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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 nazli 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 vuracakmig? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, agarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarmissa celik zirhli duvar,
Benim iman dolu g6gsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

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

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda figkiracak topragi siksan, siiheda!
Cani, canani, biitlin varim alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden {1ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun {istiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan I14hi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

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

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

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

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitlin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
1sgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve daldlet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evlad1! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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Ogrenme birimi konusunu
genel olarak verecek
bilgileri kapsar.

Ogrenme birimindeki

OGRENME BIRIMI

TEMEL TASARI ILKELERI

KONU YENi OLUSTURULAN FORMLARLA YUZEY DUZENLEMEK
AMAG
e Olusturdugu geometrik formlarla tasan ilkelerine uygun yiizey yapmak.
»GIRIS
Gorsel ik formlar, d igin kullanilir. Bu galismada; geometrik form-

lardan, tasar ilkelerine uygun olarak, yeni formlar dretmeyi ve yizey Gzerine diizenleme yapmayi 63rene-

ceksiniz.

konulari kapsar.

Konularin agiklanmasini

saglayan gérselleri kapsar.

Ogrenme birimi ile ilgili

Sekil 2.1: Formlarla yapilan galisma

»-2.1. Yeni Olusturulan Formlarla Yiizey Diizenlemek

Gorsel tasanmda kompozisyon; farkll pargalan amaca uygun, dengeli
ve goze hos gelecek sekilde, bir ylizey lizerine uygulamaktir. Kom-
pozisyonda kullanilan geometrik formlar; yon, aralik, Glgii, hareket,
hacim, bigim ve zemin iligkisi temelinde diizenlenir (Sekil 2.1). Bu ob-
jelerin tasanmda kullaniimasinda yedi farkli yéntem vardir:

1. Tekrar: Kompozisyon Sgelerinin ayni veya yakin degerlerle birden
ok kez kullaniimasidir.

2.1 ogelerin ortak veya benzer

L bigim, 6l¢, renk, deger doku

vb. niteliklerle olusur. Bunlann biri ya da birkagi bir arada olabilir.

Uygunluk, cisil in fiziksel il i gibi onlann ka-

rakterinde, esinlendikleri anlamda ve hizmet beraberliklerinde de
olabilir.

3. Zithk: Objelerin karsiti ile bir-
I|k1e kullaniimasidir. Zithk; blgm. renk doku, deger, &l¢i, yon, aralik
vb. olabilir ve dengeyi saglar.

4. Koram (Hiyerarsi): Iki zit ucu uygun kademelerde birbirine bagla-

yan kdpriiye koram denir. iki ug arasinda bir diizen dahilinde gegis

bu yéntem anlamii ve glizel bir dizi ortaya gikar.

Iki ug arasinda 8l farki varsa bigimler, bir ugtan diger uca, biiyiik-
ten kiigiige dogru dizilmelidir.

6. ogelerin birinin veya bir kis-
minin dlger kisimlara veya objeye tstlnlGgidar.

6. Denge: Tasanmda kullanilan objelerin renk, hareket, doku, hareket
yonil, hareket araligi gibi birbirini

7. Birlik: Gesitli cisimlerin ya da bigimlerin bir araya gelerek dengeli
bir biitlin olusmalan ile birlik dogar. Birbirine zit olan pargalar, birlik
meydana getirirken bir uyum ve diizen iginde olmalidir.

¢engel bulmaca
etkinligini icerir.

Y

MATBAA TEKNOLOJiSI
ETKINLIK 2
1) Goreel
ya bir
5 7 Paveke, dok, hareetyoe,
o Gioeat b i
7) Gorsel
8 Gorsel e by

_
_
_
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« Cevap anahtari kitabin sonundad.

MATBAA TEKNOLOJiSI




DERS MATERYALININ TANITIMI

b

GGRENME BIRiMI TEMEL TASARI ILKELERI . L .

UVGUEARIA Ogrenme birimindeki konularin
KONU YENi OLUSTURULAN FORMLARLA YUZEY DUZENLEMEK uygulamalarlm kapsar.
AMAC SURE: 2 DERS SAATI

« Olusturulan geometrik formlaria tasan ilkelerine uygun yiizey dizenlemeleri yapmak.

2.1.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki geometrik form ilgili iglem yapiniz

HHHH IR Konu o 1 uyiamada
30
LLEEET
B0
LLLEEES
el
A/ A/ A/ A4 AL/ L
)22 3)=

Sekil 2.2: Geometrik formlarla yapilan calisma 6rmegi

MATBAA TEKNOLOJiSI
Uygulamada kullanilan
2.1.2. Kullanilacak Arag, Gereg, < | I .
a o py— arag, gereg ve malzemeileri
Bristol A3 2 Adet igeri r.
Siyah fon kartonu A3 1 Adet
Kurgun kalem, renkli kalem = 2 Adet
Silgi 1 Adet
Cetvel - 1 Adet )
Males - T Adet Uygulama asamasinin islem
Yapsgtiol = 1 Adet basamaklarini, is aliskanlklarini,
2.1.3. islem 1 <€ H AN ¥ s
1. calls'mey.e.beslema.danmménmklerinizi giyip is sagligi ve giivenligi tedbirlerini aliniz. I§ Sag“gl Ve guven“gl kura”arlnl’
5. 3 tol o Uz, g el b anan 25 o ol bikrey saytay oalyarek iz dikkat edilecek noktalari kapsar.

4. Zemin, bristol karton olacagindan siyah fon kartonu kesim igin kullaniniz.

5. Siyah fon kartonun (izerine, bir kenan 25 cm olan kareye sijacak sekilde, degisik boyutlarda Giggenler
iziniz.

6. Ucgen cizimlerini renkli kalemle yapiniz.

7. Uggenleri makasla dikkatlice kesiniz.

8. Kesim igleminde dikkatli davranip islem da diger &

9. Bristol Karton tizerine, kursun kalemle ve bastirmadan, érnekteki sekle benzer ticgenler giziniz.

:(1) Siyah fon kartonda kesilen Uicgenleri, (zerine ¢izim yapilan bristol kartona yapistiriniz.

gereksiz yere iger paylasiniz.

12. Calisma sonunda artan malzemeleri, ya ders gretmenlerinize teslim ediniz ya da atdlyedeki sahsi
dolabinizda muhafaza ediniz.

13. Calisma bittiJinde calisma masasini ve bulundugunuz atdlyeyi temizleyip ellerinizi itinayla yikayiniz.

14. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize azami derecede 6nem gdsteriniz. Uy g u |am a | I e | I g | I |
214.U liskin Degeriendinmeler > degerlendirmeyi igerir.
Gorsel tasanmda geometrik sekillerden yeni formlar iretilir. Bu formlar amblem, logo ve kurumsal kimlik

Bu faaliyet uygulama dgretmeni-
nizle birlikte degerlendiriniz. Gergeklestigi gézlenen her davranis, 20 puana karsilik gelir.
KONTROL LISTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR I GERGEKLESTI |GER<;EKLE$MEoi
Uygulama sonrasi yapilacak

degerlendirmeyi icerir.

A

Galismaya Hazirlik Asamasi

1. Is sagli@ ve giivenligi tedbirlerini alr, calismaya baslamadan
dnce ini hazirlar, masasini temizler ve hazir bekler.

Galigma Asamasi

2. Bristol kagid: izerine kare cizer.

3. Yeni formlar Uretmek istedigi sekli siyah fon kartonun
izerine gizer ve o sekilleri keser.

4. Kesilen geometrik formlan bristol kagidin Gizerine yapigtinr.

5. Is bitiminde ini yerlerine koyarak
atdlyeyi temizler ve kisisel temizligine dikkat eder.
Ogretmen Yorumlan:







OGRENME BIRIMI 1

1. RENK BILGISI

- 2. CMYK RENK KARISIMLARI

~ 3. PANTONE RENK KARISIMLARI
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MATBAA TEKNOLOJiSi

A\/—
OGRENME BiRiMi RENK KARISIMLARI ( g
p—r BILGI
KONU RENK BILGISI \YAPRAGl
AMAC

Renk olusumunda i1s1§in énemini agiklamak.
Rengi tanimlayip renk modellerini agiklamak.

GiRiS

Matbaacilik sektérinde baski éncesi, baski ve baski sonrasi islemlerin temel konusu olan rengi tanimlayip
Isikla baglantisini kurarak renk modelleri hakkinda bilgi edineceksiniz.

1.1.1. Renk

Bilim insanlarinin ortak goérisd, insanoglunun icgidisel olarak énce
cizerek sekil ortaya cikardigi, daha sonra onu renklendirdigidir. Nes-
neler somutlastirildiginda cizgi, bu gizgilere duygu ve ifade katiimak
istendiginde renk kullaniimistir.

Renk, bilimsel tanimlamaya gore, degisik dalga boylarindaki 1sik 1sin-
landir. Isik 1sinlarinin dalga boylarindaki farkliliklar, renklerin farkl ton-
larda gérilmesinin nedenidir. Isigin olmamasi, rengin olmamasi anla-
mini icerir ve 1Sk sayesinde tUm renkler gorulebilir.

Renk, elektromanyetik dalgalardan olusur. Gérme eyleminden sonra
bu dalgalar bir duyuma neden olur. Bu duyumun olugsmasinda cisimle-
rin 1191 yansitmasi da biytk 6énem tasimaktadir. Isigin 6z yapisina ve
Sekil 1.1: Tayf nesneler Gzerindeki yayillimina bagh olarak goz lizerinde yaptigi etkiye
renk denir.

1.1.2. Isik

Cisimleri gérmeyi, renkleri ayirt etmeyi saglayan fiziksel enerjiye 1sik
denir. Fiziksel baglamda rengi, ilk olarak ingiliz fizikci Isaac Newton
(Ayzek Nivtin), 17. ylUzyllda incelemistir. Isi§i prizmadan gegcirerek
renklerine ayiran Newton; bu deneyde, bir odayl tamamen karartmisg,
pencereye actigi yuvarlak bir delikten gelen glines isigini dért cepheli
bir piramitten gegirerek beyaz bir perdeye yansitmistir. Giines 1si1gini
parcalayan prizma, 15131 yedi ayr renge dénustirmustur. Isigin bir priz-
madan gecirilerek yedi ayri renge dondsturilmesi islemine tayf (spekt-
rum) denir (Sekil 1.1). Bu yedi renk; kirmizi, turuncu, sari, yesil, mauvi,
mor ve laciverttir.

Ornek 1

DalgaBoyu

Yagmurdan sonra glines actiginda meydana gelen gékkusagi, tayfin
doga ile agiklanmasidir. Bu olayda yagmur damlalar sis bulutlarindan
gecerken kirilir ve prizmada oldugu gibi yedi ayr renge doénusdr.

Newton, s6z konusu deneyde, beyaz 1sigi ayristirip renklerin farkli
dalga boylarina sahip oldugunu saptamistir. Prizmadan farkl hizlarda
gecen renkler, dalga boylarinin farkliigini ortaya koymustur (Sekil 1.2).
Ornegin; dalga boyu en uzun olan kirmizi, dalga boyu daha kisa olan
mordan hizli bir sekilde camdan igeri girmektedir. Bu deney sonucun-
da Newton, tUm renklerin bilesiminden beyaz renk elde etmistir.

Sekil 1.2: Gortlebilir dalga boyu




MATBAA TEKNOLOJISi

Ornek 2

Isik, elektromanyetik bir dalgadir ve bu dalga hareketinden, farkli renkler meydana gelmektedir. insanlar,
ciplak goézle 1s1gin kiglk bir bdlimund gorebilir. Ciplak gbzle gorilebilen aralik, 400-750 nm’dir. Bu yiz-
den bu araliga gorinir 1sik adi verilir. 400-750 nm’den uzun olan dalga boyu kizilétesi, daha kisa olani
ise ultraviyole olarak adlandirilir. Renkleri farkli gérmemizin asil nedeni, bu renklerin farkl dalga boylarina
sahip olmalarndir (Sekil 1.2,1.3).

Kirmizi: 600-700 nm
Yesil :500-600 nm
Mavi :400-500 nm

Cevremizdeki objelerin belirli renkleri vardir. Bu renklerin algilanmasi, objeye disen isiga gore degisiklik
gOsterir. Bu nedenledir ki objeler renksiz olarak distintlemez, ancak tamamiyla karanlik bir ortamda renk-

sizlikten s6z edilebilir (Sekil 1.3).

Mavi Yesil Kirmizi

400 nm 500nm 600nm 700nm

Sekil 1.3: Renklerin dalga boyu

1.1.2.1. Isik Ozellikleri

1.1.2.1.1. Isigin Kirilmasi

Isik, farkl ortamlarda gecis yapmakta ve bu gecis isleminde yén-dog-
rultu degistirmektedir. Isigin, yogunlugu az bir ortamdan daha yogun
bir ortama gegiste hizini ve dogrultusunu degistirmesine kirilma denir.

Ornek
Dalga boylar farkl olan bir isiga dolayisiyla renge sahip olan giines

1191, atmosferde toz parcaciklarina ve gaz molekdllerine carpar. Bu
carpma sonucunda dalga boyu mavi olan renk, atmosferin en Ust ta-
bakasinda konumlanir ve gékyuzi mavi renk alir. Diger renklerin dalga
boyu daha biylk oldugundan o renklerde sagiima olmaz.

i
Y

M

Sekil 1.4: Isik isinlarinin yansimasi
ve renkleri olusturmasi

1.1.2.1.2. Isigin Yansimasi

Saydam olmayan (opak) bir cisme ¢arpan isigin bir kismi, ortama geri
doner. Bu olaya yansima denir. Isigin yansimasi, maddenin yilizey ya-
pisiyla ilgilidir. Isigin yansimasi sonucu gérme eylemi gerceklesir ve bir
objenin hangi renk olduguna karar verilir.

1.1.2.1.3. Isigin Emilmesi (Absorbe Edilmesi)

Obje Uzerine disen 1s1gin bir kismi yansir, bir kismi emilir. Bu, tama-
miyla objenin yapisiyla ilgili bir durumdur. Gelen 1sik tamamen emili-
yorsa kirilma ve yansima 6zelligi géstermez .Isigin yansimasi ve emil-
mesi sonucu cisimlerin renkleri olusur. (Sekil 1.4).




MATBAA TEKNOLOJiSi

1.1.3. Renk Modelleri
1.1.3.1. Toplamsal Renk Modeli (RGB)

RGB, red-green-blue renklerinin kisaltmasidir. Bu kisaltmada karsilik bulan, kirmizi-yesil-mavi renkleridir.
Bu renkler, isiksal renk sistemi veya ana renkler olarak da bilinir ve glines isigindaki U¢ temel rengi ifade
eder. Isiksal renklerin bilesimi (kirmizi+mavi+yesil) beyaz rengi olusturmaktadir (Sekil1.5, 1.6). Isiksal renk-
lerin yani ana renklerin toplamindan ara renkler (maddesel renkler) ortaya cikmaktadir.

Isiksal renkler; tarayici, fotograf makinesi, bilgisayar ve televizyon ekranlarinda goérintl olusturmada kul-
lanilmaktadir.

R - Red (Kirmizi) G - Green (Yesil) B - Blue (Mavi)

R - Kirmizi + G - Yesil Sari

R - Kirmizi + B-Blue (Mavi) Magenta

G - Green (Yesil) + B - Blue (Mavi) B - Blue (Mavi)

Sekil 1.5: RGB renk modeli ve karigimlari
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R -Red (Kirmizi) G -Green (Yesil) B-Blue (Mavi)

R -Red (Kirmizi) G -Green (Yesil) Kirmizi + Yesil = San

R -Red (Kirmizi) B -Blue (Mavi) Kirmizi + Mavi= Magenta

R -Green (Yesil) B -Blue (Mavi) Yesil+ Mavi=Cyan

Her Ui¢ rengin karisimi beyaz rengi vermektedir.

Sekil 1.6: RGB renk modeli ve karigimlari
1.1.3.2. Cikarimsal Renk Modeli (CMYK)
Maddesel renkler veya ara renkler olarak da bilinen CMYK renkleri sunlardir (Sekil 1.7):

C-Cyan (Sayan) Y-Yellow (Sari)
M-Magenta (Macenta) K-Siyah-Key-Kontrast

=
7\\

Cyan (Sayan) Magenta (Macenta)

PN
a
?

Siyah

Sari (Yelow)

Sekil 1.7: CMYK renk modeli
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l?

OGRENME BiRIMi RENK KARISIMLARI /\9/
o UYGULAMA

KONU RENK BILGiSi YAPRAGI

SURE: 2 DERS SAATI
1.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Sekildeki renk cemberi calismasini, asagidaki islem basamaklarini uygulayarak yapiniz.

Sekil 1.8: Renk cemberi
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1.1.2. Kullanilacak Arac Gerec ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar

Kagit A4 1 Adet

Sulu boya takimi - 1 Adet
Daire sablonu veya pergel - 1 Adet

1.1.3. islem Basamaklari

Uygulamaya baslamadan dnce is sagligi ve guvenligi tedbirlerini aliniz.

Tum arag ve gerecleri hazirlayiniz.

Daire olclisini A4 kagit boyutuna sigacak sekilde belirleyiniz.

Kagida 12 adet daire gizilecegini ve bu dairelerin Ggiiniin digerlerinden daha bliylik olacagini
bilerek hesap yapiniz (Sekil 1.8'deki gibi).

5. Kagidi dairelerin capina goére bdlerek esit mesafeler birakiniz.

6. Cizim islemi bittikten sonra daireleri sulu boya ile uygun renklere boyayiniz.

7. Boyama iglemine ilk dnce mavi, kirmizi ve saridan baglayiniz.
8

9

N

Ara tonlar bu Ug¢ rengin karisimindan olusturunuz.
Karisim oranlarini farkl yapiniz ve oranlar seklin altina yaziniz.
10. Boyama igleminde daire digina tagmamaya 6zen gosteriniz.
11. Is bitiminde masanizi ve atélyenizi temizleyiniz. Kisisel temizliginizi ihmal etmeyiniz.
12. Kullandiginiz malzemeleri arkadaslarinizla paylasiniz.
13. Tum calismanizi sabir ve titizlikle yapiniz, arkadaslarinizi rahatsiz etmeyiniz.

1.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Hazirladiginiz calisma renk ¢cemberine bir drnektir. Renk ¢emberi; cyan, magenta ve sari renkler ile bu

renklerin karnisimlarindan olusmaktadir. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama c¢alismasini 6gret-
meninizle birlikte degerlendiriniz. Gerceklestigi gézlenen her davranig, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saglig ve giivenligi tedbirlerini alarak malzemelerini
hazirlar.

Calisma Asamasi

2. A4 kagit boyutu igerisine 6rnek sekle gemberindeki
daireleri cizer.

3. Mavi, kirmizi ve sari renkleri boyar.

4. Mavi, sari ve kirmizi renklerin karisimlarini boyar.

5. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atblyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::
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OGRENME BIRIiMi RENK KARISIMLARI

BILGI_
YAPRAGI

KONU CMYK RENKLER

AMAC

Maddesel renk karisimini parmak ile ezerek olusturur.
GiRiS

Matbaacilik sektoriinde baski isleminde kullanilan CMYK renklerini ve bunlarin karisimi sonucunda olusan
ara renkleri 6greneceksiniz.

1.2.1. CMYK Renkler

Maddesel renkler veya ara renkler olarak da bilinen renkler sunlardir:

C-Cyan (Sayan)
Y-Yelow-Sari
M-Magenta (Macenta)
K-Key-Kontrast

Matbaaclilik sisteminde (baskida) CMYK renk modelleri kullanilir. C-M-Y renklerinin bileseni, teorik olarak
siyah rengin olusumunu saglar. Fakat baski esnasinda U¢ rengin murekkepleri yeterli renk yogunlugu-
nu saglayamadigindan tam olarak siyah renk elde edilememektedir. Bu nedenle, baskida en son siyah
renk kullanilir. Siyah renk, anahtar renktir ve bu nedenle ingilizcedeki “key (anahtar)” sézciigunin ilk harfi,
CMYK’deki “K”yi ifade eder. CMYK renk modellerinin karisimindan milyonlarca renk elde edilmektedir
(Sekil 1.9).

C-Cyan

C-Cyan

M - Magenta

M - Magenta

Yelow - Sari

Cyan + Magenta = Mor

C- Cyan Yelow -Sari Cyan+Sari = Yesil
Yelow - Sari M - Magenta Sari+ Magenta = Kirmizi

Cyan + Magenta + Sari

Sekil 1.9: CMYK renk modeli ve karigimlari

Cyan + Magenta + Sari + Siyah
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MATBAA TEKNOLOJiSi

W

KONU CMYK RENKLER

UYGULAMA
YAPRAGI

AMAC

Maddesel renk karisimlarini parmak ile ezerek olusturmak.

1.2.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

CMYK renk karigsimlarini, agsagidaki islem basamaklarini uygulayarak yapiniz.

SURE: 2 DERS SAATI

CYAN

YELLOW

MAGENTA
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CYAN

YELLOW

" MAGENTA

Sekil 1.10: CMYK renk karisim calismasi

1.2.1.2. Kullanilacak Arac¢ Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar
Murekkepler CMYK 1 Kutu
Calisma yapraklari A4 kuse kagit 1 Adet
Calisma yapraklari [. hamur kagit 1 Adet
Asetat Seffaf 1 Adet
Cetvel Plastik 1 Adet
Maket bicag - 1 Adet

1.2.1.3. islem Basamaklari

1.
2.
3.
4.
&
6.

Uygulamaya baslamadan dnce is saglidi ve givenligi tedbirlerini aliniz.

Calisilacak masanin Gzerini temizleyerek rahat galisilabilecek hale getiriniz.

is 6nluklerinizi giyiniz.

Tum arag, gere¢ ve malzemeleri hazirlayiniz.

A4 |. hamur veya kuse kagit Gzerine 6x6 cm ebadinda, alt alta gelecek sekilde, 3 adet kare ciziniz.
Asetat Uizerine 6x6 cm ebadinda, alt alta gelecek sekilde, 3 adet kare ciziniz.




MATBAA TEKNOLOJISi

7. Asetat Uzerine cizilen kareleri maket bicagi yardimiyla keserek kalip olusturunuz.
8. Maket bicagi kullanirken gtivenlik énlemlerini aliniz.

9. Folyoyu ve calisma yapragini bant yardimiyla masanin Ustline sabitleyiniz.

10. Bir miktar cyan mirekkebi parmak vasitasiyla aliniz.

11. Mirekkep yogunluguna dikkat ediniz.

12. Mirekkep ¢ok yogunsa bir miktar pastayl mirekkebin yumusatiimasi ve inceltiimesi icin kullaniniz.
13. Murekkep ve pastanin gdz ve agizla temasindan kacininiz.

14. Murekkep fazlasini bir kdgidin Gzerine birakiniz.

15. Parmak Uzerindeki mirekkebi ezerek calisma sayfasina aktariniz.

16. Karenin tamamini ayni kalinlikta olacak sekilde murekkeple kaplayiniz.

17. Bu islemleri sar ve magenta murekkep ile tekrar ediniz.

18. Renk uygulamalarindan énce, asetat lzerindeki mirekkep kalintilarini temizleyiniz.
19. Uygulama yapmadan énce parmaginizin temiz olmasina 6zen gdsteriniz.

20. Olusturulan renklerin tonlarini kontrol ediniz.

21. Ellerinizi temizleyiniz.

22. Is bitiminde malzemelerinizi malzeme dolaplarina kaldiriniz.

23. Masanizi ve atdlyenizi temizleyiniz.

1.2.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Matbaaclilik sektdriinde baski isleminde kullanilan cyan, magenta ve sari renkleri parmakla ezerek olus-
turdunuz. Parmaklariniz, calisma boyunca ofset baski sistemindeki merdane gdrevini yerine getirir. Bu
nedenle mirekkebi, ayni yeterlikte ezmeniz gerekmektedir.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini dgretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Ger-
ceklestigi gézlenen her davranig, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERGEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. s saghgr ve giivenligi tedbirlerini alarak malzemelerini
hazirlar.

Calisma Asamasi

2. A4 kagit boyutu icerisine kareleri gizer.

3. Cyan, sari ve magenta murekkebi alir ve parmak ile
ezerek kagidin Gzerine uygular.

4. Renk calismasinda temizlige énem verir ve ¢izdigi kare-
lerin digina murekkep bulastirmadan calisir.

5. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atolyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::
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( «5?

UYGULAMA
YAPRAGI

OGRENME BIRIMi RENK KARISIMLARI
KONU CMYK RENKLERLER
AMAC

Maddesel renk karigimlarini parmak ile ezerek olusturmak.

1.2.2.1. Uygulamaya Ait Resimler

CMYK renk calismasini, asagidaki islem basamaklarini uygulayarak yapiniz.

YELLOW

CYAN MOR MAGENTA

MAGENTA KIRMIZI YELLOW

Sekil 1.11: CMYK renk calismasi

1.2.2.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec ve Malzemeler

SURE: 3 DERS SAATI

Adi Ozelligi Miktar
Murekkepler CMYK 1 Kutu
Calisma yapraklari A4 kuse kagit 1 Adet
Calisma yapraklari l. hamur kagit 1 Adet
Asetat Seffaf 1 Adet
Cetvel Plastik 1 Adet
Maket bicagi - 1 Adet
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1.2.2.3. islem Basamaklari

Uygulamaya baslamadan énce is saghgi ve givenligi tedbirlerini aliniz.

Caligilacak masanin lzerini temizleyerek rahat calisilabilecek hale getiriniz.

Is 6nluklerinizi giyiniz.

Tum arag, gere¢ ve malzemeleri hazirlayiniz.

A4 1. hamur veya kuse kagit Uizerine 6x6 cm ebadinda 2 adet kare c¢iziniz.

Birinci karenin sonu ile 2. karenin basindan 1’er cm’yi Ust Uste getirerek cizim yapiniz.

Asetat lizerine 6x6 cm ebadinda 1 adet kare ciziniz.

Asetat Uzerine cizilen kareyi maket bicagdi yardimiyla keserek kalip olusturunuz.

Maket bicagi kullanirken gtivenlik énlemlerini aliniz.

10. Folyoyu ve calisma yapragini bant yardimiyla masanin Ustline sabitleyiniz.

11. Bir miktar cyan murekkebi parmak yardimiyla aliniz.

12. Murekkep yogunluguna dikkat ediniz.

13. Murekkep cok sertse bir miktar pasta ile seyreltiniz.

14. MUrekkep ve pastanin g6z ve agizla temasindan kagininiz.

15. Murekkep fazlasini bir k&gidin Gizerine birakiniz.

16. Parmak Uzerindeki mirekkebi ezerek calisma sayfasina aktariniz.

17. Bu islem esnasinda parmak merdane gorevi gorir ve mirekkebi ezecegini hatirlayiniz.

18. MUrekkebin kurumamasi icin islemi seri hareketlerle devam ettiriniz.

19. Karenin tamamini ayni kalinlikta olacak sekilde mirekkeple kaplayiniz.

20. Cyan renk uygulamasindan sonra asetati temizleyiniz.

21. Asetatl, kuruyan mirekkep renk Gzerinde 1 cm alan kaplayacak sekilde calisma yapraginin tizerine
sabitleyiniz.

22. Bir miktar sar mirekkebi parmak yardimiyla aliniz.

23. Karenin tamamini ayni kalinlikta olacak sekilde mirekkeple kaplayiniz.

24. Uygulama yapmadan énce parmaginizin temiz olmasina 6zen gdsteriniz.

25. Olusturulan renklerin tonlarini kontrol ediniz.

26. Calismayi cyan+magenta ve magenta+sari icin de tekrar ediniz.

27. Ellerinizi temizleyiniz.

28. Malzemelerinizi dolaplariniza kaldiriniz ve atélyenizi temizleyiniz.

© 0N O R N =

1.2.2.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Cyan ve magenta mirekkep karisimindan mavi, cyan ve sari mirekkep karisimindan yesil, sari ve magen-
ta murekkep karisimindan kirmizi renk elde edilir. Bu renkler, renk cemberinde ana renkleri ifade eder. Bu
faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 8gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergekles-
tigi gbézlenen her davranis, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTIi | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhik Asamasi

1. Is saghgi ve giivenligi tedbirlerini alarak malzemelerini
hazirlar.

Calisma Asamasi

2. A4 kagit boyutuna renk sablonunu cizer.

3. Cyan, magenta ve sari mirekkebi alir ve parmak ile
ezerek kagidin Gzerine uygular.

4. Yesil, mor ve kirmizi renkleri olusturur.

5. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atolyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlari:
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OGRENME BiRIiMi RENK KARISIMLARI T Sy

BILGI
KONU PANTONE RENK KARISIMLARI YAPRAGI
AMAC

Pantone renk karisimlarini parmak ile ezerek olusturmak.
GiRiS

CMYK renk degerleri kullanilarak ytzdelik degerleri kodlar halinde dénUstirtimus olan pantone kataloglari
hakkinda bilgi edinecek, beceri gelistireceksiniz.

1.3.1. Pantone

Pantone, bir renk bulma katalogudur. Bu katalogda,
baski isleminde kullanilan renklerin karisma oranlari gés-
terilir. Pantone kataloglarinda her bir renk i¢in pantone
kodlar mevcuttur ve her rengin altinda formala yazihdir
(Sekil 1.12).

Pantone renkler, 6zellikle renk degisikliklerinin istenme-
digi kurumsal kimlik calismalarinda tercih edilir. Bu bag-
lamda pantone renkler, renklerin evrensel lisani olarak
da tanimlanabilir.

Pantone renkleri kullanmanin CMYK renklere gore Us-

tanldkleri sunlardir:

Color of

e Yoar * Firmalarin kurumsal kimliklerinde yer alan renklerin her
baskida ayni tonda elde edilmesini saglar.

+ Baskida, her adet igin ayni renk tonunun
Classic elde edilmesini saglar.

Blue
19-4052

+ Baski yapan kisi icin renk farkliliklari riskini ortadan kal-

dirir. MUrekkepler hazir olarak satin alindigindan, baski
Sekil 1.12: Pantone renk katalogu esnasinda renk karigsimi igin harcanan zaman ortadan
kalkar.

1.3.1.1. Pantone Cesitleri

iki cesit pantone bulunmaktadir:

« Parlak kagit (Coated)

) g M i, S R AL » Mat kagit (Uncoated)
v 1 e

4.9 NN

Pantone renk ifade edilirken rengin mat veya parlak ka-
gida basiimis bélimlerin hangisinden secildigini belirt-
mek igin, renk numarasinin sonuna U ve C harfleri eklen-

Sekil 1.13: Parlak kagida basiimis mektedir (Sekil 1.13).
pantone renk katalogu
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OGRENME BIiRiMi RENK KARISIMLARI { /\- /
UYGULAMA

KONU PANTONE RENK KARISIMLARI \YAPR AGI

AMAC SURE: 3 DERS SAATI

Pantone renk karigimlarini parmak ile ezerek olusturmak.

1.3.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Magenta ve sari renkleri kapsayan pantone calismasini, asagidaki islem basamaklarini uygulayarak yapi-
niz.

Sekil 1.14: Magenta ve sari renkleri kapsayan pantone uygulamalari




MATBAA TEKNOLOJiSi

1.3.1.2. Kullanilacak Arac¢ Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari
Murekkep CMYK 1 Kutu
Calisma yapraklari Ad 1 Adet
Calisma yapraklan 1. hamur 1 Adet
Asetat Seffaf 1 Adet
Cetvel Plastik 1 Adet
Maket Bigagi - 1 Adet
Spatula - 1 Adet

1.3.1.3. islem Basamaklari

Uygulamaya baslamadan 6nce is sagligi ve glvenligi tedbirlerini aliniz.

