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ACIKLAMALAR

ALAN Grafik ve Fotograf
DAL/MESLEK Fotograf
MODULUN ADI Bilgisayarda Goriintii Isleme
Bilgisayar ortaminda goriintiiyii hatasiz ve istenilen
MODULUN TANIMI ozelliklerde isleme becerisini kazandirildigi bir 6grenme
materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL Bilgisayarda Fotograf Diizenleme modiiliinii basarmis olmak
YETERLIK Bilgisayarda Fotograf Islemek
Genel Amag
Uygun ortam saglandiginda bilgisayarda goriintiiyii hatasiz
isleyebileceksiniz.
Amaclar
1. Gorinti isleme programinda fotografta kolaj/montaj
R islemini hatasiz gergeklestirebileceksiniz
LALSLIIELUNT 00, (0] 2. Goriintt isleme programinda fotografta rotus/restorasyon
islemini hatasiz yapabileceksiniz.
3. Goriintl isleme programinda fotografi yontemine uygun
manipiile edebileceksiniz.
4. Gorintii isleme programinda fotograf lizerine grafik
diizenlemeleri yapabileceksiniz.
EGIiTiM OGRETIM Ortam: Tozdan arindirilmis bilgisayar atolyesi
ORTAMLARI VE Donamim: Bilgisayar, goriintii isleme programi, basili
DONANIMLARI kaynaklar, fotograf goriintiisii ve fotograf ¢ikt1 araci
Modiil icinde yer alan her Ogrenme faaliyetinden sonra
CLEMI VL Oaremen, modil sonunda Slgme et (goktan sesmeli test
DEGERLENDIRME ’ ’

dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)
kullanarak modiil uygulamalar1 ile kazandiginmiz bilgi ve
becerileri 6lgerek sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Glnlimiiz teknolojisi fotografla ugrasanlar1 neredeyse bir teknisyene ¢evirdi, fotograf
makineleri islemin her asamasinda gorselleri kontrol edip degerlendirmemize Kkalitesiz
goriintlileri ¢ope atmamiza ve kalite kontrolii yapmamiza izin veriyor. Ardindan cesitli
goriintli isleme yazilimlart ile ¢ektigimiz fotograflar lizerinde diizeltme diizenleme ve
dosyalama islemlerini yapmamiz1 kolaylastiriyor.

Fotografciligin dijital ortama tasindigi giiniimiizde hangi model veya marka dijital
fotograf makinesini kullanirsaniz kullanin en az bir goriintii isleme programini ¢ok iyi
kullanmanmiz gerekiyor. Artik is hayatinda sizden istenen sadece fotograf ¢ekmek ya da
basmak degil fotograflar1 her yonii ile baskiya hazir hale getirmektir.

Bilgisayarda Gériintii Isleme Modiilii ile basta yazilim programi uygulamalar1 olmak
iizere dijital fotografciliginiz gelismesi i¢in bilmeniz gereken temel goriintii isleme
tekniklerini uygulamali olarak &grenebileceksiniz. Cekmis oldugunuz ya da ¢ekilmis olan
eski ve yeni tim fotograflar iizerinde bir¢ok islem yapmayi Ogrenerek yaptigimiz bu
islemlerle fotograflar1 daha kaliteli, anlamli ve estetik gortintiiler haline getirebileceksiniz.

Ama her seyden Onemlisi fotograflar tiizerinde rdtus, yenileme, montaj ve
manipiilasyon yapma zevkini tattiginizda fotograf sanatindan daha da ¢ok zevk alacaksiniz.






OGRENME FAALIYETi-1

( AMAC )

Goriintli isleme programi ile goriintlileri birlestirerek kolaj ve montaj c¢aligsmalar
yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Fotografta kolaj ve montaj konusu hakkinda bilgi edinmek amaci ile ¢cevrenizde
fotograf faaliyetleri yapan kuruluslara ziyaretler yapiniz.

> Degisik kaynaklardan kolaj ve montaj orneklerini edinerek arkadaslarinizla
tartisiniz. Bu konuda 6gretmenlerinizden yardim talep ediniz.

> Internette fotomontaj ile ilgili olarak yayilanan video ve yaynlar izleyiniz.

> Fotomontajin etikligi konusu ile ilgili yayinlar1 arastirip arkadaslarinizla

paylasimiz.

1. FOTOGRAFTA KOLAJ VE MONTAJ

Guniimiizde gerek gorsel iletisim ve gerekse de fotograf alaninda bilgisayarda goriintii
isleme vazgegilmez bir ugrasi haline gelmistir. Cekilen fotograflar iizerinde degisiklikler
yapmak duygusu, fotografin daha estetik goriinmesi istegi, fotografin kullanim amaci gibi
birgok sebepten dolay1 bu artik kaginilmaz bir durumdur.

Aydinlik oda olarak adlandirabilecegimiz goriintii isleme caligmalarini fotokolaj,
fotomontaj, rétus yapma, restorasyon ve manipiilasyon basliklar1 altinda toplayabiliriz. Her
ne kadar bu kavramlardan kolaj, montaj ve manipiilasyon sozciikleri, ilk bakista sanki ayni
anlamu tastyor goziikseler de islev olarak farkliliklar tasir.

Kolaj, kes yapistir ilkesine dayanir. Gortintiiler bir araya getirilirken goriintiilere ek bir
uygulama genelde yapilmaz.Fotomontajda da gorintiler bir araya getirilir. Ama eklemeler
yapilabilir. Amag, farkli goriintiilerle bir anlatim olusturmaktir. Ve goriintii isleme programi
ozelliklerinden yararlanilir. Foto manipiilasyon ise bambaska bir seydir. Fotograflardan yeni
bir fotograf, kompozisyon olusturmak i¢in programin her tirlii 6zelliginden yararlanilir.
Fotograflar bagkalastirilir. Anlamlari disina gikar.



1.1.Kolaj

1.1.1. Kolajin Tanimi ve Amaci

Genel anlam ile Fransizca 'yapistirma' anlamina gelen kolaj (collage), yiizey iizerine
cam, kagit, basili malzemeler, ayna, duvar kagidi gibi nesnelerin yapistirilmastyla elde edilen
resimsel bir kompozisyon teknigidir.

Fotokolaj, sanat yapma kaygisi tasiyan veya kendi yaklasimlari dogrultusunda
icerigine anlam katmaya mesaj yiiklemeye calisarak fotograf yapmaya calisan fotografcilarin
sikca bagvurduklari oldukea etkili yontemlerden biridir.

Fotokolaj yapmak fotograflari alip yan yana koymaktan ibaret degildir. Basarili bir
kolaj calismasi yapmak icin iyi bir kurgu yetenegine, yazilim programi kullanmakta biraz
deneyime ve en oOnemlisi ilgi ¢ekici bir konuya ihtiyacimz vardir. Kolajda bulunan
fotograflar, onlar1 birbirine baglayan bir temaya gereksinim duyarlar ve bu sekilde bir araya
geldiklerinde tek bir fikri ya da izlenimi verebilirler.

Kolaj konusunda usta bir uygulayici olmak istiyorsaniz, asagida verilen bagliklar
oldukca 6nemlidir. Bunlar1 her zaman g6z oniine almak sizleri kolaj ya da montaj konusunda
basarili kilacaktir.

> Fotograf ¢ekerken mutlaka belirli bir amag edinin.

> Goriintii isleme programinda calismakta ustalastikca degisik teknikleri de
kullanmaya hevesli olun.

> Sonradan kullanma amaci ile ilging arka plan goriintiileri biriktirin.

> Bir goriintii veritabani olusturmak yoluyla bir siirii materyalinizin olmasini
saglaym.

1.1.2.Kolaj Teknikleri
Yaygin olarak kullanilan genel fotokolaj tekniklerini su sekilde siralayabiliriz.
> Karo Teknigi

Farkli ya da esit boyutta kirpilan fotograflarin bir dizi olusturacak sekilde bir araya
getirilmesidir. Bu dizilis simetrik oldugu kadar bir kiremit dizisini andirir gibi de olabilir.



Fotograf 1.1: Karo teknigi ile yapilms fotokolaj

> Ust Uste Teknigi

Birbiri ile iligkili fotograflarin ya da tek bir fotografin kirpilarak st iiste farkli
yonlerde ve boyutlarda bir araya getirilmesidir.

Fotograf 1.2: Ust iiste teknigi ile yapilmus fotokolaj



> Soluk Teknik

Kenarlar1 yumusatilmis bulaniklastirilmis  fotograflarin  soluk gecislerle i¢c ice
yerlestirilmesi teknigidir. Burada gorlintiiniin tamamini degil kenarlarini soluklastirmak
anlagilmalidir.

Fotograf 1.3: Soluk teknik ile yapilms fotokolaj

> Seffaf Teknik

Fotograflarin ya da fotograf pargalarinin degisik seffaflikta bir arada kompozisyon
olusturmasidir. Genelde bu is i¢in “saydamlik” paleti kullanilir.

Fotograf 1.4: Seffaf teknik ile yapilmus fotokolaj



Yukarida verdigimiz bu teknikler yaygin olarak kullanilan belli bash tekniklerdir
ancak siz degerli 6grenciler yaratici giiciiniizii kullanarak daha farkli, size 6zgiin kolaj
caligmalar1 da yapabilirsiniz. Bunu yaparken deneyci diisiinmek, yaratici olmak, estetik
gormek ve kompozisyon kurallarina dikkat etmeyi hi¢bir zaman aklinizdan ¢ikarmayiniz.

1.2.Montaj

1.2.1. Montajin Tamimi ve Amaci

Montaj genel anlamiyla ayr1 parga, kayit veya goriintiileri birlestirerek kullanilacak ise
uygun duruma getirmek olarak tanimlanabilir.

Fotomontaj ise (fr.photomontage) birkag fotografin veya fotograf par¢asinin, tutarli bir
anlam olusturmak iizere tek bir goriintii halinde birlestirilmesidir. Kolajin bir tiirii olan
fotomontaj, basin ve yayin sektériinde, eglence ve politik hiciv amagh olarak ya da reklam
sektoriinde, gercekiistii goriintiiler elde etmek icin kullanilir. Bu c¢alismalarin bir boliimii
sanatsal kaygilarla yapilirken bir boliimil de ticari amacla, dikkat ¢cekmek icin kullanilan
sanal mekanlar ve gergekiistli goriintiiler elde etmek igin kullanilmaktadir.

1.2.2. Montaj Teknikleri

Fotomontaj gilinlimiizde birbiri ile ilgisi olmayan farkli objeleri, 151k, golge, perspektif
ve diger Ozellikleri gozeterek bir araya getirme sanatidir. Calisanin ustaligina bagl olarak
elde edilen sonucun kalitesi artar.Fotomontaj, fotografin ortaya ¢iktigi giinden beri kullanilir.
Eskiden bir karanlik oda ¢alismasi seklinde yapilan islemler, artik bilgisayar basinda, uygun
yazilimla kisa siirede yapilabilmektedir.

Kolaj konusunda anlattigimiz dort farkli teknigi ve kisiye Ozel yaratici teknikleri
kullanarak fotomontaj yapabilirsiniz. Bir genelleme yapacak olursak fotomontaj tekniklerini
goriintliyli isleme agisindan ii¢ guruba toplayabiliriz.

> Ekleme Teknigi

Bir fotograftan alinan bir parganin baska bir fotografa eklenmesidir. Ornegin bir film
yildizinin bagini, kiginin kendi fotografina monte etmesi gibi genelde montaja yeni
baslayanlarin bagvurdugu bir yoldur.

Fotograf 1.5: Ekleme teknigi ile fotomontaj
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> Kompozisyon Teknigi

Yaratici diisiinerek birgok fotograf ya da fotograf parcasindan yararlanarak yeni bir
fotograf olusturma isidir. Oldukga sabir ve hazirlik gerektiren sanatsal diyebilecegimiz bir
tekniktir.

Fotograf 1.6: Kompozisyon teknigi ile fotomontaj

»  Rotus Teknigi

Mevcut tek bir fotografa, goriiniim isleme programi yardimu ile farkli ifadeler yiikleme
amaci tastyan tekniktir.

Fotograf 1.7: Rotus teknigi ile fotomontaj



1.3.Kolaj / Montaj Yapilmis Ornek Fotograflarin incelenmesi

(Ot < — -
Fotograf 1.9: Larry Carlson‘dan(solda) ve T.Kimura'dan bir fotomontaj

9



Fotograf 1.10: Eva Brewer'den kolaj

1.4.Katmanlar ve Kanallarin Ozellikleri

> Katmanlara Giris

Katmanlar, goriintii isleme programinin kalbidir, ruhudur. Katmanlar1 anladiktan sonra

programda c¢alismak oldukca kolaylagir.
“Katmanlar Paneli” ve iistteki menii ¢gubugunda bulunan Katman meniistinden kontrol ederiz.

Her tiirli panele ulagmak igin kullandigimiz “Pencere” meniisiinden “Katmanlar” paneline

de ulasabiliriz.

Goriintii

g w— ) w—

Normal

- | Opakiic:| oo% > |

Normal

v Opakik: 100% » |

e 7k @

100% > |

Doigu

e L 7+ @

Doiguz| 100% » |

£

-

- B
s—ym ‘

=~ a e s

= 0 © 3 3 3

Sekil 1.1: Yeni katman olusturma
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isleme programinda katmanlari,



Yeni katman olusturmak i¢in katman panelinin altinda Sekill.1’de gosterilenYeni
Katman Olustur” simgesine tiklayarak katmani olusturunuz. Dikdoértgen se¢im araciyla sol
tistte bir se¢im alani olusturup i¢ini kirmizi renkle doldurunuz. Daha sonra ayni yontemle
yeni bir katman daha agip bu katmana da yesil dortgenimizi olusturunuz. Program
katmanlara otomatik olarak isim verir. Katman paneli asagidaki goriiniimde olacaktir:

so fx 03 ©. 0 a I

Sekil 1.2: Katman dizilisi

Katmanlar yer degistiriniz yani kirmizi sekli, yesil seklin iistiine ¢ikariniz. Katman 1
isimli katmani basili tutup ve iiste dogru siiriikleyiniz.Katman 2’nin iist tarafinda yatay bir
vurgu ¢izgisi goriince farenin tusunu birakiniz. Isterseniz tersini de yapabilirsiniz. Yani
Katman 2’yi tutup asag siiriikleyebilirsiniz.

= A Ov 333 = Q0 © 3 3 3
Sekil 1.3: Katmanlari tasima

> Katmanlar Paneli
Katman panelinde bir¢ok katman olusturabilir, onlara isim verebilir ya da
silebilirsiniz. Isim vermek i¢in katman yazisinin istiine ¢ift tiklayip ve segili alana katmanin

adin1 yazmalisiniz.
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Katmani silmek i¢in bir¢ok yontem vardir. Katmanin iistiinde farenin sag tusu ile
“Katman sil” komutu verebilirsiniz, katmani se¢ip klavyeden “Delete” tusuna basabilirsiniz
ya da katmani ¢op kutusu simgesine siiriikleyebilirsiniz.

Bazen bir katmani ¢ogaltmamiz yani kopyasini da belgeye eklememiz gerekir. Bunun
icin ¢ogaltmak istedigimiz katmanin {izerinde sag tusla “Katmani1 Cogalt” komutu verebiliriz
ya da katmani tutup “Yeni Katman Olustur” simgesine siiriikleyebilirsiniz.

Ornek olarak bir katmani ¢ogaltiniz. Bu katmam ¢ogaltmanmizin nedeni katmana bir
filtre efekti uygulamak istememizdir. Bunu da Filtre > Bulaniklastir >Hareket Bulanikligi
menil yoluyla yapabilirsiniz (Filtre konusu ileride daha detayli ele alinacaktir.).

Katman minik resimlerinin yanindaki g6z simgesi dikkatinizi ¢ekecektir. Bu goz
simgesine tikladiginiz zaman katman gOriinmez olur, gizlenir. Tekrar ayni yere
tikladiginizda katman tekrar goriiniir olur.

Sekil 1.4: Katman gizleme

Katman maskeleri programda ¢ok onemli bir yer tutar. Maskeler genel olarak alttaki
katmanda istemedigimiz boliimleri gizleme 6zelligini tasir. Bu “Katman Maskeleri” ile ilgili
bolimde genis olarak ele alinacaktir.Katmanlar panelinde bulunan “Ayar ve Dolgu
Katmanlar1”, “Karistirma Modlar” ile ilgili ayrintih bilgi ve uygulamalar ilerleyen
boliimlerde ele alinacaktir.

Panelde karistirma modlar1 disinda, “Opaklik” ve “Dolgu” segenekleri de mevcuttur.
Bunlar da genelde ayni isi yapiyor goriinseler de resmi seffaflagtirma isi aslinda farklidur.
Katman stilleri kullanmada ayr1 islev tasirlar. Ileride bunlar1 da detayli olarak taniyacaksiniz.

Katman panelinde bagka bir islem daha yapabilirsiniz. Bu da katmanlari gruplama
islemidir. Ozellikle ¢ok fazla katmanla ¢alisma ortamlarinda oldukga ise yarar. Bunun birkag
yolu vardir. En kullanilani panelin altindaki “Yeni Bir Grup Olustur” simgesine tiklayip
katmanlarin iist boliimiine eklenen klasére katmanlari tutup siiriiklemektir. Diger bir yol ise
gruba katmak istediginiz katmanlar1 segip panelin sag iist kosesindeki menii simgesine
tiklayip acilan pencereye bir isim verip onaylamaktir. Olusan grup klasdriiniin yanindaki
kiigiik ok simgesine tikladiginiz zaman grubun i¢indekileri goriirsiiniiz.

