA GRAFIK TASARIM
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OGRENME BIiRiMi
KITAP KAPAGI
TASARIMI
UYGULAMA ADI
Kitap Kapagi Eskizi
Hazirlama

AMAC

Kitap kapag! eskizi
hazirlamak.
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Gorsel 9.9u inceleyiniz. Siz de okudugunuz bir kitabin kapagini
asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak yeniden tasarla-
yiniz.

Aracg Gereg

A4 kagidi
2H resim kalemi
Silgi

Cetvel

Ll A

Gorsel 9.9: Kitap kapagi 6rnekleri

islem Basamaklar

1. Atdlye 6nltgunizu giyiniz; ara¢ gereglerinizi, calisma alaninizi
is saglig ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.

2. Belirlediginiz konuya uygun kitap kapagi 6l¢isu belirleyiniz.

3. Belirlenen olglleri kadgida ciziniz. Cizimi tamamladiktan sonra
kitabin sirt ve kapak bélimlerinin yerlerini belirleyiniz.

4. Kitapta kullanacaginiz yazili ya da gérsel materyallerin yerlerini
yaptiginiz makete eskiz halinde giziniz.

5. Calisma ortamini arkadaslarinizla birlikte temizleyip ¢alismani-
z1 6gretmeninize teslim ediniz.

Degerlendirme

Uygulama galismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecek-
tir. Calismaniz, Ek 1°de verilen “Degerlendirme Formu” veya “Kont-
rol Listesi”ndeki Olcltlerine gére degerlendirilecektir. Calismanizi ya-
parken bu dlgutleri dikkate aliniz.




9.2. BILGISAYARDA KITAP KAPAGI OLUSTURMA

Kitap kapagi tasariminin ilk basamagi eskiz hazirlamaktir. Eskiz hazirlandiktan sonra tasarim
bilgisayar ortamina aktarilip baskiya hazir héle getiriimelidir. Bunun icin yapilan eskizin fotografi
cekilerek olculeri alinmali, Rulers yardimiyla ¢izim yapilarak ya da eskiz tarayicida taratilarak

bilgisayar ortamina aktariimalidir.

Vektorel programda File > New (Ctrl+N) ile kitap
kapaginin 6lgusiine gére calisma sayfasi acllir.
Hazirlanan eskiz, File > Place ile calisma sayfasi-
na aktarilir. Tools’da bulunan Rectangle Tool (M)
ile kitap kapagi tasariminin 6n ve arka sayfasi ile
sirt kismi belirlenen élgllere gore cizilir. Cetveller
kullanilarak tasarimin kesim ve kirim yerleri be-
lirlenir ve cetvellerin Gzerine sag tiklanarak Lock
Guides ile cetvel kilitlenir (Gorsel 9.10). Bdylece
cetvel cizgileri sabitlenir, saga sola kaymalar en-
gellenir. Kapagin kirim yerleri kesik cizgilerle be-

Undo Ruler Guides
Reda

Perspective

Hide Guides

Lock Guides

Release Guides

lirlenip onlara da ayni kilitteme iglemi yapilr. Transfarm >
. . Arrange >
Tasarimda kullanilacak, daha dnceden belirlenen e )

gorselin dizenlemesi piksel tabanli programda
yapilir. Eger gorselde kullaniimak istenmeyen
unsurlar varsa dekupe islemi ile gbérsel bu unsur-
lardan temizlenir.

% ¥ Auto Add/Delete

Gorsel 9.10: Cetvel kilitleme gorseli

3 N
v ) i ,\* \
SN N
T N
PR\
’ J .I.! \ i .,\ R .
|Zlealtt ectar Magl E:‘}"
Delete Path (k|
Define Custarn Shape., 1 "Jl
v/
Fill Peth,., ;.l_/
Stroke Path..,
_’i Clipping Pathi., . % .
Free Transfarm Path
Unite Shapes
Gorsel 9.11 Gorsel 9.12
Piksel tabanh Piksel tabanh
programda programda ¢izimi
dekupe iglemi secili hale getirme

Dekupe islemi icin piksel tabanli program acildiktan sonra File > Open komutuyla fotograf calisma
alanina getirilir. Temizlenecek alana gore bir Tool segcilir. Genelde tavsiye edilen Tool Pen’dir.
Pen segcilip cizime baslanir (Gérsel 9.11). Gérseli istenmeyen unsurlardan arindirmak igin gizim,
baglanilan ilk noktaya geri gelecek sekilde cizilir ve ilk nokta ile birlestirilerek bitirilir. Sonrasinda
Pen hala seciliyken sag tiklayip acilan meniden Make Selection secilir (Gorsel 9.12).
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Riko Theds 3 © ¥ Delte Cropped Pueks