Calisilacak masanin Gzerini temizleyerek rahat galisilabilecek hale getiriniz.

is 6nlUklerinizi giyiniz.

Tdm arag, gerec ve malzemeleri hazirlayiniz.

Calismasi yapilacak olan pantone renklerin basili oldugu A4 kagitlarini hazirlayiniz.

Asetat Uizerine 6x6 cm ebadinda 1 adet kare giziniz.

Asetat Uzerine cizilen kareyi, maket bicagi yardimiyla keserek kalip olusturunuz.

Maket bicagi kullanirken dikkatli olunuz.

Asetat ile A4 calisma yapragini bant yardimiyla masa Ustline sabitleyiniz.

0. Pantone 1915 C renk kodunu olusturmak icin 3 birim magenta ve 1 birim sar murekkebi bir araya
getiriniz.

11. Murekkep yogunluguna dikkat ediniz.

12. MUrekkep ¢ok sertse bir miktar pasta ile mirekkebi seyreltiniz.

13. Mirekkep ve pastanin gbz ve agizla temasindan kagininiz.

14. Magenta ve sari mirekkepleri spatula yardimiyla pantone rengi elde edinceye kadar karistiriniz.

15. Olusturulan renkten parmak yardimiyla bir miktar aliniz.

16. Murekkep fazlasini bir kagit Uizerine birakiniz.

17. Parmak Uzerindeki mirekkebi ezerek calisma sayfasina aktariniz.

18. Karenin tamamini ayni kalinlikta olacak sekilde mirekkeple kaplayiniz.

19. ilk pantone rengi kurudugunda ikinci pantone renge geginiz.

20. Pantone 1945 C renk kodunu olusturmak icin 2 birim magenta, 1 birim sari, 2 birim siyah murekkebi

bir araya getiriniz.

21. Magenta, sari ve siyah mirekkebi spatula yardimiyla pantone rengi elde edinceye kadar karistiriniz.

22. Elde ettiginiz mirekkebi calisma sayfaniza uygulayiniz.

23. Renk uygulamalarindan énce, asetat Uizerindeki mirekkep kalintilarini temizleyiniz.

24. Uygulama yapmadan énce parmagdinizin temiz olmasina 6zen gosteriniz.

25. islem sonunda masanizi ve atélyenizi temizleyiniz. Kisisel temizliginizi ihmal etmeyiniz.

26. Kullandiginiz malzemeleri arkadaslarinizla paylasiniz.

27. Tum calismanizi sabir ve titizlikle yapiniz, arkadaglarinizi rahatsiz etmeyiniz.

SNk LN

1.3.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Pantone renk katalogundaki kodlarla binlerce renk tonunu ayni anda gorebilir ve renk ¢alismasinda ko-
laylik saglayabilirsiniz.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini dgretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergek-
lestigi gozlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.




KONTROL LiSTESI

MATBAA TEKNOLOJISi

GOZLENECEK DAVRANISLAR

GERCEKLESTI

GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1 s saghgi ve giivenligi tedbirlerini alir.

2. Calismaya baslamadan dnce masasini temizler ve hazir
bekler.

Calisma Asamasi

3. Pantone rengin kodunu belirler.

4. Pantone 376 C renk kodunun murekkep oranlarini ayarlar.

5. Pantone 348 C renk kodunu belirler.

6. Segcilen bu renk kodu ile ilgili mirekkep oranlarini belirler.

7. Mirekkep akiskanligini ayarlar.

8. Olusturdugu renkleri homojen bir sekilde kagit Gzerine
aktarir.

9. Malzemelerini dikkatli kullanir, is bitiminde atélyedeki
dolaplara yerlestirir.

10. Masasini ve atélyesini temizler. Kisisel temizligini ihmal
etmez.

Ogretmen Yorumlari:

GUVENLIGINIZ iCiN BUNLARI BiLIYOR MUSUNUZ?

RELLL L LR e

Bilgisayarinizin fisini kablosundan gekerek ¢ikartmayiniz.

-

Kirik ve hasarli is prizleri kullanmayiniz.
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MATBAATEKNOLOVISI

l>
OGRENME BIRIMi RENK KARISIMLARI ( ’\—9/

UYGULAMA
KONU PANTONE RENK KARISIMLARI \YAPRAGI
AMAC SURE: 3 DERS SAATI

Pantone renk karigsimlarini parmak ile ezerek olusturmak.

1.3.2.1. Uygulamaya Ait Resimler

Sari ve cyan renklerini kapsayan pantone calismasini, asagidaki islem basamaklarini uygulayarak yapiniz.

PANTONE PANTONE
376 C 348C

Sekil 1.15: Sari ve cyan renkleri kapsayan pantone uygulamalari




MATBAA TEKNOLOJiSi

1.3.2.2. Kullanilacak Arac¢ Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari
Murekkep CMYK 1 Kutu
Galisma yapraklari A4 kagit 1 Adet
Calisma yapraklari I. hamur kagit 1 Adet
Asetat Seffaf 1 Adet
Cetvel Plastik 1 Adet
Maket bicagi - 1 Adet
Spatula - 1 Adet

1.3.2.3. islem Basamaklari

Uygulamaya baslamadan dnce is saglidi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

Calisilacak masanin Gzerini temizleyerek rahat galisilabilecek hale getiriniz.

is énliiklerinizi giyiniz.

Tum arag, gerec ve malzemeleri hazirlayiniz.

Calismasi yapilacak olan pantone renklerin basili oldugu A4 kagitlar hazirlayiniz.

Asetat Uizerine 6x6 cm ebadinda 1 adet kare ciziniz.

Asetat Uzerine cizilen kareyi, maket bicagi yardimiyla keserek kalip olusturunuz.

Maket bicagi kullanirken dikkatli olunuz.

Asetat ile A4 calisma yapragini bant yardimiyla masa Ustline sabitleyiniz.

10. Pantone 376 C renk kodunu olusturmak icin 2 birim sari, 1 birim cyan mirekkebi bir araya getiriniz.

11. Murekkep yogunluguna dikkat ediniz.

12. MUrekkep ¢ok sertse bir miktar pasta ile seyreltiniz.

13. Mirekkep ve pastanin gbz ve agizla temasindan kagininiz.

14. Magenta ve sarl murekkepleri spatula yardimiyla pantone rengi elde edinceye kadar karistiriniz.

15. Olusturulan renkten parmak yardimiyla bir miktar aliniz.

16. Mirekkep fazlasini bir kagit izerine birakiniz.

17. Parmak Uzerindeki mirekkebi ezerek calisma sayfasina aktariniz.

18. Karenin tamamini esit kalinlikta mirekkeple kaplayiniz.

19. ilk pantone rengi kurudugunda ikinci pantone rengini yapiniz.

20. Pantone 348 C renk kodunu olusturmak i¢in 2 birim sari, 2 birim cyan ve V2 birim siyah murekkebi bir
araya getiriniz.

21. Magenta, sari ve siyah murekkepleri spatula yardimiyla pantone rengi elde edinceye kadar karigtiriniz.

22. Elde ettiginiz mirekkebi calisma sayfaniza uygulayiniz.

23. Renk uygulamalarindan dnce, asetat Uzerindeki mirekkep kalintilarini temizleyiniz.

24. Uygulama yapmadan énce parmaginizin temiz olmasina 6zen gdsteriniz.

25. Is bitiminde masanizi ve atélyenizi temizleyiniz. Kisisel temizliginizi ihmal etmeyiniz.

26. Kullandiginiz malzemeleri arkadaslarinizla paylasiniz.

27. Tum calismanizi sabir ve titizlikle yapiniz, arkadaglarinizi rahatsiz etmeyiniz.

© o NoO A N =

1.3.2.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

CMYK murekkepleri birbirleriyle bire bir veya farkl oranlarda karistirildiginda cesitli renkler elde edilir.
Pantone katalogu CMYK renklerinin oranlarini temsil eder. Bu sekilde sinirsiz renk Uretebilirsiniz.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Ger-
ceklestigi gozlenen her davranis, 10 puana karsilik gelir.




KONTROL LiSTESI

MATBAA TEKNOLOJiSi

GOZLENECEK DAVRANISLAR

GERCEKLESTI

GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. s saghgr ve giivenligi tedbirlerini alarak malzemelerini
hazirlar.

2. Calismaya baslamadan dnce malzemelerini hazirlar, masa-
sini temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

3. Pantone rengin kodunu belirler.

4. Pantone 376 C renk kodunun murekkep oranlarini ayarlar.

5. Diger pantone renk kodunu belirler.

6. Secilen bu renk kodu ile ilgili mirekkep oranlarini belirler.

7. Spatula yardimi ile mirekkepleri karigtirir.

8. Olusturdugu renkleri esit kalinlikta kagit Gzerine aktarir.

9. Malzemelerini dikkatli kullanir, is bitiminde atélyedeki
dolaplara yerlestirir.

10. Masasini ve atdlyesini temizler. Kisisel temizligini ihmal
etmez.

Ogretmen Yorumlar::

GUVENLIGINIZ iCiN BUNLARI BiLIYOR MUSUNUZ?

RELLL L LAy

Elektrik arizalarina asla miidahale etmeyiniz.

A

Islak el ile pano ve prizlere dokunmayiniz.

YT 72722727




MATBAA TEKNOLOJISi

ETKINLIK 1

1) Degisik dalga boylarindaki isik isinlaridir.

2) Obje Uzerine disen 1sigin bir kisminin emilme islemidir.

3) Tarayicl, yazici, fotograf makinesi, bilgisayar ve televizyon ekranlarinda goériintti olusturmada kullanililan renklerdir.
4) Matbaacilikta kullanilan renk modelidir.

5) Baski isleminde kullanilan renklerin karigsma oranlari ve karisma ytizdelerini gosteren katalogdur.

6) Isidin, yogunlugu az bir ortamdan daha yogun bir ortama geciste hizini ve dogrultusunu degistirmesidir.

7) Saydam olmayan opak bir cisme garpan i1sigin bir kisminin, ortama geri ddnmesidir.

8) 400-750 nm arasl, ¢iplak gozle gorilebilen igiktir.

9) Cisimleri gérmeyi, renkleri ayirt etmeyi saglayan fiziksel enerjidir.

10) Kisaltiimigi RGB olan, red-green-blue renkleridir.
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OGRENME BIRIMI 2

TEMEL TASARI ILKELERI

1. YENi OLUSTURULAN FORMLARLA
YUZEY DUZENLEMEK

2. NOKTA VE CIZGILER ILE
YUZEY DUZENLEMEK

3. ACIK KOYU TON DEGERLERI iLE
YUZEY DUZENLEMEK




MATBAA TEKNOLOJiSi

OGRENME BIRIiMi TEMEL TASARI iLKELERI

YENi OLUSTURULAN FORMLARLA 3
S YUZEY DUZENLEMEK \’APRAG'
AMAGC

Olusturdugu geometrik formlarla tasari ilkelerine uygun ytzey dizenlemeleri yapmak.

GIiRiS

Gorsel tasarimda geometrik formlar, kompozisyon olusturmak i¢in kullanihr. Bu ¢alismada; geometrik form-
lardan, tasar ilkelerine uygun olarak, yeni formlar Gretmeyi ve ylzey lzerine dizenleme yapmayi 6égrene-
ceksiniz.

2.1. Yeni Olusturulan Formlarla Yiizey Diizenlemek

Gorsel tasarimda kompozisyon; farkl parcalari amaca uygun, dengeli
ve gbze hos gelecek sekilde, bir ylzey Uzerine uygulamaktir. Kom-
pozisyonda kullanilan geometrik formlar; yon, aralik, 6l¢l, hareket,
hacim, bicim ve zemin iligkisi temelinde dizenlenir (Sekil 2.1). Bu ob-
jelerin tasarimda kullaniimasinda yedi farkli yéntem vardir:

1. Tekrar: Kompozisyon ogelerinin ayni veya yakin degerlerle birden
cok kez kullaniimasidir.

2. Uygunluk: Kompozisyonu olusturan dgelerin ortak veya benzer
yonlerinin bulunmasidir. Uygunluk; bicim, 6l¢l, renk, deger, doku
vb. niteliklerle olugur. Bunlarin biri ya da birkagi bir arada olabilir.
Uygunluk, cisimlerin fiziksel yapilarinda olabilecegi gibi onlarin ka-
rakterinde, esinlendikleri anlamda ve hizmet beraberliklerinde de
olabilir.

3. Zithk: Objelerin kompozisyon olustururken karsiti (kontrast) ile bir-
likte kullanilmasidir. Zitlk; bigcim, renk, doku, deg@er, 6lcl, yon, aralik
vb. bakimlardan olabilir ve kompozisyonda dengeyi saglar.

4. Koram (Hiyerarsi): iki zit ucu uygun kademelerde birbirine bagla-
yan képrilye koram denir. iki uc arasinda bir diizen dahilinde gegis
saglayan bu yéntem yardimiyla anlamli ve glizel bir dizi ortaya ¢ikar.
iki uc arasinda élcii farki varsa bigimler, bir uctan diger uca, bily(ik-
ten klicige dogru dizilmelidir.

5. Egemenlik: Kompozisyonda kullanilan égelerin birinin veya bir kis-
minin diger kisimlara veya objeye Ustlnligudur.

6. Denge: Tasarimda kullanilan objelerin renk, hareket, doku, hareket
yonu, hareket araligi gibi etmenlerle birbirini dengelemesidir.

Sekil 2.1: Formlarla yapilan ¢alisma

7. Birlik: Cesitli cisimlerin ya da bicimlerin bir araya gelerek dengeli
bir btln olusmalari ile birlik dogar. Birbirine zit olan parcalar, birlik
meydana getirirken bir uyum ve diizen icinde olmalidir.




OGRENME BiRiMi TEMEL TASARI iLKELERI

YUZEY DUZENLEMEK

Olusturulan geometrik formlarla tasari ilkelerine uygun ylizey dizenlemeleri yapmak.

2.1.1.1. Uygulamaya Ait Resimler
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2.1.2.2. Kullanilacak Arac¢ Gerec ve Malzemeler

MATBAA TEKNOLOJiSi

Adi Ozelligi Miktari

Bristol A3 2 Adet

Siyah fon kartonu A3 1 Adet
Kursun kalem, renkli kalem - 2 Adet
Silgi 1 Adet

Cetvel - 1 Adet

Makas - 1 Adet
Yapistirici - 1 Adet

2.1.1.3. islem Basamaklan

1. Calismaya baslamadan 6nce 6nliklerinizi giyip is saglidi ve givenligi tedbirlerini aliniz.

2. Calisma icin gerekli arac ve gerecleri hazirlayiniz.

3. AS bristol kartonun Uzerine, kursun kalemle, bir kenari 25 cm olan bir kareyi sayfayi ortalayarak ciziniz.

4. Zemin, bristol karton olacagindan siyah fon kartonu kesim icin kullaniniz.

5. Siyah fon kartonun Gzerine, bir kenari 25 cm olan kareye sigacak sekilde, degisik boyutlarda ticgenler
ciziniz.

6. Qggen cizimlerini renkli kalemle yapiniz.

7. Ucgenleri makasla dikkatlice kesiniz.

8. Kesim isleminde dikkatli davranip islem esnasinda diger 6grencilerle sakalasmayiniz.

9. Bristol karton Uzerine, kursun kalemle ve bastirmadan, érnekteki sekle benzer Gcgenler ¢iziniz.

10. Siyah fon kartonda kesilen Ui¢genleri, Gizerine cizim yapilan bristol kartona yapistiriniz.
11. Malzemeleri gereksiz yere harcamayip gerektiginde diger 6grencilerle paylasiniz.
12. Calisma sonunda artan malzemeleri ya ders 6gretmenlerinize teslim ediniz ya da atdlyedeki sahsi

dolabinizda muhafaza ediniz.

13. Calisma bittiginde calisma masasini ve bulundugunuz atdlyeyi temizleyip ellerinizi itinayla yikayiniz.
14. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize azami derecede dnem gosteriniz.

2.1.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Gorsel tasarimda geometrik sekillerden yeni formlar tretilir. Bu formlar amblem, logo ve kurumsal kimlik
calismalarinda kullaniimaktadir. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama galismasini 6gretmeni-
nizle birlikte degerlendiriniz. Gergeklestigi gdzlenen her davranig, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LIiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR

GERCEKLESTI

GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saglig ve giivenligi tedbirlerini alir, calismaya baslamadan
dnce malzemelerini hazirlar, masasini temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

2. Bristol kagidin Gizerine kare cizer.

3. Yeni formlar Uretmek istedigi sekli siyah fon kartonun
Uzerine cizer ve o sekilleri keser.

4. Kesilen geometrik formlari bristol kagidin Uizerine yapistirir.

5. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atblyeyi temizler ve kisisel temizligine dikkat eder.

Ogretmen Yorumlar::




MATBAA TEKNOLOJiSi

OGRENME BIiRiMi TEMEL TASARI iLKELERI { —_—_
. - . BILGi

KONU NOKTA VE CIZGILERLE YUZEY DUZENLEMEK YAPRAGI

v

AMAG

Nokta ve cizgi elemanlari ile ylizey diizenlemeleri yapmak.
GIRIS

Nokta ve cizgi, gorsel tasari elemanlaridir. Nokta ve ¢izginin tasarim asamasinda nasil kullanildigini
6greneceksiniz.

2.2. Nokta ve Cizgi ile Yiizey Diizenlemek
2.2.1. Nokta

Gorsel tasarim elemanlarindan biri olan nokta, blytyip kugilenen .. ... ..
klgUk boyuttaki isaretlerdir. Ylzey Uzerindeki tek nokta; yalindwr, gri. ... .. 2>~

rengi ifade eder ve tasarimda durgunluk etkisi yaratir. Tasarimin bas- R RN
lamasi icin yanina ikinci bir noktanin gelmesi gerekmektedir. Cogul i iieee ::::::::: .cen.
noktalarda buyUk-kicuk, agik-koyu alanlar olusur. Tek basina nokta, ;.22 :::::::::::::: oo
sadece kendi alaninda boyut sahibi olurken art arda noktalar, bir gizgi- - - - e e 0000000000000000 ¢ - .
sellige donuslr ve gbz, bu noktalar arasinda bir baglanti kurar. Tiee :::::.. ..:::: :: .-
c0000000 Q900000 o - -
Noktalarin esit olarak dagiimasiyla bir yiizey olusur. Yiizeyin acik-ko- - . e :::::. .::::: .-
o ; - 2 e ° ° ..
yu, 1sikli-gélge alanlari; rloktal.?rm seyrekligi veya sikigikligiyla ilgilidir. 7 7 ¢ :::.:. .:.::: ..
Cok seyrek noktalar daginikiga sebep olurken cok sikisik noktalar, - - « e« e 0 0@ @® Q0000 o .
tasarimda yon etkisi olusturur. Noktalar dikkatli kullanildiginda kendi | ¢ o ::::: ..:::::: ..
iglerinde bir denge olusturduklar gibi ritim de yaratirlar. Fakat nokta- - - - ¢ °e ::::::::::::::: *e
lardaki acikl-koyulu ritim hareketleri dikkatli kullanilmazsa karmasik . . . cecocec00000000000 0o«
bir gorsel etkiye neden olur ve tasarimin algilanmasi zorlasir (Sekil 2.3). Db bbb bbb

Tasarimda nokta elemanlari asagidaki formlarda bulunur: o000 L.

Sekil 2.3: Nokta ile ylizey olusturma

e BuyuklUkleri farkl veya esit noktalar
e Ayni veya farkli renklerde noktalar
e Ylzey Uzerinde es buyuklUkte fakat siklasan-seyreklesen noktalar

2.2.2. Cizgi

Cizgi, cizilerek veya cesitli yollarla olusmus izdir. Gérsel tasarimda be-
lirli araliklarla dizilmis noktalara baglanan cizgi; leke, yon ve hareket
gibi yeni gériinimler yaratir. Cizgiler dokusal olarak kalin-ince, kes-
kin-yumusak, acik-koyu, en-boy gibi zitliklar temelinde, farkl sekiller-
de kullanilir. Tasarimda kullanilirken sadelik, leke, hareket, glg¢, sert-
lik-yumusaklik ve dinginlik gibi etkiler yaratir. Cizgi ile, vurgulanmak
istenen konunun i¢ ve dis hatlarn belirlenir (Sekil 2.4).

Tasarimda cizgi elemanlari asagidaki formlarda bulunur:

e Diz-egri gizgi

e Devamli-kesik aralikl ¢izgi
e Dikey-yatay ¢izgi

e Spiral gizgi Sekil 2.4: Gizgi ile yuzey olusturma
e Serbest gizgiler




OGRENME BIRiMi TEMEL TASARI iLKELERI

. N . UYGULAMA
KONU NOKTA ILE YUZEY DUZENLEMEK \YAPRAGI
AMAC SURE: 2 DERS SAATI

Nokta ile ylzey diizenlemeleri yapmak.

2.2.2.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki nokta ¢alismasini, ilgili islem basamaklarini uygulayarak yapiniz.
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Sekil 2.5: Nokta gcalismasi




MATBAA TEKNOLOJISi

2.2.2.2. Kullanilacak Arac¢ Gerec ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari

Resim kagidi Ad 1 Adet

Kursun kalem - 1 Adet

Silgi - 1 Adet

Cetvel, pistole veya daire sablonu - 1 Adet
Farkl kalinlklarda pilot kalem - 3 Adet

2.2.2.3. islem Basamaklan

1. Calismaya baslamadan énce 6nliklerinizi giyip is saglidi ve glvenligi tedbirlerini aliniz.

2. Calisma icin gerekli ara¢ ve gerecleri hazirlayiniz.

3. A4 resim k&gidina bir kenari 17 cm olan kareyi, sayfayi ortalayarak giziniz.

4. Karenin icine érnekteki sekillere bakarak cetvel yardimiyla ana hatlarda sekiller ¢iziniz.

5. Ana hatlan, sekillere bakarak, kursun kalemle bastirmadan ciziniz.

6. Cizim isleminden sonra sekilleri ortaya ¢ikarmak icin pilot kalem kullaniniz.

7. Seklin sik-yogun, kalin-ince cizgilerden olusmasina 6zen gosteriniz.

8. Noktalarin siklik-yogunluk, kalinlik-incelik calismasinda farkl uclu pilot kalem kullaniniz (koyu alanlarda
kalin uclu pilot kalem, ince alanlarda ince uglu pilot kalem). Tim calismalari ayni kalemle yapmayiniz.

9. Nokta calismasini kare disina tasirmamaya 6zen gosteriniz.

10. Malzemeleri gereksiz yere harcamayip gerektiginde diger 6grencilerle paylasiniz.

11. Calisma sonunda artan malzemeleri ya ders 6gretmenlerinize teslim ediniz ya da atdlyedeki sahsi
dolabinizda muhafaza ediniz.

12. Galisma bittiginde ¢alisma masasini ve bulundugunuz atélyeyi temizleyip ellerinizi itinayla yikayiniz.

13. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize azami derecede 6zen goésteriniz.

2.2.2.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Noktalar kullanildiklari ytizeye gére acik ve koyu ton etkisi olusturur. Bu 6zellik, gérsel tasarimda hacim
etkisi yaratir.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergek-
lestigi gozlenen her davranis, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LIiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERGEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is sagligi ve giivenligi tedbirlerini alir, calismaya baslamadan
6nce malzemelerini hazirlar, masasini temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

2. Kagit tzerine sekli gizer.

3. Aclk tonda seyrek nokta cgizer.

4. Koyu tonda sik nokta cizer.

5. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atélyeyi temizler ve kisisel temizligine dikkat eder.

Ogretmen Yorumlart:




~

UYGULAMA
YAPRAGI

NOKTA VE CizGi iLE YUZEY DUZENLEMEK \
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2.2.3.2. Kullanilacak Arac¢c Gerec¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar

Resim kagidi A4 1 Adet

Kursun kalem - 1 Adet

Silgi - 1 Adet

Cetvel, daire sablonu - 1 Adet
Farkl kalinliklarda pilot kalem - 3 Adet

2.2.3.3. islem Basamaklari

Calismaya baslamadan 6nce 6nliginutzi giyiniz.

is saghig ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

Calisma igin tim arac ve gereclerinizi hazirlayiniz.

A4 resim kagidina bir kenari 17 cm olan kareyi ortalayarak giziniz.

Karelerin icine 6rnekteki sekillere bakarak cetvel yardimiyla kareler ¢iziniz.

Cizdiginiz seklin her 6gesinin ortali olmasina 6zen gdésteriniz.

Tum cizimlerinizi sekle gére yapiniz.

Karelerin icine belirlediginiz boyutta Gicgen, daire ve eskenar dortgenler ciziniz.

Cizdiginiz seklin birbiri icinde ortali olmasina 6zen goésteriniz.

10. Zemin dolgulari icin farkl uclu kalem kullaniniz. Tim ¢alismayi ayni kalemle yapmayiniz.

11. Cizgilerin diiz olmasi gerektigi yerlerde cetvel kullaniniz.

12. Cizgi calismasini kare digina tasirmayiniz.

13. Malzemeleri gereksiz yere harcamayip gerektiginde diger 6grencilerle paylasiniz.

14. Calisma sonunda artan malzemeleri ya ders 6gretmenlerinize teslim ediniz ya da atélyedeki sahsi
dolabinizda muhafaza ediniz.

15. Calisma bittiginde ¢alisma masasini ve bulundugunuz atélyeyi temizleyip ellerinizi itinayla yikayiniz.

16. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize azami derecede 6zen gosteriniz.
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2.2.3.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Gdrsel tasarimda cizgi ¢calismasi ile farkli formlar dretilir. Bu form ¢alismasi, yapacaginiz amblem-logo-es-
kiz calismalarina kaynak olacaktir. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeni-
nizle birlikte degerlendiriniz. Gerceklestigi gdzlenen her davranig, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERGEKLESTI | GERGEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saghgr ve glivenligi tedbirlerini alir, calismaya baslamadan
6nce malzemelerini hazirlar, masasini temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

2. Kagit tzerine gerekli geometrik formlar cizer.

3. Zemin dolgulari icin farkl uclu kalemlerle uygulama yapar.

4. Zemin dolgu alanlarini boyarken seklin disina tagsirmadan
uygulamasini bitirir.

5. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atolyeyi temizler ve kisisel temizligine dikkat eder.

Ogretmen Yorumlari:
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BILGI_
\YAPRAGI

OGRENME BIRIMi TEMEL TASARI ILKELERI {
—— ACIK KOYU TON DEGERLERI ILE

YUZEY DUZENLEMEK
AMAC

Acik-koyu ile hacim verdigi nesnelerle ylizey diizenlemesi yapmak.

GiRiS

Geometrik formlarin Gzerine diusen isigin yansimasi veya emilmesi sonucu acik-koyu alanlar olusur.

Acik-koyu alanlarin ylzey lzerinde, ton olarak, nasil form olusturdugunu 6greneceksiniz.

2.3. Acik Koyu Ton Degerleri ile
Yilizey Duzenlemek

Gorsel tasarimda form ile ¢alisma yapilmadan énce obje-
nin ylzey yapisi ve 1sigin emme-yansima 6zelligi incelen-
melidir. Objenin, 1s1g1 hangi acidan aldigi ve nerden yan-
sittigi acik koyu alanlarin olusmasi agisindan bilinmelidir.

Isigin gelis acisina gére objede acik-koyu tonlar ve orta
tonlar meydana gelir. Bu agik-koyu alanlar, o objenin bir
ton deg@erine sahip olmasini saglar. GinklU bu agik-koyu
alanlar, o objede hacim duygusu yaratir. Gines IsIginin
gelis yonune dogru, yakin yuzeyler ¢okga isik alip acik
alanlar olustururken uzak veya arkada kalan kisimlar daha
koyu alanlar olusturur. Yani nesne, 1sigin gelis agisina gére
hem farkli ton degerlerine hem de bulundurdugu rengin
farkl agiklik-koyuluk degerlerine sahip olur (Sekil 2.7).

Sekil 2.7: Acik-koyu geometrik form calismasi érnekleri
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UYGULAMA
\YAPRAGI

OGRENME BIiRiMi TEMEL TASARI iLKELERI
—— ACIK KOYU TON DEGERLERI ILE

YUZEY DUZENLEMEK
AMAC

Acik-koyu ile hacim verdigi nesnelerle ylzey diizenlemesi yapmak.
2.3.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki ton calismasini, ilgili islem basamaklarini uygulayarak yapiniz.
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Sekil 2.8: Ton galismasi

2.3.1.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari
Kagit A4 1 Adet
Kursun kalem 2B, 3B 1 Adet
Silgi, Cetvel - 1 Adet




2.3.1.3. islem Basamaklari

is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aliniz.

Calismaya baslamadan 6énce is 6nliginidzu giyiniz.
Calisma igin arac ve gereglerinizi hazirlayiniz.

A4 kagit boyutunu yatay kullaniniz.

Eni 3 cm, boyu 4,5 cm olan on esit dikdértgen ciziniz.
Dikdértgenlerinizi yatay bir A4 sayfasina ortalayiniz.

© o RN o 01> NS =

Acik tonlari ¢calisirken yumusak uclu kalem (2B) kullaniniz.

MATBAA TEKNOLOJiSi

Cizim isleminde calisma kagidinizin temiz olmasi icin elinizin altina beyaz kagit koyunuz.
Cizdiginiz ton cubugunu, en koyu dereceli kalemle (3B), yonu ayni olmak kaydiyla karalayiniz.

10. Ton cubugunun diger kutularini da karaladiginiz ilk ton degerini esas alarak karalayiniz.
11. Ton degerlerini karalama islemini nokta g¢alismasi olarak da yapabilirsiniz.
12. Malzemelerinizi gereksiz yere harcamayiniz, arkadaslarinizla paylasiniz.
13. Artan malzemelerinizi 6gretmeninize teslim ediniz veya atolyedeki dolabiniza yerlestiriniz.
14. Calismaniz bittiginde masanizi, bulundugunuz atélyeyi temizleyiniz ve ellerinizi yikayiniz.

15. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize 6zen veriniz.

2.3.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Hazirlanan ton cubugu, bir cisme isik vurdugunda koyu ve agik tonlari gdstermektedir. En koyu alanlar hi¢
1sik almayan kisimlari, en acik alanlar ise en cok isik alan yani objenin en acik kisimlarini gésterir. Bu faa-
liyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergeklestigi

go6zlenen her davranis, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR

GERGCEKLESTI

GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is sagligi ve giivenligi tedbirlerini alir, calismaya baslamadan
Once malzemelerini hazirlar, masasini temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

2. Sekli gizer ve agik-orta ton ve koyu tonlari belirler.

3. Nokta calismasi ile, ¢izilen objenin koyu tonlarini olugturur.

4. Nokta calismasi ile, cizilen objenin acik ve orta tonlarini
olusturur.

5. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atblyeyi temizler ve kisisel temizligine 6zen gosterir.

Ogretmen Yorumlar::
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ETKINLIK 2

1) Gorsel tasarim elemanlarindan olup buyutilip kigultilebilen en kiiglk boyuttaki isaretlerdir.

2) Kompozisyon 8gelerinin ayni veya yakin degerlerle birden fazla kullanilmasidir.

3) Objelerin kompozisyon olustururken karsiti (kontrast) ile birlikte kullaniimasidir.

4) Kompozisyonda kullanilan égelerin birinin veya bir kisminin diger kisimlara veya objeye Ustinliguddr.