12
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Sekil 1.5: Katman gruplari olusturma

“Katman Stili Ekle” ozelligi de panelin ¢arpict ozelliklerinden biridir. Bu araca
ulagsmak i¢in panelin altindaki simgeye tiklamak en kolay yoldur. Ayrica katmanim bos bir
alanina cift tiklayarak bir¢ok Ozellige erisim yollarini iceren “Katman” meniisiinden de
ulasabilirisiniz. Bu konu da yine ileride genis olarak ele alinacaktir.

Diger bir katman paneli 6zelligi de “Katmanlar1 Kilitleme”dir. Bazi ¢aligmalarda bu
kilitleme olay1 ¢ok ise yarar.
Dort pargadan olusan bu kilitlerin dizilis sirasi ile gérevleri sdyledir:

. I1k kilit, seffaf goriiniimlii olan seffaf olan pikselleri kilitler.

. Firga goriiniimli ikinci kilit, goriintimleri kilitler.

. Art1 sekline benzeyen kilit, katmanin konumunu kilitler yani hareket
etmesini engeller.

o Son kilit ise tiim uygulanabilir 6zellikleri kilitler.

Ayrica bag simgesi de katmanlari, efektleri birbirine baglar. Birden fazla katmam
secip panel altindaki bag simgesine tiklarsaniz, katmanlar birbirine bagli olur. Olusan
baglara tiklarsaniz, bag agilir.

Renk kodlama katmanlar1 ve gruplari, Katmanlar panelinde ilgili katmanlan

bulmaniza yardim eder. Katmanlari ya da guruba renk atamak icin katman panel
mentisiinden katman ya da grup 6zellikleri yolu segilir.
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Sekil 1.6: Katman ya da gruplara renk atama

Katmanlarin igerigini sonlandirdiginizda goriintii dosyalarinin boyutunu azaltmak i¢in
birlestirebilirsiniz. Katmanlar1 birlestirdiginizde iist katmanlardaki veriler alt katmanlarda
cakisan verilerle yer degistirir. Birlestirilen katmanlardaki tim saydam alanlarin kesigimi
saydam olarak kalir.

Katmanlar1 birlestirmek i¢in bir¢ok yol vardir. Katmanlari secip sag fare tusu ile
komut verebilirsiniz ya da panel meniisinden bu komutlara ulasabilirsiniz. Katman
meniisiinde de bu isleri yapabilirsiniz. Panel meniisinden komut vererek birlestirme
seceneklerine ulastigimizda ti¢ farkli uygulama ile karsilagirsiniz.

Bu seceneklerden “Katmanlar1 Birlestir” iki katman ya da grubu birlestirmede
kullanilir. “Gorilineni Birlestir” goriiniir tim katmanlart birlestirmede kullanilir. “Goriintiiyl
Diizlestir” ise tiim katmanlar1 birlestirerek arka plan katmanina gevirir.

> Katmanlarin Opakhgim ve Karigstirmayi Ayarlama

Katmanin opakligi, altindaki katmani ne kadar engelledigini veya goriiniir kildigini

belirler. %1 opaklig1 olan bir katman neredeyse saydam olarak goriintiilenirken %100
opakligi olan katman tamamen opaktir.
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Sekil 1.7: Opaklik, dolgu ve karistirma modu

Dolgu opakligi, katmana uygulanan katman efektlerinin opakligini etkilemeden,
katmandaki boyanan pikselleri veya katmanda cizilen sekilleri etkiler. Ornegin katmaniniz
cizim sekli veya alt gdlge katmam efekti kullanan bir metin igeriyorsa gdlgenin opakligini
degistirmeden seklin veya metnin opakligimi degistirmek icin dolgu opakligini
ayarlayabilirsiniz.

Katmanin karistirma modu, piksellerinin goriintiideki alt piksellerle nasil karisacagim
belirler. Karistirma modlarini kullanarak gesitli 6zel efektler olusturabilirsiniz.

Sekil 1.8: Karistirma modu
15



> Katman Efektleri ve Stiller

Katman igeriklerinin goriinimiinii degistiren golgeler, 1simalar ve egimler gibi cok
gesitli efektler saglar. Katman efektleri, katman igeriklerine baglamr. Katmanmn igerigini
tasidigimizda veya diizenlediginizde ayni efektler deglstlrllen igeriklere uygulanir. Ornegin,
metin katmania alt gblge uygularsaniz ve ardindan yeni bir metin eklerseniz gblge yeni
metne otomatik olarak eklenir.

Katman efektleri simgesi
Katman efektlerini genisletme / gérme simgesi

Solgul saw

-E_E-‘

Sekil 1.9: Birden fazla efekt uygulanms katmani gosteren katmanlar paneli

Katmanlariniza hazir

stiller uygulayabilirsiniz.

Bunlara  Stiller

panelinden

ulagabilirsiniz. Bunun yani sira siz katmanlarimiza 6zel stil uygulamalar1 yapabilirsiniz. Bu

yaptiginiz 6zel uygulamalar kaydettiginizde artik bir hazir stile doniisiir.

7

Yeni Stil..,

Sadece Metin
Kacak Minik Resim
Bayuk Minik Resim
Koguk Liste

Buyuk Liste

Hazir Ayar Yoneticisi...

U IR
L

- = NN

Stilleri Sifirla...
Stilleri Yakle...
Stilleri Kaydet...
Stilleri Degistir...

Soyut Stiller
Dagmeler
Noktali Konturlar
Cam Digmeler
Gorintd Efektleri
Fotograf Efektiern
Metin Efektieri 2
Metin Efektleri
Dokular

Web Stillen:

Sekil 1.10: Stiller paneli ve kitaphk
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Katmana hazir stil uygulamak i¢in Stiller panelinden ilgili stili tiklamaniz yeterlidir.
Stili katmana ya da belge iizerine siiriikleyerek de uygulama yapabilirsiniz. Katmanlar
panelinde, stili baska bir katmana kopyalamak i¢in katmanin efekt listesinden Alt tusunu
(Windows) veya Option tusunu basili tutarak (Mac OS) bagka bir katmana siiriikleyerek
kopyalama da yapabilirsiniz.

Katman Stili Iletisim kutusunda katmana uygulanan stilleri diizenleyebilir veya yeni
stiller olusturabilirsiniz. Bu iletisim kutusuna panelin altindaki efekt simgesine tiklayarak
ulagabilirsiniz.  Katmanin minik remi disindaki alana ¢ift tiklayarak da ulasmaniz
miimkiindiir. Kutuda genel “Stiller”, “ Karistirma Efektleri” baslhiklar1 vardir. Tlgili bashig
tiklayarak iglem yapabilirsiniz.,

Sekil 1.11: Katman stilleri ve karistirma secenekleri iletisim kutusu

Katman stil ve efektlerini tantyabilmek i¢in kiigiik bir uygulama yapiniz. Bunun i¢in
800x800 piksel oOlciilerinde beyaz bir belge aginiz. Yeni katman olusturup alttakine se¢im
araci ile bir daire se¢imi yapip bildiginiz yontemle kirmizi renkle doldurunuz. Yazi aracinm
secerek yazi ekleyiniz. Yazi katmani otomatik olarak ayri1 bir katmana yazilacaktir.

Daire katmanina cift tiklayarak stil ve efekt iletisim kutusunu agip dnce golge sonra da
egim verip kabart efektlerini uygulayiiz. Devaminda yazi katmanina ¢ift tiklayarak once bir
cam diigme stili ve sonra da en altta bulunan kontur segenegini uygulayiniz. Asagidaki
goriiniimil elde etmek i¢in degerlerle oynayabilirsiniz.

still ve efelkt

Sekil 1.12: Stil ve efekt uygulamasi
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Bir sorunla karsilasmis ya da degerlere ulagsmakta zorlanmis olabilirsiniz. C6zliim igin
asagidaki sekli inceleyiniz.

Katman Stili o
Stder [ e
Yapt
Kargterma Segenekleri: Varsaydan Kargen Modu:

Efektin segenekierini
goruntilemeden Opalkcik :
gecerli ayarlard | ig
uygulamak iginy Fl f"‘_k'""'l o Agt @ 1
onay kutusunu tiklatimz, Dy igtetintilemek icin
efekt adim tiklatin,

Zligipma Uzakik: (}——
V) EZim Ver ve Ksbart Yayima: (}
7 Kontur ‘ Boyut: ()

Sekil 1.13: Efekt ve stil uygulama aciklamasi

Daire katmanimizi tekrar secip katman iletisim kutusuna giriniz. Yeni stil diigmesine
tiklatip stilimizi bir isim verip kaydediniz. Hazirladiginiz stilin ilgili bolime eklendigini
gobreceksiniz.

Ozel katman stilleri olusturdugunuzda Alt Gélge, i¢ Golge, I¢ Isima, Dis Isima, Egim
Ver ve Kabart ve Saten efektlerinin seklini belirtilen araligin iizerinde kontrol etmek i¢in
konturlar1 kullanirsiniz. Kontur agilir panelinde ve Hazir Ayar Ydneticisi'nde konturlarin 6n
izlemesini secebilir, sifirlayabilir, silebilir veya degistirebilirsiniz.

Kalite
[

-~ @

Sekil 1.14: : Bir efekt ya da stil i¢in Katman Stili iletisim kutusu kontur ayrintisi

Stiller paneli meniisiinii kullanarak stilleri bilgisayarimiza kaydedebilirsiniz. Kitapligi
istediginiz yere kaydedebilirsiniz. Bununla birlikte, kitaplik dosyasini varsayilan hazir
ayarlar konumundaki Presets/Styles klasoriine yerlestirirseniz uygulamay1 yeniden
baslattiginizda kitaplik adi, Stiller paneli meniisiiniin altinda goriintiilenir.

Hazir ayar stilleri kitapliklarin1 yeniden adlandirmak, silmek ve kaydetmek i¢in Hazir
Ayar Yoneticisi'ni de kullanabilirsiniz. Yoneticiye stil panelinden ulagabilirsiniz.
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»  Ayarlama ve Dolgu Katmanlari

Ayar katmani, piksel degerlerini kalici olarak degistirmeden goriintiiniize renk ve ton
ayarlamalar1 yapar. Dolgu katmanlari, katmam diiz renkle, degradeyle veya desenle
doldurmaniza olanak saglar. Ayarlama katmanlarindan farkli olarak dolgu katmanlari
altindaki katmanlar etkilemez.

Ayarlama katmami segimleri, Ayarlamalar panelinde bulunan komutlarla eslesir.
Katmanlar panelinden bir ayarlama katmaninin segilmesi Ayarlamalar panelinde karsilik
gelen komut ayarlarini goriintiiler.

Ayar katmani olusturmak i¢in Ayarlamalar panelinde ayarlama hazir ayarimi seginiz
veya ayarlama simgesini tiklatiniz.Katmanlar panelinin altinda Yeni Ayarlama Katmani
diigmesini tiklatiniz ve ayarlama katmani tiirlinli se¢iniz.Katman > Yeni Ayar Katmani'ni
secip bir segenek belirleyiniz. Katmana bir ad verip katman segeneklerini belirleyiniz ve
Tamam" tiklatiniz.

Sekil 1.15: Ayar katmam ve panelini kullanma

Dolgu katmani olusturmak i¢in; Katman > Yeni Dolgu Katmani'mi se¢ip bir secenek
belirleyiniz. Katmana bir ad verip katman seceneklerini belirleyiniz ve Tamam'l
tiklatimz.Katmanlar panelinin altinda Yeni Ayarlama Katmani diigmesini tiklatimiz ve dolgu
katmani tiirlinii se¢iniz.

> Maskeleme Katmanlari
Katmanin bdliimlerini gizlemek ve altindaki katmanlarin béliimlerini ortaya ¢gikarmak
icin maskeleri kullanabilirsiniz.
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Iki maske tiirii olusturabilirsiniz:

. Katman maskeleri, boyama veya se¢im araglariyla diizenlenebilen

¢Oziiniirliige bagh bitmap goriintiilerdir.

Vektorel maskeler ¢oziiniirliikten bagimsizdir ve kalem veya sekil
aractyla olusturulur.

Katman maskesini maskelenen bolgeye eklemek veya buradan ¢ikarmak igin
diizenleyebilirsiniz. Katman maskesi gri tonlamali gorseldir, bu nedenle siyah boyadiginiz

alanlar gizlidir, beyaz boyadiklarimiz goriinlirdiir ve grinin golgeleri olarak boyadiginiz
alanlar cesitli saydamlik diizeyleri olarak goriiniir.

Siyahla boyanan alan

Gri ile boyanan alan

Sekil 1.16: Katman maskesi kavram

Vektorel maske, katmanda keskin kenarli sekil olusturur ve temiz, tanimli kenarlari

olan tasarim Ogesi eklemek istediginizde kullanislidir.Maskeler paneli, bir maskeyi
ayarlamak i¢in kullanilan ek kontroller saglar.

)
I o veses ocme
voguriici) 100%

&wm:o Opx
e,

o Ters Cevir
[ »
000 ®

Sekil 1.17: Maskeler paneli

0
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No | Ozellik islevi
1 Panel meniisii Secimlere ekleme, secimden ¢ikarma gibi isleri
yaptigimiz menii
2 Vektor maskesi segme Vektor maskesi se¢ komutu
3 Piksel maskesi segme Piksel maskesi ekle komutu
4 Yogunluk Maske yogunlugu ayarlama siirgiisii
5 Gegis yumusatma Maske gecis yumusakligini ayarlama siirglisi
6 Maske kenari Maske kenarinda diizeltme
7 Renk aralig Renk aralig1 belirleme segenegi
8 Ters gevir Piksel maskesini ters ¢evirme segenegi
9 Maskeden se¢im yiikle | Maskeden se¢im yiikleme diigmesi
10 | Maske uygula Maske uygulama diigmesi
11 | Maskeyi devre dist birak 15/‘[‘;1“skey.i devre dis1 birakma ya da etkinlestirme
iigmesi
12 | Sil Maske silme diigmesi

Tablo 1.1: Maskeler paneli ozellikleri

Katman maskesi kavramini daha iyi tanimak i¢in uygulama yapiniz. Bunun igin iki
goriintli gerekmektedir.

Sekil 1.18: Uygulama 6rnek resimleri

Tiirk bayragimi goriintli isleme programinda aciniz ve diger resmi kopyalayip st
katman olarak ayn1 belgeye yapistiriniz. Ust katmandaki resme katman panelinin altindaki
katman maskesi simgesine tiklayarak bir maske ekleyiniz. Degrade aracini secip on plan
rengi siyah segili iken Siyah-beyaz degradeyi soldan saga dogru resmi boydan boya gegecek
sekilde uygulayniz.

Sekil 1.19: Katman maskesi uygulanarak birlestirilmis resimlerin goriiniimii
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Kirpma maskesi katmanlar1 {stlerinden maskelemek ic¢in katmanin igerigini
kullanmaniza olanak saglar. Kirpma maskesinde birden fazla katman kullanabilirsiniz ancak
bunlar birbirini izleyen katmanlar olmalidir. Kirpma maskesi igin bir uygulama yapiniz.

Kirpma uygulayacagimiz resmi programda aginiz ve hemen arka plandan kurtariniz.
Yeni bir katman daha ekleyerek onu alta tasiyiniz.Kirpilacak olan yukarida kirpacak olan
asagida olmahidir. Alt katmana se¢im araci ile bir elips ¢izip, igini bir renk ile doldurunuz.
Secimi iptal ettikten sonra {ist katmana gidip farenin sag tusu ile “Kirpma Maskesi Olustur”
komutu veriniz. Resmin kirpan alanin i¢ine yerlestiriniz. Alt katmandaki elipsi belge tistiinde
tagima araci ile saga sola hareket ettirerek goriiniimii daha dogru hale getirebilirsiniz.

Sekil 1.20: Kirpma maskesi uygulamasi

Yukarida bahsettigimiz gibi kirpma maskelerinde birden fazla katman
kullanabilirsiniz. Bununla ilgili bir uygulama yapiniz.

Sekil 1.21: Uygulama resimleri

Oncelikle cerceve resmini aginiz (Arka plan katmani olarak kalacak). Daha sonra
kopegi aym1 belgeye kopyalayip cagirimiz. Kdpek katmanini seffaflastirip boyutu ile
oynayarak cergevenin igine oturtmaya calisiniz. Isimiz bitince opaklig1 % 100 yapiniz. Yeni
bir katman agarak kopek katmani ile arka plan katmani arasina yerlestiriniz ve bu katmana,
tam gergevenin i¢i biiyiikliigiinde ve ona denk gelecek bir sekilde dortgen se¢im alani ile bir
se¢im yaparak i¢ini doldurunuz.

Kopek katmanina gelerek “Kirpma Maskesi Olustur” komutu vererek islemi
tamamlayiniz. Caligmanin son durumu asagida goriilmektedir.
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Sekil 1.22: Kirpma maskesinde birden fazla katman kullanma

> Kanallar

Kanallar farkli tipte bilgi saklayan gri tonlamali goriintiilerdir. Ug bashk altinda
toplanirlar:

. Renk bilgisi kanallari, yeni bir goriintii agtiginizda otomatik olarak
olusturulur. Goriintlinin renk modu, olusturulan renk kanali sayisini
belirler.

. Alfa kanallari, secimleri gri tonlamali goriintiiler olarak saklar.

Gorilintliniin - parcalarin1  degistirmenizi ya da korumanizi saglayan
maskeleri olusturmak ve saklamak i¢in alfa kanallar ekleyebilirsiniz.

. Spot renk kanallar, spot renkli miirekkeplerle bastirmak i¢in ek kaliplar
belirler.

Kanallar paneli goriintiideki tiim kanallar listeler (RGB, CMYK ve Lab goriintiileri
icin).Kanal adiin solunda kanal igeriginin minik resmi goriiniir,kanali diizenlediginizde
minik resim otomatik olarak giincellenir.

1 Yeni Kanal...
“| 2 Kanali Gogatt...
3 Kanal Sil

4 Yeni Spot Kanal...
5§ Spot Kanahni Birlegtir

6 Kanal Segenekleri...

7 Kanallan Ayir
8 Kanallan Birlegtir...

O Panel Segenekleri...