Make Selection >

ok
Feather Radius: pixels

Anti-aliased

Cancel

Operation
(®) Mew Selection
[ Add to Selection
Subtract from Selection
Intersect with Selection

Gorsel 9.13: Piksel tabanh programda cizgi yumusatma

Make Selection panelinde bulunan Feather
Radius sekmesine galismanin 6zelligine gére
deger girilir (Gorsel 9.13). Bu deg@er arttikga se-
¢im yapilan alanin kenar kisminin gegirgenligi
artar ve daha yumusak olur. Bu kisma verilen
deger azaldik¢a kenar kisimlar daha net ve
keskin olur.

Rule of Thirds £ -ﬁ- V' Delete Cropped Pixels

TIFF Options X
Image Compression
T
(@) NCME
CLw Cancel . .
OzP Gorsel 9.14: Piksel tabanli program-
{ JFEG da segili alani silme iglemi
} Maxirmum
Feather Radius sekmesine uygun deger gi-
— rildikten sonra cizim yapilan alan segcili hale
IxXel Uraer .y "
@ Interleaved (RGERGE) getirilir (Gorsel 9.14). Kullanilacak alan kopya-
O Per Channel (RRGGEE) la yapistirla (Ctrl+C ve Ctrl+V) ya da dis alan
Byte Order secilip (Ctrl+Shift+i), gereksiz alan silinerek
@ IEM PC temizlenir (Gorsel 9.15). Silme isleminden son-
L ra zemin kare kare olarak gorilir. Gorseli bu
[save Image Pyramid sekilde zeminsiz kaydetmek icin File > Save
As > TIF basamaklari takip edilerek Save
Layer Compression |Savetransparencywith carmposite ima e H A irili Or-
S (Fastinemyec b e Transparan kutucugu aktif héle g?tlrlllr (G(?r
(VIR iawer ves <aler o) sel 9.15). Tasarimda kullanilacak gérsel temiz-
ODiscard Layers and Save a Capy lendiktan sonra vektdr tabanh programa File >

Place ile aktarilir.
Gorsel 9.15: Piksel tabanli programda transpa-
ran kaydetme
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elp B EE- Essentials

Tasarimda kullanilacak fontlar segilip
eskizde belirlenen alanlara gerekli
yazilar yazilir (Gérsel 9.16). Bazen
tasarima uygun fontlar bilgisayar-
da yiklu olmayabilir. Bu durumda
internet ortaminda bulunan font
sitelerinden tasarima uygun font-
lar satin alinabilir ya da Ucretsiz
indirilebilir.

L3
®
W,
m °
s,
=,

Object  Typ ct  Effect Wi

Transfarm

1
Arrange | . .

. Internetten indirilen
Group Cerl+G font dosyasi acilip
Ungraup Shift+Ctrl +G Ust tarafta bulunan
Lock yukle kismindan
Unlack &l Ale+Cirl+2 . bilgisayara yukleme
Hide ‘ YEplllll'. l;'(or'lt IclJtorr|1a-
Show A1 Al +Ctrl+3 tik olarak, kullanilan

programlara tanim-|

Expand... lanacaktir. |
Expand Appearance !
Rasterize...

Create Gradient Mesh...

Create Object Mosaic..,

Flatten Transparency...

Slice

Create Trirn Marks

Path » Join Ctrl+]

Pattern > Auerage.. Alt+Chrl+]

Eliw > Outline Stroke . .

Envelope Distort E— | Yapﬂap eskize gore kapak tasa-

Perspective ? S rimi bitince Object > Path > Of-

lLr'::gP:'T:ce z e fset Path adimlarn uygL-JI.anar?k

i ) e tasarima tasma pay: verilir (Gor-
Divide Objects Below sel 9.17).

Clipping Mask »

e S Split Inta Grid...

Arthoards > Clean Up..

Goérsel 9.17: Vektior tabanli programda tasma pay! verme
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Tasarim igleminden sonra yapilan ¢alismanin bir yedegdi alinir.
Ana calismada kullanilan tim yazilar secili héle getirilip con-
vertlenir (Ctrl+Shift+0). BOylece yazilar tekst halinden ¢ikarilip
vektorel hale donusturalir ve basima gittiginde font sorunlari-
A nin ¢cikma olasiligi ortadan kalkar (Goérsel 9.18).