5) Tasarimda kullanilan objelerin renk, hareket, doku, hareket yoni, hareket araligi gibi etmenlerle birbirini dengelemesidir.
6) Cesitli cisimlerin ya da bigimlerin bir araya gelerek dengeli bir btliin olusturmalari, bir uyum ve diizen iginde olmalidir.
7) Gorsel tasarimda belirli araliklarla dizilmis noktalara baglanan elemanlardir.

8) Gorsel tasarimda farkli pargalar amaca uygun, dengeli ve gdze hos gelecek sekilde, bir ylzey tzerine uygulamaktir.
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e Cevap anahtari kitabin 149. sayfasindadir.
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AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA

1. AMBLEM-LOGO
ESKiZ CALISMALARI YAPMAK

2. VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA
CALISMA ALANI OLUSTURMAK VE
UYGUN FORMATTA KAYDETMEK

3. GEOMETRIK CiZIMLER YAPMAK

4. KESME-BIRLESTIRME OZELLIKLERINI
KULLANARAK AMBLEM-LOGO GIZMEK

5. PEN (AMBLEM) KULLANARAK
AMBLEM-LOGO CIZMEK
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OGRENME BIRIMI AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA
: BILGI
AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE ESKizZ 3
KONT CALISMALARI YAPMAK \YAPRAG'
AMAC

Amblem-logo-logotype terimlerini kavramak.

GiRIS

Amblem, logo ve logotype; kurumsal kimlik tasariminin ilk asamasidir. Kurumun taninabilirligi, basarisi ve
akilda kaliciliginda bu calismalarin dogrudan etkisi vardir. Amblem-Logo-Logotype tasariminda kullanilan
Ogeler, bu 6gelerin birbiriyle iliskisi ve bir araya geldiklerinde olusturduklari etki hakkinda bilgi edinecek-
siniz.

3.1.1. Amblem

Amblem; cizgi ve resimle yapilan 6zgun isaretler, simgelerdir.
Amblemler, kurumlara goérsel kimlik kazandirir (Sekil 3.1).

3.1.2. Logo-Logotype

Logo-logotype bir firmanin isminin harfler, grafik égeler ve renk-
ler kullanilarak sembollestiriimesidir (Sekil 3.2). Amblemden farkli
olarak logoda firmanin ismi de yer alir. Logolar yazinsal, metinsel
tasarnimlardir. Logo yaratmak icin kullanilan fontlar 6zgiin olarak
olusturulabildigi gibi mevcut fontlar da tercih edilebilir.
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Amblem ve logolar neredeyse yuzlerce yildir glinlik yasantimiz-
da énemli bir yer tutmakta; kurumlarin, kisilerin isimlerini mar-
kalastirmaktadir. Marka, bir Grinin veya hizmetin diger Griin ve
hizmetlerden ayriimasini saglayan sézcik, ad, sembol ve isaret-

Sekil 3.1: Amblem ler butundddar.

(T.C. Kultdr ve Turizm Bakanlgi) L o )
Amblem tasariminda aranilan ézellikler; 6zginlik, sadelik, este-

tik deger, endustriyel nitelik ve ekonomikliktir.

Ozgiinliik

iSKl lR Amblem tasariminda 6zglnlik, baskasina benzememe veya
= kendine has olma bigiminde tanimlanir.

TURKIYE iS KURUMU Bir amblemin 6zgln olabilmesi gerekli nitelikler::

» Kurumsal 6zellikleri ortaya ¢ikarabilmelidir.

 Baska logolara benzememelidir.

 Hedef kitleye uygun olarak tasarlanmalidir.

« Kullanilan renkler birbiriyle uyum icinde ve akilda kalici olmalidir.
Sadelik

Teknik ve estetik bilgiyle ortaya ¢ikan sadelik, grafik tasarim es-
nasinda, amblemin fazla égelerden kurtariimasi ve yalinlastiril-
masidir. Firmalara ait Urlnlerin vurgulayici &zellikleri, ana tema

Uzerinde birlestirilerek hedef kitleye sadelik i¢erisinde sunulma-

Sekil 3.2: Logo-Logotype &érnekleri hdr.
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Estetik

Amblem tasarimi gérsel anlamda bir sanat ¢alismasi oldugu
icin renk, bicim ve kompozisyon degerleri olarak ele alinma-
hdir. Amblemin dikkat cekmesi sarttir ancak yeterli degildir.
Estetik acisindan da tuketiciyi etkilemesi gerekmektedir.

Farkl ylizeylere uygulanabilirlik ve Ekonomiklik

Bir amblemin farkl ylzeylere uygulanabilmesi icin asagida
ki 6zelliklere dikkat edilmesi gereklidir.

Sekil 3.3: Logo-Logotype

* Her tlrlG ylizeye uygulanabilir netlikte olmalidir. (Anadolu Ajansi)

 Her tirlG malzemeye islenecek bicimde tasarlanmalidir.
+ BuyUtulup kugultildiginde 6zelligini yitirmemelidir.
3.1.3. Amblem Cesitleri

3.1.3.1. Harfler Kullanilarak Olusturulan Amblemler)
(Tipografik Amblemler)

Harfler kullanilarak olusturulan (tipografik) amblemler, sa-
dece bir harften olusuyorsa o harf alisiimigin diginda bir
form olmak zorundadir. Kullanilan harflerin alisilageldik harf-
lerden ayrilmasi ve akilda kalicihgr bu 6zellige bagldir. Ta-
sarimcl, burada yeni bir harf formu arayacaktir. Birden fazla
harften olusan amblemlerde ise harflerin birbirleriyle uyumu
ve tekrari, harf yaplilari, harf araliklarinin dengeli olmasi ve
formun alisilmisin disinda olmasi ¢ok énemlidir (Sekil 3.3).

3.1.3.2. Marka Hakkinda Fikir Veren Amblemler
Bu tarz amblemlerde kullanilan &geler, firmanin faaliyetleri

hakkinda bilgi verici niteliktedir. Bu tarz amblemler; akilda
kalici, glclu bir etkiye sahiptir (Sekil 3.4).

TURKISH @
AIRLINES

Sekil 3.4: Amblem (Turk Hava Yollari)

3.1.3.3. Harflerin, Sekillerin ve Grafiklerin
Bir Arada Kullanildigi Amblemler

Sekil 3.5: Amblem-Logo 6rnekleri
Sekillerini harflerden alan ve firma hakkinda fikir veren bi-
¢gimlerden olusan amblemlerdir. Bu tir amblemler, firma
hakkinda fikir verirken sekiller veya grafik 6gelerle destekle-
nerek diger firma amblemlerinden ayrilmasini kolaylastirir ve
akilda kaliciigini artirir (Sekil 3.5).
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AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE \UYGULAMA

HONU ESKiZ CALISMALARI YAPMAK YAPRAGI
SURE: 3 DERS SAATI
AMAC

Amblem-logo-logotype eskiz ¢calismalari yapmak.
Amblem-logo-logotype eskizlerini renklendirmek.

3.1.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki logo eskiz ¢calismasini, ilgili islem basamaklarini uygulayarak yapiniz.

Sekil 3.6: Eskiz calismasi
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3.1.1.2. Kullanilacak Ara¢ Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari

A4 kagit I. hamur 1 Adet
Kalem 2B, 3B 2 Adet
Kuru kalem Farkli renklerde 12 Adet
Cetvel seti Geometrik sekilli 1 Adet

3.1.1.3. islem Basamaklari

Uygulamaya baslamadan 6nce is saghdi ve glvenligi tedbirlerini aliniz.

is &nliiklerinizi giyiniz ve masanizi rahat calisilabilecek hale getiriniz.

TUm arag, gerec ve malzemeleri hazirlayiniz.

Olusturacaginiz logo icin kisi, firma ya da isim belirleyiniz.

islemler icin cetvelinizin geometrik sekillerinden faydalaniniz.

Logonuzda isimler yer alacaksa harf sablonundan yararlanabilirsiniz.

Tasarladiginiz logoyu kagit tzerine nasil aktaracaginizi kararlastiriniz.

Tasarladiginiz sekli cetvel yardimiyla kagit Gizerine cgiziniz.

. Cizim yaparken acele etmeyiniz ve isinize odaklaniniz.

10. Gizim asamasi bittikten sonra belirlediginiz renklerle logonuzu renklendiriniz.

11. Renk segiminin ¢cok énemli oldugunu unutmayiniz.

12. Calisma sonunda artan malzemelerinizi 6gretmeninize teslim ediniz veya atélyedeki dolabiniza yerles-
tiriniz, malzemelerinizi gereksiz yere harcamayiniz, arkadaslarinizla paylasiniz.

13. Calismaniz bittiginde masanizi ve bulundugunuz atélyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

14. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize 6zen gosteriniz.
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3.1.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Tasarladiginiz amblem/logoyu kagit ylizeyine sekillendirerek 6zgiin bir calisma meydana getirdiniz. Logo
calismaniz, firma icin yapilacak tim baskili materyallerde (kartvizit, antetli kagit, zarf, dosya vb. ) kullani-
lacaktir. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz.
Gerceklestigi gézlenen her davranis, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERGEKLESTI | GERGEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. s saghgi ve giivenligi tedbirlerini alarak tim malzemelerini
hazirlar.

Calisma Asamasi

2. Logo harflerini belirler.

3. Logo igin belirledigi sekli kagidi ortalayarak gizer.

4. Logoyu renklendirir.

5. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atélyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumu
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oy AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE UYGULAMA
ESKiZ CALISMALARI YAPMAK YAPRAGI
SURE: 3 DERS SAATI
AMAC

Amblem-logo-logotype eskiz ¢calismalari yapmak.
Amblem-logo-logotype eskizlerini renklendirmek..

3.1.2.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki amblem eskiz calismasini, ilgili islem basamaklarini uygulayarak yapiniz.

Sekil 3.7: Eskiz calismasi




3.1.2.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari

A4 kagit I. hamur 1 Adet
Kalem 2B, 3B 2 Adet
Kuru kalem Farkl renklerde 12 Adet
Cetvel seti Geometrik sekilli 1 Adet

3.1.2.3. islem Basamaklan

S9N O RN
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Uygulamaya baslamadan 6nce is sagligi ve givenligi tedbirlerini aliniz.

is dnliiklerinizi giyiniz ve galisilacak masanin lizerini temizleyip rahat calisilabilecek hale getiriniz.
Tdm arag, gerec ve malzemeleri hazirlayiniz.

Olusturacaginiz amblem igin kisi, firma ya da isim belirleyiniz.

Geometrik sekil cizerken cetvelinizden yararlaniniz.

Calismada kullanilacak harfler icin harf sablonundan yararlanabilirsiniz.

Sekli cetvel yardimiyla kagit Gzerine ciziniz.

Cizim yaparken acele etmeyiniz ve isinize odaklininiz.

Cizim asamasi bittikten sonra belirlediginiz renklerle logonuzu renklendiriniz.

Renk seciminin ¢cok énemli oldugunu unutmayiniz.

Calisma sonunda artan malzemelerinizi 6gretmeninize teslim ediniz veya atdlyedeki dolabiniza
yerlestiriniz ve malzemelerinizi gereksiz yere harcamayiniz.

12. Galismaniz bittiginde masanizi, bulundugunuz atélyeyi temizleyiniz ve ellerinizi yikayiniz.

3.1.2.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Amblem-Logo, kurumsal kimligi ifade eder ve bu nedenle renk, zemin, geometrik sekil ve yazi fontlarinda
farkhlik gerektirir. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte deger-
lendiriniz. Gergeklestigi gdzlenen her davranis, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. Is saglig ve givenligi tedbirlerini alarak tim malzemelerini
hazirlar.

Calisma Asamasi

2. Amblem harflerini ve ona uygun geometrik sekli belirler.

3. Geometrik sekli ve belirledigi harfleri gizer.

4. Gizimi renklendirir.

5. is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atdlyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumu




OGRENME BiRiMi

MATBAA TEKNOLOJiSi

=_=
AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA

KONU

VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA CALISMA ALANI \ BILGI_
OLUSTURMAK VE UYGUN FORMATTA KAYDETMEK \ YAPRAGI

AMAC

Vektorel gizim programinda ¢alisma alani olusturmak ve uygun formatta kaydetmek.
Vektorel gizim programina ait arag¢ kutusu ve panelleri kullanmak.

GiRiS

Vektorel cizim programinda amblem-logo-logotype olusturmak icin; programin ¢alisma sayfalari, mend,
arac gerec kutusu, yeni belge olusturma, ¢alismalari uygun formatta kaydetme gibi temel konularda bilgi

edineceksiniz.

3.2.1. Vektorel Cizim Programlan

iillistrasyonun kelime anlami olan resimleme, yansitimak istenen bir
konunun veya betimlenmek istenen bir olayin gérsel olarak anlatiima-
sidir.

Dijital illistrasyon, kullanicilarin istedikleri gorselleri bilgisayar yardi-
miyla olusturmasidir. Gorseller, bilgisayar ortaminda resim vasitasiyla
veya vektorel olarak olusturulur. Vektor; koordinat dizleminde bag-
langi¢ ve bitis noktasi belirlenmis, grafigi, dogrultusu, yoni ve uzunlu-
gu belli dogrulara denir. Vektdrler, matematiksel ifadeler oldugundan
¢ozunUrliikten bagimsiz olarak buyUtiltp kigultulduklerinde, kaliteleri
degismez. Matbaacilikta kullanilan logo, amblem ve sekillerin basilir
kalitede olmasi icin mutlak surette vektorel hale dondstiriimeleri ge-
rekir.

3.2.1.1. Calisma Ortami

Calisma ortami; vektorel gizim programlarinda, mentlerin ve arag ku-
tusunun bulundugu ekrandir ( Sekil 3.8).
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3.2.1.2. Arac¢ Kutusu (Toolbox)

ihtiyac duyulan secim, kesme, cizim, geometrik sekiller, yazi (text),
dolgu araglan vb. birgok aracin bulundugu menutdir (Sekil 3.9).
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Sekil 3.9: Arag kutusu
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3.2.1.3. Standard Meniisii

Programda yeni sayfa agma (Ctrl+N), dosya acabilme (Ctrl+0), dos-
ya kaydedebilme (Ctrl+S), var olan sayfanin ¢iktisini alma (Ctrl+P),
obje ya da yazilari kesme (Ctrl+X), obje ya da yazilari yapistirma (Ctr-
1+V), geri alma (Ctrl+2Z), ileri alma (Ctrl+Shift+Z), calisma sayfasina
baska resim ya da dosya ¢agirma-import etme (Ctrl+l), dosyay: farkli
uzantilarda kaydetme-export etme (Ctrl+E), sayfaya cetvel ekleme ve
sayfayl tam sigdirma (full screen) secenekleri bu menu igerisinde bu-
lunmaktadir (Sekil 3.10).

B

gt 36% v [

SnapTo + [ = G~

Sekil 3.10: Standart mentsu

3.2.1.4. Menii Gubugu

Menl cubugu; dosya (file), dizenleme (edit), gérinim (wiev), sayfa
yapisi (layout), objeler (object), efekt (effects), resim diizenleme (bit-
maps), yazi (text), tablo (table), araclar (tools), pencereler (windows),
yardim (help) gibi menulerin bulundugu ana bélimlerden biridir (Sekil
3.11).

Dosya (file) mendsu ile yeni sayfa yapisi sekillendirilip sayfa icerisine
yazi ve resimler eklenebilir, olusturulan sayfalar kaydedilebilir. Ayrica
kayit esnasinda dosyalar, export menusuyle farkli uzantilar haline gev-
rilebilir. Bu mentde bulunan “publish to pdf’ sekmesiyle dosya PDF
olarak da kayit altina alinabilir. Bu mentde kullanilabilecek diger bir
ozellik ise print secenegidir (Ctrl+P). Bu segenekle, olusturulan dos-
yalar yaziciya gonderilir ve c¢iktilarina ulasilabili. Bu menitnin kisa
yolu, Alt+F’dir.

Duzenleme (edit) menUsu ile sayfa icerisinde yapilan calismalar geri
ya da ileri alinabilir, obje ya da yazilar kesilip kopyalanabilir, silinebilir.
Ayrica sayfa icerisindeki tUm obje ya da yazilari segcmek, ¢cogaltmak
da bu meni ile mimkinddr. Bu meninin kisa yolu, ARR+E’dir

GOrinim (wiew) menisu ile galisma ortami Uzerinde degisiklikler ya-
pilabilir. Tam ekran goérintUsu, cetvel ve 1zgara ekeme-cikartma islem-




leri, bu menlU basligl altinda yer almaktadir. Bu meninin kisa yolu,
Alt+V'dir.

Layout menUsu ile sayfa yapisinda dizenlemeler yapilabilir. Calisila-
cak sayfa sayisi, sayfa isimleri, sayfa ebatlari, sayfanin yatay ve dikey
yapisi bu bdlimden degistirilir. Bu meninin kisa yolu, Alt+L’dir.

Obje (object) menilsl ile objeler tasinabilir, déndirebilir, objelerin
ebatlar Gzerinde degisiklikler yapilabilir. Bu menuyle; objeler, istenilen
bagka bir objenin seklinde kesilebilecegdi gibi, birden fazla objenin bir-
birine gére konumlandirilabilmesi, istenilen nesnenin digerlerine gore
alta atilip Uste c¢ikartilabilmesi de mimkindur. Secilen objeler, sayfa
icerisinde konumlandirilabilir; sayfaya gore ortalanip sayfanin altina ya
da Ustline, sagina ya da soluna hizalanabilir. Bu meninin kisa yolu,
Alt+J’dir.

Efekt (efects) menlsi ile sayfa icerisine cagirilan (import edilen) resim
dosyalarinin isik, kontrast ve renk ayarlari yapilabilir. Secili resmin renk
kanallar Uzerinde kontrast dizenlemeleri yapilir. Bu diizenleme, renk
kanallarinin timd icin uygulanabilecegdi gibi, secili renk kanallari icin
ayri ayr da yapilabilir. Bu menlnin kisa yolu, Alt+C’dir.

Bitmaps mendsu ile secilen objeler resme cevrilebildigi gibi, secilen
resimler de vektorel hale dénusturilebilir. Segilen resimlere Ug boyut
etkisi kazandinhp cesitli efektler uygulanabilir. Bu mentnin kisa yolu,
Alt+B’dir.

Yazi (text) menUsu ile yazilann karakter, boyut, ¢izgi kalinligi vb. imaj-
lari belirlenerek metnin paragraf ayarlarinin yapilmasina imkan taninir.
Yazi alanlar Gizerinde yapilan butiin ¢galismalara bu bélimden ulagsmak
mUmkunddr. Bu mendnin kisa yolu, Alt+Xtir.

Tablo (table) menust, istenilen 6l¢l ve araliklarda pratik tablolar giz-
meye ve bu tablolar Uzerinde degisiklikler yapmaya olanak saglar. Bu
mendndn kisa yolu, Alt+T'dir.

Pencere (window) menusu, sayfalar yatay ya da dikey duzlemde ayni
anda goérmeye imkan tanir. Istenilen mendiler, ekran Uzerine tasinirken

istenilmeyenler, ekran Uzerinden kaldirilir. Arka arkaya agilan sayfalar-
da secilen sayfayi aktif hale getiren de bu mentdir. Bu mendnin kisa

File Edit View

Object  Effects

MATBAA TEKNOLOJISi

Layout

Bitmaps

Text Table Tools Window Help

Sekil 3.11: MenU bar
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Sekil 3.12: Yeni sayfa olusturma menUsu
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3.2.1.5. Yeni Calisma Sayfasi Olusturmak

Amblem ve logo calismasi yapmak igin, dncelikle calisma sayfasi
olusturulur. Bu islem icin "dosya/yeni (file/new)" komutu ile yeni
bir calisma sayfasi aciimaldir (Sekil 3.12).

Ayrica standart menisu igerisinde yer alan “yeni sayfa yarat (cre-
ate a new document)” menUst ile, calisilacak sayfanin 6zellikleri
belirlenir. isim (name) kismindan, calisilan sayfaya isim verilir; bo-
yut (size) kismindan, sayfanin ebadi ayarlanir (A4, A3, AO, letter
gibi). Bu menUlyle sayfa, dikey ya da yatay hale getirilebilir.

3.2.6. Calisma Sayfasini Kaydetmek

Masautistl yayincilikta kullanilan vektérel bazli programlar dos-
ya aligverisinde bulunarak ortak caligabilirler. Bu nedenle kayit
formatlan ortak calismalar icin dnemlidir. Jpeg, tiff ve eps genel
olarak kullanilan kayit formatlardir. Tabii ki bagka formatlarda da
kayit yapilabilir.

Jpeg (Joint Picture Experts Group): Dosyalarin sikistirilarak
daha ki¢lk boyutta olmasini saglar. Renkler gercek degerindedir
ve fotografcilikta kullanilir fakat sikistirimis bilgiler icerdiginden
kayipli bir formattir. Az yer kapladigindan saklama kosullarinin
rahatlidi ve elektronik ortamda veri aligverisine uygunlugu dolayi-
siyla sik¢a kullaniimaktadir.

Tiff (Tagged image File Format): Bu formattaki dosyalar, fark-
Il programlarda kullanildigi zaman renk ve ton diizeltme olanagi
vermektedir ancak kayit isleminde fazla yer tutmaktadir.

Eps (Encapsuled Postscript): Grafik dosyalarini depolamak
amaclyla Adobe tarafindan gelistirilmistir. TUm piksellerde ve
vektdrel bazli programlarda kullanilabilir.

Farkli uzantilardaki dosyalar kaydederken sayfa icerinde yer alan
bircok nesneden yalnizca secili olani kayit altina almak igin, “sa-
dece secili olan (selected only)” butonu kullanilir (Sekil 3.13), (Se-
kil 3.14).

JPG - JPEG Bitmaps

Al - Adobe lllustrator
CPT - Corel PHOTO-PAINT Image
PNG - Portable Network Graphics

Al - Adobe lllustrator
PFB - Adobe Type 1 Font
BMP - Windows Bitmap

CPT - Corel PHOTO-PAINT Image
CPT - Corel PHOTO-PAINT 7/8 Image

DOC - MS Word for Windows 6/7

EMF - Enhanced Windows Metafile
EPS - Encapsulated PostScript

FMV - Frame Vector Metafile

GEM - GEM File

GIF - CompuServe Bitmap

1CO - Windows 3./NT lcon Resource
IMG - GEM Paint File

1P2 - JPEG 2000 Bitmaps

JPG - JPEG Bitmaps

MAC - MACPaint Bitmap

PDF - Adobe Portable Document Format
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Sekil 3.14: Farkli kayit mendsu
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OGRENME BIRIMi AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA /L /
O VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA YENi BELGE U\‘((f;’;:é"y

OLUSTURMAK VE UYGUN FORMATTA KAYDETMEK
V
AMAC SURE: 2 DERS SAATI

Vektdrel cizim programinda ¢alisma alani olugturmak ve uygun formatta kaydetmek.
Vektdrel ¢izim programina ait ara¢ kutusu ve panelleri kullanmak.

3.2.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak hazirladiginiz ¢alisma sayfasini kaydediniz.

Cualisma

Sayfas
Olusturur

Ragdeder

Sekil 3.15: Calisma 6rnegi
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3.2.1.2. Kullanilacak Arac Gerec¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari
Bilgisayar Vektdrel gizim programi 1 Adet

3.2.1.3. islem Basamaklar

1. Uygulamaya baslamadan dnce is sagligi ve gtivenligi tedbirlerini aliniz.

2. Calisilacak masanin Uzerini temizleyip rahat calisilabilecek hale getiriniz.

3. s onliklerinizi giyiniz.

4. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gdrebilecek sekilde
oturunuz.

5. Bilgisayarinizi aginiz.

6. Vektorel gizim programini aginiz.

7. MenU bar kisminin dosya (file) mentstnden, yeni (Ctrl+N) sekmesini tiklayiniz.

8. Acilan sekmede A4 ve dikey sayfa bigimini seciniz.

9. Acllan sayfa Uzerine yukarida gérdiigiiniiz metni yaziniz.

10. MenU bar bélimtinden yazi menlUsini secerek fontlar olusturunuz.

11. Calismaniz bitiriniz.

12. Dosya (file) mentisiinden, kaydet (save) sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz (Ctrl+S).

13. Calismanizi kullandiginiz program formatinda ve bilgisayariniza kendi adinizla klasér agarak kaydediniz.
14. Is bitiminde ¢alismayi 6gretmeninizle paylasiniz.

15. Calisma sonunda vektorel cizim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

16. Calisma sonunda masanizi ve bulundugunuz atélyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

17. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize dnem veriniz.

18. Isiniz bittiginizde bilgisayarinizi kapatiniz ve gereksiz enerii tilketimini engelleyiniz.

3.2.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Bilgisayarda yaptiginiz ¢calismayi kaydetmeniz, belgeyi saklamanizi ve istediginiz zaman ¢ikti almanizi
saglar. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama c¢alismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz.
Gerceklestigi gozlenen her davranis, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERGEKLESTI | GERGEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. Is glivenligi kurallarina uyarak bilgisayar acar ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

2. Vektorel gizim programini acip yazi alani olusturur.

3. Yazilara uygun fontlar bulur ve yaptigi galismayi kaydeder.

4. Calismalarn uygun formatta kaydeder.

5. s bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atolyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumu




MATBAA TEKNOLOJiSi

OGRENME BiRIiMi AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA l Ry
KONU GEOMETRIK CiZiIMLER YAPMAK \ _BILGI

YAPRAGI
AMAC

Vektdrel gizim programinda 6l¢ulti geometrik gizimler yapmak.

GIRIS

Amblem-logo olusturmak icin kullanilan unsurlarin basinda geometrik sekiller gelir. Bu geometrik sekillerin

Olculendirilmesi hakkinda bilgi edineceksiniz.

3.3.1. Dénustirme
Meniisi (Transform)

Geometrik sekillerin ya da yazilarin
boyutlandinldigi, sagdan sola ya
da Ustten alta dondurebildigi, ciz-
gilerin ya da yazilarin x ve y koordi-
natlarina gére ¢ogaltihp konumlan-
dirabildigi mentdur (Sekil 3.16).

Tasima (Position): Yatay eksen
(X) ve dikey eksende (Y) belirlenen
deger kadar secili olan nesneyi,
“apply” Uzerine tiklandiginda tasrr,
“copies” sekmesine girilen deger
kadar da ¢ogaltrr.

Dondiirme (Rotation): Yatay ek-
sen (X) ve dikey eksende (Y) belirle-
nen deger, déndirme merkezi ko-
ordinatlan; “angle” ise ddéndirme
acisidir. Nesneyi, belirlenen deger-
lere gbre, “apply” vasitasiyla don-
dirlr, “copies” sekmesine girilen
deger kadar da cogaltr.

Olcekleme ve ayna goériintiisii
(Scale And Mirror ): Yatay eksen
(X) ve dikey eksende (Y) belirlenen
deger kadar secili olan nesneyi,
“apply” Uzerine tiklandiginda bu-
yutip kacgultdr. Nesneyi “copies”
sekmesine girilen deger kadar co-
Jaltip nesnenin kopyasini da biyu-
tlp kugdltebilir. “Mirror” segenegi
vasitasiyla yatay ayna goérintisunu
veya dikey ayna gérintisina alir.

Biiyiikliik (Size): Secili nesneyi,
yatay eksen (X) ve dikey eksen (Y)
degerine gore blyutlp kigultdr.

Tasima Do6ndiirme
Position Rotate
Alt + F7 Alt + F8
Transformations » X Transformations » X
Lo R TN ¢ 08 Es =
x(0omm [ o) ¢
v:[00mm [ Center
[7] Relative Position x: 1050 mm [+
ves v (s 53
<]
& ad P [ Relative Center P
aq
Copis 3
& aa
| Apply | X
Copies0 ]
T |
|
Transformations » X Transformations » X
¢ 0@E s 0 BEs
oo (% o
s Ex E v 06257 2]
[#] Proportional [¥] Proportional
GoqQ =
o [@ae CHAEIR
& o P H ®
Copies: 0 H copieslp 5]
(eey ] [ aeey ]
Olgekleme ve Ayna Goriintiisii Biiyiikliik
Scale and Mirror Size
Alt + F9 Alt + F10

Sekil 3.16: Transform menisu




MATBAA TEKNOLOJiSi

OGRENME BiRiMi

l?
AMBLEM-LOGO REPRODUKSIYONU d/

iK Cizi UYGULAMA
KONU GEOMETRIK CIZIMLER YAPMAK YAPRAGI
AMAC SURE: 2 DERS SAATI

Vektdrel ¢izim programinda temel geometrik araclar kullanmak.
3.3.1.1 Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak geometrik sekillerden olusan bir logo ¢calismasi yapiniz.
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Transformations
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Sekil 3.17: Geometrik sekillerden olusan logo drnegi
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3.3.1.2. Kullanilacak Ara¢ Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari
Bilgisayar Vektoérel gizim programi 1 Adet

3.3.1.3. islem Basamaklar

1. Uygulamaya baslamadan 6nce is sagligi ve gtivenligi tedbirlerini aliniz ve is 6nliglnizi giyiniz.
2. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gérebilecek sekilde
oturunuz.

3. Bilgisayarinizi ve vektérel ¢izim programini aginiz.

4. Dosya (file ) menlsiinden, yeni (new) sekmesini tiklayiniz (Ctrl+N).

5. Acilan sekmede A4 ve dikey sayfa bicimini seciniz.

6. Standart mentsi P Object » Transformations » Size ya da (Alt+F10) sekmesine tiklayiniz.

7. Arac kutusundan daireyi seciniz.

8. Bir daire ciziniz. Cizdiginiz daireye “size” menusu vasitasiyla 30x30 mm 6lcu veriniz.

9. Ikinci bir daire daha ciziniz ve “size” mentiisiinden 20x20 mm ebadinda 8l giriniz.

10. Daireleri ic ice yerlestirip distaki daireyi kirmizi, icteki daireyi ise beyaz renk dolgu ile kaplayiniz.

11. Alet kutusundan kareyi secerek bir kare ¢iziniz. “Size” menUsu vasitasiyla ¢izdiginiz karenin x koordi-

natina 40 mm, y koordinatina 10 mm &l¢i veriniz.

. Bu kareyi dairenin tam ortasina yerlestiriniz.

13. Karenin icini beyaz dolguyla kaplayip ortasina yaziyi ekleyiniz.

14. Calismaniz bitiriniz ve dosya (file) menlslinden, kaydet (save) sekmesini secerek calistiginiz program
formatinda kayit ediniz.

15. Galisma sonunda vektorel ¢izim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

16. Tum calisma boyunca isinize odaklaniniz, arkadaslarinizi rahatsiz etmeyiniz, 6gretmeninizi dikkatlice
dinleyiniz.

17. Calisma sonunda masanizi ve bulundugunuz atélyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

—_
N

3.3.1.4. Uygulamaya ili§kin Degerlendirmeler

Vektorel cizim programinda farkli geometrik sekilleri lceklendirerek yeni bir logo olusturdunuz. Bu logo-
lari kaydederek kartvizit calismalarinizda kullanabilirsiniz. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama
calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergeklestigi gézlenen her davranis, 20 puana karsilik
gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. Is saglig ve giivenligi tedbirlerini alir, bilgisayarini ve vektérel
Gizim programini acar.

Calisma Asamasi

2. Geometrik sekilleri gizer ve dlgeklendirir.

3. Geometrik sekilleri renklendirir.

4. Galismayi uygun formatta ve belirledigi klasére kaydeder.

5. Bilgisayarini kapatir, masasini temizler ve kisisel temizligine
énem verir.

Ogretmen Yorumu
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OGRENME BIRIMI AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA /Lﬂ%
KONU GEOMETRIK CiZIMLER YAPMAK U\\{(/?#A_:(%A
AMAC SURE: 3 DERS SAATI

Temel geometrik ¢izim araglariyla amblem-logo olusturmak.
3.3.2.1 Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak geometrik sekillerden olusan bir logo ¢calismasi yapiniz.