Kapat
1415 16 17 -| Sekme Grubunu Kapat
o 9 3 3.

Sekil 1.23: Kanallar paneli
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No | Ozellik islevi

1 Yeni Kanal Yeni kanal ekleme

2 Kanali Cogalt Secili kanali cogaltma

3 Kanal1 Sil Secili kanali silme

4 Yeni Spot Kanal Yeni spot kanali ekleme

5 Spot Kanalini Birlestir Secili spot kanallarini birlestirir.

6 Kanal Secenekleri Eklenen alfa ve spot kanallar ile ilgili se¢cenek

7 Kanallar1 Ayir Belgedeki tiim kanallar1 ayr1 belge haline doniistiiriir.
8 Kanallar1 Birlestir Ayrilan kanallar1 birlestirme isi goriir.

9 Panel Segenekleri Kanallar minik resim goriiniimlerini boyutlandirma
10 RGB/CMYK Renk bilgisi kanali

11 Katman minik resmi

12 Spot / alfa Diger kanallar

13 Kanal goriinlimiinii gizle / goster simgesi

14 Kanali se¢im olarak yiikle diigmesi

15 Se¢imi kanal olarak kaydet diigmesi

16 Yeni kanal olusturma diigmesi

17 b Secili kanali silme diigmesi.

Tablo 1.2: Kanallar paneli 6zellikleri

Kanal minik resimlerini renkli gostermek i¢in Windows' da Diizen > Tercihler
>Arabirim'i seginiz. Mac OS'ta Program > Tercihler >Arabirim'i se¢iniz. Kanallar1 Renkli
Goster'i secip Tamam" tiklayabilirsiniz. Kanal segme, ¢ogaltma, silme islemleri katmanlar
panelinde oldugu gibidir. Sadece ¢ogalt komutu verdikten sonra belge ismini
gostermeyip“Yeni” komutu verirseniz kanal bagka bir belgede agilir.

Kanak Cogalt

CoJak: AFa 1l

YeniAd: Afalkopya ] ([__otal

Hedef

Belge: FOTO3jog |»)

P 070 3500

Yeni
4 Ters ye

3

Sekil 1.24: Kanal ¢ogaltma iletisim penceresi

> Secimleri Kaydetme ve Maskeleri Kullanma

Maskeler alfa kanallarinda saklanir. Maskeler ve kanallar gri tonlamali gériintiilerdir,
bu nedenle bunlar1 boyama araglari, diizenleme araglar ve filtrelerle diger goriintiilerde
yaptiginiz gibi diizenleyebilirsiniz. Maskede siyaha boyanmig alanlar korumadadir ve beyaza

boyanmis alanlar diizenlenebilir.
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Secimi daha kolay diizenlemek icin gegici maskeye doniistiirmek tizere Hizli Maske
modunu kullanin. Hizli Maske, ayarlanabilir opaklikla, renkli bir kaplama olarak goriiniir.
Hizli Maske'yi herhangi bir boyama aracini kullanarak diizenleyebilir ya da bir filtreyle
degistirebilirsiniz. Hizli Maske modundan ¢iktiktan sonra maske yeniden goriintiideki bir
secime doniistiiriilir. Se¢imi daha kalici olarak kaydetmek icin alfa kanali olarak
kaydedebilirsiniz. Se¢im, Kanallar panelinde alfa kanali olarak kaydedilir.

Hizli maske ve se¢im kaydetme ile ilgili 6rnek bir uygulama yapip konuyu daha iyi
kavraymiz. Uygun bir fotograf acip islemlere baslayiniz.

Fotografimzin {izerinde bir alan1 se¢me araglar yardimi ile seginiz ve se¢im aleti
elinizde iken segili alan i¢inde farenin sag tusu ile “Sec¢imi kaydet” komutu veriniz. A¢ilan
pencereye bir isim vererek se¢iminizi kaydediniz. Se¢im otomatikman kanallar paneline
kaydedilir. Segimi iptal ediniz ve Se¢ meniisiinden “Se¢imi yiikle” komutu ile tekrar segimi
cagiriniz. Burada segimlerin saklandigina sahit olabilirsiniz.

Se¢imi tekrar yiikledikten sonra se¢im tizerinde degisiklikler yapabilirsiniz ve tekrar
kaydedebilirsiniz. Burada tekrar se¢im araglart kullanmak yerine ‘“Hizli maske™yi
kullanabilirsiniz. Ornek resmimiz ve yaptigimz secim asagida goriilmektedir. Secim iyi
olmadigindan hizli maske ile diizeltebilirsiniz.

Yeni bir se¢imden sonra ya da kayitli olan se¢imi yiikledikten sonra ara¢ kutundan
“Hizli Maske Modunda Diizenle” kutucugunu seginiz. Tek tiklama ile segilir. Cift tiklarsaniz
iletisim penceresi agilir.

.*;
a

(O]

Sekil 1.25: Hizli secim modu araci

fletisim penceresine secili alanlara maske uygulanmasm istiyoruz ve secili alanm
kirmizi bir renk ile maskelendigini goriiriiz. Bu rengi degistirebilir ve saydamligini
diizenleyebilirsiniz. Iletisim penceresinden “Tamam” komutu ile ayrildiktan sonra hizli
maske aracina tiklarsaniz se¢ime maskenin ya da se¢im dis1 alana maskenin eklendigini
gorilrsiniiz.

Sekil 1.26: Hizh maske moduna gecis komutu
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Hizli maske modunda iken firga aracini segerek uygun bir firca alimz ve segimle ilgili
diizeltme ya da eklemeleri yapmaya baslayiniz. On plan rengi siyah iken firca, maskeye
dolaysi ile secime ekleme yapar. On plan rengi beyaz ise tersini yapar. On plan ya da arka
plan renginde, gerek biiyilk gerek kiiciik firca secimi ve uygulamalari ile islemi
tamamlayiniz. Hizli maske aracina bir defa tiklayarak maskeden ayrildigimiz zaman yeni
secimin olustugunu goreceksiniz. Maske alan1 se¢cim alanina doniismiis olacaktir.

>  Katmanlar ve Kanallar ile flgili Ornek Uygulamalar

o Kanal ozellikleri ile se¢me islemi: Kediler sevimli hayvanlardir. Ama
secim araci ile se¢cim yapmaya calisti§imiz zaman goziimiize sevimsiz
goriinmeye baglar. Sahip olduklari o tiiyler segim yapmaya ¢alisan kisiye
bir eziyettir. Biz bu calismamizda bu eziyetli isi kolaya g¢eviren bir
uygulama yapacagiz. Katman maskesi ve kanallar yardimi ile oldukca
kolay hale getirecegiz.

Resminizi ¢aligsma ortaminda agimiz. Kanallar panelini agiyoruz ve burada
(RGB modunda) mavi renk katmanini tiklayiniz. Bu rengi se¢menizdeki
ama¢ diger kanal katmanlarina goére daha koyu bir gri olmasidir. Bu
kanalin bir kopyasim1 almiz ve secili iken Goriinim meniisi >
Ayarlamalar > Diizeyler komutu ile kedimiz iyice siyah olana kadar orta
ve koyu siirgiileri ¢ekinizz. Ancak siluet haline gelen kedimizin tily
dokusunun da bozulmamasina dikkat ediniz.

o
Cromata

Seqenenie..

¥ Om teme

Sekil 1.27: Kanal katmanina goériintii ayarlamasi uygulamasi

Yukarida goriildiigii gibi kediniz iyice kararacaktir bu yeterli degil.
Simsiyah olmasini istiyoruz. Bunun i¢in de ara¢ kutumuzdan “Yakma
Aracim1”  seg¢iniz. Uygun boyutta kiiclik daireler ¢izerek tiklayarak
boyuyor gibi kedinizin tamamini karartiniz.Kenarlardaki tiiylerde daha
hassas olunuz.Aracimizi “Golgeler” modunda ve ara sira pozlama
degerlerini degistirerek kullanimiz. Kenarlarda “Agik Tonlar” moduna
gecinizz. Gerekirse yumusak firca modu seginiz.
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Sekil 1.28: Kanal katmanina rétus uygulamasi

Kopya mavi kanala ¢ift tiklayarak gelen iletisim kutusunda
“Maskelenmis Alanlar” secenegini isaretleyerek siyah ve beyazi ters
geviriniz.

Sekil 1.29: Katman maskesi goriiniimii

Kopya kanalimizin minik resmine Ctrl tusu ile tiklayarak resminizi
seciniz. Kanaldan c¢ikarak (géz simgesini kapatiyoruz) Katmanlara
doniintiz. Arka plan olan katmaninizi normal katmana gevirerek alt
taraftan katman maskesi ekle komutu veriniz.

Simdi alta yeni bir katman ekleyiniz. Bu katmana diiz bir rengi dolgu
katmani olarak uygulayiniz. Kedinizin tily bolgelerinde ufak tefek
sorunlar olabilir. Maskeyi segerek Maskeler panelini aginiz ve Maske
Kenar1 komutu ile maskemizi iyilestirmeye ¢aliginiz.
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Sekil 1.30: Maske iyilestirme islemi

Ornek fotomontaj uygulamasi: Bir fotomontaj yapabilmek icin ilk
kural uygulamaya gerek kurgu gerekse de dokiiman olarak hazir
olmaktir. Once calismada ne anlatilmak istenildigi belirlenmelidir. Daha
sonra bu amaca yonelik dokiimanlar hazirlanmalidir.

Ornek gosterecegimiz fotomontaj “zamanin hizla gegmesi” konulu bir
uygulama olacak. Bu konu i¢in kullanacagimiz dokiimanlar ise asagida
goriilmektedir. Boyutlar 6nceden ayarlanmigve montajda kullanilacak
saat dekupe edilmistir.

Fotograf 2.11: Fotomontaj dokiimanlari

[k olarak “gdz” gériintiiniizii programda agimz. Bu arka plan katmaniniz
olacaktir. Daha sonra bu katmana Gorintii > Ayarlamalar> Doygunlugu
Azalt komutu uygulayarak resminizden rengi kaldirmiz.

Katmaniniza Degrade esleme ayar katmani 6zelligi uygulayarak asagida

goriilen degrade islemlerini uygulayiniz Arkasindan “Kaplama” katman
karigtirma modunu ekleyiniz.
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Sekil 1.31: Degrade esleme ayar katmani uygulamasi

Bu iglemleri takiben katmaniniza asagidaki ayarlamalarla bir Dolgu
katmani uygulaymiz. Ardindan tekrar “Kaplama” mod komutu verinizz.

Olcekq 150 > | %)

[CITers [“]Renk Takidi
[¥] Katmanla hizalk

Sekil 1.32: Degrade dolgu uygulamasi

Onceden dekupe edilmis saat kadranimzi galisma ortaminiza ¢agiriz ve
gdziin i¢in gbzbebeginin bilyiikligiine denk gelecek sekilde, dlgekleyerek
yerlestiriniz. Silgi araci ile de fazlaliklarini siliniz. Arkasindan da “saat”
katmanimiza “Renk soldurma” modunu uygulayimiz.

Saat ve goziin biraz daha uyum saglamasi i¢in, saat katmaninizi ¢ogaltip
“Kaplama” modunu uygulayarak opakligt % 55 yapmiz. “Agag”
gOriintiiniizii en Uist katmana yerlestirerek “Aciklastir” modu uygulayiniz
ve opakligi da % 60 yapiniz.

Simdi yeni bir katman ekleyiniz ve firca aracinizi seciniz. Ozel efekt
firgalart grubundan “Kelebek” isimli firga ucunu seginiz ve Yyeni
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katmanimizda 6n plan renginiz beyaz segili iken sanki kelebek gruplar
ucusuyormus gibi tiklamalarla boyayiniz.

Katman Stilleri iletisim kutusunu cagirarak “Karistirma Segenekleri”
baghigr altindan biraz “dis 1s1ma” uygulamasi yaparak ¢ikiniz. Burada
opakligi % 15°e kadar disiiriiniiz. Boyutu ise 30 olarak belirleyiniz.
Ardindan yine degrade dolgu katmani ekleyiniz ve asagidaki degerleri
veriniz.

Olcek: 100

| Ters [“|Renk Takiidi
[V] Katmanka hizala

Sekil 1.33: Degrade uygulama degerleri

Katman karigtirma modunu “Renk soldurma” olarak belirleyip caligmay1
bitiriniz.

Sekil 1.34: Ornek fotomontaj uygulamasi ve katman dizilisi
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Asagidaki faaliyetleri tamamladigimzda farkli goriintiileri, goriinti isleme
programinda, bir anlam olusturacak sekilde kolaj/montaj yaparak yeni bir goriintii
olusturabileceksiniz.

Kullanilacak ara¢ gerecler: Bilgisayar,
olan fotograflar

goriintli isleme programi,¢oziiniirligi iyi

Islem Basamaklari

Oneriler

Amaca uygun fotograflari ve tasarimi >

belirleyiniz.

Coziintirliigi yiiksek fotograflar tercih
ediniz.

Uzerinde ¢alisilacak fotograflar:
goriintii isleme programinda aginiz.

Bu fotograflar iizerinde Diizen>
Ayarlamalar komutlar ile diizeltmeler
yapiniz.

Yeni olusturulacak ¢alisma igin bir tuval
aginiz.

Tuval boyutunu, kullanacaginiz
goriintiilerin en biiyligline uygun olarak
seciniz.

Acilan fotograflar yeni tuvale tasiyiniz.

Se¢me islemlerini dikkatli ve 6zenli
yapiniz.

Secim esnasinda kanal 6zelliklerini de
kullaniniz.

Tuvale tagidiginiz fotograflar tizerinde
katman 6zelliklerini kullanarak
amaciniza uygun isleri yapiniz.

Katman paneli 6zelliklerini kullanarak
gorselligi arttiriniz.

Gerekirse kanal 6zelliklerini kullanarak
tasariminizi zenginlestiriniz.

CMYK goriintii modunda ¢aligmaya
0zen gosteriniz.

Bazi 6zellikler CMYK modunda
calismayabilir, bu durumda uygun modu
seciniz.

Tiim katmanlar1 birlestirerek >

calismanizi kaydediniz.

Kayit i¢in renk kaybina ugramayacaginiz
bir formati tercih ediniz.
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Asagida verilmis olan ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere ciimlelerde
verilen bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimz.

1. () Montaj, kolajin bir tiirtidiir.

2. () Soluk teknik; fotograflarin ya da fotograf pargalarinin degisik seffaflikta bir
arada kompozisyon olusturmasidir.

3. () Segili alanlara, Diizen >Dolgu komutu ile dolgu rengi ekleyebiliriz.
4, () Arka plan katmanlari katmanlar panelinde taginamaz.
5. () Opaklik, bir katman karigtirma modu uygulamasidir.

6. () Bir katman1 ¢ogaltmak i¢in, katmani panelin alt kisminda bulunan “Yeni katman
olustur” simgesine siiriikleyebiliriz.

7. () Katmanin icerigini tasidiginizda veya diizenlediginizde, ayn1 efektler degistirilen
iceriklere uygulanir.

8. () Katman maskesi uygulamasinda; maskeyi fir¢a ile siyah renge boyarsak alt
katmandaki goriiniimii gizleriz.

9. () Kirpma maskesinde birden fazla katman kullanabilirsiniz ancak bunlar birbirini
izleyen katmanlar olmalidir.

10. () Kanallar paneli RGB, CMYK ve Lab goriintiileri kanallarini listeler.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimil dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Goriintii  isleme programinda fotografta rdtus/restorasyon islemini hatasiz
gerceklestirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Fotografta rotus ve restorasyon konusu hakkinda bilgi edinmek amaci ile

cevrenizde fotograf faaliyetleri yapan kuruluslara ziyaretler yapiniz.

»  Ailenizin ya da tamdiklarimizin eski doneme ait yipranmis, sararmis
fotograflarim1 toplayimz. Daha sonra bu goriintiileri tarayici ile tarayarak
bilgisayar ortamina aktariniz.

> Internette rétus ve restorasyon ile ilgili olarak yaymlanan video ve yaynlari

izleyiniz.

2. FOTOGRAFTA ROTUS VE
RESTORASYON

2.1.Fotografta Rotus

2.1.1. Tanimi ve Amaci

Rétus, bir sey iizerindeki kusurlar diizeltmek amaci ile yapilan iyilestirme islemine
verilen genel bir addir. Kelimenin kokeni yeniden dokunus anlamina gelen Fransizca
“retouche” kelimesinden tiiremistir.

Yaygin olarak bir fotograf¢gilik terimi olarak kullanilan rétus, klasik fotografcilikta bir
fotografiizerinde bulunan ¢izik, toz ve benzeri kusurlar1 kapatmak i¢in yapilan isleme denir.
Dijital fotografciligin yayginlagmasi ile giinlimiizde kavram genisleyerek renk degistirme,
kusur kapatma, kesme gibi daha farkli maniptilasyon islemleri i¢in de kullanilir olmustur.

2.1.2. Fotografta Onemi

Dijital rotus, genellikle fotograflardaki nesne ya da insanlarin daha miikemmel
goriinmesini saglamak i¢in kullanilir. Baskis1 yapilacak olan fotograflar bilgisayar ortaminda
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uygun yazilimlar ile daha canli, ¢ekici ve milkemmel héle getirilir. Siradan bir fotografi
sihirli bir dokunus ile miikemmel bir hale getirebilirsiniz. Bu sihir giiniimiizde rétus islemini
moda ve tanitim diinyasinin vazgegilmezi haline getirmistir.