Undo Offset Path
Redo

Convertleme isleminin ardindan kapak tasariminda yer alan
tim materyaller secilerek grup (Ctrl+G) yapilir (Gorsel 9.19).
Tasarimin kirim ve kesim yerleri belirtilir. Calismada spot renk,
gofre ve lokal lak gibi 6zel uygulamalar kullanilacak ise bunlarin
da ayri ¢alisma sayfalar yapiimahdir. Kitap kapaklarinin gra-
maji yuksek kagitlara basilacagr unutulmamalidir.

Font »
Recent Fants »

Size »
Create Outlines

Transform ¥
Arrange >

Select »

Gorsel 9.18: Vektdr tabanh program-
da convertleme iglemi

- x

Gorsel 9.19:
Vektor tabanli
programda con-
vertleme iglemi

Son olarak File > Export yapip, baskiy! yapacak firmanin yénlendirmesi dogrultusunda JPEG,
TIF ya da PDF olarak CMYK ve 300 ppi 6zelliklerinde kaydedilir. Bdylece tasarim isi tamamlanir
(Gorsel 9.20). Yapilan calismalarin orijinal dosyalar arsivde saklanmalidir.

Gorsel 9.20: Kitap kapag! Ornekleri
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e ——————

Pixels per inch (ppi) ya da piksel hassasiyeti, dijital
gbrantileme araclarinda goériinti hassasiyetini ifade etmek
icin kullanilan bir kavramdir. Bir gérselin web ve ekran kali-
esini si i belirtir.

Bilgi Kutusu

Gorsel 9.21’i inceleyiniz. Siz de belirleyeceginiz konuda kitap kapag
X tasarimini Sekil 9.1’de bulunan sablona cizip renklendiriniz.

Gorsel 9. 21: Kitap kapag!

Sekil 9.1: Kitap kapagi sablonu

BILGISAYARDA GRAFIK TASARIM
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OGRENME BiRiMi
KITAP KAPAGI
TASARIMI

UYGULAMA ADI
Kitap Kapagi Tasa-
rimini Bilgisayarda
Olusturma

AMAGC

Kitap kapagi eskizini
bilgisayarda olusturmak
ve baski dncesi ayar-
larini yaparak uygun
malzemeye ciktisini
almak.

S| oY

+

N,

SINRNE;
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Goérsel 9.22’yi inceleyiniz. Siz de herhangi bir konuda kitap yaz-
diginizi hayal edip, bu kitabin kapak tasarimini asagidaki islem
basamaklarini dikkate alarak yapiniz.

Aracg Gereg

aorDp -

A4 kagidi

2H resim kalemi
Silgi

Cetvel
Bilgisayar

Gorsel 9.22

Muzik kitap

" Kapag)

islem Basamaklari

1.

Atélye 6nliganiza giyiniz; arag gereglerinizi, calisma alaninizi
is saghg! ve guvenligi tedbirlerini alarak 6zenle hazirlayiniz.
Calismalarinizi yaparken acele etmeden, isin detaylarini géz
Oéndnde bulundurarak ¢alisiniz.

A4 kagidina tasariminizin eskizini gizerek calismaniza baglayiniz.
Cizim yaparken kullanilmis kagitlarin ya da ise yaramayan
eski belgelerin arkalarini kullanabilirsiniz.

Arkadaslarinizla saygi sevgi cercevesinde fikir aligverisi ya-
parak orijinal tasarimlar Gretiniz.

Calisacaginiz isin adinda yeni bir klasor agip calisma ile ilgili
tim dokUmanlari (logo, goérsel, vektdr ¢izim, kullanilan font
vb.) bu dosya icine ekleyiniz.

Kullanacaginiz vektor tabanli programi acip ¢alisma sayfanizi
ayarlayiniz.




8. Yaptiginiz eskizden aldiginiz dlgtilere gbére kapagin kesim ve
kirim yerlerini belirleyerek uygun bir aragla (Pen, Rectangle)
¢iziminizi yapiniz (Gérsel 9.23).

’ Yazarin adi

Kitabin adi

Yayinevi
logosu

Gorsel 9.23: Kitap kapag! taslagi

9. Yaptiginizlogo, ¢izim vb. materyalleri calisma sayfaniza alarak
kapak Uzerindeki yerlerine yerlestiriniz (Gorsel 9.24).