Transformations » X
$ 0 aEls et
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x: 60,0 mm E _:2:«
¥ B00mm = L
o
Proportional 2
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v@g
oo a <>
Copies: 0 E
T i » X
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¢ 0 QEs C_‘"
x: 30,0 mm E §~
¥i lO0,0 mm 1‘; ;,
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Proportional E
o Q
v@a
& o b &
Copies: 0 E

Sekil 3.18: Geometrik sekillerden olusan logo 6rnegi
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3.2.2. Kullanilacak Ara¢ Gere¢ ve Malzemeler
Adi Ozelligi Miktan
Bilgisayar Vektdrel cizim programi 1 Adet

3.3.2.3. islem Basamaklari

1. Uygulamaya baslamadan once is sagligi ve gtivenligi tedbirlerini alip is 6nliklerinizi giyiniz.

2. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gérebilecek sekilde

oturunuz.

Caligilacak masanin Uzerini temizleyip rahat calisilabilecek hale getiriniz.

Bilgisayarinizi ve vektdrel ¢izim programinizi aginiz.

Dosya (file ) mentsiinden, yeni (new) sekmesini tiklayiniz (Ctrl+N).

Acllan sekmede A4 ve dikey sayfa bicimini seciniz.

Standart menust » Object » Transformations B Size ya da (Alt+F10) sekmesine tiklayiniz.

Arac¢ kutusundan kareyi seciniz.

Bir kare cizip cizdiginiz kareye “size” menusU vasitasiyla 60x60 mm Ol¢l veriniz.

0. ikinci bir kare daha cizip “size” menisii vasitasiyla gizdiginiz karenin x koordinatina 30 mm, y koor-
dinatina 100 mm &lgl vererek bir dikdértgen olusturunuz.

11. Kare ve dikddrtgeni ic ice yerlestiriniz.

12. Distaki dikdértgeni siyah renk dolgu ile kaplayiniz.

13. Yaziy1 dikddrtgenin ortasina dikey sekilde ekleyip beyaz dolgu ile renklendiriniz.

14. Dosya (file) menlistinden, kaydet (save) sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz (Ctrl +S).

15. Tim calisma boyunca iginize odaklaniniz, arkadaslarinizi rahatsiz etmeyiniz, 6gretmeninizi dikkatlice

dinleyiniz.
16. Calisma sonunda ¢izim programini ve bilgisayarinizi kapatmayi unutmayiniz.
17. Galisma sonunda masanizi ve bulundugunuz atélyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

SN Ok W

3.3.2.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Vektodrel cizim programinda farkli geometrik sekilleri 6lceklendirerek yeni bir logo olusturdunuz. Bu lo-
golari kartvizit calismasinda kullanabilirsiniz. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini
o6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergeklestigi gézlenen her davranig, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERGEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. Is saghgi ve giivenligi tedbirlerini alir, bilgisayarini ve vektérel
¢izim programini agar.

Calisma Asamasi

2. Geometrik sekilleri ¢cizer ve dlgceklendirir.

3. Geometrik sekillere dolgu rengi verir.

4. Calismasini belirledigi dosyada ve ¢alisma programi forma-
tinda bir sekilde kaydeder.

5. Bilgisayarini kapatir, masasini temizler ve kisisel temizligine
dnem verir.

Ogretmen Yorumu
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OGRENME BiRiMi AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA v.k -
— KESME-BIRLESTIRME OZELLIKLERINi \ BILGI

KULLANARAK AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE CizMEK \ YAPRAGI
AMAC

Vektorel gizim programinin kesme-birlestirme 6zelliklerini tanimak.
Kesme-birlestirme 6zelliklerini kullanarak amblem-logo-logotype cizmek.

GiRIiS

Amblem-logo olusturmak icin geometrik sekiller dogrudan kullanilabilecegi gibi, bu sekiller kesilip birlestiri-
lerek yeni sekiller de olusturulabilir. Kesme ve birlestirme ydntemleri hakkinda bilgi ve beceri edineceksiniz.

Object | Effects Bitmaps Tet Tale Tool 3.4.1. Kesme-Birlestirme Araclan
Insert Barcode...
Logo-amblem cizme, olusturma asamasinda kullanilan ve isimize en
¢ok yarayan program elemanlarindan biri; menl bar kisminda ob-
? i je-sekillendir (object » shaping) icerisinde yer alan kesme, ayirma,
j e birlestirme gibi islemler icin kullandigimiz araglardir (Sekil 3.19).
Symbol »
PowerClip *| 3.4.1.1. Sekillendirme (Shaping) Meniisii
Transformations L4
A Dt t Menl cubudu » object » shaping icerisinde yer alan ve kesme,
Qrder ! ayirma, birlestirme gibi islemler icin kullanilan sekmedir (Sekil 1.19).
& Combine Ctrl+L
7 Break Apart Ctrl+k % ﬂe'd
Group »
Hide » % Itim
s | & Intersect
Shaping » : r
C) Conyert to Curves Ctrl+Q % .S‘mphfy
I Convert Outline to Object  Ctrl+Shift+Q s
e . E;._I'] Eront Minus Back
S G Back Minus Front
Overprint Bitmap
Object Hinting q Bou nda‘y
Object Properties Alt+Enter -
Object Manager ‘» i Sh‘n'ng
FRONT BACK
glmus BACK MINUS FRONT
(ONDEKI SEKLI ARKADAKI SEKLI
WELD TRIM INTERSECT ARKADAKI éNDEKi $EKI§LDEN
(KAYNAK) (DUZEN) (KESISIM) SEKILDEN GIKAR GIKAR)

1| G .......... |

Sekil 3.19: Shaping menusu agilimi




MATBAA TEKNOLOJiSi

l?
OGRENME BIRIMi AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA /\_ /
KONU KESME-BIRLESTIRME OZELLIKLERINi_ K’GULAMA
KULLANARAK AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE CizMEK\YAPRAGI
S
AMAC SURE: 2 DERS SAATI

Vektdrel cizim programinda kesme-birlestirme 6zelliklerini kullanarak amb-
lem-logo olusturmak.

3.4.1.1 Uygulamaya Ait Resimler

Kesme-birlestirme ¢zelliklerini kullanip asagidaki islem basamaklarini uygulayarak
bir amblem calismasi yapiniz.
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Sekil 3.21: Diizen (trim) kullanilarak olusturulan logo ornekleri




MATBAA TEKNOLOJiSi
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Sekil 3.23: Onii arkadan gikarma (front minus back) kullanilarak olusturulan logo 6rnekleri
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Sekil 3.24: Arkayl 6nden ¢ikarma (back minus front) kullanilarak olusturulan logo érnekleri
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3.4.1.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari

Bilgisayar Vektoérel cizim programi 1 Adet

3.4.1.3. islem Basamaklari

—

Uygulamaya baslamadan once is saghgi ve givenligi tedbirlerini aliniz.

2. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gdrebilecek
sekilde oturunuz.

3. s onliiklerinizi giyip tim arag, gerec ve malzemeleri hazirlayiniz.

4. Calisilacak masanin Uzerini temizleyip rahat calisilabilecek hale getiriniz.

5. Bilgisayarinizi ve vektdrel gizim programini aginiz.

6. Menl cubugu kisminin dosya (file) menisinden, yeni (new) sekmesini tiklayiniz.

7. Acilan sekmede A4 ve dikey sayfa bicimini seginiz

Kaynak (weld) kullanarak logo olusturunuz (Sekil 3.20).

8. Bunun icin iki adet geometrik sekil belirleyiniz.

9. Belirlediginiz sekilleri istediginiz gibi Ust Uste yerlestiriniz.

10. iki geometrik sekli de secili hale getiriniz.

11. Menl cubugu » object » shaping » weld sekmesini tiklayiniz.
12. iki geometrik sekli tek bir sekle dénustiriniz.

183. Seklin igcerisine “text” yardimiyla istediginiz yazi veya harfi yaziniz.

Duiizen (trim) sekmesini kullanilarak logo olusturunuz (Sekil 3.21).

14. Bunun igin iki adet geometrik sekil belirleyiniz.

15. Belirlediginiz sekilleri istediginiz gibi Ust Uste yerlestiriniz.

16. iki geometrik sekli de secili hale getiriniz.

17. Menl cubugu » object » shaping P trim sekmesini tiklayiniz.

18. Ustteki geometrik seklin alttaki geometrik sekli kestigini géreceksiniz.

19. iki geometrik sekli yeni bir sekle dénustiriiniiz.

20. Seklin icerisine, yanina, altina “text” yardimiyla istediginiz yazi veya harfi yaziniz.

Kesisim (intersect) sekmesini kullanilarak logo olusturunuz (Sekil 3.22).

21. Bunun icin iki adet geometrik sekil belirleyiniz.

22. Belirlediginiz sekilleri istediginiz gibi Ust Uste yerlestiriniz.

23. iki geometrik sekli de segili hale getiriniz.

24. MenU bar » object »shaping P intersect sekmesine tiklayiniz.

25. iki geometrik seklin tam kesistigi alani Giclincii bir sekil olarak calismaniza eklemis olacaksiniz.
26. Basta olusturdugunuz iki geometrik sekli siliniz.

27. Elinizde sadece kesisimden olusan sekil kalacaktir.

28. Seklin icerisine, yanina, altina “text” yardimiyla istediginiz yazi veya harfi yaziniz.

Ondeki sekli arkadaki sekilden cikarma (front minus back) sekmesini kullanilarak logo
olusturunuz (Sekil 3.23).

29. Bunun icin iki adet geometrik sekil belirleyiniz.

30. Belirlediginiz sekilleri istediginiz gibi Ust Uste yerlestiriniz.

31. iki geometrik sekli de segili hale getiriniz.

32. Meni cubugu » object » shaping » front minus back sekmesine tiklayiniz.
33. Arkadaki seklin 6ndeki sekli kesmesiyle yeni bir sekil elde edeceksiniz.

34. Seklin igerisine, yanina, altina “text” yardimiyla istediginiz yazi veya harfi yaziniz.
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Arkadaki sekli dndeki sekilden cikarma (back minus front) sekmesini kullanilarak logo
olusturunuz (Sekil 3.24).

35. Bunun icin iki adet geometrik sekil belirleyiniz.

36. Belirlediginiz sekilleri istediginiz gibi Ust Uste yerlestiriniz.

37. iki geometrik sekli de segili hale getiriniz.

38. Menl cubugu » object » shaping » back minus front sekmesine tiklayiniz.

39. Ondeki seklin arkadaki sekli kesmesiyle yeni bir sekil elde edeceksiniz.

40. Seklin icerisine, yanina, altina “text” yardimiyla istediginiz yazi veya harfi yaziniz.

41. Dosya (file) menisiinden “kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz.
42. Calismanizi yaparken isinize odaklaniniz.

43. Calisma sonunda vektorel gizim programinizi ve bilgisayarinizi kapatiniz.

43. Calisma sonunda masanizi ve bulundugunuz atolyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

3.4.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Vektdrel cizim programinda kesme-birlestirme &zelliklerini kullanarak logo olusturdunuz. Bu logolari ku-
rumsal kimlik calismasinda kullanabilirsiniz. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini
o6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergeklestigi gézlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.

KONTROL LIiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. Is saghg ve glivenligi tedbirlerini alip bilgisayarini ve vektorel
Gizim programini acar.

Calisma Asamasi

2. Tasarladigi amblem-logo i¢in geometrik sekiller gizer.

3. Tasarladigi amblem-logo icin harfler olusturur-cizer.

4. Kaynak (weld) menisini kullanarak amblem-logo olusturur.

5. Kesisim sekmesini kullanilarak logo olusturur.

6. Dizen sekmesini kullanarak logo olusturur.

7. Ondeki sekli arkadaki sekilden gikarma (front minus back)
sekmesini kullanilarak logo olusturur.

8. Arkadaki sekli dndeki sekilden ¢cikarma (back minus front)
sekmesini kullanilarak logo olusturur.

9. Calismalarini uygun formatta ve dosyada kaydeder.

10. Bilgisayarini kapatir, masasini temizler ve kisisel temizligine
6nem verir.

Ogretmen Yorumu
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PEN ARACINI KULLANARAK BiLGi
KONU AMBLEM-LOGO CiZMEK YAPRAGI
AMAC

Vektdrel gizim programinda “pen” aracini kullanarak amblem-logo-logotype cizmek.
GiRiS

Sekil, resim, logo ve amblemleri vektdrel hale dontstirmek icin “pen” araci kullaniimaktadir. Bu bélimde
“pen” araci hakkinda bilgi edineceksiniz.

3.5.1. Pen Araci

Toolbox menlslinde bulunan “pen” araci, resim halinde bulunan yazi, logo ve sekillerin vektorel hale do-
nisturdlmesi icin kullanilan aragtir (Sekil 3.25).

L,

Pen tool
Draw curves in segments, and preview each
segment as you draw.

Freehand F5
2-Point Line

Bézier
Pen
B-Spline
Polyline

3-Point Curve

Smart Drawing  Shift+S

L= gt -l S O

Sekil 3.25: Pen araci
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OGRENME BiRIMi AMBLEM-LOGO HAZIRLAMA

PEN ARACINI KULLANARAK \UYGULA[VIA
KONU AMBLEM-LOGO GiZMEK YAPRAGI
AMAGC SURE: 2 DERS SAATI

Vektdrel ¢izim programinda “pen” aracini kullanarak amblem-logo olusturmak.

3.5.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak "pen" araci vasitasiyla bir amblem ¢alismasi yapiniz.

/A

&0
5%

2.4

&=

ol
&

J

Sekil 3.26: Pen araci kullanilarak gizilen logo 6rnegi

—
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3.5.1.2. Kullanilacak Arac Gerec¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktan
Bilgisayar Vektdrel gizim programi 1 Adet

3.5.1.3. islem Basamaklan

. Uygulamaya baslamadan 6nce is saglhgi ve glvenligi tedbirlerini aliniz.

2. Bilgisayar karsisinda; kol koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gérebilecek
sekilde oturunuz.

3. s énliiklerinizi giyiniz.

4. Bilgisayarinizi ve programinizi aginiz.

5. Menu ¢ubugu kisminin dosya (file ) mentsinden yeni (new) sekmesini tiklayiniz.

6. Acilan sekmede A4 ve dikey sayfa bicimini seginiz.

7. Cizilecek logoyu sayfaya ekleyiniz (Ctrl+l).

8. Arac kutusu (toolbox) menlsinden “pen” aracini aliniz.

9. Kendinize bir baslangi¢c noktasi belirleyiniz.

10. Baslayacaginiz noktaya “pen” araci ile tiklayiniz.

11. Bir sonraki noktayi belirleyiniz.

12. Serbest gizimler icin sadece belirlediginiz noktalara tiklayiniz.

13. DUz bir gizgide, klavyeden “shift” tusuna basil tutarak “pen” aracini ilerletiniz.

14. Son noktayi baslangicta koydugunuz noktanin tizerine gelecek sekilde tiklayarak bitiriniz.

15. Resim halinde elinizde bulunan logoyu vektorel hale getirdiniz.

16. Istediginiz renk dolgusunu vererek calismayi sonlandiriniz.

17. Dosya (file) menlUsiinden “kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfayi kaydediniz (Ctrl+S).

18. Calismanizi yaparken isinize odaklaniniz.

19. Calisma sonunda vektdrel cizim programini ve bilgisayarinizi kapatmay! unutmayiniz.

20. Masanizi ve bulundugunuz atdlyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

21. Gevrenizdeki gorsel tasarimlari inceleyip hangi gorsellerin “pen” araci ile yapildigini tespit ederek ar-
kadaslarinizla ¢alisma seklini tartisiniz.

22. Uygulama semasinda yaptiginiz hatalan diizeltip gerektiginde 6égretmeninize danisiniz.

23. Ogretmeniniz ders anlatirken dikkatlice dinleyiniz ve arkadaslarinizin dikkatini dagitacak davraniglar-
dan kacininiz.

24. “Aslan yattigi yerden belli olur.” atas6ziini diistinerek bulundugunuz mekanin diizen ve temizligine
6nem gdsteriniz.

25. Uygulama asamasinda sabirli olunuz ve islemleri tekrar yapiniz.

26. Uygulamayi bitirdiginizde kisisel notlar alip, arkadaslarinizla ve 6gretmeninizle paylasiniz.

27. Okulda ortak kullanilan egyalara zarar vermeyiniz. Bu esyalari sizden sonra arkadaslarinizin da kulla-
nacagini unutmayiniz.

28. Bilgisayarinizi gereksiz yere acik birakmayiniz. Enerji tasarrufunun tlke ekonomisine katkisini arkadas-
larinizla tartiginiz.

29. Kagit, plastik ve camin atik olmadigini hatirlayiniz ve bu malzemeleri atolyedeki geri donisim kutula-
rina atiniz.

30. Atdlyede kullandiginiz esyalari aldiginiz yere koyunuz.

31. Bozuk makine ve cihazlar 6gretmeninize bildiriniz.

3.5.1.4. Uygulamaya iIi§kin Degerlendirmeler

Pen araci kullanilarak amblem ve logo tasarlanabilecegi gibi, hazir amblem ve logolar da lGzerine cizim
yapilarak vektorel hale getirilebilir. Bu vektorel calismalar istenilen boyutta buyuttlip kigulttlebildigi icin
her tirli gorsel tasarimda kullanilabilir.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama ¢alismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergek-
lestigi gozlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.




KONTROL LiSTESI

MATBAA TEKNOLOJiSi

GOZLENECEK DAVRANISLAR

GERCEKLESTi | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. Is saghg ve giivenligi tedbirlerini alip bilgisayarini ve vektérel
¢izim programini agar.

Calisma Asamasi

2. A4 calisma sayfasi acar.

3. Arac kutusundan pen aracini secer ve isleme baglar.

4. DUz cizgileri gizerken “shift” tusunu kullanir.

5. Serbest cizimler i¢in sadece belirledigi noktalara tiklar ve
uygulamayi strdrr.

6. Son noktayi ilk noktanin lzerine gelecek sekilde tiklar ve
uygulamayi surdirdr.

7. istenilen renk dolgularini verir.

8. Geometrik sekilleri en alta-en Uste getirerek calisr.

9. Bilgisayarini kapatir, masasini temizler ve kisisel temizligine
6nem verir.

Ogretmen Yorumu

GUVENLIGINiZ iCiN BUNLARI BiLiYOR MUSUNUZ?

RELLL L L L0000 LL

A

Guriiltu tehlikesi olabilir.

Gurdltalt alanlarda kulaklik kullaniniz.

YT I 7722777
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ETKINLIK 3

1) Cizgi ve resimle yapilan 6zgur isaretler, simgelerdir.

2) Koordinat diizleminde baslangi¢ ve bitis noktasi belirlenmis; grafigi, dogrultusu, yéni ve uzunlugu belli dogrulardir.

3) Firmanin isminin harfler, grafik 6geler ve renkler kullanilarak sembollestirilmesidir.

4) Vektorel gizim programlarinda, mendilerin ve ara¢ kutusunun bulundugu ekrandir.

5) Amblem-logo ya da herhangi bir isin, sonraki asamalarda tekrar kullanilabilmesi igin ¢alismalarin bilgisayarda saklanmasidir.
6) Geometrik sekillerin ya da yazilarin boyutlandirildigi, dondurilebildigi, x ve y koordinatlarina gére ¢ogaltildigi menuddr.

7) Dosya, diizenleme, gérinim, sayfa yapisi, objeler, efekt, resim diizenleme araglarinin bulundugu ana béliimlerden biridir.

8) Secili nesneyi, yatay eksen (x) ve dikey eksen (y) degerine gbre buyutlp kigllten mentduir.
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e Cevap anahtari kitabin 149. sayfasindadir.







NESNELERIN VEKTOREL Cizimi

1. VEKTOREL GiziM PROGRAMINDA
BASIT NESNE Cizimi

2. VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA
BASIT KARIKATUR CiziMmi
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OGRENME BIRIMI NESNELERIN VEKTOREL CizIMI \ 4
VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA \ BILGI,
e BASIT NESNE CiZiMLERI YAPRAGI
AMAC

Vektorel gizim programinda basit nesne ¢izimleri yapmak.
GiRIiS

Meyve, sebze, hayvan gibi nesneleri “pen” araciyla Gzerinden gecerek ¢izmek icin dncelikle “pen” araci
hakkinda tim bilgileri edinmeli ve “pen” aracini kullanmaya hakim olmalisiniz. Bu bélimde gerekli bilgileri
edinip nesneleri kolaylikla gizebileceksiniz.

4.1.1. Pen Aracinin Kullanimi

Arag kutusu (toolbox) menlsiinde bulunan “pen” araci; resim, karikatlr ve amblemleri vektérel olarak ¢izip
farkli yerlerde istenilen 6lclide basilabilecek hale getirme olanagi saglar. “Pen” araci ile diiz hatlar ve oval
hatlar ¢izilebilmektedir (Sekil 4.1).

. 1. .

B
Bitis
Noktasi

Baslangi¢
Noktasi

Sekil 4.1: Pen araci ile serbest gizim

“Pen” araci ile nesnenin Uzerinde bir baslangi¢ noktasi secerek ¢izim islemine baslanir. DUz ¢izgi gizilirken
sadece belirlenen noktalara tiklanmasi yeterli olacaktir. Gizim herhangi bir aclya sahip olmadan diz bir
dogru olarak ilerleyecekse belirlenen noktaya tiklamadan énce “shift” tusuna basili tutulmasi gerekir (Sekil

4.9). P

Baslangi¢ /

Noktasi 2 e

‘,’

Sekil 4.2: Pen araci ile serbest ¢izim




MATBAA TEKNOLOJISi

“Pen” araci ile gizilecek oval hatlarda ise nesnenin lzerinde bir baglangic noktasi segilerek ¢izim islemine
baslanir. Ikinci noktaya tiklandiginda sol tus hi¢ birakilmadan fare, sag sol-yukari asagi yénde hareket etti-
rilerek istenilen gizim hatti olusturulur (Sekil 4.2).

) | /.

D J
\\ S
\\w—/’

Sekil 4.3: Pen araci ile serbest cizim

Sekil 4.3’teki 1 numarall hattin pen araci ile gizimi su sekilde olmalidir: _
2 numaral resimdeki “b” noktasi secilerek ¢ikan uzatma cubugu kirmizi ok ydninde ilerletilir. llerletme
islemi bittiginde 3 numarali resimdeki sekil elde edilir. Boylelikle oval olan hatlar da kolaylikla olusturulabilir.

Sekil 4.4: Pen araci ile baslangi¢ ve bitis noktalarinin temasi

“Pen” araci kullanilirken dikkat edilmesi gereken énemli hususlardan biri, baslangi¢ noktasi ile bitis nok-
tasinin Ust Uste gelerek tek bir nokta halini almasidir. Bu islem gerceklesmedigi takdirde, cizilen seklin
icerisine renk verilemez. Ornegin, Sekil 4.4'te ilk karenin bitis kismi tam olarak birlesmedigi icin kareye
renk verilememistir. ikinci resim incelendiginde ise dogru sonuca ulasildigi gériilmektedir.
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KONU

VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA
BASIT NESNE CiZiMLERI

UYGULAMA
YAPRAGI

AMAC

Vektdrel ¢izim programinda basit nesneleri “pen” araci ile cizmek.

4.1.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak "pen" araci ile bir ¢calisma yapiniz.

ornek

AVAVA

AVAVA. AVAVA AVAVA

b 4h 4b 4

YANLIS DOGRU

Baslangi¢ ve bitis Baslangi¢ ve bitis

noktalan st iiste noktalar Ust liste
gelen gelmeyen

AVAVA AVAVA

VvV v

SONUC SONUC
Uggenin Uggenin
icerisi icerisi
renklendirilemez. renklendirilebilir.

AVAVA AVAVA

Sekil 4.5: Pen araci galismasi

SURE: 2 DERS SAATI
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4.1.1.2. Kullanilacak Arac Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari

Bilgisayar Vektoérel Cizim Progarmi 1 Adet

4.1.1.3. islem Basamaklari

Uygulamaya baslamadan 6nce is saglidi ve glvenligi tedbirlerini aliniz.

is énliiklerinizi giyiniz.

Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam goérebilecek sekilde
oturunuz.

4. Bilgisayarinizi ve vektorel ¢izim programinizi aginiz.

5. Sayfanizi aginiz (Ctrl+N).

6. Cizeceginiz gorseli sayfaniza ekleyiniz (Ctrl+l).

7

8

9

QIor

Gorselin Uzerinde rahat hareket edebilmek icin gdrseli sayfaya kilitleyiniz.
Arac kutusundan “pen” aracini seginiz.
Ornekteki hat ile “pen” aracindaki hattin karismamasi icin ¢alisma esnasinda gérseldeki renkten farkli
bir renk kullaniniz.

10. “Pen” aracinin ¢izgi kalinligini degistiriniz.

11. Cizim icin baslangi¢ noktasini belirleyiniz.

12. Belirlediginiz noktadan devam ederek seklin gevresini cizmeye devam ediniz.

13. Cizim islemi diiz hatlardan olustugu icin “shift” tusunu surekli kullaniniz.

14. Cizim isleminde baslangi¢ ve bitis noktalarinin st Uste gelmesine 6zen gdsteriniz.

15. Cizim isleminde hata yaptiginizda panige kapilmadan bir adim geri geliniz (Ctrl+Z) ve hatanizi diizelt-
tikten sonra gizime devam ediniz.

16. Cizim isleminde noktalar Ust Uste gelmediginde ¢iziminize renk veremeyeceginizi unutmayiniz.

17. Cizim isleminde basit bir hatanin tamamiyla farkli bir sonu¢ doguracagini biliniz ve sadece isinize
odaklaniniz.

18. Noktalari eklerken ve cizimi yaparken 6rnek goérseldeki hattan uzaklasmayiniz.

19. Gizim iglemi bittikten sonra gérseli istediginiz sekilde renklendiriniz

20. Renklendirme iglemini renk paleti (color palet) menlsiinden yapiniz.

21. Gorselden farkli bir kompozisyon yaratmak icin ¢izgi kalinligini degistirip i¢ renkten farkl bir renk veriniz.

22. Ayni calismayi kopyalayip alt alta gelecek sekilde sayfaya iki kez yapistiriniz. Her galisma icin farkli
renkler vererek olusan sonucu arkadaslarinizla tartisiniz.

23. Gorseli renklendirmek icin renk bilgisi dersini hatirlayiniz. Uyumlu ve zit renklerle deneysel bir calisma
gerceklestiriniz.

24. “Dosya (file)” menisiinden “ kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz.Bunun igin
(Ctrl+S) kisa yolunun size zaman kazandiracagini unutmayiniz.

25. Kisisel notlar alip notlarinizi uygulama sonrasinda arkadaslarinizla ve 6gretmeninizle paylasiniz.

26. Calisma sonunda vektorel ¢izim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

27. Calismaniz bittiginde masanizi ve atélyenizi temizleyiniz.

28. Cevrenizdeki gorsel tasarimlari inceleyip hangi gorselin “pen” araci ile ¢izildigini tespit ederek arkadas-
larinizla calisma seklini tartisiniz.

29. Tum calismalarda kisisel temizliginize 6nem veriniz.

30. Kagrt, plastik ve camin atik olmadigini hatirlayiniz ve bu malzemeleri okuldaki geri déntisim kutularina
atiniz.

4.1.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Firmalardan temin edilen amblem, logo, gérsel veya grafikler; cogu zaman baski i¢in yeterli ¢ozindrltige
sahip degildir. Bu problemi gidermek icin Uzerinde calisilan is, "pen" araci vasitasiyla vektorel hale do-
nastardldr.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergek-
lestigi gozlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.




MATBAA TEKNOLOJiSi

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERGEKLESTI | GERGEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saghg ve glivenligi tedbirlerini alir.

2. Calismaya baslamadan énce bilgisayarini ve vektérel cizim
programini agar, masasini temizler, hazir bekler.

Calisma Asamasi

1. Yeni bir calisma sayfasi acar ve gorseli sayfaya alr.

2. Cizecek oldugu calismayi sayfaya ekler.

3. Aracg Kutusu (toolbox) menlstinden “pen” aracini secer.

4. Baslangi¢ ve bitis noktalarini Ust Uste getirir.

5. Duz cizgileri cizerken “shift” tusunu kullanir.

6. "Pen" aracini kullanirken noktalari orijinalin dis hatlarina
yakin belirler.

7. Vektdrel hale getirilen ¢alismaya renk verir.

8. Calismanin iki kopyasini olusturur ve farkl renkler verir.

9. Calismayi zamaninda, eksiksiz olarak tamamlar.

10. Is bitiminde masasini ve bulundugu atélyeyi temizler. Kisisel
temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::

GUVENLIGINiZ iCiN BUNLARI BiLIiYOR MUSUNUZ?

VI TN I I I

Kisisel koruyucu ekipmanlarinizi
kullaniniz.
Gozliik, eldiven, kulaklik vb.

VIV TV ININ4
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OGRENME BIRIiMi NESNELERIN VEKTOREL CiziMi

VEKTOREL GiziM PROGRAMINDA \UYGU'-A!V'A
KONU BASIT NESNE CiZIMLERI YAPRAGI
AMAC SURE: 3 DERS SAATI

Vektoérel ¢izim programinda basit nesneleri “pen” araci ile gizmek.
4.1.2.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak "pen" araci ile bir ¢calisma yapiniz.

ornek

Sekil 4.6: Pen araci calismasi
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4.1.1.2. Kullanilacak Arac Gerec¢ ve Malzemeler
Adi Ozelligi Miktari
Bilgisayar Vektorel gizim programi 1 Adet

4.1.2.3. islem Basamaklar

Uygulamaya baglamadan énce is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aliniz.

Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gérebilecek sekilde

oturunuz.

is énliiklerinizi giyiniz.

Bilgisayarinizi ve vektdrel gizim programinizi aginiz.

Cizeceginiz resmi sayfaniza ekleyiniz. Bunun igin kisayol tuslarini kullaniniz (Import+l).

Cizimin tzerinde bir baslangic noktasi belirleyiniz.

Cizim diiz hatlardan olustugu i¢in mutlaka “shift” tusunu kullaniniz.

“Pen” araciyla noktalar devam ettiriniz.

Cizim isleminde baslangi¢ ve bitis noktalarinin tst Uste gelmesine 6zen gosteriniz.

10. Cizim bitiminde noktalar Ust Uste gelmedigi takdirde isinize renk veremeyeceginizi unutmayiniz.

11. Gizim yaparken isinize odaklaniniz.

12. Noktalar eklerken ve gizimi yaparken 6rnekteki hattan uzaklasmayiniz.

13. Cizim asamasi bittikten sonra belirlediginiz renklerle seklinizi renklendiriniz.

14. “Dosya (file)” menlsiinden “kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz. Bunun icin
(Ctrl+S) kisayol tusunun size zaman kazandiracagini unutmayiniz.

15. Calisma sonunda vektoérel cizim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

16. Calismaniz bittiginde masanizi ve bulundugunuz atélyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

17. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize énem veriniz.

N —

© 0Nk

4.1.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Firmalardan temin edilen amblem, logo, gérsel veya grafikler; cogu zaman baski i¢in yeterli c6zinurlige
sahip degildir. Bu problemi gidermek icin lzerinde galisilan is, "pen" araci vasitasiyla vektorel hale
doénustlrilir. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte deger-
lendiriniz. Gergeklestigi gézlenen her davranig, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. Is saglig ve giivenligi tedbirlerini alarak bilgisayarini acar ve
hazir bekler.