Dijital rétus islemleri fotograf ¢ekimi sirasinda elde olmayan nedenlerle olusan kusur
ve hatalar1 gidermede bize en biiylik yardimcidir. Bu nedenle rétus, fotograf cekimi kadar
Onem tagir. Renkler, dokular, rotusun sihri ile degigir bambaska bir insani, en ince ayrintilart
ile bir miicevheri birdenbire karsimiza ¢ikarir. Asagidaki resimde rétusun sihirli dokunuslari
ile bir miicevher fotografinin sanki gergek bir miicevhere donlismesini gériiyoruz.

Fotograf 2.1: Rotusun 6nemini gosteren bir fotograf

2.2.Fotografta Restorasyon

2.2.1. Tanimi ve Amaci

Fotografta restorasyonu, zaman, insan ve cevresel faktorler nedeni ile hasar goren
fotograflari, diizeltmek ve iyilestirmek icin yapilan geri yiikleme siireci olarak tanimlariz.

Dijital teknolojiden 6nce tiim bu iyilestirme ¢aligmalari elle yapiliyor ve oldukga fazla
zaman ve emek gerektiriyordu. Artik dijital aydinlik odalar sayesinde fotograftaki ¢izik ve
tozlar1 kolayca temizleyip istenmeyen renkleri atip goriintiiniin netlik, kontrastlik gibi
ozelliklerini tekrar diizenleyip ve hatta tekrar renklendirip onlara sanki yeni fotograf izlenimi
kazandirabiliriz.

2.2.2.Fotografta Onemi

Amnilar insan yasaminda 6nemli bir yer tutar. Insanlar kaybettikleri sevdiklerini,
cocukluktan yetiskinlige uzanan siirecte yasadiklarini hatirlamak ve iyi ya da kotii, o anilarla
yasamak isterler. Bu yilizden eski fotograflar onlar i¢in ¢cok énemlidir. O fotograflar1 tekrar
gormek, onlara biiylik bir mutluluk verir. Gerekirse bu is i¢in zamanlarini ve sahip olduklari
zenginlikleri harcamaktan ¢gekinmezler.
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Sekil 2.1: Restore edilmis bir fotograf

Fotografta restorasyon c¢aligmalarinin, diger bir 6nemli yiizii de, fotograflarin bir tarihi
belge Ozelligi tasimasidir. Birgok eski fotograf yasanan O6nemli olaylara 151k tutar, gecen
zaman siirecindeki kiiltiirel, siyasi, tarihi kisi ve olaylar1 giinlimiize tasir. Bu yiizden, tarihi
bir yap1 ya da eserin nasil restorasyona ihtiyaci varsa ve bu kaginilmazsa eski ve yipranmig
fotograflarin da bu iyilestirme ¢alismalarma kesinlikle ihtiyaglar1 vardir. O fotograflar da bir
tarihi eser kadar 6nemlidir.

2.3. Temel Rotus / Restorasyon Araclari

Kullandigimiz goriintii isleme programindaki rotus ve doniistiirme o6zellikleri, bir
kompozisyonu gelistirmek, bozukluklar1 ya da piiriizleri gidermek, resim 6gelerinde yaratici
degisiklikler yapmak, 6ge eklemek ya da ¢ikarmak, keskinlestirmek ya da bulaniklagtirmak
veya birden ¢ok gdriiniimii bir panoramada birlestirmek gibi ¢esitli islemleri gerceklestirmek
icin goriintiilerinizde degisiklik yapmamizi saglar. Ufuk Noktas1 6zelligi goriintiiniin
perspektifine gore rotus ve boyama yapmanizi saglar.

> Diizeltme, Kirpma, Déndiirme ve Tuval islemleri
. Goriintii Kirpma ve Kesme

Kirpma, odak olusturmak ya da kompozisyonu gii¢lendirmek icin goriintiiniin bazi

kisimlarin silme islemidir. Kirpma aracim T e Kirp komutunu kullanarak goriintiileri
kirpabilirsiniz. Kirp ve Diizlestir ve Kesim komutlarim1 kullanarak pikselleri de
kesebilirsiniz.

B 1| ensik: 22 viksekiik: ‘Céninﬁrl&k: 3 pikselfing v ‘4 OnGorinti | §  Temze |

Sekil 2.2: Kirpma araci secenekleri
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o) Kirpma aract meniisii (1): Ozel boyutlar verme, hazir ayarlar
yiikleme gibi islemlerin yapildig1 menii.

o Genislik — Yikseklik (2): Kirpma yiikseklik ve genisligini
istediginiz dl¢lide ayarlayabileceginiz segenek.

o Cozinirlik (3): Kiurpilmig goriintli  icin  ¢oziiniirlik ayari
yapacaginiz se¢enek.

o) On Gériiniim (4): Kirpilacak alan1 énceden izleme, degerlendirme
segenegi.

o Temizle (5): Cozinirlik, genislik ve yiikseklik degerlerini
temizleme segenegi.

Kirpma araci secildikten sonra dilerseniz 6zel degerler girebilirsiniz, goriintii tizerinde
isaretci ile bir dortgen cizilir. Isterseniz bu dortgeni biiyiitebilir, dondiirebilir ve tasima araci
ile tasiyabilirsiniz. Alan se¢imi tamamlaninca “Enter” tusu ile onay verebilirsiniz.
Vazgegmek isterseniz “Esc” tusuna basmaniz yeterlidir.

Ayrica Goriintii > Kirp ya da Kesim menii yoluyla goriintii fazlaliklarini atabilirsiniz.
“Kirp” uygulamasi igin goriintii iizerinde bir se¢im arac1 ile se¢im yapildiktan sonra komut
verilir. “Kesim” iglemiyle calisma sirasinda kenarlarda kalan piksel renklerine gore
uygulama yapabilirsiniz.

o Kirpma Alanina Perspektif Uygulama
Kirpma araci, goriintiideki perspektifi doniistiirmenizi saglayan bir segenek igerir.
Perspektif diizeltme deformasyonuigeren goriintiilerle calisirken bu ¢ok kullanighdir.
Perspektif diizeltme deformasyonu, bir nesne dogrudan degil belli bir agidan
fotograflandiginda ortaya ¢ikar. Ornegin yiiksek bir binanmn resmini yerden g¢ekerseniz
binanin kenarlar1 birbirine iist boliimlerde altlarda oldugundan daha yakin goriiniir.

Kirpma aracinm se¢iniz ve deformasyon olan bolgenin etrafim perspektif kutucugu
secenegini aktif yaparak belirleyiniz. Daha sonra belirlediginiz alan1 her kenarindan tek tek
cekerek genisletiniz ve “Enter” tusuna basiniz.

V

Sekil 2.3: Kirpma araci perspektif secenegi ile deformasyonu diizeltme
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. Tiim Goriintiiyii Dondiirme ve Cevirme

Goriintiiyii Dondiir komutlari tiim goriintliyli dondiirmenizi ya da ¢evirmenizi saglar.
Bu komutlar, ayr1 ayr1 katmanlarda ya da katman parcalarinda, yollarda ve sec¢im
kenarliklarinda kullanilamaz. Se¢imi ya da katmani dondiirmek istiyorsaniz “Doniistlir” ya
da “Serbest Doniistiir” komutlarini kullaniniz.

Mod »
Ayarlamalar »
Otomatik Tonlama Shift+Ctrl+L
Otomatik Kontrast Alt+Shift+ Ctrl+L
Otomatik Renk Shift+Ctrl+B
Gortintu Boyutu... Alt+Ctrl+]
Tuval Boyutu... Alt+Ctrl+C
1180°
Kirp 290° CwW
Kesim... 390" CCW
Tumano Goster 4 Keyfi...
Gogalt... 5 Tuvali Yatay Cevir
Goranta Uygula... 6 Tuvali Dikey Cevir

Sekil 2.4: Goriintii dondiirme icerigi

o 180° (1):Goriintiiyli yarim doniis kadar dondiiriir.

o 90° (2): Saat Yoniinde Gorintiiyli saat yoniinde ¢eyrek donis
kadar dondjirtir.

o 90° (3): Saatin Tersi Yonde Goriintiiyii saatin tersi yonde geyrek
doniis kadar dondiiriir.

o Keyfi (4):Gortintiiyii sizin belirttiginiz ag1 kadar dondiiriir.

o Tuvali Yatay Cevir (5): Ayna goriintiisii olarak yatay cevirme
islemi yapar.

o Tuvali Dikey Cevir (6): Ayna goriintiisii olarak dikey gevirme
islemi yapar.

. Tuval Boyutunu Degistirme

Tuval boyutunu biiylitmek var olan goriintiiniin etrafina alan ekler. Goriintiiniin tuval
boyutunu kiigiiltmek goriintiiyii kirpar.

Gorilintii > Tuval Boyutu'nu se¢iniz. Tuvalin boyutlarmi Genislik ve Yikseklik
kutularina giriniz. Goéreli' yi se¢iniz ve gdriintiiniin tuval gegerli boyutuna eklemek ya da
bundan ¢ikarmak istediginiz miktar1 giriniz. Tuvale ekleme yapmak igin pozitif bir sayi
giriniz ve tuvalden ¢ikarma yapmak i¢in negatif bir say1 giriniz.

Baglant1 secenegi i¢in var olan goriintiiniin yeni tuvalde konumlandirilacagi yeri
belirtmek {izere bir kareyi tiklatiniz.
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Tuval Uzant1 Rengi meniisiinden bir segenek belirleyiniz. Goriintii arka plan katmani
icermiyorsa Tuval Uzanti Rengi meniisii kullanilamaz. Tamam" tiklatiniz.

Yeni Boyut 3,24M

Genislik: 3— cm v
Yikseklik: 0 cm v
V| Goreli
Baglant: TI?I I
[(]—-
R
Tuval uzanti rengi:  Diger... 2 |

Sekil 2.5: Tuval boyutu uygulamasi
. Cerceve Yapma

Tuval boyutunu biiylitiip renkle doldurarak fotograf ¢ergevesi yapabilirsiniz.Ayrica
stilli bir fotograf ¢ercevesi yapmak i¢in hazir dekorlu eylemlerden birini de kullanabilirsiniz.
Bunufotografinizin bir kopyasi iistiinde yapmak en iyi yontemdir. Eylemler panelini aciniz.
Pencere >Eylemler'i seciniz. Eylemler paneli meniisiinde Cergeveler'i seginiz. Listedeki
cerceve eylemlerinden birini se¢iniz. Eylemi Yiiriit diigmesini tiklatiniz. Eylem yriitiilerek
fotografinizin etrafinda bir ¢ergeve olusturulur.

> Goriintiileri Rétuslama ve Onarma
Programda rotus ve onarim islerini Ara¢ kutusundaki ilgili bolimden ve Pencere>
Kaynagi Klonla paneli yardimu ile yapabiliriz.

> Klonlama Damgasi arac1 goriintiiniin bir boliimiinii aym1 goriintiiniin
baska bir boliimii iizerine veya ayni renk moduna sahip herhangi bir agik belgenin bagka bir
boliimii iizerine boyar. Klonlama Damgasi araci goriintiideki nesneleri ¢ogaltma veya hatay1
giderme islemlerinde kullanighdir.

2 -

Firga: 2.1 . lMod: Normal « Opakhk: | 100% | » | Aks:| 100% | » | %L&Hiﬂ‘émok: Gegerikatman  » W | Fh ‘8
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Sekil 2.6: Klonlama damga araci secenekleri

Mod (1): Segilen karisim moduna uygun klonlama iglemi yapar.
Opaklik (2): Segilen opaklik degerini klonlamaya uygular.

Akis (3): Klonlama akig hizin1 degistirir.

Pistole 6zelliklerini etkinlestirme(4)

O O O O
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O

Hizal1 (5): Klonlama islemine ara verdiginizde, onayli ise en son
kaldiginiz yerden isleme devam etmenizi saglar. Aksi halde ilk
ornekleme noktasina doner.

Ornek (6): Klon 6rneginin hangi katmandan alinacagi se¢imini
belirler.

Ayar katmanint yok sayma (7): Klonlama sirasinda ayarlama
katmanini yok saymak i¢in tiklanir.

Kaynagi Klonla panelini agma kapama (8)

Firgalar panelini agma kapama (9)

Aracin  kullamlmasi:Klonlama Damgast aracini seginiz. Segenekler
¢ubugunda bir firga ucu seginiz ve karistirma modu, opaklik ile akis i¢in
firca seceneklerini ayarlayiniz. Ornekleme noktasini ayarlamak icin
isaretciyi acik goriintiilerden birine konumlandiriniz ve Alt (Windows)
veya Option (Mac OS) tusunu basili tutarak tiklatiniz. Aldiginiz 6rnegi,
belge iizerinde bir yere tiklayarak boyama islemine baslayabilirsiniz.
Arag ilk 6rnek aldiginiz yerden baslayarak goriiniimii klonlayacaktir.

182 299

YRTC-K~1.JPG

Kenar Uzakh3i: G: 100,0%
3 - (@

X: -94 px ¥Y: 100,0% s
¥: -142 px 4200 50

Kare Kenardan Uzakbdi: 0 6 7 | Kareyi Kitle

8 Kaplamay: Géster O [V] Tiistiridi
Opakik: 100% 10]Otomatk Gzl

Norma v 1] Ters Gevir

Sekil 2.7: Kaynag klonla paneli icerigi

Klon Kaynagi Ornekleri (1): Bes farkli 6rnek saklama igin
kullanilir.

Kenar Uzakligi (2): Klon kaynaginin koordinatla se¢imi igin
kullanilir.

Yatay — Dikey Olgekleme (3): Varsayilan ayar oranlarm
kisitlanmasidir. Boyutlar1  bagimsiz olarak ayarlamak veya
kisitlama secenegini geri yiikklemek icin, Boyut Oranlarin1 Koru
diigmesini tiklatin.

Klon kaynagini doéndiir (4): Verilen a1 degerine gore klon
kaynagini dondiiriir.

Déniistiirmeyi sifirla (5): Ornek kaynagmi orijinal boyutuna ve
yOniine sifirlamak i¢in kullanilir.

Karenin kenardan uzakligr (6): “ Alt” ile ilk 6rnek tiklamasini
yaptigimizda kare sembolii +ve kenar semboli O i¢ igedir.
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Klonlama i¢in boyamaya basladigimizda birbirlerinden ayrilirlar.
Aralarindaki uzaklik bu kutucuga yazilan degerle belirlenir.

o Kareyi Kilitle (7): Kaynak kareyi kilitler.

o Kaplamay1 goster (8): Klon kaynak kaplamasini goriintiileme igin
kullanilir,

o Mlistir (9): Kaplamay1 firga boyutuna kirpmak igin secili olmalidir.

o Otomatik Gizle (10): Boya konturlar eklerken kaplamay1 gizlemek
icin tiklanir.

o Ters Cevir (11): Kaplamadaki renkleri ters ¢evirmek i¢in kullanilir.

> Diizeltme Fircasi araci, ¢evredeki goriintii i¢cinde gozden kaybolmalarini
saglayarak kusurlar1 gidermenize olanak tanir. Klonlama araci gibi Diizeltme Firgasi aracini
da, goriintii veya desenden alimmus 6rneklenen piksellerle boyamak igin kullanirsiniz.

-
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Sekil 2.8: Diizeltme Fircasi araci segenekleri

o Mod (1): Karistirma modunu belirtir.

Kaynak (2): Pikselleri onarmak i¢in kullanilacak kaynagi belirtir

o Omek (3): Belirttiginiz katmanlardan verileri ornekler. Etkin
katmanla bunun altindaki goriiniir katmanlardan O6rnekleme
yapmak i¢in Gegerli ve Alti'n1 seginiz. Yalmzca etkin katmandan
ornekleme yapmak ic¢in Gegerli Katman't se¢in. Tiim goriiniir
katmanlardan o6rnekleme yapmak i¢in Tim Katmanlar' 1 segin.
Ayarlama katmanlar diginda tiim goriiniir katmanlardan Srnekleme
yapmak i¢in, Tiim Katmanlar' 1 tiklatin ve Ornek agilir meniisiiniin
sagindaki Ayarlama Katmanlarin1 Yok say simgesini tiklatin.

o Hizali (4): Farenin diigmesini biraksaniz bile gecerli drnekleme
noktasini kaybetmeden pikselleri araliksiz drnekler.

o

Aracin kullamlmasi:Klon damgasi aracina benzer. Diizeltme fircasi
aracini sectikten sonra belge {izerinde yok etmek istediginiz bir lekeye
yakin olarak “Alt” tusu ile tiklayarak 6rnek aliniz. Daha sonra yok etmek
istediginiz lekenin {izerinde minik tiklamalarla, boyar gibi yaparak
ornekten sectiginiz piksellerin kaynagmasimi saglayiniz. Burada yok
etmek istediginiz lekeye uygun firca boyutu ve yumusakligi gibi
degerlere dikkat etmeniz gerekir. Isterseniz Kaynagi Klonla aracim
yardimini alabilirsiniz. Firga hareketlerini ¢ok genis yapmamaya
calisgmiz. “Kaplamayr Goster” kutusunun secili olmasi size yarar
saglayacaktir.
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Sekil 2.9: Diizeltme fircasi ile rotus islemi

> Nokta Diizeltme Fircas1 araci fotograflarinizdaki lekeleri ve diger
hatalar1 hizla giderir. Nokta Diizeltme Firgasi, Diizeltme Firgasi'na benzer bigimde calisir:
Goriintii veya desenden drneklenen piksellerle boyar ve 6rneklenen piksellerin dokusunu,
151811, saydamligini ve golgelendirmesini diizeltilmekte olan piksellerle eslestirir. Diizeltme
Fircasindan farkli olarak Nokta Diizeltme Fir¢asi o6rnek nokta belirlemenizi gerektirmez.
Nokta Diizeltme Firgasi rotuslanan alanin ¢evresinden otomatik olarak érnek toplar.