10. Tasarimda kullanacaginiz gérsellerin diizenlemesini piksel ta-
banli programda yapiniz.

File Edit Object Type

LI~ B~ :

Untitled-1* @ 66,67% (CMYK/Preview) x

Belinay ZINCIR

Gorsel 9.24: Kitap kapag! yapma asamasi
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11.

12.

13.

14.
15.

16.

Cizim ve renklendirmeden sonra g¢alismanizi, program dos-
yasi olarak kaydediniz. Bdylece herhangi bir diizeltme gerek-
tiginde calismay! bastan cizmek zorunda kalmayip sadece
degisiklikleri yapabilirsiniz.

Cahismanin kirim, kesim alanlarini belirleyip kroslari yerles-
tiriniz.

Baski formatinda (JPEG ya da PDF olarak 300 ppi) kayde-
diniz.

Bire bir boyutta, gramaji ylksek bir kagida cikti aliniz.

Kesim noktalarindan kesip kirim yerlerine gbre kapaginizi
sekillendiriniz.

Calisma ortamini arkadaslarinizla birlikte temizleyip calis-
manizi 6gretmeninize teslim ediniz.

Degerlendirme

Uygulama galismanizin siresi 6gretmeniniz tarafindan belirlene-
cektir. Calismaniz, Ek 1’de verilen “Degerlendirme Formu” veya
“Kontrol Listesi”’ndeki élcitlerine gore degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu Ol¢utleri dikkate aliniz.




OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen cimlelerin basindaki parantezlere ciimleler dogru ise “D”, yanlis ise
“Y” yaziniz.

Kitap kapaklari, kitap sayfalarini dis etkenlerden korumak igin yapilir.
Kitap kapag! tasariminda ¢ok sayida farkli font kullanilabilir.

Kitap kapaklari disuk gramajli k&gitlara basilir.

ISAREEI I A

()
()
() Kitapta 6n kapak tasarimi, arka kapak tasarimindan bagimsiz olmak zorundadir.
()
()

Kitap kapaklarinda yazar ismi bulunmak zorundadir.

B) Asagida verilen ciimlelerde yer alan bosluklar kutu icindeki ifadelerden uygun olanlarla
doldurunuz.

programlar uyumlu eskiz
Export Transparency
6. Kitap kapagi tasarimi, kitabin icerigiile ..................... olmalidir.
7. Kitap kapagi tasarimi yaparken farkh ..................... kullanilabilir.
8. Tasarimlarda kullanilacak gdérselin zeminsiz olmasi igin ..................... kaydedilir.
9. Vektor tabanl programda JPEG kaydetme segenegi ..................... icindedir.

C) Asagida verilen sorularin dogru cevaplarini isaretleyiniz.
10.Asagidakilerden hangisi kitap kapagi lizerinde bulunmasi zorunlu olan égelerden
biri degildir?
A) Barkod
B) Kitabin ismi
C) Yayinevilogosu
D) Yazarin adi
E) Yazarin fotografi
11. Asagidakilerden hangisi kitap kapagi tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlar-
dan degildir?
A) Gegirgenlik
B) Hedef kitleye uygunluk
C) icerige uygunluk
D) Ka&git gramaiji
E) Sirt payi
D) Asagida verilen sorularin cevaplarini noktali yerlere yaziniz.
12. Kitap kapagi tasariminda nelere dikkat etmeliyiz?



)°) )

1. EK

ceeeresnesseeseees “UYGULAMASI
DEGERLENDIRME FORMU

Yonerge

Uygulama faaliyeti sonunda 6grenci basarisini agagidaki 6lgutleri dikkate ala-
rak 1 (GELISTIRILEBILIR), 2 (ZAYIF), 3 (ORTA), 4 (IYI), 5 (COK iYi) seklinde
puanlayarak form sonundaki degerlendirme yénergesine gére degerlendiriniz.

Giris

OLCUTLER

DERECELER Alnan

1 2 3 4 5 Puan

Uygulamaya yénelik arac gereci
getirmis.

Konuya iliskin 6n arastirmalar
yapmis.

Konu ile ilgili 6zgiin eskiz
calismalari yapmis.

Tasarim ilkelerini eskiz ¢calismalarina
uygulamis.

Gelisme

Eskiz calismasini uygun bilgisayar
programina aktarmis.

Bilgisayar programinda uygun meni
araclarini kullanmis.

Calismay ilgili bilgisayar
programinda amaca uygun olarak
tamamlamis.