Calisma Asamasi

2. Yeni bir calisma sayfasi acar ve cizecek oldugu calismayi
sayfaya ekler.

3. "Pen" aracini seger, baslangi¢ ve bitis noktalarini Ust Uste
getirir ve dUz gizgileri gizerken “shift” tusunu kullanir.

4. "Pen" araci ile ¢izdigi gorsele renk verir ve uygun formatta
kaydeder.

5. Bilgisayarini kapatir. is bitiminde masasini ve atélyesini temiz-
ler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::




MATBAA TEKNOLOJiSi

OGRENME BIRIMI

VEKTOREL GiziM PROGRAMINDA UYGULAMA
s BASIT KARIKATUR CiziMi YAPRAGI
v
AMAC SURE: 3 DERS SAATI

Vektdrel ¢izim programinda érnek Uzerinden karikatlr ¢cizmek.
4.2.2.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak "pen" araci ile bir ¢calisma yapiniz.

I 4
Orijinal
Resim

| A,

Cizilip
renk verilen
vektorel
calisma

Sekil 4.7: Pen araci ile gizim
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4.2.2.2.Kullanilacak Arac Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktan
Bilgisayar Vektdrel gizim programi 1 Adet

4.2.2.3. islem Basamaklan

1. Uygulamaya baslamadan once is sagligi ve gtivenligi tedbirlerini aliniz.

2. s énluklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gorebilecek sekilde
oturunuz.

4. Bilgisayarinizi ve vektoérel gizim programinizi aginiz.

5. Sayfanizi aciniz (Ctrl+N).

6. Cizeceginiz gorseli sayfaniza ekleyiniz (Ctrl+I)

7. Gorselin Uzerinde rahat hareket edebilmek icin gorseli sayfaya kilitleyiniz.

8. Arac kutusundan “pen” aracini seginiz.

9. Cizeceginiz gorselin bir 6nceki uygulamadan farkini tespit ediniz.

10. Cizeceginiz gorselde sadece diuz hatlardan olusmadigini ve oval hatlarin ¢cok oldugunu belirleyiniz.

11. Ornekteki hat ile “pen” aracindaki hattin karismamasi igin calisma esnasinda gorseldeki renkten farkli

bir renk kullaniniz.

12. “Pen” aracinin ¢izgi kalinligini degistiriniz.

183. Cizim icin baslangic noktasini belirleyiniz.

14. Belirlediginiz noktadan devam ederek seklin cevresini gcizmeye devam ediniz.

15. DUz hatlarda “shift” tusunu basili tutunuz.

16. Oval hatlarin ciziminde farenin sag tusuna basarak gizgiyi istenilen yonde hareket ettiriniz.

17. Farenin sag tusuna basarak “pen” araciyla egimler olusturunuz. Egimlerin gérsele benzemesine dnem
veriniz.

18. "Pen" araciyla 6nce yapragi sonra dali giziniz.

19. Cizim isleminde baslangi¢ ve bitis noktalarinin st Uste gelmesine 6zen gdsteriniz.

20. Cizim isleminde hata yaptiginizda panige kapilmadan bir adim geri geliniz (Ctrl+Z) ve hatanizi diizelt-
tikten sonra cizime devam ediniz.

21. Cizim isleminde noktalar Ust Uste gelmediginde giziminize renk veremeyeceginizi unutmayiniz.

22. Cizim isleminde basit bir hatanin tamamiyla farkl bir sonu¢ doguracagini biliniz ve sadece isinize
odaklaniniz.

23. Noktalari eklerken ve cgizimi yaparken érnek gorseldeki hattan uzaklasmayiniz.

24. Gizim iglemi bittikten sonra gdrseli istediginiz sekilde renklendiriniz.

25. Renklendirme islemini renk paleti (color palet) menisinden yapiniz.

26. Gorselden farkli bir kompozisyon yaratmak icin ¢izgi kalinligini degistirip i¢ renkten farkli bir renk veriniz.

27. Ayni calismay! kopyalayip alt alta gelecek sekilde sayfaya iki kez yapistiriniz. Her galisma icin farkli
renkler vererek olusan sonucu arkadaslarinizla tartisiniz.

28. Gorseli renklendirmek icin renk bilgisi dersini hatirlayiniz. Uyumlu ve zit renklerle deneysel bir calisma
gerceklestiriniz.

29. “Dosya (file)” menisinden “ kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz. Bunun igin
(Ctrl+S) kisa yolunun size zaman kazandiracagini unutmayiniz.

30. Calisma sonunda vektoérel gizim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

31. Calismaniz bittiginde masanizi ve atélyenizi temizleyiniz.

4.2.2.4. Uygulamaya lliskin Degerlendirmeler

Basilacak logo, sekil ve grafiklerin vektdrel ¢izim programlarinda ¢izilmesi ve orijinali istenilen boyutlara
getirilerek kaliteli bir baski elde edilmesi bir zorunluluktur. “Pen” araci kullanimi ile gorseller vektorel hale
getirilir. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz.
Gerceklestigi gdzlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.




MATBAA TEKNOLOJISi

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saghg ve giivenlik tedbirlerini alir.

2. Calismaya baslamadan 6nce bilgisayarini ve vektdrel gizim
programini agar, masasini temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

3. Yeni bir sayfa acar ve calisilacak gorseli sayfasina ekler.

s

Arac¢ kutusundan “pen” aracini secer ve ¢izime baslar.

5. GCizim yapacag rengi ve ¢izgi kalinhidini belirler.

6. Cizim isleminde diz hatlarda “shift” tusunu kullanir.

7. Oval hatlarin ¢iziminde farenin sag tusuna basarak cizgiyi
istenilen yéne dogru yénlendirir.

8. “Pen” araci ile cizdigi gorsele renk verir ve ¢alismayi uygun
formatta kaydeder.

9. GCizdigi gorseli kopyalayarak sayfada farkli renklerde iki
calisma gerceklestirir.

10. Bilgisayarini kapatr. is bitiminde masasini ve atélyesini
temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlari:

GUVENLIGINIZ iCIN BUNLARI BiLIYOR MUSUNUZ?

T VT I T I TN NANA

Cevrenizi daima
temiz ve diizenli tutunuz.

Diizenli ve temiz olmayan bir ortamda verimli
bir calismanin miimkiin olmadigini unutmayiniz.

VTV TV I I NIN4
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OGRENME BIRIMI NESNELERIN VEKTOREL CizIMI

VEKTOREL CiziM PROGRAMINDA \UYGULA[VIA
KONU BASIT KARIKATUR CiziMi YAPRAGI
AMAC SURE: 3 DERS SAATI

Vektoérel ¢izim programinda érnek Gzerinden karikatlr gizmek.

4.2.3.1. Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak "pen" araci ile bir ¢calisma yapiniz.

ﬂ = & (D] B & oE b B % % ReduceNodes R
‘Convert to curve
w0 e we  mw  mm  mw @

]| Convert aline segment to a curve, whichcan | 20~ 2450 24 %
be reshaped by manipulating the control
handles.

Sekil 4.8: Pen araci ile gizim
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4.2.3.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar
Bilgisayar Vektorel gizim programi 1 Adet

4.2.3.3. islem Basamaklan

Uygulamaya baglamadan 6nce is saglidi ve glivenligi tedbirlerini aliniz.

is énliklerinizi giyiniz.

Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gdrebilecek sekilde
oturunuz.

4. Bilgisayarinizi ve vektorel ¢izim programinizi aginiz.

5. Sayfanizi aciniz (Ctrl+N) ve cizeceginiz gorseli sayfaniza ekleyiniz (Ctrl+l).

6. Gorseli sayfaya kilitleyiniz ve ara¢ kutusundan “pen” aracini seginiz.
7

8

€09 =

Cizeceginiz gorselin bir dnceki uygulamadan farkl olarak oval hatlarin oldugunu tespit ediniz.
Ornekteki hat ile “pen” aracindaki hattin karigmamasi igin calisma esnasinda gérseldeki renkten farkli
bir renk kullaniniz.

9. “Pen” aracinin gizgi kalinhgini degistiriniz ve cizim icin baslangi¢c noktasini belirleyiniz.

10. Belirlediginiz noktadan devam ederek seklin cevresini cizmeye devam ediniz.

11. DUz hatlarda “shift” tusunu basili tutunuz.

12. Oval hatlarin giziminde farenin sag tusuna basarak c¢izgiyi istenilen yonde hareket ettiriniz.

13. Farenin sag tusuna basarak “pen” araciyla egimler olusturunuz. Egimlerin gorsele benzemesine dnem
veriniz.

14. F10 kisa yolunu kullanarak c¢izdiginiz noktalar aktif hale getiriniz.

15. Ust meniiden "egriye dénistiir (convert to curve)" sekmesini isaretleyiniz.

16. Sirasiyla tim cizgileri gelmesi gereken alanlara taslyiniz.

17. Simetrik olan iki sekilden birini cizdiginizde, cizimi secip Ust mentden “yatay ayna (mirror horizan-
tally)” sekmesini isaretleyerek ayni sekli tekrar cizmeden vakit kazaniniz.

18. Cizim islemi bittiginde, hatali bolgelere nokta ekleyerek veya o bolgelerden nokta ¢ikararak sekli dii-
zeltebileceginizi unutmayiniz.

19. Cizdiginiz seklin hatali olan diize yakin kisimlarini fark ettiginizde nokta ekleyerek sekli kavisli hale
getiriniz.

20. Cizdiginiz seklin hatali olan kavisli kisimlarini fark ettiginizde nokta cikararak seklin kavisini azaltiniz.

21. Gizim isleminde noktalar Ust Uste gelmediginde giziminize renk veremeyeceginizi unutmayiniz.

22. Cizim isleminde basit bir hatanin tamamiyla farkl bir sonu¢ doguracagini biliniz ve sadece isinize
odaklaniniz.

23. Cizim islemi bittikten sonra gdrseli istediginiz sekilde renklendiriniz.

24. Gorselden farkli bir kompozisyon yaratmak icin ¢izgi kalinligini degistirip i¢ renkten farkl bir renk veriniz.

25. Ayni calismayi kopyalayip alt alta gelecek sekilde sayfaya iki kez yapistiriniz. Her calisma icin farkli
renkler vererek olusan sonucu arkadaslarinizla tartiginiz.

26. Gorseli renklendirmek icin renk bilgisi dersini hatirlayiniz. Uyumlu ve zit renklerle deneysel bir galisma
gerceklestiriniz.

27. “Dosya (file)” menustinden “ kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz. Bunun igin
(Ctrl+S) kisa yolunun size zaman kazandiracagini unutmayiniz.

28. Calisma sonunda vektorel ¢izim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

29. Calismaniz bittiginde masanizi ve atélyenizi temizleyiniz.

30. Ogretmeniniz ders anlatirken dikkatlice dinleyiniz ve arkadaslarinizin dikkatini dagitacak davranislarda
bulunmayiniz.

4.2.3.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Basilacak logo, sekil ve grafiklerin vektdrel gizim programlarinda cizilmesi ve orijinali istenilen boyutlara
getirilerek kaliteli bir baski elde edilmesi bir zorunluluktur. “Pen” araci kullanimi ile gorseller

vektorel hale getirili. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte
degerlendiriniz. Gergeklestigi gézlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.




KONTROL LIiSTESI

MATBAA TEKNOLOJiSi

GOZLENECEK DAVRANISLAR

GERCEKLESTI

GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1.

is saghgr ve giivenlik tedbirlerini alr.

2.

Calismaya baslamadan 6nce bilgisayarini ve vektorel gizim
programini agar, masasini temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

Yeni bir sayfa acar ve calisilacak gorseli sayfaya ekler.

Cizim yapacagi rengi ve cizgi kalinh@ini belirler, "pen" araci
ile gizime baglar.

Cizim isleminde diiz hatlarda “shift” tusunu kullanir.

Oval hatlarin giziminde farenin sag tusuna basarak cizgiyi
istenilen yénde hareket ettirir.

“Pen” araci ile ¢izdigi gorsele renk verir ve calismayi uygun
formatta kaydeder.

Cizdigi seklin gorsele benzememesi durumunda nokta
ekleyerek veya nokta cikararak iglemi tamamlar.

Cizdigi gorseli kopyalayarak sayfada farkli renklerde iki
calisma gerceklestirir.

10.

Bilgisayarini kapatir. is bitiminde masasini ve atélyesini
temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlari:

GUVENLIGINIZ iCiN BUNLARI BiLiYOR MUSUNUZ?

VTV I I NN4

Agir yiik kaldirirken yardimlasin.
Yardimci kaldirma ekipmanlarini kullanin.

Yiikiin devrilme riskine karsi diizgiin istifleyin.
Agir yiikler altta hafif yiikler listte olmahdir.

VIV I TN ININA




MATBAA TEKNOLOJISi

ETKINLIK 4

1) Resim halinde bulunan yazi, logo veya sekillerin vektorel hale donustirilmesini saglayan aragtir.
2) Pen aracinin bulundugu meniddar.

3) Vektorel bir cizimde ¢izimin basladigi kisimdir.

4) Vektorel bir cizimde ¢izimin bittigi kisimdir.

5) Vektorel gizim programlarinda, menulerin ve arag kutusunun bulundugu ekrandir.

6) Vektorel gizimde agisiz diiz bir ¢izgi gizmek igin klavyede bulunan yardimci tustur.

7) Herhangi bir isin, sonraki asamalarda tekrar kullanilabilmesi i¢in galismalarin bilgisayarda saklanmasidir.
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TVIZIT HAZIRLAMA

1. KARTVIZIT ESKizi HAZIRLAMAK
2. ZEMINSIZ KARTVIZIT HAZIRLAMAK
3. ZEMINLI KARTVIZIT HAZIRLAMAK

4. KARTVIZIT MONTAJI YAPMAK
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—'%;—/"-
OGRENME BIRIiMi KARTVIZIT HAZIRLAMA ) 4
— — BILGI
KONU KARTVIZIT ESKizi OLUSTURMAK \YAPRAGI
AMAC

Kartviziti tanimlayip kartviziti olusturan elemanlari aciklamak.
Kartvizit eskizi ¢cizmek.

GiRiS

Kurumsal kimlik calismalari, amblem ve logo ile baslamaktadir. Bu ¢calismalarin énemli bir kismini da kart-
vizit olusturur. Kartvizit, calisma hayatinda, kurumlarin veya kisilerin hatirlamasini ve en kolay sekilde ile-
tisime gegcmesini saglayan belge tiridur. Bu ¢alismada kartvizit elemanlarini, eskiz yapmayi ve kartvizit
tasarimini 6greneceksiniz.

5.1. Kartvizit Eskizi Olusturmak

Kartvizit kelimesi Fransizca “carte de visite” kelime-

sinden dilimize gec¢mistir ve ziyaret karti anlamina

e gelmektedir. Kurumlar ve kKisileri tanitici bilgilere yer
y o veren ve bu bilgilerle onlari her yerde temsil eden kart-
Salle lara kartvizit denir. Kartvizitte amag, kurum veya kisi-
lerin temsilini saglamaktir (Sekil 5.1).

Giizel Saat

Ulkemi Seviyorum Cad. 11
Memleket Mah. Cicek Sok No:2/1 Giizel Saat

Osmangazi / BURSA www.guzelsaat.com
10224 3XX XX XX - 05XX XXX XX XX

Kartvizitte Bulunmasi Gereken Bilgiler

« Firma ismi
+ Firmaya ait amblem veya logo
« Firmaya ait tim iletisim bilgileri (adres, telefon, faks,
elektronik posta adresi, sosyal medya hesaplari)
e + Kisiye ait meslek, unvan ve iletisim bilgileri (adres,
s telefon, faks, elektronik posta adresi, sosyal medya
hesaplari)

+ Varsa kuruma ait slogan

]

Olkem GUZEL
O: Grafiker

Ulkemi Seviyorum Cad.
i Memleket Mah. Cicek Sok.No:2/1
Giizel Saat Osmangazi / BURSA

www.guzelsaat.com

O Kartvizitte dncelikle kurumu tanitan bilgilere yer verilir. Kisinin mesledgi,

Ol OZEL unvani ve kisisel iletigsim bilgileri sonra gelir. Kurumda c¢alisan kKigiler,

K;’:qﬁgker kuruma ait bilgilerin yani sira kendi bilgilerini de kartvizite ekleyebilir-

ler. GUnUmduzde firmalar icin yapilan kurumsal kartvizitlerin yani sira,

kisilerin sahsi bilgilerinin yer aldigi kisisel kartvizitlere de siklikla rast-
lanmaktadir (Sekil 5.1, 5.2).

Ulkemi Seviyorum Cad.

Memleket Mah. Cigek Sok.No:2/1 ..
o e():ma:gaz?}GEURgA o= Kartvizit Boyutlan

* 45x85 mm * 50x80 mm * 50x85 mm * 50x90 mm
* 55x85 mm * 55x90 mm

Kartvizitte Kullanilan Kagit Tirleri

0224 XXX XX XX
05XX XXX XX XX

+ Kuse kagit

« Ozel fantezi, dokulu ve renkli kagitlar
« Bristol kagid

» Krome kartonlar

Sekil 5.1: Kartvizit 6rnekleri
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Kartvizit eskizi calismasinda dikkat edilecek hususlar sunlardir:

+ Kartvizit taslagina baslamadan 6nce, musteri ile iletisim halinde olunmali
ve tum bilgiler yazili olarak alinmalidir.

* Kartvizit boyutlar hakkinda musteriye bilgi verilmeli, istenilen 6zel bir bo-
yut varsa ¢alisma o boyutta yapiimalidir.

+ Musteriye kagit cesitleri hakkinda bilgi verilmeli, gerekirse kagit katalogu
gosterildikten sonra ¢alismaya baglanmalidir.

+ Baski sayisi (tiraj) belirlenmelidir.

+ GUnUmUzde kartvizitler ofset baski sistemi ile basilabildigi gibi dijital bas-
ki teknikleriyle de basilabilmektedir. Kartvizitin -maliyet acisindan- baski
sayisi az ise dijital baski, fazla ise ofset baski teknigi ile basiimasi tavsiye
edilmelidir.

+ MUsteriye kartvizitte kullaniimasi istenen 6zel bir renk olup olmadigi sorul-
mali, ofset baski sisteminde her 6zel renk icin ayri bir kalip hazirlanacagi
ve bunun maliyeti arttiracagdi bilgisi verilmeli, kartvizitte kullanilan renklerin
genellikle amblem-logo renklerinden olustugu agiklanmalidir.

KARTViziT ON

—1  y Amblem-Logo

Ulkem GUZEL
Firma Adi é——— Giizel Saat Grafiker 1 5 jsim -Soy isim
Ulkemi Seviyorum Cad. Meslek

Memleket Mah.

Cicek Sok.No:2/1
Osmangazi /BURSA ——{ & Adres

0224 XXX XX XX - 05XXXXX XX XX iletigim Bilgileri

KARTVIziT ARKA

AN

Amblem-Logo

Giizel Saat > Firma Adi

www.guzelsaat.com

4

internet Adresi

Sekil 5.2: Kartvizit 6rnegi
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- . UYGULAMA
KONU KARTVIZIT ESKizi OLUSTURMAK \YAPRA(;.

SURE: 2 DERS SAATI
AMAC

Kartvizit eskizi hazirlamak.

5.1.1.1 Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak bir kartvizit eskizi yapiniz.

AARTE AYAS

Cad he G ooe] S0k
K es "Rps Nt 203

o’w M P VS AVNASL, m.l,. ) 1l vy
vy ¥ L L 57 000xEN

Sekil 5.3: Kartvizit eskizi galismasi




MATBAA TEKNOLOJISi

5.1.1.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktan

Kagit A4 1 Adet

Kursun kalem - 1 Adet
Renkli kursun kalem - 1 Adet
Yazi sablonu (letraset) - 1 Adet

5.1.1.3. islem Basamaklari

Uygulamaya baslamadan 6nce is saglidi ve givenligi tedbirlerini aliniz.

Calisilacak masanin Gzerini temizleyerek rahat calisilabilecek hale getiriniz.

is 6nluklerinizi giyiniz.

Tum arag, gere¢ ve malzemeleri hazirlayiniz.

A4 kagidinizi masaniza bant yardimiyla sabitleyiniz.

A4 kagidiniza esit uzaklikta, 90x50 mm (9x5 cm) ebadinda, iki dikdortgen ciziniz.

Cizdiginiz iki dikdoértgeni, hazirlayacaginiz kartvizitin 6n ve arka yiizi olarak belirleyiniz.

Calismaya kartvizitin 6n ytzinden baslayiniz.

Kartvizit elemanlarinin (amblem-logo, isim-soy isim, unvan, iletisim bilgileri) dikdértgenin icine gelece-

gini disunerek gerekli alanlari belirleyiniz.

10. Bir dnceki Unitede tasarladiginiz amblemi-logoyu, c¢izdiginiz kartvizitin Gzerine, kiicllterek giziniz.

11. Kartvizitteki tim bilgileri yerlestirmeye baslayiniz.

12. Amblem ve logo baglantili ¢izgi ve desenleri olusturunuz.

13. Yazim isleminde yazi sablonundan (letraset) yararlanabilecegdiniz gibi, kendi el yazinizi da kullanabilir-
siniz.

14. Yazilarin okunurluguna dikkat ediniz.

15. Amblemden sonra isim, soy isim, unvan ve iletisim bilgilerini yaziniz.

16. Eskiz calismasini amblem c¢alismasindaki renklerle renklendiriniz.

17. Ayni islemi kartvizitin diger yuzui icin de yapiniz.

18. Bu ylzde, kartvizitte kullanilan tim bilgilerin bulunmayacagini hatirlayiniz.

19. Zemine, ambleme uygun bir renk veriniz.

20. Ambleminizi yerlestiriniz.

21. Kartvizitin diger yliziinde bulunan cizgi ve desenlerden yararlaniniz.

22. Kartvizitin iki yizinan birbiriyle baglantili oldugunu ve aralarinda géze batan bir farklilik olmamasi
gerektigini unutmayiniz.

23. Calisma bittiginde masanizi ve atolyenizi temizleyiniz.

24. Calisma sonrasi malzemelerinizi sahsi dolabiniza kaldiriniz.

25. Atik kagitlar ¢cop kutusuna degil, geri dontisiim igin ayrilmis kagit kutulara atiniz.

26. Malzemelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz ve baskasinin malzemelerini izinsiz olarak almayiniz.

27. Atélye ortaminin bir is ortami oldugunu unutmayiniz ve yiksek sesle konusmayiniz.

28. Ogretmeniniz ve arkadaginiz konugurken onlarin séziinii kesmenin saygisizlik oldugunu hatirlayiniz.

© oo NDOE I =

5.1.1.4. Uygulamaya lliskin Degerlendirmeler
Hazirladiginiz kartvizit eskizinde, bos—dolu alanlarin ve renklerin kullanimi ile kartvizit icin gerekli eleman-
larn dagihmini 8grendiniz.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini, 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Ger-
ceklestigi gézlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.
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KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTi | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saghg ve glivenligi tedbirlerini alir.

2. Calismaya baslamadan énce malzemelerini hazirlar, masasini
temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

3. Kartvizitin 6n ve arka yuzlnu gizer.

4. Kartvizitin 6n ve arka yuzu igin gerekli yardimci gizgileri
Gizer.

5. On ylizdeki yardimci gizgilere, ambleme-logoya uygun bir
renk verir.

6. Kartvizitin 6n yliziine amblemi-logoyu yerlestirir.

7. Isim-soy isim, meslek ve adres bilgilerini kartvizite yerlestirir.

8. Kartvizitin 6n ylziine amblemi-logoyu yerlestirir.

9. Kartvizitin arka ytztindeki zemini amblem-logo renginde
boyar.

10. is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atélyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::

DEPREM ANINDA YAPILMASI GEREKENLERI
BILIYOR MUSUNUZ?

TV I I I

Deprem sirasinda sakin olunuz ve panik yapmayiniz.

Cam kenarlarindan uzak durunuz.

Saglam bir esyanin yaninda cenin pozisyonu aliniz ve bekleyiniz.

eprem bittiginde sakin ve hizlica toplanma alanina gidiniz.

NI TV I I 4
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BILGi
KONU ZEMINSIZ KARTVIZIT HAZIRLAMA \YAPRAGI

AMAC

Temel kartvizit unsurlarini kullanarak zeminsiz kartvizit gizmek.
Vektdrel gizim programinda zeminsiz kartvizit hazirlamak.

GiRIiS

Kartvizit eskizi tamamlandiktan sonra, ayni iglemlerin bilgisayar ortaminda, vektdrel ¢izim programlariyla
hazirlanarak musteriye bu héliyle onaylatiimasi ve baski asamasina daha sonra gecilmesi gerekmektedir.
Bu calismada, zeminsiz kartvizit hazirlamayi ve hazirlanan kartviziti vektérel ¢izim programlarinda ¢izmeyi
O6greneceksiniz.

5.2. Zeminsiz Kartvizit Hazirlama

Kartvizit hazirlanirken dikkat edilecek hususlar sunlardir:

* Kartvizitte kullanilan yazi karakterleri sade ve okunakli olmalidir.

- Kartvizit, kisiyi veya kurumu en basit, en yalin halde temsil etmelidir.

« Kartvizitte kullanilan yazilarin puntolari cok blyuk ya da ¢ok kicik
olmamalidr.

+ Kartvizitte kullanilan geometrik sekiller ve ¢izgiler, amblemi tamam-
layici nitelikte olmalidir. Gereginden fazla sekil, geometrik form kul-
lanilmamali, kullaniliyorsa formlarin boyut olarak birbirlerinden farkli
olmasina ve bog-dolu alanlar tanimlanarak kullaniimasina ézen gos-
terilmelidir.

+ Kartvizitte kullanilan renklere dikkat edilmelidir. Gereginden fazla
renk kullaniimamalidir. Amblem renkleri veya ona yakin tondaki renk-
ler tercih edilmelidir.

* Kartvizitte kullanilan ¢izgi, geometrik form, amblem ve renkler birbi-
riyle uyumlu olmali; bir kargasaya izin verilmemelidir.

 Kartvizitte bulunan elemanlarin kesim c¢izgisine yakin olmamasina
dikkat edilmelidir.

Vektodrel cizim programinda yazi alanlari olusturma

Vektorel ¢izim programinda yazi alani (tekst), “A” harfi ile temsil edil-
mektedir (Sekil 5.4).

TAN

N-
—

Text tool (F8)
Add and edit paragraph and artistic text.

Sekil 5.4: Yazi alani
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Arac kutusunda “A” harfi secilip sayfaya tiklandiginda yazi yazmaya

I I l a a a baslanir. Yazi alanina herhangi bir sinirlama getiriimezse yazma islemi
devam eder ve sayfa disina tasma sorunuyla karsilasilabilir (Sekil 5.5).
Yazi alani sinirlamasi, belli bir alan icerisine yazi yazmayi saglar. Kul-
lanilan programlar, vektdrel sisteme yani koordinat sistemine bagli
calistigi igin yazi alani sinirlamasi; sayfanin istenilen yerinde, istenilen
boyutta olabilir. Yazi alanlari, en-boy ve x-y koordinatlari belirlenerek
sayfa icerisinde konumlandirilabilmektedir (Sekil 5.6).

Sekil 5.5: Sinirli yazi alani
¢ -495,565mm #¥ 90,0 mm

/s 465,459mm ¥ 50,0mm
[.\g L "I-"\-"I-"]*"l;"l-"b“lm"""'

& 900 *

ar .-..—.-_:._._::.J:l."._._._.:._. _____ _'.'_ —
év‘ I
z‘ :'E X ‘o
A
vy m.l T 2L
%- -

Sekil 5.6: Yazi alani boyutlandirmasi

Basimdaki harf bliykligine punto denir. Kartvizit tasariminda ilk is-
lem, gerekli bilgiler icin hangi harflerin kac punto ile kullanilacaginin
belirlenmesidir (Sekil 5.7).

52,341 pt Jl I
6 pt '
7 pt ——
8 pt
PUNTO 6 pt 9 pt
PUNTO 8 pt 10 pt
PUNTO 10 pt ok
PUNTO 12 pt 12 pt

PUNTO 14 pt 14 pt
PUNTO 16 pt oP

PUNTO 18 pt i
PUNTO 24 pt <

PUNTO 36 pt =

Sekil 5.7: Punto




Yazi karakterleri, "yazi (type)" menistndeki fontlardir. Yazi alani olus-
turuldugunda hem “yazi (type)” menisinden hem de Ust sekmeden
yazi karakterleri segenegine ulasilabilmektedir. Bu segeneklerin tanim-
lanmasiyla yazi karakterlerinde istenilen degisiklikler yapilabilmektedir
(Sekil 5.8).

Yazi karakterlerinin, hitap edilen genel kitleye ve amaca uygun olarak
secilmesi gerekmektedir. Ayni puntodaki bir yazida farkli yazi karakter-
lerinin secilmesi, yazi alani genigligini de degistirmektedir (Sekil 5.9).

Yasadigimiz ortamda tiim canlilara karsi duyarli olalim.

Yasadigimiz ortamda tiim canlilara karsi duyarli olalim.

Yasadijimiz ortamda tiim canhlara Rars: duyarly olabum.

Yasadi§imiz ortamda tim canlilara Karsi duyarli olalim-

Yasadigimiz ortamda tim canlilara karsi duyarli olalaim.
Sekil 5.9: Ayni puntoda farkli yazi karakterleri

Kartvizit galismasi bitiminde, yazilarin donustirilmesi (convert) islemi
yapilmalidir. Bu islemin yapilma nedeni, is farkli bir bilgisayarda acildi-
ginda karakterlerin degismesini engellemektir. “Dénustirme (convert)”
islemi; yazinin bir ¢izgi seklinde, vektorel olarak gorilmesini sagla-
maktadir. Yazi secilip farenin sag tusuna basildiginda veya “Ctrl+Q”
tus takimi kullanildiginda bu islem yapilabilmektedir (Sekil 5.10).

Punto, baski yaznarmm genel plgll ) —
=birimidir.Yani basimdaki harf yliksekligidil -, zon;:lozuwisphm —

A Punto=0,376mMmMx sache. Ctri+F12
- |

Sekil 5.10: Yazinin gizgisel alana dénustutrilmesi

Yazi alanlari; harfler, kelimeler ve cimlelerden olusmaktadir. Bu dizge
(sistem), dizgi bloklarini ifade eder. Dizgi bloklarinin harf aralari, kelime
aralari ve satir aralarn farkli puntolarda olabilir. Harf, kelime ve satir
arasindaki bosluklar espas olarak adlandirilir. Espas, kartvizit tasarim
calismalari igin cok énemlidir (Sekil 5.10, 5.11).

espas - harf arasi bosluk normal

espas- harf arasi bosluk iki kat fazla

espas - harf arasi bogluk iki kat az

Sekil 5.11: Espas (harf arasi bosluklar)

Sokaktaki ?kaktakj Sokaktaki
canlhilarimiz igin Ganll Emﬂ |§|n canbilarimiz igin
bir kap su ; Il Kap SU bir kap su
bir kap yiyecek b| ap yecek bir kap yivecek
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O Arial

R

O Arial Black

O Aral Narow
O Arial Rounded MT Bold
¢ Arial Unicode MS

T St

Tr Baby Univarsse
Tr BAKTOSHIL

T SREEFERD

() Baskerville Old Face
() Batang

(O BatangChe

O Bavhaus93

O BaMT

Tr o

O Beriin Sans FB

O Berlin Sans FB Demi
(O Bernard MT Condensed
O il

T BITE RE

T Bitwise

O Blackadier TIC

0 Blaclkkoals Std

Sekil 5.8: Yazi karakterleri

blyuklere saygi
buylklere saygl

buyuklere saygi

Sekil 5.12: Espas (kelime arasi ve satir arasi bosluklar)
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S — Kartvizit hazirlanirken yazilarin stilleri de degistirilebilir. Kalin (bold), yu-
r 9 o
B L @

karidan saga dogru egik (italik) ve alti cizgili yaz stillerinin herhangi biri
veya birkagi secilebilir (Sekil 5.13, 5.14).