09 v | Firga: g - ‘Mod: Normal = ‘Tﬁr: O Yakinik Eglesmesi | | Doku Olustur Tiim Katmanian Omekle
! . : 1 2 3

Sekil 2.10: Nokta Diizeltme araci secenekleri

o Yakinlik Eslesmesi (1): Secili alan i¢in yama olarak kullanmak
iizere goriintiide bir alan bulmak i¢in se¢imin kenarimin etrafindaki
pikselleri kullanir. Bu segenek tatmin edici bir onarim saglamazsa
onartmi geri alimz ve “Doku Olustur” segenegini deneyiniz.

o Doku Olustur (2): Alan1 onarmada kullanilacak dokuyu olusturmak
icin secimdeki tiim pikselleri kullanir. Doku ise yaramazsa ikinci
kez alanda siiriiklemeyi deneyiniz.

o Tiim Katmanlar1 Ornekle (3): Tiim goriiniir katmanlardan veri
orneklemek igin secenekler cubugunda Tiim Katmanlar1 Ornekle'yi
sec¢iniz. Yalnizca bir etkin katmandan Orneklemek ig¢in Tim
Katmanlar1 Ornekle'nin isaretini kaldiriniz.

Genis bir alan1 rétuslamaniz gerekiyorsa ya da kaynak ornekleme i¢in daha fazla

kontrole gerek duyuyorsaniz Nokta Diizeltme Firgasi yerine Diizeltme Fir¢asim
kullanabilirsiniz.
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Sekil 2.11: Nokta diizeltme fircasi ile rotus islemi

> @Yama araci, secili bir alan1 bagka bir alana ya da desene ait piksellerle
onarmanizi saglar. Diizeltme Firgasi araci gibi Yama araci da orneklenen piksellerin
dokusunu, 151811 ve golgelendirmesini kaynak piksellerle eslestirir.

i3 -
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Sekil 2.12: Yama araci secenekleri

Yama araci se¢im segenekleri (1): Yama araci ile se¢im isleminde
se¢im, segime ekleme, ¢ikarma iglemleri igin kullanilan grup.
Kaynak (2): Hedeften yama 6rnegi almak i¢in kullanilir.

Hedef (3): Kaynaktan yama 6rnegi almak i¢in kullanilir.
Transparan (4): Seffaf se¢cimlerde aktif edilen yamalama davranisi
Desen kullan (5): Segilen bolgeyi desenle yamamada kullanilir.

O

O O O O

Aracin  Kkullanmilmasi:Yama aracimt seciniz. Kaynak ya da hedef
belirlemesini  yapiniz. Kaynak se¢iminde segtiginiz alan yamay1
siriikleyip biraktiginiz kaynagin kaplamasma doniisiir. Hedefte ise
sectiginiz alan aynen yamay: siiriiklediginiz alana taginir. Yamamak
istediginiz alani se¢iniz. Segenekler ¢ubugunda Kaynak seciliyse se¢im
kenarligin1 kendisinden 6rnekleme yapmak istediginiz alana siiriikleyiniz.
Fare diigmesini serbest biraktifimizda orijinal olarak segilen alanlar
orneklenen piksellerle yamanir. Secenekler ¢ubugunda Hedef segiliyse
se¢cim kenarligimi yama uygulamak istediginiz alana siiriikleyiniz. Fare
diigmesini serbest biraktiginizda yeni segilen alanlar Orneklenen
piksellerle yamanur.

Gorintiideki piksellerle onarirken en iyi sonuglari almak igin kii¢iik bir alan seginiz.
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Sekil 2.13: Yama araci uygulamasi

> EKlrlel Goz aract insanlarin ya da hayvanlarin flasla c¢ekilen
fotograflarindaki kirmizi gozleri ve hayvanlarin flasla ¢ekilen fotograflarindaki beyaz ya da
yesil yansimalar1 giderir.

Kirmiz1 G6z aracini se¢iniz. (Kirmizi G6z araci, Nokta Diizeltme Firgasi aract ile ayni
gruptadir. Ek araglar1 goriintilemek i¢in bir aracin sag alt kismundaki ii¢geni
tiklatimz.Kirmiz1 goziin i¢inde tiklatiniz. Sonugtan memnun kalmazsaniz diizeltmeyi geri
alip segenekler ¢ubugunda asagidaki segeneklerden bir ya da daha fazlasini belirleyiniz ve
kirmiz1 gozii tekrar tiklatiniz.

o Go6z Bebegi Boyutu: Kirmizi G6z aracinin etkiledigi alan1 biiyiitiir
ya da kiictiltiir.
o Koyulastirma Miktar1: Diizeltmenin koyulugunu ayarlar.

Sekil 2.14: Kirmmzi goz rotusu
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> E Leke araci, boyasi kurumamis bir resme parmaginizi siirdiigiiniizde
olusan efektin benzerini saglar. Ufak rotus islerinde kullanilan arag, daha ¢ok 6zel efektlerde
kullanilabilir.

Sekil 2.15: Leke araci ile resim etkisi yaratma

> Bulanlklastlrma aract gorintiideki keskin kenarlart yumusatir ya da
ayrintilar1 azaltir. Bu aragla bir alanin {izerinde ne kadar fazla boyarsaniz alan o kadar
bulaniklagir.

Bulaniklagtirma aracini seginiz Secenekler ¢ubugunda bir fir¢a ucu secip karistirma
modu ve gii¢ segeneklerini belirleyiniz. Tiim goriiniir katmanlardaki verileri kullanarak
bulaniklastirmak igin secenekler ¢ubugunda Tiim Katmanlari Ornekle' yi seciniz. Bu
secenegin se¢imi kaldirilirsa bu arag yalnizca etkin katmandaki wverileri kullanilir.
Goriintiiniin bulaniklagtirmak istediginiz alani tizerinde siiriikleyiniz.

Sekil 2.16: Bulamklastirma araci ile rotus islemi

> @Keskinlestirme aract goriniir keskinligi artirmak i¢in kenarlardaki
kontrast1 artirir. Bu aragla bir alanin iizerinde ne kadar fazla boyarsaniz keskinlestirme efekti
0 kadar artar.
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Keskinlestirme aracini se¢in. Secenekler cubugunda bir firga ucu secin ve karigtirma
modu ve gii¢ seceneklerini belirleyiniz. Tim goriiniir katmanlardaki verileri kullanarak
keskinlestirmek icin segenekler ¢ubugunda Tiim Katmanlar1 Ornekle'yi seciniz. Bu
secenegin secimi kaldirilirsa bu arag yalnizca etkin katmandaki verileri kullanilir.
Goriintiiniin keskinlestirmek istediginiz alani tizerinde siiriikleyiniz.

Keskinlestirme araci, yalnizca belirli alanlarda netlik gereken igler igin faydal
olacaktir. Dikkatli kullanilmasi gereken bir rotus aracidir. Firga ve mod secimleri iyi
yapilmalidir.

Sekil 2.17: Keskinlestirme araci ile rotus islemi

> E Gérﬁntﬁnﬁn alanlarii agiklastirmak ya da koyulagtirmak igin

kullanilan Soldurma aract ve Yakma araci, pozlamayi baskinin belirli alanlarina
yonlendiren geleneksel fotografci teknigini temel alir. Fotografcilar baskidaki bir alani
soluklastirmak i¢in arkadan 1s1k tutarlar (Soluklagtirma) ya da baskinin alanlarim
koyulagtirmak i¢in pozlamayi artirirlar (yakma). Soluklastirma ya da Yakma araciyla bir
alanin tizerinde ne kadar ¢ok boyarsaniz o alan o kadar soluklasir ya da koyulasir.

Soluklastirma aracini veya Yakma aracini seginiz. Segenekler ¢gubugunda bir firga ucu
secin ve firca seceneklerini ayarlayin.Secenekler c¢ubugunda, Aralik meniisiinden
asagidakilerden birini se¢iniz.

. Orta tonlar: Gri tonlarin orta araligini degistirir.
Golgeler: Koyu alanlart degistirir, vurgular
. Agcik alanlar1 degistirir.

Sekil 2.18: Soldurma araci ile rotus islemi

Soluklastirma aract ya da Yakma araci igin pozlamay:1 belirleyiniz. Firgay1 pistole
olarak kullanmak i¢in pistole diigmesini tiklatiniz.
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Diger bir yontem olarak Firgalar panelindeki Pistole aracini seciniz. Golgeler ve
vurgulardaki kirpmay1 azaltmak i¢in Tonlar1 Koru sec¢enegini belirleyiniz. Bu segenek,
renkleri degisen tonlardan korumayi da dener. Gorilintiiniin soluklagtirmak ya da
koyulastirmak istediginiz alani iizerinde siiriikleyiniz.

- = rssts -

Sekil 2.19: Yakma araci ile rotus islemi

> Siinger araci bir alanin renk doygunlugunu ustaca degistirir. Gortintii Gri
Tonlama modunda oldugunda bu arag gri diizeylerini orta griden uzaklastirarak ya da buna
yaklastirarak kontrasti artirir ya da azaltir.

Siinger aracini segin. Se¢enekler gubugunda bir firga ucu seginiz ve fir¢a seceneklerini
ayarlayin. Sec¢enekler cubugunda rengi degistirmek istediginiz yolu Mod meniisiinden segin:

o Doygunlastir: Rengin doygunlugunu artirir.
o Doygunlugu Azalt: Rengin doygunlugunu seyreltir

Siinger aract igin akisi belirleyiniz. Tam doygun veya doygunlugu azaltilmis renkler
icin kirpmay1 azaltmak tizere Canlilik secenegini belirleyin. Goriintiiniin degistirmek
istediginiz alani lizerinde siiriikleyiniz.

> Rotus Isleminde Kullanilan Filtre ve Araclar

Kullandigimiz goriintii isleme programinin temel rotus araglar disinda, yine rotus
amaci tasiyan filtre ve bazi diger araglar1 da bulunmaktadir. Tiim bu araglar rétus temel
araclari, filtreler ve diger araglar rétus diginda restorasyon ve manipiilasyon ¢alismalarin da
da kullanilir.

o Mercek Deformasyonunu Diizeltme ve Perspektifi Ayarlama

Fotograf ¢ekimi esnasinda olugan bazi mercek hatalar1 vardir. Bunlar;Halter
deformasyonu, diiz ¢izgilerin gériintiiniin kenarlarina dogru kavislenmesine neden olan bir
mercek bozuklugudur. ignedenlik deformasyonu bunun tersi bir efekttir, diiz cizgiler ice
dogru kavislenir. Vinyet olusturma, goriintiiniin kenarlarinin, 6zellikle de koselerinin
merkezden daha koyu oldugu bir bozukluktur. Kromatik aberasyon, nesnenin kenarlari
boyunca renkli koyu c¢izgiler seklinde kendini gdsterir ve buna mercegin farkli diizlemlerde
farkl1 151k renklerine odaklanmasi neden olur.
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Mercek Diizeltmesi filtresi, halter ve yastik deformasyonu, vinyetlenme ve kromatik
aberasyon gibi sik goriilen mercek hatalarini diizeltir. Bu filtre yalnizca kanal basina 8 bit ya
da 16 bitlik goriintiilerde kullanilabilir. Bu filtreyi ayrica goriintiiyli dondiirmek ya da
kameranin dikey veya yatay olarak egilmesinden dolay1 ortaya ¢ikan goriintii perspektifini
gidermek icin de kullanabilirsiniz. Filtrenin goriintii 1zgaras1 bu ayarlarin daha kolay ve
Doniistiir komutunu kullanmaya gore daha kesin degerlerle yapilmasini saglar.

Filtrenin Kullanilmasi: Filtre > Deforme Et > Mercek Diizeltmesi'ni se¢iniz. Izgarayi
ve gorlintii yakinlagtirmasini ayarlayimiz. Ayarlar meniisiinden hazir bir ayar meniisii se¢iniz.

O

Mercek Varsayillan1 daha once goriintiiyli olusturmak tizere
kamera, mercek, odak mesafesi ve odak duragi birlesimi igin
kaydettiginiz ayarlar1 kullanir.

Onceki Doniistiirme son mercek diizeltmenizde kullanilan ayarlart
kullanir. Goriintlinlizii diizeltmek ic¢in asagidaki seceneklerden
herhangi birini belirleyiniz.

Deformasyonu Kaldir

Mercek halter ya da ignedenlik deformasyonunu kaldirir.

Kromatik Aberasyon

Renkli koyu ¢izgileri diizeltir. Diizeltmeyi yaparken
sacaklanmay1 daha yakindan gorebilmek i¢in goriintii 6n
izlemesinde yakinlastirin.

Kirmzi/Camgobegi
Koyu Cizgisini Diizelt

Kirmizi kanalin boyutunu yesil kanala gore ayarlayarak
kirmizi/camgdbegi renginde olusan koyu ¢izgileri giderir.

Mavi/Sar1 Koyu Mavi kanalin boyutunu yesil kanala gore ayarlayarak mavi/sari
Cizgisini Diizelt renkte olusan koyu cizgileri giderir.
. Mercek bozukluklar1 ya da hatali mercek golgelemesi nedeniyle
Vinyet -
olusan koyu kenarlara sahip goriintiileri diizeltir.
. Gortintiiniin kenarlarindaki agiklastirma ya da koyulastirma
Miktar . .
miktarini belirler.
Miktar kaydiricisi tarafindan etkilenen alanin genisligini
Orta nokta belirler. Goriintiinlin daha fazlasini etkilemesi i¢in diisiik bir

say1 belirleyiniz.

Dikey Perspektif

Kameranin yukar1 ya da asag1 egilmesi nedeniyle olugan
goriintli perspektifini diizeltir. Goriintideki dikey ¢izgileri
paralel yapar.

Yatay Perspektif

Yatay cizgileri paralel yaparak goriintii perspektifini diizeltir.
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Kamera egilmelerini diizeltmek ya da perspektifi diizelttikten
sonra ayarlamalar yapmak i¢in goriintliyli dondiiriir. Bu

Agi diizeltmeyi yapmak i¢in “Diizlestir” aracini1 da kullanabilirsiniz.
Gortintiide dikey ya da yatay yapmak istediginiz bir ¢izgi
boyunca siiriikleyiniz.

Ignedenlik, dondiirme ya da perspektif diizeltmelerinden

Kenar sonug¢lanan bos alanlar i¢in nasil islem yapilacagini belirleyiniz.
Gorlintii 6lgegini yukar1 ya da asagi ayarlar. Goriintii piksel
Oleek boyutlar1 degistirilmez. Ana kullanim, ignedenlik, déndiirme ya

da perspektif diizeltmelerinin neden oldugu bos alanlari
goriintiiden kaldirmak igindir.

Tablo 2.3: Mercek diizeltmesi filtresi icerigi
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Sekil 2.20: Mercek diizeltmesi uygulamasi
o Goriintiideki Paraziti ve JPEG Dislayicilar1 Azaltma

Gorlntli paraziti iki sekilde ortaya c¢ikabilir.Goriintilyli grenli ve yamali gosteren
1s1iklilik (gri tonlama) paraziti ve goriintiide ¢ogu zaman suni renkler olarak gdriinen renk
paraziti.

Isiklilik paraziti goriintiiniin bir kanalinda daha fazla vurgulanmis olabilir, bu
genellikle mavi kanalhidir. Gelismis modda her kanala iligkin paraziti ayr1 ayri
ayarlayabilirsiniz. Filtreyi agmadan Once parazitin bir kanalda daha baskin olup olmadigini
gormek icin gorintiiniizdeki her kanali ayr1 ayri inceleyiniz. Tim kanallarda genel bir
diizeltme yapmak yerine tek bir kanalda diizeltme yaparak daha fazla goriintii ayrintisin
korumus olursunuz.

Filtrenin kullanilmasi: Filtre > Parazit > Paraziti Azalt' 1 se¢iniz. Goriintii parazitinin
daha iyi bir goriiniimiinii elde etmek i¢in 6n izleme goriintiisiinii yakinlastiriniz. Segenekleri
belirleyiniz.

o Kuvvet: Tim goriintii kanallarina uygulanan 1siklilik paraziti
azaltma miktarini kontrol eder.
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Ayrintilart Koru: Kenarlar1 ve sag ya da doku nesneleri gibi
goriintli ayrmtilarini korur.

Renk Parazitini Azalt: Rastgele renk piksellerini kaldirir. Yiiksek
bir deger daha fazla renk paraziti azaltir.

Ayrmtilann1  Keskinlestir:  Goriintliyii  keskinlestirir.  Paraziti
gidermek goriintii keskinligini azaltir.

JPEG Dislayicilarini Kaldir: Goriintliniin  diisiik JPEG kalitesi
ayarlariyla kaydedilmesinin neden oldugu blok goriintii
dislayicilarini ve haleleri kaldirir.

Sekil 2.21: Parazit azaltma filtresi uygulamasi

° Goriintiileri Keskinlestirme

Keskinlestirme, goriintiideki kenarlarin tanimmini gelistirir. Goriintiileriniz  dijital
kamera ya da tarayici gorlintiisii olsa da ¢ogu goriintli keskinlestirme &zelliginden
yararlanabilir. Gereken keskinlestirme derecesi, dijital kamera ya da tarayicinin kalitesine

bagli olarak degisir.

Keskinlestirme igleminin ¢ok fazla bulamik bir goriintiiyii

diizeltemeyecegini unutmayiniz.

Keskinlestirme hakkinda notlar ve ipuclari:

o

Gorlintliniizii ayr1 bir katmanda keskinlestiriniz béylece daha sonra
farkli bir ortama ¢ikt1 olarak gondermeniz gerektiginde yeniden
keskinlestirebilirsiniz.

Goriintiiniizii ayr1 bir katmanda keskinlestirirseniz, kenarlarda renk
kaymalarini 6nlemek i¢in o katmanin karistirma modunu Isiklilik
olarak ayarlayiniz.