Sonug¢

Calismayi uygun dijital formatta
kaydetmis.

Calismanin istenen 6zelliklere uygun
baskisini almis.

Zamani planl ve verimli kullanmis.

Calismayi temiz ve diizenli teslim
etmis.

Atdlye ortamini temiz ve diizenli
birakmis.

Toplam Puan

Degerlendirme

Tabloda her élgutten alinabilecek en ylksek puan 12 x 5= 60'tir.
PUAN = [(Genel puan toplami x 100) / Alinabilecek en yiksek
toplam puan] formuli uygulanarak 100’lik sisteme dénustiralir.
NOT: Bu puanlama anahtarindan 100 tzerinden 70 alirsaniz bir
sonraki konuya gecebilirsiniz. 69 ve altinda puan alirsaniz ilgili
konu tekrar edilmelidir.
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KONTROL LISTESI

Yonerge
Asagidaki gozlenecek davraniglardan 6grencinin kazanabildigi beceriler icin EVET
kazanamadigi beceriler icin HAYIR kutucugunu (X) isaretleyiniz.

GOZLENECEK DAVRANISLAR EVET HAYIR

Uygulamaya yénelik ara¢ gereci getirmis.

Konuya iligkin 6n arastirmalar yapmis.

)2) »)

Konu ile ilgili 6zgiin eskiz caligmalari yapmis.

Tasarim ilkelerini eskiz calismalarina uygulamis.

Eskiz calismasini uygun bilgisayar programina aktarmis.

Bilgisayar programinda uygun menu araclarini kullanmis.

Calisma amaca uygun ilgili bilgisayar programinda
tamamlamis.

Calisma uygun dijital formatta kaydetmis.

Calismanin istenilen 6zelliklere uygun baskisini almis.

Zamani planl ve verimli kullanmis.

Calismayi temiz ve diizenli olarak teslim etmis.

Atdélye ortamini temiz ve diizenli birakmis.

Degerlendirme 12 dlcltten toplam 2 ve Ustl sayida HAYIR aldi ise uygulama BASARISIZ.
Basarisiz ise, basarisiz olan konulara geri donlp tekrar ediniz. BASARILI
ise, bir sonraki Uniteye gegebilirsiniz.
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VEKTOREL Cizim

CoND>O AN~

17.

<00O0O<

meni cubugu
dokuman penceresi
RGB

Pencil Tool

Save As

. Vektorel cizimler farkli boyutlarda calisma yapmak icin idealdir.

Farkli renklerde Uretilmesi gereken ¢alismalarda kullanim kolayligi bulunur. Ta-
sarimci ¢alismasini istedigi gibi yeniden renklendirebilir ve-ya yeniden diizenleme ya-
pabilir. Farkli boyutlarda yapilan calismalarin detaylari kayba ugramaz. Vektorel ¢izim-
ler dosya boyutu olarak da daha az yer kaplamaktadir.

Red (kirmizi)

Green (yesil)

Blue (mavi)

Cyan (camgdbegi)

Magenta (galibarda)

Yellow (sarr)
Key / Black (siyah)

1. D

2. D

3. D

4, Y

5 D

6. D

7. genigleme

8. Align

9. ritim

10. A

1. E

12. B

13. D

iki yazi blogunu veya iki sekli hizalamak icin aling panel kullanilir. Secim yapilarak panel-
deki uygun komut verilir.

Vektorel programda Ust mentde; ¢izgi ve dolgu rengi, opacity (“Transparency” panel) se-
ceneklerinden, soldaki “Tool” panelinden; “Gradient Tool”, “Strok” ve “Fill Tool” ile ve sag
panelden; “Strok” ve “Fill” komutu, “Swatches” menUsinden, “Color” menu segilerek ya-
pilmaktadir.

BILGISAYARDA GRAFIK TASARIM




£%

OGRENME BIiRIiMi 3
TASARIMA HAZIRLIK

CoOoNOOR~®NM~

D

Y

logo

amblem

monolitik

desteklenmis

A

D

Renk, doku, malzeme ve form dogru kullanildiginda verilmek istenen mesaj en iyi sekilde
iletilebilmektedir. Farkli yerlerde subeleri olan kurumlarin ayni mimariyi, dis ve i¢ tasarimini
kullanmalari butdinlik olusturmalarina dikkat edilmelidir.

. Kisinin ismi, kurumdaki gorevi ve iletisim bilgileri bulundugu bilgi kartidir.