Sekil 5.13: Yaz stilleri
menusi

O Arial v 23ty B F U E N el
L e T . [Bold B
| Make the text bold. l
n
-punto bir ,pk;u blrlmldlr-
v -~ e ey s
T Sl P, .. |Halic BN
| Make the text italic.
- . e - . . . . -
=punto pir Skt birimidir =
n |
O Avial > 23ty B 7 U E el
150 100 50 50
oo oo nn oo oo s Lonnnnoos | Underline O W
l Underline the text.
-punto bir ,,o»cu blrlmldlr-
O Arial v 32341pt v | [B u g W el
NI i I e e [N P,

=punto bir Gt pirimidir =

aipt » (B I(S|U

I

L a2
i

ab]

... % |Bold

. L] . . . . l L) . " " L) . .
| Make the text bold.

- punto bir ki birimidir -

Sekil 5.14: Yaz stilleri
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Yazilara ve geometrik sekillere istenilen renk verilebilir. Renk islemi icin meniden “pencere/windows/renk
paleti (color palet)” sekmesi secilir (Sekil 5.15). Renk paletinde hangi renk secilecekse o renge tiklanir veya
damlalikla o renk, istenilen yaziya-sekle aktarlir (Sekil 5.16).

Window ™| Help

New Window

[ Cascade
£ Tile Horizontally AN i
[T] Tile Vertically
Arrange Icons
Color Palettes 4 None
Dockers > B
Document Palette
Toolbars 2
Add Colors from Selection
[® Close Add Colors from Document
l@ Close All
Default palette I
@ Refresh Window Ctrl+W CMVYK palette 7
V| 1 Untitled-1 RGB palette ;
- PANTONE® Goe™ coated |
PANTONE® FASHION + HOME cotton selector
HKS® Colors
FOCOLTONE Colors
More Palettes...

PS5 Open Palette...

Create Palette From Selection

Create Palette From Document

Palette Editor...

Sekil 5.15: Renk menusi

X: -92,308 mm 2 S| 0,0 mm ¥
| . v 20 . f j -
Tegek... - y: 227,608 mm > 0,0 mm <] LYP Locked To Object
» 2[X] N [ | | |

Y B UL e W

Sekil 5.16: Yaziya renk verme
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Yazma iglemlerinin timd, yazi (type) menistinde bulunur. Programlarin st kisminda rahat ulasim igin pun-
to, yazi karakteri, stil ve paragraf 6zellikleri bulunmaktadir.

Vektorel ¢izim programinda dikdértgen gizmek igin, arag kutusunda (toolbox) dikdértgen simgesi tiklanir ve
sayfanin istenilen yerine, istenilen boyutta bir dikdértgen cizilebilir (Sekil 5.17).

3 u u |
:_L [C] Rectangle F6 @
O [ 3-Point Rectangle o,
4 @, " x =
&) 3-Point Rectangle tool A
[QL Draw rectangles at an angle. =
f ] L] ]
5 4

Sekil 5.17: Dikdértgen gizme

Cizim isleminden sonra koése kenarlarindan cekilip buyutilip kugtltllerek dikdortgenin agisi degistirilir
(Sekil 5.18).

> ® 0 00

A
L]
<,
S

Sekil 5.18: Dikddrtgenin boyutunu degistirme
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W

— — UYGULAMA
KONU ZEMINSiZ KARTVIZiT HAZIRLAMA \YAPRAGI

AMAC SURE: 2 DERS SAATI

Zeminsiz yatay kartvizit hazirlamak.
Vektodrel gizim programinda kalem (pen), dikddrtgen ve gizgi araglarini kullanarak yatay kartvizit gcizmek.

5.2.1. 1.Uygulamaya Ait Resimler

Konu: “Glzel Saat” firmasi, grafikeri icin kartvizit tasarimi istemektedir.
Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak zeminsiz yatay katrvizit hazirlayiniz.

Ulkem GUZEL <
Giizel Saat Grafiker

Ulkemi Seviyorum Cad.

Memleket Mah. -
Cicek Sok.No:2/1 Giizel Saat
Osmangazi / BURSA
0224 xxX XX XX = 05XXXXX XX XX www.guzelsaat.com

Ulkemi Seviyorum Cad. Olkemi Seviyorum Cad. Olkemi Seviyorum Cad.
Memleket Mah. Cicek Sok.No:2/1 Memleket Mah. Cicek Sok.No:2/1  Memleket Mah. Cigek Sok.No:2/1
Osmangazi / BURSA Osmangazi / BURSA Osmangazi / BURSA
0224 XXX XX XX - 0505 XXX XX XX 0224 XXX XX XX - 0505 XXX XX XX 0224 XX XX XX - 0505 XXX XX XX

Giizel Saat

/
T Gilzel Saat Giizel Saat K

Sekil 5.19: Yatay kartvizit calismasi-1
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Ulkgm GUZEL
o Grafiker
O Ulkemi Seviyorum Cad.

Memleket Mah. Cicek Sok.No:2/1

Giizel Saat Osmangazi / BURSA
0224 XXX XX XX Giizel Saat
05XX XXX XX XX www.guzelsaat.com

www.guzelsaat.com

ARKA

ARKA

ON
ON

Olfem GUZEL,

Ulkemi Seviyorum Cad.
Memleket Mah C_icek Sok.No:2/1

Giizel Saat Osmangazi/BURSA
www.guzelsaat.com
0224 XXX XX XX
05XX XXX XX XX E——— www.guzelsaat.com

Sekil 5.20: Yatay kartvizit calismasi-2
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5.2.1. 2. Kullanilan Ara¢ Gerec¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar
Bilgisayar Vektorel cizim programi 1 Adet

5.2.1.3. islem Basamaklari

1. Uygulamaya baslamadan 6nce is sagligi ve gtivenligi tedbirlerini aliniz.

2. s onliklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gdrebilecek sekilde

oturunuz.

Bilgisayarinizi aginiz.

Vektdrel gizim programini aginiz.

“Ctrl+N” kisa yolunu kullanarak yeni bir sayfa aginiz.

Arac kutusundan dikddrtgeni segerek sayfaya bir dikdértgen ciziniz.

Cizdiginiz dikdértgeni, “dizenlemek (arrange)” menlisinden “pozisyon” aracini segerek veya “Alt+F7”

kisa yolunu kullanarak élculendiriniz.

Boyutlari 90x50 mm (9x5 cm) olan bir dikdértgen ciziniz.

0. On yiizii ve arka ylizii olan bir kartvizit caligmasi yapacaginiz igin, “Alt+F7” kisa yolunu kullanarak

yatay ve dikey degerler vererek dikddrtgeni cogaltiniz.

11. Cogaltma isleminde yatay (horizontal) ve dikey (vertikal) bir deger giriniz.

12. Yatay cogaltmada dikey degeri sifir, dikey cogaltmada yatay degeri sifir olarak giriniz.

18. Cogaltma isleminde kartvizitler arasinda bosluk birakiniz (yatayda 90+10 mm, dikeyde 50+10 mm).
Boylece kartvizitler arasinda 10 mm yani 1 cm aralik saglanacaktir.

14. Kartvizitte kullanilacak amblemi dosyanizdan alip ¢alisma alaniniza yerlestiriniz. Bunun igin “Ctrl+1”
kisa yolunu kullaniniz.

15. MuUsteriden alinan iletisim bilgilerini, is bilgisi disinda, sayfa icine yaziniz.

16. TUm bilgilerin punto ve yazi karakterlerini secip sag, sol ve ortadan blok olacak sekilde cogaltiniz.

17. Yazi karakterlerinin sade ve okunakli olmasina dikkat ediniz.

18. Yazida kullanilan puntolarin cok kiiclk veya ¢cok biylk olmamasina dikkat ediniz.

19. Kartvizitin 6n ve arka yuzunun birlikte calisilacagini ve birbiriyle baglantili olacagini unutmayiniz.

© N oA

= ©

Sekil 5.19 icin;

20. Eni 3 mm olan Uc¢ adet dikdértgen ciziniz.

21. Arac kutusundan damlalik aliniz ve amblem renklerini bu damlalikla dikdértgen seritlere veriniz.

22. Dikdortgenleri ve kartvizitinizi segerek “T” kisa yolu vasitasiyla Ustten hizalayiniz.

23. Sol tarafta bulunan Ug¢ serit dikdértgeni “Ctrl+C” kisa yolunu kullanarak kopyalayiniz ve kartvizitinizin
arka yltziine “Ctrl+V” kisa yolunu kullanarak yapistiriniz.

24. Once adres ve isim-soy isim bilgilerini kartvizitteki alanlara yerlestiriniz.

25. Uste isim ve soy ismi, alta adresi yerlestiriniz.

26. Kartvizitin 6n kismindaki isim-soy isim, meslek ve adres bilgilerini secerek “R” kisa yolu vasitasiyla
saga dogru hizalayiniz.

27. Kartvizitin arka kismindaki amblemi ve internet adresini secip “E” kisa yolu vasitasiyla ortalayarak
hizalayiniz.

28. Kartvizitin 6n kisminda bulunan dikey dikdortgen yardimci cizgilerinin bulundugu kisma, yatay bir dik-
dortgen yerlestiriniz ve renk paletinden beyaz rengi secerek dikddrtgene renk veriniz.

29. Beyaz dikdortgenin Uzerine firma adini yerlestiriniz ve hizalama mentsunden “diger” secenegini se-
cerek en Uste yerlestiriniz.

30. isim-soy isim bilgisinin oldugu yere amblem yerlestiriniz ve hizalama menisiine girerek en alta yer-
lestiriniz.

31. Amblem ve isim karisikligini azaltmak icin amblemin opazite yani seffaflik derecesini diistiriniz.

32. islem yaparken “Ctrl+S” kisa yolu vasitasiyla galismanizi siirekli kaydediniz.

33. Kayit esnasinda kaydedilecek dosyayi ve kayit formatini belirleyiniz.

Sekil 5.20 igin;
34. Kartvizitin Ust ve alt kismina eni 10 mm olan serit halinde iki dikdortgen giziniz. Cizdiginiz dikdértgen-
leri “T” kisa yolunu kullanarak Uste dogru hizalayiniz.
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35. Damlalik ile amblem rengini aliniz ve kartvizitteki seritleri o renge boyayiniz.

36. Kartvizitin arka ytzine sekildeki gibi bir dikdértgen ¢iziniz ve ortalayarak ayni renge boyayiniz.

37. Kartvizitte bulunan bilgileri yerlestiriniz ve timinu secerek “Ctrl+E” kisa yolu vasitasiyla ortalayiniz.

38. Sol tarafa amblem, firma adi ve telefon numaralarini yerlestirerek ortalayiniz.

39. Amblemi, internet adresini ve firma adini kartvizitin arka ylztinde, zeminin Ustlne yerlestiriniz.

40. Firma adina ve internet adresine beyaz renk veriniz.

41. Firma amblemi zemin rengi ile ayni oldugundan ambleme efekt uygulayiniz.

42. Kullandiginiz vektoérel gizim programindaki “meni-efektler” kismindan kenarlara beyaz cizgi ekleyip
cizgiyi bulaniklastiriniz.

43. Kartvizitin 6n yizinde bulunan telefon numarasi ve adres ile arka yizinde bulunan web adresini
“shift” vasitasiyla secerek en alta gelecek sekilde hizalayiniz. Bu sekilde arka ve 6n kartvizitinizin
daha dizenli gériinmesi saglanacaktir.

44. Kartvizitinizin yazilarini doniistirme (convert) islemini ve amblemleri sayfa icine gémmeyi (embed)
unutmayiniz.

45. Kayit islemini, kullandiginiz program formatinda gergeklestirip calismayi belleginize kaydediniz.

46. Calismayi, “farkl kaydet (save as)” segenegi vasitasiyla pdf formatinda da kaydediniz. Bbylece
kartvizit, hem diger programlarda agilabilecek hem de elektronik posta olarak musteriye rahatlikla
gonderilip onay alinmasi saglanacaktir. Pdf'nin “portable document format” yani tasinabilir belge
bicimi oldugunu hatirlayiniz.

47. islem bitiminde programi ve bilgisayarinizi kapatiniz.

48. Acik bilgisayarlarin enerji tiketimini artirdigini ve bu tiketimin gerek ¢evre kaynaklari acisindan ge-
rekse Ulke ekonomisi agisindan sorun yaratacagini unutmayiniz.

49. Masanizi ve atdlyenizi temizleyiniz.

50. Kisisel temizliginize 6zen gosteriniz.

51. Bilgisayarda calisirken kendi isinize odaklanip arkadaslarinizi rahatsiz etmeyiniz.

52. Islem basamaklarini uygularken hata yaptiginizda égretmeninize danisiniz ve sabrederek uygulamayi
tekrarlayiniz.

5.2.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Zeminsiz yatay kartvizit hazirladiniz. Bu asamada, kartvizit icin kullanilan elemanlari diizenleyip bu ele-
manlarin bir alan icerisinde géze hos gelecek ve okunakli bir sekilde dagilimini yaptiniz. Ayrica yazilarin
blok olarak ambleme hizalandigini, arka ve én kartvizitlerin ayni anda tasarlanmasi gerektigini 6grendiniz.
Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama ¢alismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergek-
lestigi gozlenen her davranig, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is sagligi ve giivenligi tedbirlerini alrr.

Calisma Asamasi

2. On ve arka kartviziti uygun boyutta gizer ve cogaltir.

3. Kartvizit icin yardimci gizgileri gizer ve ona uygun renkleri verir.

4. Kartvizit bilgilerini uygun olan yazi karakterinde ve puntoda
yazar ve amblemi-logoyu yerlestirir.

5. is bitiminde malzemeleri yerlerine koyarak bulundugu atélye-
yi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlari:
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~

KONU

ZEMINSIiZ KARTVIizZIT HAZIRLAMA

UYGULAMA
\YAPRAGI

AMAC

Zeminsiz dikey kartvizit hazirlamak.
Vektdrel ¢izim programinda kalem (pen), dikdértgen ve cizgi araglarini kullanarak dikey kartvizit cizmek.

5.2.1.2. Uygulamaya Ait Resimler

Konu: “Glizel Saat” firmasi, grafikeri icin dikey kartvizit tasarimi istemektedir.
Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak zeminsiz dikey katrvizit hazirlayiniz.

Dikey Kartvizit Resimleri 1

Ulkem GUZEL

Grafiker

Ulkemi Seviyorum Cad.
Memleket Mah.
Cicek Sok.No:2/1

Osmangazi / BURSA

0224 XXX XX XX
M

P
S

Giizel Saat

www.guzelsaat.com

0224 XXX XX XX
M

/,_l

0224 XXX XX XX
05XX XXX XX XX

Ulkemi Seviyorum Cad.
Memleket Mah.
Cicek Sok.No:2/1

Osmangazi / BURSA

0224 XX XX XX
05XX XXX XX XX

P

Giizel Saat

" Grafiker

www.guzelsaat.com

0224 xxx XX XX
05X XXX XX XX

Sekil 5.21: Dikey kartvizit calismasi-1

SURE: 3 DERS SAATI
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Dikey Kartvizit Resimleri 2

Giize] Saat Giizel Saat

Ulkemi Seviyorum Cad.
Memleket Mah. Cicek Sok.No:2/1
Osmangazi / BURSA

Ulkem GUZEL O

Grafiker
Ulkem GUZEL
Grafiker
0224 XXX XX XX
www.guzelsaat.com 05XX XXX XX XX

www.guzelsaat.com 0224 XXX XX XX
05XX XXX XX XX l :

O( Giizel Saat

Ulkem GUZEL
Grafiker Ulkem GUZEL Ulkemi Seviyorum Cad.
Grafik Memleket Mah. Cigek Sok.No:2/1
rariker Osmangazi / BURSA

Sekil 5.22: Dikey kartvizit calismasi-2

5.2.2.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec ve Malzemeler
Adi Ozelligi Miktan
Bilgisayar Vektdrel gizim programi 1 Adet
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5.2.2.3. islem Basamaklan

1. Uygulamaya baslamadan 6nce is sagligi ve gtivenligi tedbirlerini aliniz.

2. s énliklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar masanizi temizleyiniz.

4. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gérebilecek sekilde
oturunuz.

5. Bilgisayarinizi aginiz.

6. Vektorel gizim programini aginiz.

7. “Ctrl+N” kisa yolunu kullanarak yeni bir sayfa aginiz.

8. Arac kutusundan dikdortgeni secerek sayfaya bir dikdértgen giziniz.

9. Cizdiginiz dikddrtgeni, “diizenlemek (arrange)” mentstinden “pozisyon” aracini secerek veya “Alt+F7”

kisa yolunu kullanarak boyutlandiriniz.

10. Boyutlar 90x50 mm (9x5 cm) olan bir dikdértgen ciziniz.

11. On yiizli ve arka yiizii olan bir kartvizit calismasi yapacaginiz icin, “Alt+F7” tusuna basip yatay ve dikey
degerler vererek dikdértgeni ¢cogaltiniz.

12. Cogaltma isleminde yatay (horizontal) ve dikey (vertikal) bir deger giriniz.

13. Yatay cogaltmada dikey degeri sifir, dikey cogaltmada yatay degeri sifir olarak giriniz.

14. Cogaltma isleminde kartvizitler arasinda bosluk birakiniz (yatayda 90+10 mm, dikeyde 50+10 mm).
Boylece kartvizitler arasinda 10 mm yani 1 cm aralik saglanacaktir.

16. Kartvizitte kullanilacak amblemi dosyanizdan alip ¢alisma alaniniza yerlestiriniz. Bunun igin “Ctrl+l”
(Import ) kisa yolunu kullaniniz.

17. Musteriden alinan iletisim bilgilerini, is bilgisi disinda, sayfa icine yaziniz.

18. TUm bilgilerin punto ve yazi karakterlerini secip sag, sol ve ortadan blok olacak sekilde cogaltiniz.

19. Yazi karakterlerinin sade ve okunakli olmasina dikkat ediniz.

20. Yazida kullanilan puntolarin ¢ok kicik veya ¢ok buyuk olmamasina dikkat ediniz.

21. Kartvizitin 6n ve arka yluzinidn birlikte ¢calisilacagini ve birbiriyle baglantili olacagini unutmayiniz.

Sekil 5.21 igin;

22. “Kalem (pen)” aracini aliniz ve sekildeki gibi bir vektor ciziniz.

23. Cizdiginiz vektére amblem rengini veriniz.

24. Eni 30 mm, boyu 12 mm olan bir dikdértgen giziniz.

25. Cizdiginiz dikdortgeni alt alta iki adet olacak sekilde cogaltiniz.

26. Dikdortgenler arasinda esit uzaklik birakiniz.

27. Dikdértgenlere amblem renklerini veriniz.

28. “Kalem (pen)” araci ile ¢izdiginiz vektorin aynisini kartvizitin arka yizU icin kopyalayip yapistiriniz.
29. Yazilan yerlestirip ortalayiniz.

30. Cizdiginiz dikddrtgene iletisim bilgilerini ortalayarak yerlestiriniz.

31. iletisim bilgilerini secip ortalayiniz.

32. Gereginden fazla bos alan olustugunu distniyorsaniz amblemi biraz blyutinuz.

33. Kartvizitin bos ve dolu alanlarina dikkat ediniz.

34. Kartvizitin 6n ve arka yiziundeki bilgileri birlikte secerek “B” kisa yolunu kullanip en alta hizalayiniz.
35. islem yaparken “Ctrl+S” kisa yolu vasitasiyla galismanizi siirekli kaydediniz.

36. Kaydedilecek dosyay! ve kayit formatini belirleyiniz.

Sekil 5.22 icin;

37. Kartvizitin 6n ylziinde boyu 1,5 mm ve eni 3,5 mm olan kiicik dikdértgen ¢iziniz. Bu ¢izdiginiz dik-
dortgeni alt alta gelecek sekilde kopyalayiniz ve hizalayiniz. Dikdértgenlere amblem renginden renkler
veriniz.

38. Kartvizitin 6n yuzine iletisim bilgilerini, bos dolu alanlari gézeterek orantili bir sekilde hizalayiniz. Kart-
vizitin arka ytziine de bilgileri yerlestiriniz ve hizalayiniz. Amblemin saydamlik (opaklik ) degerini 20’e
getiriniz.

39. Kartvizitin 6n yuzinde bulunan telefon numarasi ve adres ile arka ytzinde bulunan web adresini
“shift” vasitasiyla secgerek an alta gelecek sekilde hizalayiniz. Bu islem, baski sonrasi kartvizit giyotin-
de kesilirken hata yapilmasini engelledigi gibi kartvizitinizin 6n ve arka ylzintn daha diizenli gériin-
mesini saglayacaktir.
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40. Kartvizitinizin yazilarini donistirme (convert) islemini ve amblemleri sayfa icine gémmeyi (embed)
unutmayiniz.

41. Kayit islemini, kullandiginiz program formatinda gergeklestirip calismayi belleginize kaydediniz.

42. Calismayi, “farkl kaydet (save as)” secenegi vasitasiyla pdf formatinda da kaydediniz. Béylece
kartvizit, hem diger programlarda acilabilecek hem de elektronik posta olarak misteriye rahatlikla
gonderilip onay alinmasi saglanacaktir. Pdf’nin “portable document format” yani tasinabilir belge
bicimi oldugunu hatirlayiniz.

43. islem bitiminde programi ve bilgisayarinizi kapatiniz.

44. Acik bilgisayarlarin enerji tiketimini arttirdigi ve bu tiiketiminin gerek gevre kaynaklar agisindan ge-
rekse Ulke ekonomisi agisindan sorun yaratilacagini unutmayiniz.

45. Masanizi ve atdlyenizi temizleyiniz.

46. Kisisel temizliginize 6zen gdsteriniz.

47. Bilgisayarda calisirken kendi isinize odaklanip arkadaslarinizi rahatsiz etmeyiniz.

48. islem basamaklarini uygularken hata yaptiginizda égretmeninize danisiniz ve sabrederek uygulamayi
tekrarlayiniz.

5.2.2.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Hazirladiginiz dikey kartvizitin yatay kartvizitten tek farki; yazi alanlari, dizgi bloklari ve amblemlerin dik
bir alan icerisine yerlestiriimesidir. Dikey kartvizit calismasinda g6z aksi, yukaridan asagiya dogru kayar
ve bos-dolu alanlar belirlenir. Bu kartvizitlerde, yazi alanlari dar bir alani kaplayacagindan, satir veya harf
aralarindaki bosluklar (espas) daha az olabilir.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama ¢alismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergek-
lestigi gozlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saghg ve giivenligi tedbirlerini ali.

Calisma Asamasi

2. Kartvizitin 6n ve arka yuzleri icin gerekli cogaltmay yapar.

3. Kartvizit igcin yardimci gizgileri gizer ve onlara uygun renkleri
verir.

4. Kartvizit bilgilerini uygun yazi karakterinde ve puntoda
yazar.

5. Kartvizitin 6n ylzine bilgileri ve amblemi-logoyu yerlestirir.

6. Dikey kartvizit icin gerekli olan bos ve dolu alanlari belirler
ve satir aralarinda azaltma yapar.

7. Kartvizitin arka yUzu igin gerekli bilgileri yerlestirir.

8. Kartvizitin arka yUzline gerekli zemini verir.

9. Calismayi gerekli formatta ve istenilen dosya biciminde
kaydeder.

10. is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atélyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlarr:
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OGRENME BIRIMi KARTVIizZiT HAZIRLAMA

KONU ZEMINLi KARTVIZiT HAZIRLAMA

BILGI_
\YAPRAGI

AMAC

Temel kartvizit unsurlarini kullanarak zeminli kartvizit gcizmek

GIiRIiS

Zeminli kartvizit; 6n ve arka yuzlu veya tek yizIU kartvizitlerin, tim alana renk verilerek hazirlanmasidir. Bu

calismada; zeminli kartvizit hazirlamada renk faktérinin énemini 6greneceksiniz.

5.3. Zeminli Kartvizit Hazirlama

Zeminli Kartvizit cizerken dikkat edilecek hususlar sunlardir:

* Renkler, amblem-logo renklerinden olusmali veya bu renklerin ara
tonlar kullaniimalidir.

* Vektdrel ¢izim programinda galigilirken CMYK, RGB ve pantone renk
modelleri kullanilir. Matbaa baskisi yapilacaksa renk tercihleri, CMYK
veya pantone katalogundan yapiimalidir. Dijital baskilarda ise RGB
renk modeli kullanilabilir.

x{ I'f’ Color Eyedropper

Vektorel cizim programinda zemine renk verme ) A Attributes Eyedropper
F ]

Arac kutusundan “damlalik (eyedropper)” secenegi vasitasiyla gérsele  * |

veya yaziya renk verilir (Sekil 5.23).

Damlalikta, renk damlaligi ve nitelikli damlalik olmak Uzere iki secenek
mevcuttur. Renk damlali§i, belirlenen rengin gorsel Uzerine aktaril-
masini saglar. Nitelikli damlalik (arttributes eyedropper) ise gbrseldeki
tim renklerin diger gérsele aktarilmasina yarar (Sekil 5.24).

L

Sekil 5.24: Damlalikla geometrik sekle renk verme

Sekil 5.23: Damlalik
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Zemine renk vermek icin “pencere/window” menulsiindeki “renk paleti/color palette” seceneginden fayda-
lanilir. Renk paletine “F12” kisa yolu ile de ulasilabilir. Zemin, “feel” segenegdiyle doldurulup “outline cizgisi”
ayrica renklendirilir. Gizilen geometrik sekillerin rengi, ¢izgi kalinhgi, ¢izgi stilleri ve ¢izgiye ok verme gibi
islemler bu palet vasitasiyla yapilabilir (Sekil 5.25).
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Sekil 5.25: Hat rengi (outline pen)

Geometrik sekillerin sadece disina renk veriimek istendiginde, “Shift+F12” kisa yolu kullanilarak ilgili renk
paletine ulasllir. Cizgi rengi ile ilgili tim segeneklerin bulundugu bu palet vasitasiyla renk secimi yapilarak
cizgiye renk verilmis olur (Sekil: 5.26).
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Sekil 5.26: Geometrik sekle renk verme




MATBAA TEKNOLOJiSi

2

- - UYGULAMA
KONU ZEMINLi KARTVIZIT HAZIRLAMA \YAPRAGI

SURE: 3 DERS SAATI
AMAC

Temel kartvizit unsurlarini kullanarak zeminli yatay kartvizit gcizmek.
Vektdrel ¢izim programinda kalem (pen), dikddrtgen ve cizgi araclarini kullanarak yatay zeminli kartvizit
hazirlamak.

5.3.1.1. Uygulamaya Ait Resimler

Konu: “Gulzel Saat” firmasi, grafikeri icin yatay kartvizit tasarimi istemektedir.
Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak zeminli yatay katrvizit hazirlayiniz.

Uon GUZEL
Grafivor O
Utlkemi Seviyorum Cad O
Memioket Mah.
Gigek Sok.Na2/1
Osmangazi / BURSA

(Wi Sovvarm on Cad
Marelah ot Wb
ook Solke NN

[P PEb]
X K K KX

Ourmervrem / 11 94A

Sekil 5.27: Yatay zeminli kartvizit 6rnegi-1
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Ulkem GUZEL

Grafiker

Ulkemi Seviyorum Cad.
Memleket Mah.

Cicek Sok.No:2/1
Osmangazi / BURSA

| www.guzelsaat.com P 0224 5006 XX XX - 050X X00¢ XX XX

Sekil 5.28: Yatay zeminli kartvizit érnegi-2
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5.3.1.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktan

Bilgisayar Vektdrel gizim programi 1 Adet

5.3.1.3. islem Basamaklan

1. Uygulamaya baslamadan 6nce is sagligi ve gtivenligi tedbirlerini aliniz.

2. s énliklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar masanizi temizleyiniz.

4. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gérebilecek sekilde
oturunuz.

5. Bilgisayarinizi aginiz.

6. Vektorel cizim programini aginiz.

7. “Ctrl+N” kisa yolunu kullanarak yeni bir sayfa aginiz.

8. Arac kutusundan dikdértgeni secerek sayfaya bir dikdértgen cgiziniz.

9. Cizdiginiz dikddrtgeni, “diizenlemek (arrange)” mentsiinden “pozisyon” aracini secerek veya “Alt+F7”

kisa yolunu kullanarak boyutlandiriniz.

10. Boyutlari 90x 50 mm veya 9x5 cm olan bir dikdértgen ¢iziniz.

11. On yiizii ve arka y{izii olan bir kartvizit calismasi yapacaginiz icin, “Alt+F7” tusuna basip yatay ve dikey
degerler vererek dikdértgeni ¢cogaltiniz.

12. Cogaltma isleminde yatay (horizontal) ve dikey (vertikal) bir deger giriniz.

13. Yatay cogaltmada dikey degeri sifir, dikey codaltmada yatay degeri sifir olarak giriniz.

14. Cogaltma isleminde kartvizitler arasinda bosluk birakiniz (yatayda 90+10 mm, dikeyde 50+10 mm).
Boylece kartvizitler arasinda 10 mm yani 1 cm aralik saglanacaktir.

15. Kartvizitte kullanilacak amblemi dosyanizdan alip ¢alisma alaniniza yerlestiriniz. Bunun igin “Ctrl+l”
kisa yolunu kullaniniz.

16. Musteriden alinan iletisim bilgilerini, is bilgisi disinda, sayfa icine yaziniz.

17. Tum bilgilerin punto ve yazi karakterlerini secip sag, sol ve ortadan blok olacak sekilde cogaltiniz.

18. Yazi karakterlerinin sade ve okunakli olmasina dikkat ediniz.

19. Yazida kullanilan puntolarin ¢ok kicik veya cok blyuk olmamasina dikkat ediniz.

20. Kartvizitin 6n ve arka ylzUnun birlikte calisilacagini ve birbiriyle baglantili olacagini unutmayiniz.

Sekil 5.27 igin;

21. “Pen (kalem)” aracini alip sekildeki gibi geometrik bir form giziniz.

22. Damlalik vasitasiyla amblem renginden alip ¢izdiginiz geometrik forma uygulayiniz.

23. Tum iletisim bilgilerini kartvizit icine yerlestiriniz.

24. Kartvizitin bos ve dolu alanlarina dikkat ediniz ve géze hos gelecek sekilde diizenleme yapiniz.

25. Duzenleme islemi bittikten sonra, amblemin yerlesim alanina gdre, dizgi blogunu ortadan blok olarak
ayarlaymniz.

26. Amblemi bos alana yerlestiriniz. Amblem ve diger iletisim bilgilerini shift tusuna basarak "C" kisa yolu
ile ortalayiniz.

27. Bos ve dolu alani dustinerek amblemin altina telefon numarasini yerlestiriniz. Amblem, sol tarafi tu-
miyle kaplayacagindan, telefon numarasini amblemin altina yerlestirip “shift” tusuyla seciniz ve “E”
kisa yolu ile ortalayiniz.