Goriintii parazitini azaltmaniz gerekiyorsa, paraziti
yogunlastirmamak i¢in bunu keskinlestirmeden dnce yapiniz.
Goriintiiniizii kiiciik araliklarla birden ¢ok defa keskinlestiriniz. Ilk
keskinlestirmeyi goriintii ¢ekilirken (tarayarak ya da dijjital
kamerayla) olusan bulanikligit  gidermek i¢in  yapiniz.
Gorlintliniiziin rengini diizeltip ve boyutlandirdiktan sonra ¢ikti
ortaminiz igin uygun miktarda keskinlestirme eklemek igin
goriintiiyii (ya da kopyasini) yeniden keskinlestiriniz.

Mimkiinse  goriintiiniiziin ~ ¢iktisin1  alarak  keskinlestirmeyi
inceleyiniz. Gereken keskinlestirme miktar1 ¢ikti ortamina goére
degisir.
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o En yiiksek diizeyde kontrol i¢in Keskinligi Azaltma Maskesi
(USM) filtresi ya da Akilli Keskinlestirme filtresi kullaniniz.
Programda Keskinlestir, Kenarlar1 Keskinlestir ve Daha
Keskinlestir filtreleri de vardir ancak bu filtreler otomatiktir ve
kontrol ve segenek saglamaz.

o Goriintiiniiziin tamamini ya da se¢im ya da maske tarafindan
tanimlanan bir pargasini keskinlestirebilirsiniz.

o Keskinligi Azaltma Maskesi ve Akilli Keskinlestirme filtreleri bir
defada yalnizca bir katmana uygulanabildigi i¢in ¢ok katmanli bir
dosyada tiim goriintii katmanlarini keskinlestirmek igin katmanlari
birlestirmeniz ya da dosyanizi diizlestirmeniz gerekebilir.

Sekil 2.22: Akillh keskinlestirme filtresi uygulanmis bir goriintii

2.4. Yontemleri

Gorlintli isleme programu yardimu ile rétus ve restorasyon uygulamalar1 konusunda
bircok degisik yontem ve teknik vardir. Bu isle ugrasan bir¢ok insan kendine gore bir
yontem gelistirmistir.

>  Ornek Yiiz Rétusu Uygulamasi.

[k olarak Hizli Maske modunu tiklayiniz ve uygun gordiigiimiiz bir se¢im araci
secerek yiizii Ve uygun bir firca ile boyaymiz. Isiniz bitince secimi iptal ediniz. Daha sonra
silgi araci ile goz, kas, burun delikleri ve dudak gibi kisimlari siliniz.
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Sekil 2.23: Hizh maske uygulanmis yiiz

Hizli moddan ¢ikip ve herhangi bir se¢im araci segili iken se¢im tizerinde, isaret¢inin
sag tusu ile “Kopya yolu ile katman” komutu veriniz. Ctrl tusu ile katman minik resmine
tiklayarak se¢iminizi yapiniz ve yine “Se¢imin Geg¢isini Yumusat” komutunu yarigapr 3
olarak veriniz.

Sekil 2.24: Secimi katmana doniistiirme

Katmanimz secili iken Filtre> Bulaniklastir> Gauss Bulaniklig1 komutunu yarigap 12
olarak veriniz. Arka plan katmanini ¢ogaltarak en iiste tasiyiniz.Kopya katmani se¢ili iken
Katman> Kirpma maskesi olustur komutu veriniz. Daha sonra da Filtre> Diger> Yiiksek
gecis yarigapini 0,1 olarak uygulaymiz.
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Katmanlar
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Sekil 2.25: Kirpma maskesi ve filtre uygulama

Katman karigtirma modu olarak “Dogrusal Isik” komutu veriniz. Kopya katman ile
diger katmanin1 birlestiriniz. Ctrl tusu ile se¢ime dontstiirerek bir katman maskesi ekleyiniz.
Yine Filtre / Parazit / Parazit Ekle komutu ile biraz daha gercekei bir doku veriniz. Burada
degeri % 3 olarak girdik. Siz deneyerek size uygun olam bulabilirsiniz.

Firga aracini se¢iniz ve katman tizerindeki maske ikonuna tiklaymiz. Dikkat ediniz
katmana degil maske ikonuna tiklaymiz. Firga sertligini % 0, opaklik ve akigkanligi ise % 50
olarak ayarlayiniz. Bu arada 6n plan renginin siyah, arka plan renginin beyaz olmasina
dikkat ediniz. Yiiz maskesinin kenarlarindan dikkatlice fir¢a ile boyayiniz. Bu islem
kenarlarin rotusun daha gercekei goriinmesini saglayacaktir.

Sekil 2.26: Rotus uygulanms fotografimizin son durumu
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> Fotografa Genel Rotus Uygulamasi

N

witnsamay r—

Fotograf 2.2: Rotus 6ncesi goriiniim

Yapilan Islemler

Goriintii> Ayarlamalar> Egriler komutu ile renk diizeltmesi,

Katmani ¢ogaltma ve “Yumusak Isik” karistirma modunun uygulanmasi,
Yine katman ¢ogaltma ve Filtre> Bulaniklik> Gauss Bulaniklig1 uygulanmasi,
Bu son katmana “Kaplama” karigtirma modu uygulanmast,

Kaplama modu uygulanan katmanin opakliginin azaltilmas,

Katmanlarin birlestirilmesi ve kayit iglemleridir.

VVVYVYYYVYYVY
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Sekil 2.27: Fotografimizin genel rétus sonrasi

> Fotografta Restorasyon Uygulamasi

Sekil 2.28: Restore dncesi ve sonrasi
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Bu c¢alisma son durumuna ulasana kadar asagidaki asamalardan geg¢mistir. Bu
asamalardaki islemleri uygulayabilmek i¢in ilgili bilgilerinizi gdzden gegiriniz.

Calisma igin orijinal bir kopya alma

Fotograf kenarlarindaki fazla alanin kirpilmasi

Temel rotus islemleri ve maskeler ile ¢alisma (en 6nemli asamadir)

Girtiltli ve parazit gibi istenmeyen dokular1 kaldirma

Vurgularin, gdlgelerin ayarlanmasi (renkli fotograflarda renk ayarlamasi da
yapilir)

Parlaklik ve kontrast ayarlama

Keskinlestirme uygulama

Katman birlesimi ve kayit altina alma

VVYVY VVVYVYY

“
Yama aracinin kullanildigs alanlar

Dizeltme firgasimin
Kullanildigs alantar

Klonlama Damga aracinin
Kullanidigs alantar

Nokta Dizeltme firgasinin
Kullanidigs alantar

Sekil 2.29: Temel rotus araglarinin kullanilmasi

Calismanz1 gorintii isleme programinda agtiktan sonra arka plam1 katmana gevirip
katmani1 ¢ogaltiniz. Caligmay1 kopya katman iizerinde yapiniz. Kopya almanizin nedeni
herhangi bir aksilige kars1 tedbir ve gelismeleri gozlemlemektir.

Kirpma araglarimi kullanarak fotograf kenarindaki fazlaliklardan kurtulunuz. Bir
egiklik vb. durum varsa bunlardan da kurtulunuz. Yama araci, Klonlama Damga araci,
Diizeltme firgas1 araglarinin yardimi ile resim tizerindeki kiigiik leke ve ¢iziklerden
kurtulunuz. Biiyiik lekeler i¢in bagka bir yontem kullanacaksimz.

Sira temel rotus araglar ile diizelemeyecek derecede bozulmus olan yiiziin sol
tarafindadir. Bunun i¢in 6nce diizelttigimiz sag taraftan secimle kopya aliniz ve Diizen>
Déniistiir> Yatay Cevir komutu ile déndiiriip sol tarafa gotiiriiniiz. Iki gozii iist iiste
cakistirmaya calisiniz. Isinizi kolaylastirmak igin katmanim opakligini azaltiniz Ki alttaki
g0zii gorebilesiniz. Yerlestirme bitince opakligi eski haline getiriniz.

~ vV B
= i e

Sekil 2.30: Roétus icin parca 6lgekleme ve tasima
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Bu secimimizi katmana doniistliriip bir katman maskesi ekleyiniz. Maske kiigiik
resmine tiklaymiz ve uygun bir fircanin yardimi ile gérmek istemediginiz boliimleri siyah ile
boyayiniz. Hatirlayalim, siyah gizler, beyaz ortaya ¢ikarir, griler opaklik degistirir. Maske
boyama isleminin nasil gittigini gérmek icin “Alt” tusu basili iken maske minik resmine
tiklayabilirsiniz. Ayn1 iglemleri kulak ve sag¢ kenarlari igin de bir kez daha yapabilirsiniz. Bu
arada gerekli oldugu durumlarda temel rotus araglari ile diizeltmeler yapiniz.

Sekil 2.31: Katman maskesi ile rotus sonrasi

Son olarak Filtre meniisiinden, giiriiltii azaltma, yiiksek gecis (kaplama katman
karigtirma modu ekli) ve keskinlestirme uygulamalari ile Goriintii meniisiinden Egriler ile
ton ve golge ayarlar1 yapiniz. Sizler dilerseniz farkli uygulamalar da yapabilirsiniz.

> Karistirma Modu ile Diisiik Pozlanmis Fotograflar1 Aydinlatma
Bu uygulamamiz oldukga kisa ama olduk¢a da yararli. Diisiik degerlerde pozlanmis

olan bir fotografi aydinlatmaya calisacagiz. Fotografimiz asagida goriiliiyor. Gordiigiiniiz
gibi nerede ise her sey simsiyah.

Fotograf 3.3: Diisiik pozlanms 6rnek fotograf
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[k olarak fotografimiza katman panelinden, Diizeyler ayar katmanim ekleyiniz ve bu
katmanin karistirma modunu “Ekran” modu yapiniz. Bunu takiben bu katmani ¢ogaltiniz.Bu
arada eger parlaklik ¢ok olursa {iist katmanin opaklig1 ile biraz oynayabilirsiniz. Az olursa
tekrar ¢ogaltma islemi yapabilirsiniz.

Sekil 2.32: Ekran modu ile fotograf aydinlatma
> Fotograftaki Koyu ve Acik Pozlamayi Diizenleme

Baz fotograflarda bazi kisimlar koyu, bazi kisimlar ise agik poz degerlerine sahip
olabilir. Bu fotograflar1 “Soldurma” ve “Yakma” rotus araglar ile diizenleyebilirsiniz ancak
bu araglar dikkatli kullanilmazsa fotografta tahribata neden olabilir.

Fotografimz1 a¢iniz ve “Alt” tusu basili iken katman panelinden yeni katman ekle
simgesine tiklayiniz. Ag¢ilan “Yeni Katman” iletisim kutusuna mod olarak “Kaplama” girip
“Nétr kaplama rengini % 50 gri ile doldur” kutucugunu aktif hale getiriniz. Ust tarafa % 50
gri degerlerinde yeni bir katman eklendigini ve karistirma modunun da “Kaplama” oldugunu
goreceksiniz.

Ad: Katman 1

Kesme Maskesi Olusturmak ion Br Onceki Katmani Kulan ot |

Alt tusu
ile tikla

Sekil 2.33: Aciklamali yeni katman ekleme
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Bu katman segili iken firga aracinizi seciniz. Sert olmayan bir firga ucu se¢imi yapip
firca opakhigin1 10 degerine kadar diisiiriiniiz. On plan rengi beyaz iken koyu alanlara
tiklama yolu ile boyama yapiniz. Alanin biiytikliigline gore firca ucu boyutunu degistirebilir,
bazen baz1 bdlgelere iist iiste tiklama yapabilirsiniz. On plan rengini siyah yapip bu sefer
aydinlik alanlara ayni uygulamay1 yapiniz.

= f 0 © 4 a 3

Sekil 2.34: Acik-koyu pozlamay1 diizenleme
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Asagidaki faaliyetleri tamamladiginizda yipranmis ya da c¢ekim kusurlart olan
goriintiilerin rotus ve restorasyon islemlerini yapabileceksiniz.

Kullanilacak arac¢ gerecler:Bilgisayar,goriintii isleme programi,tarayici,yipranmis,
sararmis eski fotograflar,cekim kusurlari olan fotograflar

Islem Basamaklar Oneriler

» Uzerinde ¢alisilacak fotografi goriintii » Fotograf tarama islemini yliksek

isleme programinda aginiz. ¢Oziiniirliikte yapiniz.
» Fotograf lizerinde rotus ve restore » Fotografi biitiin olarak da
yapilacak bolgeleri tespit ediniz. degerlendiriniz.

» Genis leke ve ¢atlaklarda alan
kopyalama- yapistirma ve katman

» Yapilacak islemlere gore kullanilacak maskesi kullaniniz.

araglar1 ve yontemleri tespit ediniz. > Kusurun ozelligine gore arac secimine
Ozen gosteriniz.
» Secilen ve kullanilan araglarin » Her araca ait segenekler gubugunu
degiskenlerini ayarlayiniz. dikkatli ve degisken kullaniniz.
> Fotograf iizerinde rotu islemleri » Sabirl, dikkatli ve titiz olunuz.
yapiniz.

» Yipranmig fotografa restorasyon islemi | » Fotografin orijinalligini degistirmemeye
yapiniz. 0zen gosteriniz.

» Parazit azaltma gibi baz1 diizeltmeleri

» Fotograf tizerinde gerekli olan ve 6zel rétus ve restorasyon oncesinde yapiniz.
istege bagl diizeltmeleri yapiniz. » Keskinlestirme igleminde agiriya
kagmayiniz.
» Fotografi uygun bir yere, uygun » Kayit icin renk kaybina ugramayacaginiz
formatta kaydediniz. bir format1 tercih ediniz.
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Asagida verilmis olan ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde
verilen bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimz.

1. ( ) “Kirpma arac1”, goriintiideki perspektifi doniistiirmenizi saglayan bir secenek
igerir.

2. () “Klonlama Damgas1” aractyla herhangi bir firca ucunu kullanabiliriz.

3. () “Diizeltme fircas1 arac1” kullanilmadan 6nce “Ctrl” tusu ile 6rnekleme yapilir.

4, () Goriintiiniin alanlarin1 agiklastirmak i¢in “Yakma aract” kullanilir.

5. () Goriintii paraziti, goriintii ayrintisinin pargasi olmayan rastgele distan gelen

pikseller olarak goriiniir.

6. () Bulaniklastirma araci ile bir alanin tizerinde ne kadar fazla boyarsak alan o kadar
bulaniklagir.

7. () “Yama aracinda” bir alan1 kopyalayip, baska bir alana tagimak i¢in “Kaynak”
sekmesi tiklanmalidir.

8. () “Kaynag klonla paneli”, Klonlama Damga araglar1 veya Diizeltme Firgasi
araglari i¢in se¢enekler igerir.

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Bir goriintii isleme programu ile fotografi yontemine uygun maniple edebileceksiniz.

(AMSTIRMA )

> Fotografta manipiilasyon konusu hakkinda bilgi edinmek amaci ile ¢evrenizde
fotograf faaliyetleri yapan kuruluslara ziyaretler yapiniz.

> Diinya capinda isim yapmis foto manipiilasyon ustalari ile ilgili bilgi toplayip
arkadaslarinizla paylasiniz.

> Degisik  kaynaklardan  fotograf manipiilasyon  Orneklerini  edinerek
arkadaslarinizla tartisiniz. Bu konuda 6gretmenlerinizden yardim talep ediniz.

> Internette fotograf manipiilasyonu ile ilgili olarak yayinlanan video ve yaynlar

izleyiniz.

3. FOTOGRAFIN BASKALASTIRILMASI
(MANIPULASYON)

3.1. Tanimi

Sozliik anlami ile manipiilasyon, insanlar1 kendi bilgileri disinda veya istemedikleri
halde etkileme veya yonlendirme islemidir. Bircok alanda adi gegen bu sdzciigiin, farkl
sekilde ifade edildigi de olmustur.

Bagka bir ifade de manipiilasyon, var olan bir durum ve imgenin anlamin1 degistirerek
yeni bir anlam kurmak olarak da kullanilmaktadir. Buradan yola ¢ikarsak foto manipiilasyon
kavramini daha iyi anlayabiliriz.

Ornegin bir fotografta gokyiizii renginin bile degistirilmesi bir manipiilasyon olarak
kabul edilir. Bu ¢ok hafif bir degisiklik bile olsa var olan bir fotografa miidahaledir, onu
baskalastirmaktir.

3.2. Cesitleri
Foto manipiilasyon hazirlarken renk, doku, bi¢im degisikligi gibi bir¢ok 6geyi de tek

basina ya da birlikte kullaniyoruz. Bu Ogeleri bazen bir arada bazen tek basmma da
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kullanabiliriz. Sonugta, tek basimna renkle fotografa miidahalede bile bulunsak bir
manipiilasyon uygulamig oluruz. Goriintii isleme programlarinda manipiilasyon hazirlarken
kullanilan temel 6zellikler renk, doku, filtre, doniistirme ve dondiirme araglari, maskeleme
ve bazi temel rotiis arag ve geregleridir.

Bagarili bir manipiilasyon ¢alismast yapabilmek i¢in temel “ 10 Altin Kural” vardir.
Bunlan su sekilde siralayabiliriz:

>

VVVVVVVYY

Kisisel resim hazirlama becerisinin iyi olmasi (Ornegin bir aga¢ fotografinin
hatasiz olarak dekupe edilip hazirlanmast)

Gergekei golge ve 151k kullanimi

Oran ve Perspektif kullanimina dikkat etme

Dokuya 6nem verme

Gorintiilerin 6n hazirligimi yapma becerisi

Renk uyumlarini ve dengesini saglama

Detaya 6zen gOsterme

Birden ¢ok goriintiiyii bir arada kompoze etme becerisi
Ug boyutlu diisiinebilme becerisi

Kompoze ettigi gorintiileri gelistirebilme becerisi

Fotograf 3.1: Yel degirmeni manipiilasyon ¢aliysmasi
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3.2.1.Renk

Gorlntli isleme programinda renkleri manipiile ederek fotograflariniz {izerinde
baskaliklar yaratabilirsiniz. Daha 6nceki modiilde (Bilgisayarda Fotograf Diizeltme) renk
konusunda bazi 6n bilgileri aldimiz ancak renk ile ilgili araglar1 manipiilasyon ¢aligmalarinda
kullanabilmeniz i¢in uygulama ¢oziimleri bulmaniz gerekir. Bu bdliimde bunlar {izerinde
duracagiz.