.38
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15.

OO0 <0<

6zgunluk
sadelik
logo
logotype

. tasarim taslagi

. Amblem, her tUrll ylzeye uygulanabilir netlikte olmalidir.

Her tUrli malzemeye islenecek bicimde tasarlanmalidir.

Kugultalip bayatuldagunde ézelligini kaybetmemelidir.

Tanitimi yapilacak Grln, firma ya da hizmet hakkinda én bilgi edinilmeli.
Kullanilacak harfler ve semboller dikkatli incelenmeli.

Kullanilan yazi karakterinin inceligine ve kalinhgina dikkat edilmeli.

italik harf kullanildiginda okuma zorluguna sebep olabilir.

Amaca uygun bir sekilde harf aralarindaki bos luklar (espas) ayarlanmalidir.
Sembol ve isaretler yaziyla uyum iginde olmali.

Harflerdeki deformasyon dikkatlice yapilimal.

Kullanilan sembol ve isaretler Grlinln, firmanin ya da hizmetin imajini yansitmal.
Kullanilan renkler drunin, firmanin ya da hizmetin imajina uygun olmali.
Verilmek istenen mesaj en yalin grafik anlatimla sunulmal.

Taklit veya calinti olmamal.

Gorsel bir estetigi olan, yillarca yasayabilecek tasarimlar olmali.

Kuguldigunde etkisini kaybetmemeli, anlasilir olmali.

Buyuduginde etkisini kaybetmemeli, estetigini yitirmemeli.

Tuketiciye, bir bakista temsil GrGnd, firmayi ya da hizmeti hatirlatan logolar basarihdir.
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OGRENME BIiRiMi 5

1%

OGRENME BiRiMi 6
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1%

KARTVIZIT-ANTETLI KAGIT-ZARF TASARIMI
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calisma

buklet

Units

Create Outlines
B

. D
. Antetli k&gt tasarimi firmanin diger gorsel kimlik elmanlariyla uyumlu olmaldir.

Antetli k&gidin kullanim alanlari dustnilerek tasarim yapilmalidir.

Tasarim yapilirken antetli kagidin saklama kosullari g6z éniinde bulundurulmalidir.

Yazi yazilacak alana tasarim materyalleri getiriimemeli ya da gegirgenlikleri (opacity) iyi
ayarlanmalidir.

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

<00O<O0OO0O<0O

menl gubugu
Move Tool

. Kontrol paneli

Layer Style
Save As
Kanal

RGB

Gri

mmoOOo>»®

. RGB 1s1§1n 3 ana renginden olusur, CMYK ise 1s1gin renklerini taklit ederek baski rengine

dénustardr.

. Brightness/Contrast, Levels, Curves ve Exposure’dir.
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OGRENME BiRiMi 7
DAVETIYE TASARIMI

1%

2=
=C
zs
(11]

w e
=
Z:D
w »-
o
O
:0Om

2

KIiTAP KAPAGI TASARIMI

-

OGRENME BIiRiMi 9

©CONOOTR~ LN~

<0<0O

Pen Tool
Windows
CMYK
kesik
Offset Path

. B
. E
. Davetiyeler sektoriin ya da musterinin istedigine goére sekillenebilir. Her alanda davetiye

tasarimi yapilabilir.

. Yapilan ¢alisma internet ortamin da kullanilacaksa “RGB” renk formatinda kaydedilir.

1. D

2. D

3. Y

4. Y

5 Y

6. Place

7. féy

8. maskeleme

9. View

10. maket

11. C

12. D

13. Brosurler katlama sekillerine ve sayfa sayilarina gére isimlendirilir.

14. Yazinin altina tasarima uygun renkte farkli bir alan acgabilir, bu alanin gegirgenligi ile
oynanabilir.

1. D

2. Y

3. Y

4. Y

5. Y

6. uyumlu

7. program

8. Transparency

9. Export

10. D

1. D

. Kitabin adi, yazarin adi, yayinevi logosu, tasarim 6geleri, barkod.

Kitabi dis etkenlerden korumak, benzerleri arasinda ayirt edilmesini saglamak, hedef kitleye
ulagmak, kitabin icerigi hakkinda 6n bilgi vermektir.
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GORSEL KAYNAKCA

Asagidaki karekod okutularak
kitaptaki gorsellerin kaynagina
ulasilabilir.
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http://kitap.eba.gov.tr/karekod/

Kaynak.php?KOD!
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