28. Geometrik form ve amblemi “shift” tusuna basarak seciniz ve “E” kisa yolu ile ortalayiniz.

29. On yiizdeki adres ve iletisim bilgileri arka yiizdeki internet adresi shift tusu yardimiyla birlikte segilerek
"B" kisa yolu ile en alta hizalayiniz.

30. Yazilarin zemin icinde kaybolmamasi i¢in beyaz renk kullaniniz.

31. iletisim bilgileri ve kisi ismini birbirinden ayirmak igin bir gizgi seridi veriniz ve bu cizgi seridinde zemin-
den koyu bir renk kullaniniz.

32. Tum yazilarn secip ortalayiniz.

33. Yazilar, “dlizenleme (arrange)” vasitasiyla, “en Uste koy” secenegdini kullanarak Uste getiriniz.

34. Yazilarin zemin icinde kaybolmamasi igin tirnakli yazi tercih etmeyiniz.

35. Bu islemlerde dolu alanlar fazla oldugundan telefon numaralarini beyaz alana aliniz. Bu sekilde siki-
sikligi 6nleyebilirsiniz.

36. Ambleminizin zemin igerisinde gérinur olmasi i¢in beyaz rengi tercih ediniz.
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Sekil 5.28 icin;

37. Amblem ve iletisim bilgilerini kartvizit icine aliniz.

38. iletisim bilgilerini sagdan blok yapiniz.

39. Amblemi bir geometrik seklin i¢ine aliniz ve ikisini birden secerek ortalayiniz.

40. Geometrik sekil icin arag kutusundan bir dikddértgen cizip "F10" kisa yolunu kullanarak dikdértgenin
kenarlarini oval hale getiriniz.

41. Cizdiginiz geometrik sekle amblem rengini veriniz.

42. Sekli arag kutusunda dikdértgeni secerek yapiniz.

43. Kartvizitteki bos ve dolu alanlara bakarak amblemin ve geometrik seklin boyutlarini degistiriniz.

44. Kartvizitin arka yuzu icin zemin olusturunuz ve 6n ytizdeki geometrik sekli ve amblemi oldugu gibi
kopyalayip arka ytze yerlestiriniz.

45. Siftt tusu kullanilarak kullanilan amblem veya goérselin orantili bir sekilde buyuylp kiglilmesini sag-
layiniz.

46. Amblemin blyukligine karar verip diger bilgileri bos alanlara yerlestiriniz.

47. iletisim bilgilerini yerlestiriniz.

48. Yerlestirdiginiz bilgilerin punto degerlerini farklilastirarak alanda nasil durduguna bakiniz.

49. Bos ve dolu alanlari kontrol ediniz.

50. internet adresini amblemin altina alip ikisini de secerek ortalayiniz.

51. Kartvizitin arka yuzu i¢in zemin olusturunuz ve zemine, damlalik vasitasiyla amblem rengini veriniz.

52. Rengin tonunu ayarlayiniz.

53. Firma adini, internet adresini ve telefon numaralarini yerlestiriniz.

54. “Shift” tusu ile timinl segip ortalayiniz.

55. Firma ismine “efekt/bulaniklastirma (blur)” efektini uygulayiniz.

56. Kartvizitinizin yazilarini dénlUsttirme (convert) islemini ve amblemleri sayfa icine gémmeyi (embed)
unutmayiniz.

57. Kayit islemini, kullandiginiz program formatinda gerceklestirip belleginize kaydediniz.

58. Calismay, “farkll kaydet (save as)” secenegi vasitasiyla pdf formatinda da kaydediniz. Bdylece
kartvizit, hem diger programlarda acilabilecek hem de elektronik posta olarak musteriye rahatlkla
gonderilip onay alinmasi saglanacaktir. Pdf’nin “portable document format” yani tasinabilir belge
bicimi oldugunu hatirlayiniz.

59. Islem bitiminde programi ve bilgisayarinizi kapatiniz.

60. Acik bilgisayarlarin enerji tliketimini arttirdigini ve bu tiketiminin gerek cevre kaynaklari agisindan
gerekse Ulke ekonomisi agisindan sorun yaratacagini unutmayiniz.

61. Masanizi ve atdlyenizi temizleyiniz.

62. Kisisel temizliginize 6zen gosteriniz.

63. Bilgisayarda calisirken kendi isinize odaklanip arkadaslarinizi rahatsiz etmeyiniz.

64. islem basamaklarini uygularken hata yaptiginizda 6gretmeninize danisiniz ve sabrederek uygulamayi
tekrarlayiniz.

5.3.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Zeminli yatay kartvizit tasarimi yaptiniz. Zeminli kartvizitlerde, zemin renginin ¢cok énemli oldugunu ve
zemin rengini verirken amblemde kullanilan renklerin veya daha acik tonlarinin kullanilmasi gerektigini
6grendiniz.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama ¢alismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergek-
lestigi gozlenen her davranis, 10 puana karsilik gelir.
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GOZLENECEK DAVRANISLAR

GERGCEKLESTI

GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saghg ve glivenligi tedbirlerini alir.

Calisma Asamasi

2. Kartvizitin 6n ve arka yilzlerini gizer ve cogaltir.

3. Kartvizitteki tim bilgileri yazar. Bu bilgilerin dizgi bloklarini
(sagdan, ortadan ve soldan) yapar. Yazi karakterini ve
puntosunu belirler.

4. Kartvizitin 6n ve arka yulzlerine zemin renklerini verir.

5. Kartvizitin 6n ve arka yuzleri igin gerekli vektorleri cizer ve
onlara zemin renginden farkli renkler verir.

6. Dizgi bloklarinin satir aralarini diizenler.

7. Kartvizitin her iki yonu icin gerekli olan bos ve dolu alanlari
gozeterek géze hos gelen ve okunakli diizenlemeler yapar.

8. Kartvizitte gerekli hizalamalari ve ortalamalari yapar.

9. Calismayi gerekli formatta ve istenilen dosya biciminde
kaydeder.

10. Is bitiminde malzemelerini yerlerine koyarak bulundugu
atolyeyi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::
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KONU ZEMINLI KARTVIZIT HAZIRLAMA \YAPRAGI
AMAC SURE: 3 DERS SAATI

Temel kartvizit unsurlarini kullanarak zeminli dikey kartvizit gizmek.
Vektdrel ¢izim programinda kalem (pen), dikdértgen ve cizgi araclarini kullanarak dikey kartvizit tasarlamak.

5.3.2.1. Uygulamaya Ait Resimler

Konu: “Gulzel Saat” firmasi, grafikeri icin zeminli dikey kartvizit tasarimi istemektedir.
Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak zeminli dikey katrvizit hazirlayiniz.

v
S

Ulkem GUZEL
Grafiker www.guzelsaat.com

Ulkemi Seviyorum Cad.
Memleket Mah. Cicek Sok.No:2/1
Osmangazi / BURSA

Giizel Saat

0224 XXX XX XX
0505 XXX XX XX

- - -
www.guzelsaat.com

Giizel Saat

0224 XXX XX XX
m OSXXXYXXXXX m

Sekil 5.29: Zeminli dikey kartvizit rnegi-1
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Ulkem GUZEL Guzel Saat

S

Grafiker

Ulkemi Seviyorum Cad.
Memleket Mah.
Cicek Sok.No:2/1

Osmangazi / BURSA
0224 xxXx XX XX
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www.guzelsaat.com

Giizel Saat

LS

Sekil 5.30: Zeminli dikey kartvizit 6rnegi-2
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5.3.2.2. Kullanilacak Arac Gerec¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar
Bilgisayar Vektorel cizim programi 1 Adet

5.3.2.3. islem Basamaklan

1. Uygulamaya baslamadan 6nce is saglidi ve glvenligi tedbirlerini aliniz.

2. s énliklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar masanizi temizleyiniz.

4. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gdrebilecek sekilde otu-
runuz.

5. Bilgisayarinizi aginiz.

6. Vektodrel cizim programini aginiz.

7. “Ctrl+N” kisa yolunu kullanarak yeni bir sayfa aginiz.

8. Arac kutusundan dikdortgeni secerek sayfaya bir dikdértgen ciziniz.

9. Cizdiginiz dikddrtgeni, “dlizenlemek (arrange)” mentsiinden “pozisyon” aracini segerek veya “Alt+F7” kisa

yolunu kullanarak boyutlandiriniz.

10. Boyutlar 90x 50 mm (9x5 cm) olan bir dikdértgen ciziniz.

11. On yiizii ve arka yiizii olan bir kartvizit caligmasi yapacagdiniz igin, “Alt+F7” tusuna basip yatay ve dikey
degerler vererek, dikdortgeni cogaltiniz.

12. Cogaltma isleminde yatay (horizontal) ve dikey (vertikal) bir deger giriniz.

13. Yatay cogaltmada dikey degeri sifir, dikey ¢cogaltmada yatay degeri sifir olarak giriniz.

14. Cogaltma isleminde kartvizitler arasinda bosluk birakiniz (yatayda 90+10 mm, dikeyde 50+10 mm). Boyle-
ce kartvizitler arasinda 10 mm yani 1 cm aralik saglanacaktir.

15. Ayni islemleri ikinci kartvizit icin de yapiniz.

16. Kartvizitte kullanilacak amblemi dosyanizdan alip galisma alaniniza yerlestiriniz. Bunun icin “Ctrl+I” kisa
yolunu kullaniniz.

17. Musteriden alinan iletisim bilgilerini, is bilgisi disinda, sayfa icine yaziniz.

18. Tum bilgilerin punto ve yazi karakterlerini secip sag, sol ve ortadan blok olacak sekilde ¢cogaltiniz.

19. Yazi karakterlerinin sade ve okunakll olmasina dikkat ediniz.

20. Yazida kullanilan puntolarin gok kiicik veya ¢cok buylk olmamasina dikkat ediniz.

21. Kartvizitin 8n ve arka ytziinun birlikte calisilacagini ve birbiriyle baglantili olacagini unutmayiniz.

Sekil 5.29 igin;

22. “Kalem (pen)” aracini aliniz ve sekildeki gibi geometrik formlar ¢iziniz.

23. Cizdiginiz geometrik formlara amblem rengini veriniz.

24. Bu iglem icin damlalik kullaniniz.

25. Tum iletisim bilgilerini kartvizit icine yerlestiriniz

26. Kartvizitin bos ve dolu alanlarina dikkat ediniz ve géze hos gelecek sekilde diizenleme yapiniz.

27. Duizenleme iglemi bittikten sonra, amblemin yerlesim alanina gére, dizgi blogunu ortadan blok olarak ayar-
layiniz.

28. Tum yazilan seciniz ve secili halde iken "C" tusuna basiniz.

29. Alandaki bos-dolu kisimlar distnerek iletisim bilgilerini alanin altina yerlestiriniz ve zemine beyaz renk
veriniz.

30. Kartvizitin arka kismina bir dikddrtgen cizip damlalikla 6n ytizdeki zemin rengini veriniz.

31. Amblem i¢in bir serit ¢izip ambleme zemin tonunu azaltarak renk veriniz.

32. Filtreden efekt verip seridin kenarlarini bulaniklastiriniz.

33. Firma adi ve internet adresine beyaz renk veriniz.

34. Tum elemanlarn secip "C" tusuna basarak ortalayiniz.

35. Kartvizitin arka yiztindeki beyaz dikdortgen seridin, 6n yizdeki adres kismina ortali olmasina dikkat ediniz.

Sekil: 5.30 icin;

36. Kartvizitin 6n ylzinin ortasina gelecek sekilde, genisligi 2 cm olan bir dikdértgen ¢iziniz.

37. On yiizdeki dikddrtgen serit boyutunda ve konumunda olmak kaydiyla, kartvizitin arka yiizii icin de bir
dikdértgen ¢iziniz ve icini beyaz ile renklendiriniz.

38. Ambleme beyaz renk veriniz.
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39. Kartvizitin 6n kismina tum bilgileri yerlestiriniz.

40. Renkli dikddrtgen zeminin igine amblemi yerlestiriniz.

41. Tum bilgileri ortalayiniz.

42. Bos-dolu alanlar dislnerek alta ve Uste bes milimetre genisliginde seritler atip bu seritlere zemin
rengini veriniz.

43. Arka ylzdeki zemine amblemi yerlestiriniz.

44. Firma adi ve internet adini kartvizit igine aliniz.

45. Tum bilgileri seginiz ve ortalayiniz.

46. Kartvizitinizin yazilarini déndstiirme (convert) islemini ve amblemleri sayfa icine gémmeyi (embed)
unutmayiniz.

47. Kayrt islemini, kullandiginiz program formatinda gerceklestirip belleginize kaydediniz.

48. Calismayi, “farkll kaydet (save as)” secenegi vasitasiyla pdf formatinda da kaydediniz. Boylece kart-
vizit, hem diger programlarda acilabilecek hem de elektronik posta olarak musteriye rahatlikla gén-
derilip onay alinmasi saglanacaktir. Pdf’nin “portable document format” yani tasinabilir belge bigimi
oldugunu hatirlayiniz.

49. islem bitiminde programi ve bilgisayarinizi kapatiniz.

50. Acik bilgisayarlarin enerji tiketimini arttirdigini ve bu tiketiminin gerek ¢evre kaynaklar agisindan ge-
rekse Ulke ekonomisi agisindan sorun yaratacagini unutmayiniz.

51. Masanizi ve atélyenizi temizleyiniz.

52. Kisisel temizliginize 6zen gosteriniz.

53. Bilgisayarda calisirken kendi isinize odaklanip arkadaslarinizi rahatsiz etmeyiniz.

54. islem basamaklarini uygularken hata yaptiginizda égretmeninize danisiniz ve sabrederek uygulamayi
tekrarlayiniz.

5.3.2.4. Uygulamaya iligkin Degerlendirmeler

Zeminli dikey kartvizit tasarimi yaptiniz. Dikey zeminli gorsellerin ve renk tonlarinin yatay kartvizite gére
daha dikkatli kullanilmasi gerektigini ve yazilar yukaridan asagiya dogru bir aks icerisinde oldugundan
gerekli hizalamalarin bu sekilde yapilmasi gerektigini 6grendiniz.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama c¢alismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Ger-
ceklestigi gézlenen her davranis, 20 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERGEKLESTI | GERGEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saghgr ve glivenligi tedbirlerini alir.

Calma Asamasinda

2. Kartvizitin 6n ve arka yUzlerini gizer, tum bilgileri yazar ve
dogru dizgi bloklari olusturur.

3. Kartvizitin 6n ve arka yizleri icin gerekli vektorleri gizer ve
onlara zemin renginden farkli renkler verir.

4. Kartvizitte gerekli hizalamalari ve ortalamalari yapar.

5. Is bitiminde malzemeleri yerlerine koyarak bulundugu atélye-
yi temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::
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MATBAA TEKNOLOJiSi

BILGI
KONU KARTVIZIT MONTAJI YAPMA \(APRAGI

AMAC

Tasarimi bitmis kartvizitlerin montajini yapmak.
GIiRIS

Kartvizitin yerlesim planinin, baski ve baski sonrasi islemler dustndlerek, basilacak kadgida ¢oklu olarak
yapilmasi gerekir. Bu bélimde, hazirlanacak planda dikkat edilmesi gereken noktalari 6greneceksiniz.

5.4. Kartvizit Montaji Yapma

ETEK Baski &ncesinde hazirlanan iglerin
belirli bir plana gére dlzenlenmesine
montaj denir. Kartvizit montaji, hazir-
lanan Kartvizitlerin basilacak kagida
cogaltilarak makas payi, tasma payi
ve kesim paylarinin diizenlenmesi is-

Kesim Payi

lemidir.
KARTVIZiT Kartvizit montajinda kullanilan terim-
is ALANI =' i ler:

is Boyutu: Baski ve kesim islemi ta-
mamlandiginda geriye kalan net is ala-
nidir (Sekil 5.31).

Baski Boyutu: Kartvizit tasarimi ha-
zirlandiginda tek parca halinde baski
yapllmaz. Kartvizit calisma alani, baski
boyutu icine ¢oklu olarak basilmakta-
dir. Ornegin; kartvizitin boyutu 8x5 cm
ise bu, isin o boyutta basilacagi anla-
mina gelmez. Bu boyuttaki kartvizitler
c¢oklu montajlar yapilarak 25x35 cm
boyutundaki tabaka kagida basilabilir
(Sekil 5.31).

Kesim Payi

Makas ve Etek: Baski makinelerin-
de kagidin giris yonine makas, diger
yone ise etek denir (Sekil 5.31).

Kesim Payi

MAKAS
Makas Payi: Baski makinelerinde ka-

BASKI YAPILACAK KAGIT BOYUTU gidi tutan bir alan bulunmaktadir, bu
alana makas payi denir. Makas payi;
baski makinesine goére 0,7-1,5 cm ara-
sinda degismektedir ve bu alana baski
yapilmamaktadir (Sekil 5.31).

Sekil 5.31: Kartvizit montaji




Tasma Payi (Bleed): Baski sonrasi
kesim islemlerindeki rehber cizgileri-
dir. Kartvizitte tasma pay! birakiimaz-
sa baski sonrasi operatérl, is alani-
na girip kesimi oradan yapabilir. Bu,
tim iglerin hatali olmasina neden olur.
Kartvizitte zemin kullaniimayacaksa
yazi, vektér veya amblemlerin baski
boyutundan en az 5 mm igeride tasar-
lanmasi gerekir (Sekil 5.32). Zeminde
renk olmadigi durumda montajda tas-
ma pay! veriimeyebilir. Dikdbrtgen bir
zemin kullaniliyorsa zemin veya is ala-
ninin sonlarina atilan renkli vektérlerde
kesinlikle tasma payi verilmelidir. Aksi
takdirde ig alanin icerisinde kesim olur
ve kenarlarda beyaz renk olusur (Sekil
5.33).

Rehber (Kros): Kartvizit baskilarinda
renklerin Ust Uste oturmasini saglar.
Kartvizit tek renk ise kroslar siyah renk
yapilir. Kartvizitlerin trigromi olmasi
durumunda, rehber CMYK olmalidir.
Bu sekilde her renk, kalipta ilgili rengin
rehberi olacagindan baski operatéri,
baski kontroliini saglayacaktir. Reh-
berler ayni zamanda kartvizitlerde tirag
payini da gosterir.

Kesim Cizgileri: Baskisi yapilan kart-
vizitte is alaninin disinda, baski boyu-
tunun icinde kalan cizgilerdir. Bu ¢izgi-
lerle kesim yaplilir. Kesim ¢izgileri cok
kalin olmamalidir. Kullanilan kalinhk
genellikle 0,3 mm'dir (Sekil 5.34).
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Giizel Saat

ok.No:
Osmangazi / BURSA www.guzelsaat.com

0224000000
050X 000X XX

Kesim gizgileri

Sekil 5.34: Kartvizit kesim ¢izgileri

MATBAA TEKNOLOJISi
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[ERENIX

ellerimizi

gun boyuncas

Kartvizit tasariminda; zemin olmadigi durumlarda
is alanint 5mm iceride calisilabilir.
Sekil 5.32: Zeminsiz kartvizit is alani

ellerimizéi=

gun oyuncag

Tasma payi verilmedigi durumlarda olusan hata

Sekil 5.33: Zeminli kartvizitte tasma payi hatasi
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A
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— UYGULAMA
KONU KARTVIZiT MONTAJI YAPMA YAPRAGI

AMAC SURE: 3 DERS SAATI

Kartvizit montaji yapmak.
Vektdrel ¢izim programinda kartvizit montaji i¢in ¢calisma yapmak.

5.4.1.1. Uygulamaya Ait Resimler
Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak bir kartvizit montaji yapiniz.

ETEK

CcM K |
Ulkem GUZEL Ulkem GUZEL
o Grafiker ) Grafiker

0224 XX XX XX Ulkemi Seviyorum Cad. 0224 3000 XX XX Ulkemi Seviyorum Cad.
05K 3000 XX XX Memleket Mah. 055X XXX XX XX Memleket Mah.
Gigek Sok. No: 2/1 Gigek Sok. No: 2/1
/ BURSA [ / BURSA

Ulkem GUZEL Ulkem GUZEL
> Grafiker o Grafiker

0224 300¢ XX XX Ulkemi Seviyorum Cad. 0224 3000 XX XX Ulkemi Seviyorum Cad.

0550 300 XX XX Memleket Mah. 055X X0 XX XX Memleket Mah.
Gigek Sok. No: 2/1 Gigek Sok. No: 2/1
o. /BURSA i / BURSA

Ulkem GUZEL Ulkem GUZEL
O Grafiker ) Grafiker

0224 XXX XX XX Ulkemi Seviyorum Cad. 0224 3000 XX XX Ulkemi Seviyorum Cad.
0550 X0 XX XX Memleket Mah. 05X X0 XX XX Memleket Mah.
Gigek Sok. No: 2/1 Gigek Sok. No: 2/1
i / BURSA i / BURSA
Ulkem GUZEL Olkem GUZEL
) Grafiker > Grafiker
0224 %000 XX XX Ulkemi Seviyorum Cad. 0224 3 XX XX Ulkemi Seviyorum Cad.
0530000006 XX Memleket Mah. 055000000 XK Memlcket Mah.
Gigek Sok. No: 2/1 Cicek Sok. No: 2/1
O: i / BURSA i O: / BURSA
Ulkem GUZEL Olkem GUZEL
> Grafiker O Grafiker
0224 00 XX XX Ulkemi Seviyorum Cad. 0224 XX XX XX Ulkemi Seviyorum Cad.
0550 X0 XX XX Memleket Mah. 05 X000 XX XX Memleket Mah.
Gigek Sok. No: 2/1 Gicek Sok. No: 2/1
O: i / BURSA i O: i / BURSA

MAKAS
20 mm 20 mm
kesim payi kesim payt
15 mm 15 mm
esim payi _ _ esim payi
Ulkem GUZEL i )
O Grafiker > Grafiker
0224 %xx XX XX Ulkemi Seviyorum Cad. 0224 xxx XX XX Ulkemi Seviyorum Cad.
05X XXX XX XX Memleket Mah. O5XX XXX XX XX Memleket Mah.
Cicek Sok. No: 2/1 Cicek Sok. No: 2/1
o / BURSA ‘www.glzelsaat.com Osmangazi / BURSA

kesim alan Kesim alani kesim alant

ETEK |

Sekil 5.35: Kartvizit montaji galismasi
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5.4.1.2. Kullanilacak Arac Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar
Bilgisayar Vektorel gizim programi 1 Adet
Yazici 1 Adet

5.4.1.3. islem Basamaklari

1. Uygulamaya baslamadan 6nce is sagligi ve guivenligi tedbirlerini aliniz.

2. s &nllklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gérebilecek sekilde
oturunuz.

4. Bilgisayarinizi ve vektdrel ¢izim programini aginiz.

5. “Ctrl+N” kisa yolunu kullanarak vektérel ¢izim programini agip “Ctrl+l” kisa yolunu kullanarak katvizi-
tinizi aliniz.

6. Kartviziti coklu baglamak (sayfa alanina coklu montaj) icin hesap yapiniz.

7. A4 kagit boyutu 21x29,7 cm’dir. 9x5 cm is alani toplami olduguna gore A4 sayfasini yatay halde kul-
landiginiz takdirde 9x2=18 cm, 21-18= 3 cm toplam kesim payidir. 3 cm kesim payini bulunuz.

8. A4 sayfasini dikey halde kullandiginiz takdirde 5x5= 25 cm, 29,7-25= 4,7 cm toplam kesim payidir. 4,7
cm kesim payini bulunuz.

9. Hesap yaparken montajda olmasi gereken tim paylari dikkate aliniz.

10. Coklu montajlarda, sayfaya olabildigince ¢ok kartvizit yerlestirecek veya en az fire verecek sekilde
hesap yapiniz.

11. Yaptiginiz montaj; dijital baski sistemi ile basilacaksa makas payini hesaplamayiniz.

12. Kartvizitiniz matbaa baskisi olacaksa makas payini veriniz (A4 boyutun ancak kiicik boy ofset baski
makinelerinde islem gorecegini hatirlayiniz).

13. Cogaltma islemi icin diizenlemek (arrange)-transform (dénustirmek) mentsini veya “Alt+F7” kisa
yolunu kullaniniz.

14. Cogaltma isleminde isinizin en ve boy oranlarini girip isinizi yatayda ve dikeyde cogaltiniz.

15. Cogaltma isleminden sonra isinizi kaydediniz ve hata olmamasi icin yaptiginiz isi tekrar kontrol ediniz.

16. Kontrol agsamasinda énce hesaplamalarin dogruluguna bakiniz. Daha sonra ¢ogaltma isleminin dog-
rulugunu vektorel gizim programinda kontrol ediniz.

17. Coklu kartvizit grubunu bozup kenar cizgilerini kaldiriniz.

18. Belirlediginiz kesim payina, basilacak kagit boyutunun i¢inde, is alaninin disinda olacak sekilde kros-
lar veya kesim cizgilerini yerlestiriniz.

19. Kesim cizgileri icin 0,3 mm kalinliginda bir ¢izgi ¢izip bu ¢izgiyi kartvizitlerin kesim yapilacak kisimla-
rina yerlestiriniz.

20. Kesim cizgilerine kartvizit tek renkli ise siyah, trigromi ise CMYK rengini vermeyi unutmayiniz.

21. Kesim cizgilerini cogaltiniz.

22. Kartvizitiniz matbaa baskisi olacaksa kesim cizgilerinin Uzerinde CMYK renk kontrol seritlerini olustu-
runuz.

23. Kontrol seritleri icin 1 cm boyutunda bir kare ¢izip yan yana dért adet olacak sekilde ¢cogaltiniz. Co-
galttiginiz karelerin icine CMYK renklerini %100 oraninda veriniz.

24. Kontrol seritlerini dijital baski icin hazirlamayiniz.

25. Makas ve etek kisimlarini belirtiniz.

26. Dijital baskida arkali 6nlu ¢ikti alinacaksa pozayi belirtiniz.

27. Yaptiginiz isi kaydediniz. Galismanizda hata olup olmadigini kontrol ediniz. Hata yaptiysaniz baski ve
baski sonrasindaki islemlerin timtyle hatali olacagini unutmayiniz.

28. Yaptiginiz kartvizit montajinin giktisini 6gretmeniniz yardimiyla alip isinizi kartvizit boyutunda kesiniz.

29. Bilgisayarinizi kapatiniz, masanizi ve atolyenizi temizleyiniz, kisisel temizliginizi ihmal etmeyiniz.

5.4.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Cogaltma, is alani, kesim alani, makas payi-makas yonU, kros hazirlama, is alani disinda kagit boyutu
icerisine kros yerlestirme gibi kartvizit montaji icin gerekli bilgileri edinip beceri gelistirdiniz. Bu faaliyet
kapsaminda yapacagdiniz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gerceklestigi g6z-
lenen her davranis, 10 puana karsilik gelir.




KONTROL LiSTESI

MATBAA TEKNOLOJiSi

GOZLENECEK DAVRANISLAR

GERCEKLESTI

GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1.

is saghgi ve giivenligi tedbirlerini alir.

Calisma Asamasi

2.

Bir calisma sayfasi acip kartvizitleri sayfaya ekler.

Baski boyutuna kac adet kartvizit sigacagini hesaplar.

Kartvizitleri yatayda ve dikeyde cogaltrr.

Kesim paylarini belirler.

Kenarlara rehberleri yerlegtirir.

Makas, etek ve pozayi belirler, makas payini uygular.

Rehberlerin kenarlarina CMYK renk kontrol seritlerini yerlestirir.

Yazicidan ¢ikti alip kesim yaparak isi kartvizit boyutuna getirir.

10. Masasini ve atélyesini temizler, kisisel temizligini yapar.

Ogretmen Yorumlar::

GUVENLIGINiZ iCiN BUNLARI BIiLIYOR MUSUNUZ?

VIV I I I

Mekanik, kimyasal, 1s1l risklere karsi
koruyucu eldiven
kullaniniz.

Y O NI er
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ETKINLIK 5

1) Ziyaret karti anlamina gelir.

2) Harf aralarindaki bosluklardir.

3) Yazma imgesinin bulundugu mentduir.

4) Ayr ayn parcalarin birlestirilerek baskiya uygun duruma getirilmesidir.
5) Yukaridan saga dogru egik yazi stilidir.

6) Kalin puntolu yaz stilidir.

7) Film ya da kalibin hangi renge ait oldugunu gdsteren sablondur.

8) Herhangi bir isin, sonraki asamalarda tekrar kullanilabilmesi icin galismalarin bilgisayarda saklanmasidir.
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1. EL iLANI TASARIMI YAPMAK

meas,

2. EL ILANI MONTAJI YAPMAK
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OGRENME BiRiMi

EL iLANI HAZIRLAMA

KONU

EL ILANI TASARIMI YAPMAK

BILGi_
YAPRAGI

AMAC

Tasarim tekniklerine uygun el ilani hazirlamak.

GiRiS

El ilani; bir olayin, bir bilginin aktariimasi i¢in dagitilan basili reklam malzemesidir. Teknigine uygun, etkili
bir el ilani tasarlayip vektdrel ¢izim programi vasitasiyla hazirlamak icin gerekli bilgileri edineceksiniz.

6.1.1. El ilani Ve El ilani Unsurlari

El ilani; firma tanitimi yapmak, bir kampanya haberi vermek, bir ola-
yI ya da etkinligi duyurmak amaciyla dagitilabilir. El ilanlari tek taraf-
Il basilabilecegi gibi iki ylzeye baski yapilarak da hazirlanabilir. Bu,
musterinin tercihine baglhdir. A4 ya da A5 ebatlar en ¢ok kullanilan el
ilani élgUleridir. Kisa sureli ve dikkat gcekmeye yonelik olan el ilanlarinin

Resim
Sekil
Grafik

Firmq
Abl_t_em - Isim
Unvan

POUTI

SOKAK HAYVANLARINI ¢ ©
KORUMA KULUBRD ¢

Bilgi
Metni

YASAL
UYARI

UNUTMAYIN!
Sokak hayvanlanmin

» sectikleri yegam alanlanndan
\ nmalar, uzaklastnlmalan
q ve tagnmalan yasaktr.
Solak hayvanlannia

zarar vermek ve beglenmelering
engel olmak 5198 Sayih Hayvanlan
Koruma Kanunu geredince
cezgya babidir

Onlarda CAN
Bizim kadar
YASAMAYA haklarn var

onlaricin

KAPenex

Atatiirk cd. Yes| 5 10
Tel:0.224 516 77 551 1 BURSA
-mail:poti@o

Slogan

lletigim
Bilgileri

Sekil 6.1: El ilaninin unsurlan

maliyeti, diger reklam Urlnlerine kiyasla daha uy-
gundur (Sekil 6.1).

Firma-Amblem-isim-Unvan: Firmanin ismi-
nin, ambleminin ve unvaninin oldugu alandir.
Bu alan el ilani tasarlanmadan dnce el ilaninin
genel tarzi hakkinda bize fikir verebilir. Ornegin;
Sekil 6.1.'deki el ilaninda genel renk secimleri,
logodaki renkler g6z éniinde bulundurularak se-
cilmigtir. Eger logo internetten temin edilmisse
logolarin ¢éztnurliklerinin yiksek olmasina dik-
kat edilmelidir. Bu mimkiin degilse logo mutlaka
tekrar cizilmelidir (Sekil 6.1).