> Renk Se¢me

Photoshop, segimleri boyamak doldurmak ve konturlamak i¢in 6n plan rengini,
degrade dolgular yapmak ve gortintiiniin silinen alanlarin1 doldurmak iginse arka plan rengini
kullanir. On plan ve arka plan renkleri, bazi1 &zel efekt filtreleri tarafindan da kullanilir.

Damlallk araciyla renkleri se¢gme:Damlalik araci, yeni bir 6n plan veya arka
plan rengi belirlemek iizere renk 6rneklemesi yapar. Etkin goriintii icinden veya ekrandaki
herhangi baska bir yerden 6rnekleme yapabilirsiniz.

-

Ornek Boyutu' Nokta Ornedi - 6"1&‘(:' Tiim Katmanlar v

Sekil 3.1: Damlalik araci se¢enekleri

Ornek boyutundan cesitli boyut seceneklerini belirleyebilirsiniz. Ornek béliimii ise
hangi katmanlardan 6rnek alinacagi konusunda secim yapmamuzi saglar. On plan rengi
secmek icin Ornek alacagimiz yere tiklamak yeterlidir. “Alt” tusu basili olarak bu islemi
yaparsak arka plan rengi segilir. Renkleri Renk Segici iletisim kutusunda belirleriz.

'Renk Segici (©n Plan R
yeni _ Tamam

Iptal
ﬂ Senk Omeklerine Ekle
\ Renk Kitaplikian

{=) 27
: 100 % a: 33
: 72 % b: -75

o ..
M: 82

Y: 0

I S I

# 003108 K: 0

i Sadece Web Renkleri

Sekil 3.2: Renk segici
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A. Secilen renk B. Orijinal renk C. Ayarlanan renk D. Gamut dis1 uyar1 simgesi E.
Renk web'le uyumlu degil uyar1 simgesi F. Yalnizca Web uyumlu renkleri goriintiiler G.
Renk alan1 H. Renk siirgiisii I. Renk degerleri

“Renk degerleri” boliimiinde 0- 255 aras1 deger girebiliriz. En altta yer alan kiigiik
kurucuk renklere sayisal deger girerek renk se¢cmeye yarar.

Renk panelinde (Pencere > Renk), secili 6n plan ve arka plan renklerinin renk
degerleri goriintiilenir. Renk panelindeki siirgiiler araciligiyla, farkli renk modellerini
kullanarak 6n plan ve arka plan renklerini diizenleyebilirsiniz.

Renk Ornekleri panelinde (Pencere > Renk Ornegi), sik kullandiginiz renkler saklanr.
Panele renk ekleyebilir veya panelden renk silebilir veya farkli projeler igin ¢esitli renk
kitapliklarin1 goriintiileyebilirsiniz.

> Renk ve Ton Ayarlamalar1 Genel Ilkeleri
Renk ve ton ayarlamalari yapmadan once dikkate alinmasi gereken bazi noktalar

vardir.Montaj, manipiilasyon gibi c¢alismalarda asagidaki genel ilkelere uymakta fayda
vardir.

. Kalibre edilmis ve profili ayarlanmig bir monitorle ¢aliginiz.

o Goriintiiniiziin ton aralifim1 ve renk dengesini ayarlamak igin ayarlama
katmanlarim kullanmayi diisiiniiniiz.

o Ayarlama katmanlar1 kullanmak istemiyorsaniz bir goriintii katmanina
dogrudan ayarlamalar uygulayabilirsiniz.

o Kritik bir ¢alisma yapmak ve goriintii verilerini maksimum diizeyde

korumak igin, c¢alistifiniz goriintiiniin kanal bagina 8 bit (8 bit goriintii)
yerine kanal bagina 16 bit (16 bit goriintii) olmas1 daha iyi olacaktir.

o Gorlintii  dosyasim1  ¢ogaltin  veya dosyanin bir kopyasini alin.
Goriintiiniiziin  bir kopyasi lizerinde ¢aligirsaniz, goriintiiyii orijinal
durumunda kullanmaniz gereken durumlar igin orijinali korumus

olursunuz.

o Renk ve ton ayarlamalar1 yapmadan once toz noktalari, lekeler ve ¢izikler
gibi goriintiideki tiim piiriizleri gideriniz.

o Renk ve ton diizeltmelerini goriintiintin bir boliimiiyle smirlamak igin
secim yapabilir veya maske kullanabilirsiniz.

o Renk ve ton ayarlamalarim se¢meli olarak uygulamanin bir diger yolu,

belgenizi farkli katmanlarda yer alan goriintii bilesenleriyle ayarlamaktir.
Renk ve ton ayarlamalari her seferinde bir katmana uygulanir. Yalnizca
hedeflenen katman iizerindeki goriintii bilesenleri etkilenir.

> Renk Ayarlama Komutlar:

Goriintiiler lizerinde bazi renk ayarlamalari yapmak gerektiginde asagidaki renk
ayarlama komutlar1 arasindan se¢im yapabilirsiniz:
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o Katmanlar1 Otomatik Ayarla: Goriintiideki renk dengesini hizli bir
sekilde diizeltir. Ad1 otomatik bir ayarlamayi ifade etse de Otomatik Renk
komutunun davranis sekli lizerinde ince ayar yapabilirsiniz.

o Diizeyler komutu: Tek tek renk kanallart icin piksel dagilimini
belirleyerek renk dengesini ayarlar.
o Egriler komutu: Tek tek kanallarda vurgu, orta ton ve golge ayarlamalari

icin en ¢ok 14 denetim noktasi saglar.
o Pozlama komutu: Dogrusal bir renk uzayinda hesaplamalar yaparak ton
ayarlar. Pozlama oncelikle HDR goriintiilerinde kullanilir.

o Titresim komutu: Renk doygunlugunu kirpma en aza inecek sekilde
ayarlar.
o Fotograf Filtresi komutu: Kamera merceginin oniinde Kodak Wratten

veya Fuji filtresi kullamminin etkilerinin benzetimini yaparak renk
ayarlamalarin gergeklestirir.

o Renk Dengesi komutu: Goriintiideki renklerin karigimini bir biitiin olarak
degistirir.

o Ton/Doygunluk komutu: Goriintiiniin  tamaminin  veya tek tek renk
bilesenlerinin ton, doygunluk ve agiklik degerlerini ayarlar.

o Rengi Uydur komutu: Bir fotograftaki rengi diger fotografla, bir
katmandaki rengi diger katmanla ve goriintiideki bir se¢imin rengini ayn
gorilintiideki ya da baska bir goriintiideki baska bir secimle eslestirir. Bu
komut 1s1klilik ve renk araligini da ayarlar ve goriintiideki renk tonlarini
notrlestirir.

o Renk Degistir komutu: Goriintiide belirtilen renkleri yeni renk
degerleriyle degistirir.

. Secmeli Renk komutu: Tek tek renk bilesenlerindeki proses renklerin
miktarini ayarlar.

. Kanal Karistirict komutu: Renk kanalini degistirir ve diger renk ayarlama
araglariyla kolayca yapilamayan renk ayarlamalarini yapar.

> Goriintii Rengini ve Tonunu Ayarlama

Gorlinttideki golgelerin, orta tonlarin ve vurgularin yogunluk diizeylerini ayarlayarak
gorlintiiniin ton araligmi ve renk dengesini diizeltmek igin Diizeyler ayarlamasini
kullanabilirsiniz. Bu araca Ayarlamalar panelinden ulasabilirsiniz.

Aputimatar

SRer ¢ o3
Sekil 3.3: Diizeyler alt paneli

A-Golgeler B. Orta tonlar C. Vurgular D. Otomatik Renk Diizeltmesi Uygula
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Gorlintliniin bir biitiin olarak ton araligin1 ayarlamak i¢in Egriler veya Diizeyler'i
kullanabilirsiniz. Egriler ayarlamasi, bir goriintiiniin ton araligi dahilinde (golgelerden
vurgulara) noktalar1 ayarlamaniza olanak tanir. Diizeyler yalnizca ii¢ ayarlamaya sahiptir
(beyaz nokta, siyah nokta, gama). Ayrica, goriintiideki tek tek renk kanallarinda kesin
ayarlamalar yapmak i¢in de Egriler'i kullanabilirsiniz.

D

E‘ 7
*>
oom 126 Girdi: 12¢ o
S B es < 0 3

Sekil 3.4: Egriler alt paneli

A. Siyah noktay1 ayarlamak i¢in goriintiiden 6rnek alin. B. Gri noktay1 ayarlamak igin
goriintiiden 6rnek alin. C. Beyaz noktay1 ayarlamak igin goriintiiden 6rnek alin. D. Egriyi
degistirmek icin noktalar1 diizenleyin. E. Egriyi degistirmek i¢in ¢izim yapimn. F. Egriler
yazim agag1 agilir meniisii. G. Siyah noktay1 ayarlaym. H. Gri noktay1 ayarlayn. |. Beyaz
noktay1 ayarlayin. J. Kirpmay1 goster.

Ton/Doygunluk komutu goriintiideki belirli bir renk araliginin tonunu, doygunlugunu
ve parlakligini ayarlamaniza veya goriintiiniin tiim renklerinde eszamanli ayarlama
yapmaniza olanak tanir.

Ayarlamalar

Ton/Doygualuk  zzzyian -

o: - 0

Ton: [

e Doygunluk: 0

G},{[ [ Renkiend
SHe e ¢ o3

Sekil 3.5: Ton Doygunluk alt paneli
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A. Doygunluk degistirme i¢in goriintii iistiinde siiriikleme islemi yapar. Eger “Ctrl”
tusu basili olursa, ton degisikligi yapar. B. Degisiklik uygulama siirgiileri, C. Renk araligi
diizenleme araglar1 (Kalip se¢imi disinda aktif olur) D. Renk ¢arki siralamasi ile renkler E.
Segenekler F. Ayar yapilacak renk se¢imi

> Renkleri Eslestirme

Rengi Uydur komutu bir goriintiideki (kaynak goriintii) renkleri bagka bir goriintideki
(hedef goriintii) renklerle eslestirir. Farkli fotograflardaki renkleri tutarli hale getirmeye
calistiginizda veya bir goriintiideki bazi renklerin (cilt renkleri gibi) baska bir goriintiideki
renklerle eslestirilmesi gerektiginde Rengi Uydur komutu kullanigh bir komuttur.

Rengi Uydur RN “
Hedef Garinta [rmrr—
Tamam |
Hedef: 17cd503a711b1cdec54... (RGB/S)
S T A e [ sl )
Ayarian Uygularken Secimi Yoksay
Goriintl Secenekleri [V16n trleme
Igikhlik 100
}
Renk Yogdunlugu 100
Soldur 0

Gorunty Istatistklen

Renklerl Hesaplamak Igin Kaynaktzki Segimi Kullan

Ayan Hesaplamak Icn Hedeftek: Secimi Kullan

Kaynak: Yok E}
Yok
17¢d5033711b1c4ec541addcbdf39cz7 jp

4!

Istatistileri Kaydet...

Sekil 3.6: Renk Uydur iletisim penceresi

Renk Uydur 6zelligi manipiilasyon islerinde sik¢a goriiliir. ki ayr1 goriintilyii, ayri
belgelerde bile eslestirebilirsiniz. Katmanlarin renklerini eslestirebilirsiniz. “Notrlestir”
kutusunu aktif yaparak goriintiiniin kendi i¢indeki tonlarini bile kaldirabilirsiniz.

> Goriintiideki Nesnelerin Renklerini Degistirme
Renk Degistir komutu goriintiideki belirli renkleri se¢mek ve sonra bu renkleri
degistirmek iizere bir maske olusturmaniza olanak tanir. Secili alanlarin ton, doygunluk ve

acikligin1 ayarlayabilirsiniz. Ayrica, yeni rengi se¢cmek icin Renk Segici' yi de
kullanabilirsiniz. Renk Degistir komutuyla olusturulan maske gecicidir.
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Kanal Kanstiriar ayarini kullanarak, yiiksek kaliteli gri tonlamali, sepya tonlu veya
baska tonlu goriintiiler olusturabilirsiniz. Ayrica, goriintiide yaratici renk ayarlamalar1 da
yapabilirsiniz. Yiiksek kaliteli gri tonlamali goriintiiler olusturmak i¢iniz.Kanal Karistirict
ayarinda her renk kanalinin yiizdesini se¢iniz. Renkli gorlintiiyli gri tonlamali goriintiiye
doéniistiirmek ve goriintiiye ton eklemek i¢in Siyah-Beyaz komutunu kullaniniz.

-~

-

Fotograf 3.2: Renk manipiilasyonu

> Hizh Goriintii Ayarlamalari

Fotograf Filtresi ayarlamalari, mercekten gecip filme ulasan 1518 renk dengesini ve
renk sicakligini ayarlamak iizere kamera merceginin Oniine renkli bir filtre yerlestirme
teknigini taklit eder. Fotograf Filtresi ayrica, goriintiiye bir ton ayar1 uygulamak {izere renk
hazir ayar1 segmenize de olanak tanir.

Renk Dengesi komutu, genel bir renk diizeltmesine yonelik olarak goriintiideki
renklerin karigimini bir biitiin olarak degistirir.
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Parlakhk/Kontrast ayarlamasi gorlntiiniin ton araliginda basit ayarlamalar
yapmaniza olanak tanir. Parlaklik siirgiisiiniin saga kaydirilmasi ton degerlerini artirir ve
goriintliniin acik tonlarin1 genisletir; sola kaydirilmasi ise degerleri azaltir ve golgeleri
genisletir. Kontrast siirglisii goriintiideki ton degerleri araligini bir biitiin olarak genisletir
veya daraltir.

Otomatik Kontrast komutu, goriintiiniin kontrastini otomatik olarak ayarlar.
Otomatik Kontrast kanallar tek tek ayarlamadigindan, renk tonlar1 eklemez veya kaldirmaz.

Otomatik Renk, goriintide arama yapip golgeleri, orta tonlar1 ve vurgulari
belirleyerek goriintliniin kontrastini ve rengini ayarlar.

Fotograf 3.3: Birkac renk diizenleme araci ile renk manipiilasyonu

> Goriintiilere Ozel Renk Efektleri Uygulama

Doygunlugu Azalt komutu renkli bir gorlintiiyii gri tonlama degerlerine doniistiiriir
ancak goriintiiyli ayni1 renk modunda birakir.

Ters Cevir ayarlamasi1 goriintiideki renkleri ters cevirir. Ters Cevir ayarlamasini
goriintiiniin secili alanina keskinlestirme ve baska ayarlamalar uygulamak tizere bir kenar
maskesi yapma isleminin bir pargasi olarak kullanabilirsiniz.

Esik ayarlamasi, gri tonlamali veya renkli goriintiileri yiiksek kontrasth siyah beyaz
goriintiilere doniistiiriir. Esik olarak herhangi bir diizey belirleyebilirsiniz.

Posterlestir ayarlamasi, goriintiideki her kanal i¢in ton diizeylerinin (veya parlaklik
degerlerinin) sayisini belirtmenize olanak tanir ve ardindan pikselleri en yakin diizeye esler.
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Degrade Esleme ayarlamasi, bir goriintiiniin esdeger gri tonlamali araligini belirtilen
degrade dolgusunun renkleriyle eslestirir. Ornegin, iki renkli bir degrade dolgu belirtirseniz,
goriintiideki golgeler degrade dolgunun bir u¢ nokta rengiyle, acik tonlar diger u¢ nokta
rengiyle eslenir ve orta tonlar da aradaki gegislere eslenir.

3.2.2. Doku

Goriintii isleme programinda doku yardimi ile manipiilasyonlar yaparak goriintiilere
inanilmaz zenginlikler katabilirsiniz. Yazilara ve goriinlimlere dokular ekleyebilir, arka
planlar olusturabilir, nesnelere sahip olduklari dokudan farkli dokular uygulayabilir ve buna
benzer smirsiz etkiler yaratabilirsiniz. Dokular kompozisyonlara gercekci ya da gercekiistii
bir zenginlik katar.

Yaratict dokular olusturmak igin filtre meniisii kullanilir. Goriintii isleme programinda
doku olusturmada firca araglari, katman ve kanallar, gériintii ayarlamalari, filtreler 6zellikle
cok etkin olarak kullanilir. Yaniz programin bir biitiin oldugunu asla unutmamak gerekir.
Herhangi bir araci ya da yontemi hi¢ aklimiza bile getirmediginiz bir uygulamada kullanip
¢ok olumlu sonuglarla da karsilasabilirsiniz.

Goriintii isleme programi ile doku olusturmanin birgok yolu vardir. Firgalardan tutun
da, degrade aracina, filtrelere kadar bir¢ok ¢6ziim yolu bulabilirsiniz.

> Degrade Araci ile Ornek Doku Olusturma

[lk olarak bos bir beyaz arka plana sahip bos bir sayfa aginiz. Arag kutusunda degrade
aracini se¢iniz ve segeneklerden modunu “Fark”, opakhigint da % 70 yapiniz.

A - H EhﬁE | Mnd=| Fark - [orakii] 7% |-

Sekil 3.7: Degrade secenekleri

Sayfa iizerinde degrade araci ile sol iist koseden sag alt koseye dogru siiriikleme
yapimiz. Daha sonra solda saga kisa aralikla siiriikleyiniz. Kumas desenine benzer bir
dokunun olustugunu goreceksiniz. Bunu yeri ve araliklari degistirerek yaklasik 6 kez
tekrarlayiniz. Devaminda Goriintii> Ayarlamalar> Renk Dengesi ile uygun bir renk veriniz.
Asagidaki gibi bir kumag dokusuna sahip olacaksiniz.