Resim-Sekil-Grafik: El ilaninin en dnemli unsur-
larindandir. El ilani igerisine eklenen resim, sekil
ve grafikler, hedef kitlenin dikkatini ¢cekecek ilk
alandir. Bu ylzden &zenle secilmelidir. El ilaninda
kullanilacak resimlerin ¢dzUnarligunin yuiksek
olmasi, baski kalitesi icin 6nemlidir. Herhangi bir
telif hakki problemiyle karsilasmamak icin firma-
ya ait orijinal resimlerin kullaniimasi firmaya ve
marka degerine katki saglayacaktir (Sekil 6.1).

Slogan: Firmanin hedef kitleye vermek istedi-
gi mesajin carpici sekilde iletiimesini saglayan
s6z veya sozcUk gurubudur. El ilaninin énemli
unsurlarindan olan sloganlar, hedef kitleyi, fir-
ma hakkinda ayrintili bilgi edinmeye ydnlendirir.
Sloganin giicli, zaman igerisinde firmanin akilda
kalicih@ini artinr (Sekil 6.1).

Bilgi Metni: Firmanin, el ilani araciligiyla aktar-
mak istedigi bilgileri iceren metinlerdir (Sekil 6.1).



El ilanina girecek bilgiler kisa, anlasilir ve net olmali; ve-
rilmek istenen mesaj, hedef kitleye hitap edebilmelidir.

iletisim Bilgileri: Bu kisimda adres, telefon, internet ad-
resi, sosyal medya hesaplari ve elektronik posta adres-
leri yer alir (Sekil 6.1).

El ilanlan; hedef kitlenin yas, egitim durumu vb. farklilik-
larl g6z 6niinde bulundurularak hazirlanmaldir.

El ilani hazirlanirken dikkat edilecek noktalar sunlardir:

* Kullanilacak ebat

 Firma amblemi veya logosu

+ Kullanilacak resim, sekil veya illistrasyon

* Yazi karakteri ve puntolari

« Adres bilgileri

» Renk secenekleri

« El ilanindaki gorsel denge (doluluk-bosluk orani)

Kesim Payi

Baski icin hazirlanan el ilanlarina kesim payi mutlaka ek-
lenmelidir. Bu, el ilani igin grafik ¢alismasina bagslarken
ayarlanmalidir. Kesim payi, is alaninin disinda kalan ve
kesilirken is tzerinden atilacak olan kisimdir. Kesim paysi;
isin sag, sol, alt ve Ust kenarlarina ilave edilir (Sekil 6.2,
6.3).

Topragina
Sahip Cik

Dogayi

Erozyon Kontrolii
wo Afjeclandirma

projalert;

toprak verimiliginin artonimas,
gida piveniiinin safjlanmasi,
gehirlerin etrafinda yegll alanlar ve
sehir ormanian kurulmasi,

hava ve glrlitd

kiriliffinin Zzttimag,

toz tagmiminm,

sal ve taskinkarmn Snlenmesi,

su kaynaldarinin muheafaza edlimesl,
barajlann dmnlndn uwzatlmas:,
biyolofik gesttilifiin korunmas:
gayelerine hizmet atmekiedir.

Sekil 6.3: El ilani 6rnekleri
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MAVi
Kesim Payi

TURUNCU
Is Alani

Sekil 6.2: Montajda is alani ve kesim paylari
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MATBAA TEKNOLOVJiSi

OGRENME BIiRiMi EL iLANI HAZIRLAMA /\_
- VEKTOREL GiziM PROGRAMINDA \UYGULA[VIA
EL ILANI TASARLAMAK YAPRAGI

AMAC SURE: 2 DERS SAATI

Vektoérel ¢izim programinin égelerini kullanarak el ilani gizmek.
6.1.1.1 Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak bir el ilani ¢calismasi yapiniz.

POTI

SOKAK HAYVANLARINI
KORUMA KuLuUBl

YASAL
UYARI

UNUTMAYIN!
Solak hayvanlanmn
sectilderi vasam alanlanndan
: anmalan, uzaklagbnimalan

ve: tagnmalan yasakbr.

Sokak hayvanlanna

zarar vermek ve beslenmelerine

olmak 5199 Sayh Hayvanlan
Koruma Kanunu geredjince

cezaya tabidir

Onlarda CAN
Bizim kadar
YASAMAYA haklarl var

oniarli Il}lll

KAP e

Sekil 6.4: El ilani calismasi
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6.1.1.2. Kullanilacak Ara¢ Gerec ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktari
Bilgisayar Vektorel gizim programi 1 Adet

6.1.1.3. islem Basamaklan

1. Uygulamaya baslamadan dnce is sagligi ve guivenligi tedbirlerini aliniz.

2. s énliklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam goérebilecek sekilde

oturunuz.

Yeni bir A4 sayfasi aciniz (Ctrl+N).

Alet kutusundan dikdértgeni secgerek c¢iziminizi yapiniz.

“Dénistirme (transformations)” mentsinden "Alt+F7" kisa yolunu kullanarak x ve y koordinatlarina el

ilaninizin élgusinu giriniz.

7. s alani icin 14x20 cm, kesim paylari igin 15x21 cm 6lci giriniz.

8. “Resim al (import)” menustni kullanip "Ctrl+I" kisa yolu vasitasiyla sayfaya resminizi ve logonuzu
ekleyiniz.

9. Logonuz baski icin yeterli ¢céztintrlige sahip (300dpi) degilse “pen” araci yardimiyla logonuzu vektoérel
hale getiriniz.

10. Logoyu uygun alana yerlestiriniz, logonun kesim payina ¢ok yakin olmamasina dikkat ediniz.

11. Resminizi is alanina yerlestiriniz.

12. Bilgi metni igin yazilarinizi yazip karakter ve punto se¢imini yapiniz.

13. Yazilara renk paleti vasitasiyla renk veriniz.

14. “Pen” araci ile 6nce siyah, sonra yesil, en son acik yesil sekli ciziniz.

15. Ekraninizdaki renk paletinden sekillerinize renk veriniz.

16. Sekilleri alta almak igin "shift+page down", sekilleri Uste almak icin "shift+page up" kisa yollarini kulla-
niniz.

17. Slogan kismindaki yazilari ekleyiniz, karakter ve punto secimini yapiniz.

18. “Dosya (file)” menlsiinden, “kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz. Bunun igin
"Ctrl+S" kisa yolunun size zaman kazandiracagini unutmayiniz.

19. Galisma sonunda vektdrel ¢izim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

20. Calismaniz bittiginde masanizi ve bulundugunuz atélyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

21. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize dnem veriniz.

22. Calisma suresince arkadaslarinizi rahatsiz etmeyip 6gretmeninizi dinleyiniz.

23. El ilani calismasinda gorilebilecek aksakliklarda 6gretmeninize danisip islemi sabirla tekrarlayiniz.

SN o

6.1.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

El ilani tasaniminda kullanilan gérsellerin ve amblemlerin ¢ézindrltkleri yiksek; yazilar, hedef kitleye uy-
gun, net ve anlasilir olmalidir. Bu calismada vektérel cizim programinda “pen” aracini kullanarak el ilani
hazirladiniz.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergek-
lestigi gbzlenen her davranis, 10 puana karsilik gelir.
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KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirhk Asamasi

1. Is saglig ve giivenligi tedbirlerini alrr.

2. Calismaya baslamadan 6nce bilgisayarini acar, calisacag!
programi secer, masasini temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

3. Elilani sayfasini olusturur.

4. GCalisma alanini ve kesim paylarini tam &lgtleriyle cizer.

5. Vektorel sekilleri “pen” araci ile gizer.

6. Kullanilacak gorselleri calisma sayfasina alir ve "Alt +F7"
kisa yolu ile orantili olarak buyutdr.

7. Slogan ve bilgi metinleri icin dogru karakter ve puntolari
secer.

8. “Pen” araci ile renk dalgalarini olusturup renklendirir.

9. Pen araci ile cizdigi renk dalgalarini, dénistirme menisin-
den degerler vererek konumlandirir.

10. Calismasini zamaninda bitirir. Bilgisayarini kapatip masasini
ve atblyesini temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::

GUVENLIGINIZ iCIN BUNLARI BiLIYOR MUSUNUZ?

R AL LTI EP

Goreviniz disindaki isleri yapmayiniz.
Yaptiginiz ise odaklanin ve gevrenizde
yasanabilecek kazalara dikkat ediniz

' N Ve




MATBAA TEKNOLOJISI

OGRENME BIiRIiMi

EL iLANI HAZIRLAMA

(

KONU

VEKTOREL CiZiM PROGRAMINDA
EL ILANI TASARLAMAK

UYGULAMA
\YAPRAGI

.\\
Az

AMAC

Vektodrel ¢izim programinin dgelerini kullanarak el ilani gizmek.

6.1.2.1 Uygulamaya Ait Resimler

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak bir el ilani ¢galismasi yapiniz.

SURE: 3 DERS SAATI

TOPRAS
SUT

KORLUMA

oERNEEE

Topragina

va Afjackandirma

projeleri;

toprak vermliliinin arthnimas,
guda glivenlifinin sadlanmas,
sehirlerin etrafinda yegil alanlar ve
sehir ormanlan kurulmas,

hava ve glirdkl

krInin azatalmas,

toz tagmanin,

sel ve tegkanlann Snlenmesl,

su keynaldarmnin muhafaza edlimesd,
barajlarin Smrlinln uzahimas,
biyolojik cesitflikiin kerunmas
gayelerine hizmet etmektedir.

Sekil 6.5: El ilani calismasi
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6.1.2.2. Kullanilacak Arac Gerec¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar
Bilgisayar Vektorel gizim programi 1 Adet

6.1.2.3. islem Basamaklan

1. Uygulamaya baslamadan dnce is sagligi ve guivenligi tedbirlerini aliniz.

2. s énliiklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam gorebilecek sekilde
oturunuz.

4. Bilgisayarinizi aginiz.

5. Yeni bir A4 sayfasi aciniz "Ctrl+N".

6. Alet kutusundan dikddrtgeni segerek ciziminizi yapiniz.

7. “Doénustirme (transformations)” mentstnden "Alt+F7" kisa yolunu kullanarak x ve y koordinatlarina
el ilaninizin élgtsind giriniz.

8. s alaniicin 14x20 cm, kesim paylari igin 15x21 cm &lci giriniz.

9. “Resim al (import)” menusuni kullanip "Ctrl+I" kisa yolu vasitasiyla sayfaya resminizi ve logonuzu

ekleyiniz.

10. Logonuz baski icin yeterli ¢céziinrlige sahip (300dpi) degilse “pen” araci yardimiyla logonuzu vektd-
rel hale getiriniz.

11. Logoyu uygun alana yerlestiriniz, logonun kesim payina ¢ok yakin olmamasina dikkat ediniz.

12. Kullanacaginiz resimlerin ¢éztnurligunin baski icin yeterli olmasina 6zen goésteriniz.

183. Bilgi metni icin yazilarinizi yazip karakter ve punto secimini yapiniz.

14. Yazilari ve logonuzu ortalayiniz. Ortalama islemi icin dnce logoyu, sonra “shift” yardimiyla yazilari se-
cili hale getiriniz. Daha sonra “A” tusuna basmaniz, ortalama islemi igin yeterli olacaktir.

15. Arag kutusundan kareyi secip (F6) iki adet kare ciziniz.

16. Cizdiginiz ilk kareye, “transformations” menustinden "Alt+F7" kisa yolunu kullanarak 16x7,5 cm 0Olcl
veriniz.

17. Renk paletinden, griye %20 ton degeri veriniz.

18. Cizdiginiz ikinci kareye, “transformations” mentsiinden "Alt+F7" kisa yolunu kullanarak 16x9 cm
Olcl veriniz.

19. Renk paletinden griye %30 ton deger veriniz.

20. ikinci dikdértgeni secerek “shift+page down” komutunu uygulayiniz. Béylece bu dikdértgeni bir alt
katmana indirmis olacaksiniz.

21. Dikdértgenlerinizi el ilaninin igerisinde uygun yere yerlestiriniz.

22. Arac kutusundan yildiz, daire ve kareyi secerek sayfaya sekilleri ciziniz.

23. Secmis oldugunuz resimleri bu sekillerin icerisine gémiiniz.

24. Gomme islemi icin resmi seciniz ve farenin sag tusuna basil tutarak resmi geometrik seklin icerisine
birakiniz. Sayfada beliren meniden "seklin icine yerlestir (power clip inside)" sekmesini isaretleyiniz.

25. Ug sekil icin de ayni uygulamay yapiniz.

26. Arac kutusundan yildiz, daire ve kareyi secerek sayfaniza ikinci defa bu sekilleri giziniz.

27. Sekilleri renk paletinden uygun renklerle kaplayiniz.

28. Sekilleri resimlerin arkasina alarak el ilaninda uygun yerlere yerlestiriniz.

29. Yazilarinizi ve calismanizi kontrol ediniz.

31. “Dosya (file)” menlslinden, “kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz. Bunun igin
"Ctrl+S" kisa yol tusunun size zaman kazandiracagini unutmayiniz.

30. Calisma sonunda vektorel ¢izim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

31. Masanizi ve bulundugunuz atdlyeyi temizleyiniz, ellerinizi yikayiniz.

32. Cevresel temizlige ve kisisel temizliginize 6nem veriniz.
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6.1.2.4. Uygulamaya ili§kin Degerlendirmeler

Vektorel gizim programinda geometrik sekillerin icerisine fotograf yerlestirmeyi ve bu sekillerin dis hattina
renk eklemeyi 6grendiniz. Matbaacilik sektdriinde bu isleme “gdmme” denilmektedir. GGmme isleminde
elinizdeki gorsellerin cézunurliklerinin yiksek olmasina ve geometrik sekillerin dig hattina dikkat etmeniz
gerekir.

Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama c¢alismasini 6gretmeninizle birlikte degerlendiriniz. Gergcek-
lestigi gozlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.

KONTROL LiSTESI

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI | GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1. s saghgi ve giivenligi tedbirlerini alr.

2. Calismaya baslamadan énce malzemelerini hazirlar, masasini
temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

3. Yeni bir calisma sayfasi acar ve kullanacak goérselleri ¢calis-
ma sayfasina alr.

4. GCalisma alanini ve kesim paylarini tam dlguleriyle cizer.

5. Vektorel sekilleri “pen” araci ile gizer.

6. Kullanilacak gorselleri sayfada bos-dolu alanlar gézeterek
yerlestirir.

7. Slogan ve bilgi metinleri icin dogru karakter ve puntolari
secer.

8. Gorselleri geometrik sekillerin icerisine gémer ve ortalar.

9. Kullanilan geometrik sekillere uygun renkleri verir.

10. Calismasini zamaninda bitirir. Bilgisayarini kapatip masasini
ve atdlyesini temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::
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—'%%-Q
OGRENME BIiRiMi EL iLANI HAZIRLAMA N
: BILGi
KONU EL ILANI MONTAJI YAPMAK \(APRAGI
AMAC

Tasarim tekniklerine uygun hazirlanan el ilaninin montajini yapmak.

GiRiS

Baski suresini azaltmada, dolayisiyla maliyetleri distirmede montajin blyUk bir Snemi vardir. Bu bélimde,
teknigine uygun montaj yapabilmek icin gereken bir¢ok bilgiye ulasabileceksiniz.

6.2. El ilani Montaji Yapmak

Montaj, ayn ayri pargalarin birlestirilerek baskiya uygun duruma getirilmesidir. Tek el ilani kullanilarak mon-
taj yapilabilecegi gibi birden fazla el ilani kullanilarak da montaj yapmak mimkindir. Montaj yapmanin
en 6nemli avantaji, baski sayisini azaltmaktir. Bu, maliyeti dlisiirmenin en etkili yollarindan biridir. Montaj

yapmak icin standart kagit ebatlarinin bilinmesi gerekir (Sekil 6.6).

Belli bash kagit ebatlar ve tlrevleri asagida verilmistir.

e 70x100cm e 50x70cm e35x50cm e 25x35cm e 57x82 cm e 64x90cm e 45x64 cm

Sekil 6.6: El ilani montaji
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OGRENME BIRiMi

EL iLANI HAZIRLAMA

( 2

EL ILANI MONTAJI YAPMAK

UYGULAMA
\YAPRAGI

6.2.1.1 Uygulamaya Ait Resimler

KESIM PAYl EKLENMEMIi$

Vektorel gizim programinda hazirhgi yapilan el ilaninin montajini yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini uygulayarak bir el ilani montaj ¢calismasi yapiniz.

Topragina
Sahip Cik

Topradgina
Sahip Cik

toprak l arthnimasi,
gida glivenlinin safflanmasi, gida gﬂvmllﬁlnln saflanmasi,
sehirlerin etrafinda yesll alanlar ve sehidern ebrafinda yesll alanlar ve
gehlr ormanlan kuruimas, gehlr omanlan kuruimas,
hava ve glrlitd hava ve glriith

10 PIIEI KirlIRjinin azetbimes, IIIPIIEI KirlIRinin ezaltlmasi,
toz tagniminin, toz tagnimunin,
el ve tagkinlann Snlenmes, sel ve tagkanlann Snlenmes!,

oemedt S0 laynakiannin muhafaza edlimes, st su kaaynaklannin muhafoza edimes),

barjlann Smr(ndn wabimas, bargjlann Smrn0n yatimas,
biyololk cesitilin korunmas bhyolg]ik ﬁulllgln lprunmas
geyeiering hizmet etmeltedir gayelerine hizmet etmeldecir:

KESIM PAYI EKLENMI$
|

Topragina
Sahip Cik

Dogayi

[c Ml k|

Topradgina
Sahip Cik

Dogayi

Erozyon Kontrolll Erozyon Kontrolll
ve ASaclandirma ve Adaglandirma
projeler; prvjlhl,
toprok rtonl arthnimasi,
gida glivenlinin safjlanmasi, gida gﬂvmllﬁlnln saflanmasi,
sehirerin etrafinda yesll alanlar ve sehifern ebrafinda yesll alanlar ve
gehlr ormanlan kuruimas, gehlr omanlan kuruimas,
hava ve glrlitd hava ve glriith

0 PIIEI KirlIRjinin azetbimes, TOPRAGI | KilIRinin ezalbimasi,
toz taginirmanin, K )y | toz taginimanin,
el ve tagkinlann Snlenmes!, KORUSMA sel ve tagkanlann Snlenmest,

nﬁnn!ﬂ

Su keynakiannin myhafaza edimesl,
barajlann Smrinfn uzatimas,
biyolofik gesttllin korunmas
gayelerine hizmet etmektedir.

|
Sekil 6.7: Montaj calismasi

su kaynakdannin myhafazs ediimes],
barajiann $mrOngn uzatimas,
biyoiojk gesitiligin korunmas
gayelerine hizmet etmaktedir.

SURE: 2 DERS SAATI




MATBAA TEKNOLOJiSi

6.2.1.2. Kullanilacak Arac Gere¢ ve Malzemeler

Adi Ozelligi Miktar
Bilgisayar Vektorel gizim programi 1 Adet

6.2.1.3. islem Basamaklar

1. Uygulamaya baslamadan énce is saghgi ve gtivenligi tedbirlerini aliniz.

2. s énliklerinizi giyiniz.

3. Bilgisayar karsisinda; koltugunuz dik, belinizde bosluk kalmayacak ve ekrani tam goérebilecek sekilde
oturunuz.

4. Bilgisayarinizi ve vektoérel gizim programinizi aginiz.

5. Yeni bir A4 sayfasi aciniz (Ctrl+N).

6. Hazirladiginiz el ilanini grup haline getiriniz (Ctrl+G). Boylece isiniz tek parca halini alacak ve calisma-
nizi kolaylastiracaktir.

7. Elilaninizi ikili olarak (yan yana) montajlamak igin“dénistirme (transformations)” mentsiinden Alt+F7
kisa yolunu kullanarak x formati icin 14 cm &lci giriniz.

8. Olguyl girdikten sonra “dénistiirme (transformations)” menisiindeki kopya kismina 1 yazarak el ila-
ninizin ikincisini kopyalayiniz.

9. Montaj isleminde hata yapilmasi baski ve baski sonrasindaki islerin hatali olmasina neden olacagindan
¢ogaltma islemini tekrar kontrol ediniz.

10. Cizgileriniz secili haldeyken “kontur kalemi (F12-outline pen)” mentstine giriniz.

11. Cizgi kalinligini 0,3 mm; rengini ¢ 100, m 100, y 100, k 100 olacak sekilde ayarlayiniz.

12. Gizginin CMYK degerlerinin 100% olmasinin, renk ayrim asamasinda cizgilerin her renkte gérinmesini
saglayacagini hatirlayiniz.

13. Isinizin lizerine gelmeyecek sekilde CMYK renk paletini yerlestiriniz.

14. Tasma paylarini ayarlayiniz.

15. Calismanin dis cizgilerini atiniz.

16. Yazilarinizi ve ¢calismanizi kontrol ediniz.

17. “Dosya (file)” menisunden, “kaydet (save)” sekmesini tiklayarak sayfanizi kaydediniz. Bunun icin
"Ctrl+S" kisa yolunun size zaman kazandiracagini unutmayiniz.

18. Calisma sonunda vektdrel cizim programini ve bilgisayarinizi kapatiniz.

19. Ogretmeniniz ders anlatirken dikkatlice dinleyiniz ve arkadaglarinizin dikkatini dagitacak davraniglar-
dan kagininiz.

20. Uygulama asamasinda sabirli olunuz ve islemleri tekrar yapiniz.

21. Uygulama esnasinda kisisel notlar alip bunu arkadaslarinizla ve égretmeninizle paylasiniz.

22. Okulda ortak kullanilan esyalara zarar vermeyiniz. Bu egyalari sizden sonra arkadaslarinizin da kulla-
nacagini unutmayiniz.

23. "lyi dostu olanin aynaya gereksinimi yoktur" atasdziini diisiinerek arkadaslik ve dostluk kavraminin
6nemini disinindz ve arkadaslarinizla bu konuyu tarisiniz.

24. Atélyede kullandiginiz esyalari aldiginiz yere koyunuz.

25. Bilgisayarinizi gereksiz yere acik birakmayiniz. Enerji tasarrufunun tlke ekonomisine katkisini arkadas-
larinizla tartisiniz.

26. Bozuk makine ve cihazlar 6gretmeninize bildiriniz.

27. Kisisel esyalarinizi gerektiginde arkadaslarinizla paylasiniz.

28. Uygulama bitiminde 6gretmeniniz uyarmadan masanizi ve ¢calisma ortamini diizenleyiniz.

29. Kagit, plastik ve camin atik olmadigini hatirlayiniz ve bu malzemeleri atélyedeki geri dontisim kutula-
rina atiniz.

6.2.1.4. Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

El ilani tasariminin bitmesi, islemin baskiya hazir hale gelmesi ile olur. Montajda baski ve baski sonrasi
etmenleri dustinerek kesim paylarini, tasma paylarini, kroslari ve renk kontrol seritlerini hazirlamaniz ge-
rekmektedir. Bu faaliyet kapsaminda yapacaginiz uygulama calismasini 6gretmeninizle birlikte degerlen-
diriniz. Gerceklestigi gdzlenen her davranig, 10 puana karsilik gelir.




KONTROL LiSTESI

MATBAA TEKNOLOJISi

GOZLENECEK DAVRANISLAR GERCEKLESTI

GERCEKLESMEDI

Calismaya Hazirlik Asamasi

1.

is saghgr ve giivenligi tedbirlerini alir.

2.

Calismaya baslamadan énce malzemelerini hazirlar, masasini
temizler ve hazir bekler.

Calisma Asamasi

3.

Yeni bir calisma sayfasi agar ve el ilanini gruplayarak sayfa-
ya alir..

El ilanini ikili olarak yan yana ¢ogaltr.

Rehber (cros) cizgilerini ekler.

Rehber (cros) cizgilerini CMYK olarak renklendirir.

CMYK renk paletini calismaya ekler.

Tasma paylarini ekler.

9.

Dis cizgileri is alanindan cikartir.

10. Calismasini zamaninda bitirir. Bilgisayarini kapatip masasini

ve atblyesini temizler. Kisisel temizligini ihmal etmez.

Ogretmen Yorumlar::

GUVENLIGINiZ iCIN BUNLARI BiLiYOR MUSUNUZ?

T VI T I IT I IV

UNUTMAYIN.

Tiim is kazalar ve meslek hastaliklari
is glivenligi kurallarina uyularak engellenebilir.

VTN TV TV I I NA4




ETKINLIK 6

1) Firma tanitimi yapmak, bir kampanya haberi vermek, bir olay ya da etkinligi duyurmak amaciyla dagitilan basili Griinddr.
2) Firmanin hedef kitleye vermek istedigi mesajin carpici bir sekilde iletiimesini saglayan s6z veya s6zcik grubudur.

3) Is alaninin disinda kalan ve kesilirken is tizerinden atilacak olan kisimdir.

4) Film ya da kalibin hangi renge ait oldugunu gdsteren sablondur.

5) Tasarim disinda kalan kesilecek yerleri gosteren gizgilerdir.

6) Firmanin, el ilani araciligiyla aktarmak istedigi bilgileri iceren metinlerdir.

7) Adres, telefon, internet adresi, sosyal medya hesaplari ve elektronik posta adreslerinin yer aldigi bélimddr.

8) Herhangi bir isin, sonraki asamalarinda tekrar kullanilabilmesi igin galismalarin bilgisayarda saklanmasidir.

9) Ayri ayr pargalarin birlestirilerek baskiya uygun duruma getirilmesidir.

(lﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁmﬁﬁﬁﬁﬁﬁ h

| ) U

[

EEEEEEEEn

U

IUUUM%UU

]
. )

e Cevap anahtari kitabin 149. sayfasindadir.
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Cyan

Cizgi
Cozici

D
Dalga Boyu

Dijital

E
Ebat

Elektromanyetik Dalga

Estetik

Eskiz
Espas

Fon

Form

G
GIF

Grafik Tasarimcisi

Hacim

TERIMLER S6zLUGU

: RGB renk sisteminde yesil ve mavi renklerinin karisimiyla elde edilen

renk.

: Cizilerek veya cesitli yollarla olusmus iz, ¢izi, hat.
: Bagka bir maddeyi c6zme 6zelligi olan sey.

: Yan yana iki dalga sirti arasinda kalan ve uzunlugu yerine gére birkac

metreden birkag¢ yliz metreye kadar ulasabilen yatay uzaklik, dalga
uzunlugu.

: Sayisal

: Boyut.
: Boslukta yayilabilen, manyetik alanlardan veya elektrik alanlarindan

olusan, yUkli parcaciklarin hizianmasiyla meydana gelen enerji dalga-
lar.

: Sanatsal yaratinin genel yasalariyla sanatta ve hayatta gizelligin ku-

ramsal bilimi, gtizel duyu.

: Mimari eserler ve resim icin cizimlerle yapilan 6n ¢alisma, taslak.
: Basimcilikta bir kelimenin harflerini ayirmak icin kullanilan harflerden

daha kisa ve kiicik metal cubuk, harfler arasi bosluk.

: Sinemada, tiyatroda oyuncularin arkasindaki resim, fotograf veya cesitli

plastik 6gelerden olusan dekor, gérintu.

: Bicim, sekil.

: Ingilizce grafik degistirme bigimi anlamina gelen "Graphics Interchange

Format" teriminin kisaltmasidir ve bir sayisal resim saklama bigcimidir.
Kayipsiz sikistirma olanagi saglar.

: Herhangi bir durumu yazi, bigim, desen veya gizgilerle gbsteren kimse,

grafikci, grafiker.

: Bir cismin uzayda doldurdugu bosluk.
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Isik

Isik-Golge

illiistrasyon

JPEG

K
Kizilotesi

Kompozisyon

Kontrast

Mat
Magenta

Morotesi

Montaj

Nanometre
Nesne
Nokta

o

Obje

Olcii

Ozgiin

: Cisimleri gérmeyi, renkleri ayirt etmeyi saglayan fiziksel enerji, erke,

ziya, nur, savk.

: Resimde isikli ve golgeli bolimlerin birbirine gére dagimini gésteren

kisimlar.

: Resimleme.

: "Joint Photographic Experts Group (Birlesik Fotograf Uzmanlari Grubu)"

tarafindan standartlastinimis bir sayisal gértinti kodlama bigimidir.

: Isik tayfinda kirmizi alanin 6tesindeki alanda yayilmis isi isinlarindan

olusan, gézle gorilmeyen isinim.

: Ayri ayri parcalar bir araya getirerek bir batlin olusturma bigimi ve isi.
: Karsit.

: Parlak olmayan, donuk.
: Mavi ve kirmizi renklerin esit oranda karigtiriimasi ile elde edilen

renktir.

: Gozle gorilmeyen, dalga boylari yaklasik 4000 angstrémle 200 an-

gstrém arasinda olan, mor 1sinin dtesinde yer alan, yapay olarak da
elde edilip tipta kullanilan bir isinim, ultraviyole.

: Kurgu.

: Gozle gorilmeyen maddeleri 6lgmek icin kullanilan 8lgt birimi.
: Belli bir agirhgi ve hacmi, rengi olan her turll cansiz varlik, sey, obje.
: Cok kuctk boyutlarda isaret, benek.

: Nesne

: Bir niceligi, o nicelik icin kabul edilmis birimlerden birine gére oranlaya-

rak degerlendirme.

: Yalniz kendine 6zgu bir nitelik taslyan, orijinal.
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Pigment
PDF

Punto

Rehber
Reklam

Renk
Renk cemberi

S
Simge
Slogan
Stil

T

Tayf

Teknik
Tipo

Tiraj
Ton

U

Ultraviyole
Unsur

\'4
Vektor

Vektorel

Vernik

Yon
Yiizey

: Boyar madde.
: Turkce karsiligi “tasinabilir belge bigimi” olan (Portable Document For-

mat) ve platformlar arasi tasinabilir ve yazdirilabilir belgeler olusturmak
amaciyla Uretilmis sayisal bir dosya bicimidir.

: Matbaacilikta, bilgisayarda harflerin buyuklik ve kiictklUklerine gdére

aldigi ad.

: Kilavuz

: Bir seyi halka tanitmak, begendirmek ve bdylelikle strimint sagla-
: mak icin denenen her turld yol.

: Cisimler tarafindan yansilanan i1si1gin gézde olusturdugu duyum.

: Ana ve ara renkleri ve tim renklerin karisimlarini gésteren cemberdir.

: Duyularla ifade edilemeyen bir seyi belirten somut nesne veya isaret,

alem, remiz, rumuz, timsal, sembol.

: Bir dusiinceyi kolay hatirlanip tekrarlanabilir bir bicimde ifade eden

kisa, carpici s6z.

: Uslup, bicem.

: Birlesik bir isik demetinin bir bicmeden gectikten sonra ayrildigi basit

renklerden olusmus géruntd.

: Bir sanat, bir bilim, bir meslek dalinda kullanilan yéntemlerin hepsi.
: Kursundan dékllmus harflerin bir araya getirilmesiyle yapilan bir baski

tarG.

: Baski sayisl.
: Bir rengin koyuluk veya aciklik derecesi.

] l_\_/Iorbtesi.
: Oge.

: Dogrultusu ve uzunlugu belirli olan ve bir ok imiyle gdsterilen dogru

pargasi.

: Piksel ve diger ¢ozunurlik élclleri yerine matematiksel dlgtlerin kulla-

nildigi ve her yeni calismada detaylar kaybolmadan tekrar boyutlandiri-
labilen grafik seklidir.

: ince bir tabaka olarak uygulandiktan sonra saydam bicimde kati duru-

ma gelen, kuruyan yaglar, recine ve ¢ézicliden olusan kaplama malze-
mesi.

: Belli bir noktaya goére olan yer, taraf.
: Bir cismi uzaydan ayiran dig ve yaygin bdlim, satih.
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