>

g

Sekil 3.8: Degrade araci ile doku olusturma
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3.2.3. Filtreler

>

Filtreler

Gortintiilere 6zel efektler eklemek icin veya fotograflar1 keskinlestirmek gibi sik
kullanilan goriintii diizenleme gorevlerini gerceklestirmek igin filtreler kullanabilirsiniz.
Filtreleri kullanarak fotograflarinizi temizleyebilir veya rotuslayabilir, resminize karakalem
resim veya tablo goriiniimii verebilir veya deformasyon ve 1sik efektleri kullanarak 6zgiin
doniistiirmeler yapabilirsiniz.

Foto

Sekil 3.9: Farkh filtre uygulamalar:

manipiilasyonda filtreleri kullanirken asagida verilen filtre islevleri

dogrultusunda diisiinmemiz faydali olacaktir:

>

>

Sanatsal filtreler, giizel sanatlar projelerinde veya ticari projelerde ressamlik
tarzinda ve sanatsal efektler elde etmenize yardimer olur.

Bulaniklagtirma filtreleri se¢imi veya goriintiiniin tamamin1  yumusatir,
rotuslama igin yararlidir. Goriintiideki belirgin ¢izgilerin sert kenarlarmin ve
golgeli alanlarin yanindaki piksellerin ortalamasini alarak gegisleri yumusatir.
Firga Darbesi filtreleri de ¢esitli firca ve miirekkep darbesi efektleri kullanarak
ressam veya giizel sanatlar tarzinda bir goriiniim verir. Filtrelerden bazilar1 gren,
boya, parazit, kenar ayrintis1 veya doku ekler.

Deformasyon filtreleri, goriintilyii geometrik olarak deforme edip 3D veya
baska bir yeniden sekillendirme efekti olusturur.

Parazit filtreleri, parazit ya da rastgele dagilmis renk diizeylerine sahip pikseller
ekler veya kaldirir. Bu islem, se¢imin gevresindeki piksellerle karigmasina
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>

yardim eder. Parazit filtreleri alisilmamis dokular olusturabilir veya toz ve
cizikler gibi sorunlu alanlar1 diizeltebilir.

Piksellestir filtreleri, hiicrelerdeki benzer renk degerlerindeki pikselleri
kiimeleyerek secimin keskin bir sekilde belirginlesmesini saglar.

Keskinlestirme filtreleri, bitisik piksellerin kontrastin1 artirarak bulamk
resimleri netlestirir.

Karalama filtreleri, goriintiilerinize ¢gogunlukla 3D efekt verecek sekilde doku
ekler. Bu filtreler aym1 zamanda giizel sanatlar veya elle ¢izilmis goriiniimii
vermek i¢in de yararlidir.

Stilizasyon filtreleri, piksellerin yerini degistirerek ve goriintiideki kontrasti
bulup artirarak se¢ime yagliboya veya empresyonist bir hava verir.

Doku filtreleri derinlik veya kuvvet goriiniimii vermek veya organik bir
goriiniim vermek i¢in kullanilir.

Diger filtreler kendi filtrelerinizi olugturmanizi, maskeler iizerinde degisiklik
yapmak igin filtreleri kullanmanizi, goriintii igindeki se¢imi kaydirmanizi ve
hizli renk ayarlamalar1 yapmanizi saglar.

Goriintii Olusturma filtreleri goriintiide 3D sekilleri, bulut desenleri, 151k
kirilmasi desenleri ve 151k yansima benzetimleri olusturur. Nesneleri 3D uzayda
degistirebilir, 3D nesneler (kiipler, kiireler ve silindirler) olusturabilir ve gri
tonlamali dosyalardan doku dolgular1 olusturarak aydinlatma i¢in 3D benzeri
efektler olusturabilirsiniz.

Ufuk Noktas1 6zelligi, perspektif diizlemleri i¢eren goriintiilerde, s6zgelimi bir
binanin yan tarafi veya dikdortgen seklinde herhangi bir nesnenin goriintiisiinde
yapilan diizenlemelerde dogru perspektif oranlarini korur.

Foto Manipiilasyonda Isik ve Golge

Bir manipiilasyonda anlatilmak istenen konuyu 1sik ve golgeyi dogru ve etkili
kullanarak ¢ok daha carpici ve sanatsal bir sekle sokabilirsiniz. Isik ve golge goriintiilere
daha gergekgi bir hava verip, onlar1 {i¢ boyutluymus gibi géstermenize olanak saglayacaktir.
Bir agacin yere diisen bir gdlgesi bile goriiniime essiz anlamlar yiikleyebilir.

Sekil 3.10: Isigin manipiilasyonda kullanim
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Goriintii isleme programinda bu amacgla basta filtreler olmak {izere birgok araci
kullanabilirsiniz. Isik Efektleri filtresi, RGB goriintiilerde ¢ok ¢esitli aydinlatma efektleri
olusturmaniza yarar. 3D benzeri efektler olusturmak i¢in gri tonlamali dosyalardaki dokular1
(kabartma eslemi denir) kullanabilir ve bagka goriintiilerde kullanmak {izere kendi stillerinizi
kaydedebilirsiniz.

Isik etkisinin bir gériiniimii ne kadar degistirdigini gérmek igin basit bir uygulama
yapalim. Goriintli olarak daha onceden ¢esitli goriintli uygulamalari ile hazirlanmis olan bir
resmi, kullanacagiz. Goriintiimiiz asagida ve onu “Isik efektleri” filtresini kullanarak
1siklandirmaya calisacagiz. Isik efektleri filtresine Filtre> Goriintiiyli Olustur komutu ile
ulasabilirsiniz.

Sekil 3.11: Isik efekti eklenecek olan goriintii

[lk olarak yeni bir katman agtyoruz ve igini beyaz ile dolduruyoruz. Sizler agik olmasi
kural ile bagka bir renkte kullanabilirsiniz. Daha sonra “Isik efektleri” filtresini agiyoruz.
Stil olarak “Saat 2 spot 15181” stilini seciyoruz. Arzu ederseniz alttaki degerlerle
Oynayabilirsiniz. Sol tarafta bulunan izleme karesinin i¢indeki elipsin 11k yOniinii sag ist
kose olarak belirleyip, elipsi de biraz biiyiitiiyoruz. Altta gordiigiiniiz resimde isaretli
kulakg¢iklarla bu islemi rahatga yapabilirsiniz.

Igik Efektieri
sa:l[smzsmu;g -l
((Keyoet.. J[ st ]
Ik Taris: | Projektor v
7 Agk
Negatif 17
Yodunluk:
Dar 91
Odak: —_
Ozellider:
Matte 66
Py]ama: #
Plastk 57
R
Altinda 0
T = Pozlama: = ——
[7] On izieme EeS ]
Negatif 20
Ortam: —_——r—

Sekil 3.12: Isik efekti olusturma
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Daha sonra bu katmanin modunu “Kaplama olarak uyguluyoruz. Ancak 151k biraz
zayif kaldi. Kaplama katmanimi ¢ogaltiyoruz ve en iistte olmasina dikkat ediyoruz. Bu sefer
de 151k sanki biraz fazla oldu. Bu katmanin opakligini biraz azaltiyoruz.

Sekil 3.13: Isik etkisini degistirme

> Foto Manipiilasyonda Perspektif

Bir foto manipiilasyon tasariminda fotograflar1 birlestirirken dikkat etmemiz gereken
kurallar vardir. Renk uyumu, 11k, ¢oziiniirliikk gibi... Diger dnemli bir kural da perspektif ve
perspektif uyumdur. Fotograflarin birbiri ile uyumu, basarili bir manipiilasyon ¢aligmasinin
olugmasi agisindan olduk¢a oOnemlidir. Kullanacaginiz fotograflar1 secerken acisina,
perspektifine dikkat ederek se¢im yapmaniz gerekir. Bunun disinda olan bazi basit
deformasyonlar1 goriintii isleme programinda ¢6ziimleyebilirsiniz. Ancak tasarimda
kullanacagimiz goriintiileri toplarken ya da ¢ekerken mutlaka bu konu aklimizin bir kosesinde
durmalidir.

Fotograf 3.4: Manipiilasyonda perspektif etkinin cogaltilmasi
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Gorlntiileri dondiirmek, biiyiitmek, kiiciiltmek, perspektif hatalar1 diizeltmek gibi
bircok ugrasi i¢in programda c¢oziimler mevcuttur. Hatirlarsaniz rdtus ve restorasyon
konusunda bazilari ile tanigma sansiniz olmustu. Bu boliimde ise doniistiirme, 6l¢ekleme gibi
perspektif uygulamalar iizerinde duracagiz.

> Nesneleri Doniistiirme

Doniigtiirme islemi bir gorlntiiyii 6lgekler, dondiiriir, egriltir, uzatir ya da garpatir.
Secime, tiim katmana, birden ¢ok katmana ya da katman maskesine doniisiim
uygulayabilirsiniz. Ayrica bir yola, vektor sekline, vektorel maskeye, se¢cim kenarligina ya
da bir kanalda doniisiim uygulayabilirsiniz.

Diizen> Doniistiir meniisiinden sectigimiz nesnelere asagida yazilan islemleri
uygulayabiliriz.

> Olgek 6geyi, doniistiirmelerin cevresinde gerceklestirildigi sabit nokta olan
referans noktasina gore biiyiitiir ya da kiigiiltiir. Yatay, dikey ya da hem yatay
hem de dikey 6l¢ekleme yapabilirsiniz.

Dondiir 6geyi referans noktasiin etrafinda dondiiriir. Varsayilan olarak bu
nokta nesnenin merkezindedir ancak baska bir konuma tasiyabilirsiniz.

Egrilti 6geyi dikey ya da yatay olarak eger.

Deforme Et 6geyi tiim yonlerde uzatir.

Perspektif 6geye tek noktali perspektif uygular.

Carpit 6genin seklini degistirir.

180 derece dondur, saat yoniinde 90 derece dondur, saatin tersi yonde 90 derece
dondiir, 6geyi belirtilen derecede saat yoniine veya saatin tersi yonde dondiiriir.
Cevir 0geyi dikey ya da yatay olarak cevirir.

YV VVVVV VY

Tiim doniistiirmeler “referans noktasi”olarak adlandirilan sabit bir noktanin etrafinda
gerceklestirilir. Varsayilan olarak bu nokta doniistiirdiigliniiz nesnenin merkezindedir. Ancak
referans noktasim1 degistirebilir ya da secenekler c¢ubugundaki referans mnoktasi
konumlandiriciy1 kullanarak merkez noktay1 farkli bir konuma tagiyabilirsiniz.

Sekil 3.14: Referans noktasi
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Doniigtiirme araglarindan birini sectikten sonra araca gore asagidaki uygulamalar
yapmaniz gerekir.

>

YV V Y V

Olgekle'yi secerseniz smirlayici kutuda bir tutamaci siiriikleyiniz. Oranlari
koruyarak olgeklendirmek igin bir kdse tutamacimi siiriiklerken Shift tusunu
basili tutunuz. Isaretgi tutamacin iizerine getirildiginde ¢ift oka déniisiir.
Dondiir'ii segerseniz, isaret¢iyi siirlayici kutunun disina ¢ikariniz (kavisli, ¢ift
tarafli bir oka doniisiir) ve sonra siiriikleyiniz. Doniisti 15 derecelik artiglarla
sinirlamak i¢in Shift tusunu basili tutunuz.

Egrilt'i segerseniz sinirlayict kutuyu egriltmek i¢in kutudaki bir kenar
tutamacini siiriikleyiniz.

Deforme Et'i secerseniz sinirlayict kutuyu uzatmak icin kutudaki bir kose
tutamacini siiriikleyiniz.

Perspektifii secerseniz smirlayici kutuya perspektif uygulamak igin bir kdse
tutamacini siiriikleyiniz.

Carpit'1 segerseniz, segenekler ¢ubugunda Carpitma Stili agilir mentisiinden bir
carpitma se¢in ya da 6zel bir ¢arpitma gergeklestirmek i¢in siirlayict kutunun
ve kafesin seklini degistirmek {izere kontrol noktalarini, bir ¢izgiyi ya da kafesin
icindeki bir alan siiriikleyiniz.

Déniistirme araclarindan biri ile uygulama yaparken, sectiginiz aracin segenekler
cubugundaki degiskenlerini de kullanabilirsiniz. Ogeyi déniistiiriirken ¢ogaltmak igin Alt
(Windows) ya da Option (Mac OS) tusunu basili tutunuz ve se¢imi siiriikleyiniz.

>

Sivilastir Filtresi

Swvilastir filtresi goriintiiniin herhangi bir alanmi itmenizi, ¢ekmenizi, yansitmanizi,
bilizmenizi ve sigirmenizi saglar.

Srvilastir iletisim kutusunda “Sivilagtir™ filtresi icin araglar, secenekler ve goriintii 6n
izlemesi vardir. iletisim kutusunu goriintiilemek icin Filtre > Sivilastir' 1 secin.Sivilagtir
iletisim kutusundaki birkag ara¢ fare diigmesini basili tuttugunuz ya da siiriiklediginiz zaman
firca alanin1 deforme eder. Deformasyon, firca alaninin merkezinde yogunlasir ve fare
diigmesini basil tuttukca ya da bir alanin iizerinde tekrar tekrar siiriikkledikce efekt artar.

Swilestr (wall-clockjpg @ %333) - - - - 8 r
i

%) ;

.

[ bw |

e

) Kafesi Yuide... | [ Kafes Kaydet...
<> Ara Segeneieri

$ou FrgaBoyw: 100 [v]
=] Frga Yofuniudu: 50 [v]
= FrgaBasnci 100 ]
"4 Frga Hn: |80

(V2] Turbilans Degigmi: |50

LV Yeniden Yapiandrma Modu: | Geri Doy
A 60
] - -

Sekil 3.15: Sivilastir filtresi iletisim penceresi
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Sivilagtirma filtresindeki deformasyon araglarinin islevleri asagida verilmistir:

>

fleri Carpitma araci: Siz siiriiklerken pikselleri ileriye dogru iter. Diiz bir
cizgiyi, tiklattigmiz bir Onceki noktadan siiriikleme efekti yaratmak icin
Carpitma aractyla, Sola It araciyla da Ayna araciyla Shift tusu basiliyken
tiklatin.

Yeniden Yapilandirma: araci onceden eklediginiz deformasyonu ters gevirir,
bunun i¢in fare diigmesini basili tutup siiriikleyiniz.

Saat Yoniinde Burgu araci: Fare diigmesini basili tutarken ya da siiriiklerken
pikselleri saat yoniinde dondiiriir. Pikselleri saatin tersi yonde dondiirmek igin
fare diigmesini basili tutarken ya da siiriiklerken Alt tusunu (Windows) ya da
Option tusunu (Mac OS) basili tutunuz.

Biizme araci: Fare diigmesini basili tutarken veya siiriiklerken pikselleri firca
alaniin merkezine tasir.

Sisirme araci:Fare diigmesini basili tutarken ya da siiriikklerken pikselleri firga
alaninin merkezinden uzaklastirir.

Sola it aract: Araci diiz yukan siiriiklediginizde pikselleri sola tasir (asag
stiriiklerseniz pikseller saga taginir). Ayrica bir nesnenin boyutunu biiyiitmek
icin 0 nesnenin etrafinda saat yoniinde siiriikleyebilir ve boyutunu kiiciiltmek
icin saatin tersi yonde siiriikleyebilirsiniz. Pikselleri saga tasimak icin diiz
yukar siiriiklerken (ya da sola tasimak i¢in asagi siiriiklerken) Alt tusunu
(Windows) ya da Option tusunu (Mac OS) basil1 tutunuz.

Ayna araci:Pikselleri firca alanina kopyalar. Konturun yoniine dik alani
aynalamak i¢in siiriikleyin (konturun soluna). Konturun tersi yondeki alani
aynalamak i¢in Alt tusu (Windows) ya da Option tusu (Mac OS) basiliyken
tiklatin (6rnegin asagi yonde bir konturun iizerindeki alan). Yansitmak
istediginiz alanm1 dondurdugunuzda Alt tusu ya da Option tusu basiliyken
stiriiklemek genellikle daha iyi sonuglar verir. Sudaki yansimaya benzer bir
efekt olusturmak i¢in ¢akisan konturlar kullaniniz.

Tiirbiilans araci: Pikselleri diizgiin sekilde karigtirir. Ates, bulut, dalga ve benzer
efektler olusturmak i¢in kullanighdir.

3.3. Yontemleri

Daha onceki boliimlerde bahsedildigi gibi foto manipiilasyon olustururken biiyiiltme-
kiigiiltme, ¢cevirme-dondiirme, maskeleme yapariz. Ayrica renge, dokuya miidahale ederiz.

Basta filtreler olmak tizere rotus aracglari, katman 6zellikleri gibi bir¢ok goriintii isleme
programu 6zelliklerini de kullaniriz. Iyi ve basarili bir manipiilasyon galismasinda tiim bu
araclarin kullanilmasi ¢aligmalara sanatsal, estetik ve 6zgiin anlamlar yiikler.

3.3.1.Boyutlandirma ve Déniistiirme Islemleri

Asagida yol goriintiisiine baz1 nesneleri ekleyerek boyutlandirma ve doniistiirme
konusunda bir uygulama yapiniz..
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Fotograf 3.5: Uzerinde manipiilasyon uygulamasi yapilacak olan goriintii

Yine asagida gordiigiiniiz gibi manipiilasyon kurgusunda kullanilacak olan goriintiiler
var. Bu goriintiiler farkli boyutlarda. ilk olarak bu goriintiilerden kullanmak istedigiiz
bolimleri dekupe edip ¢aligma ortamina aktarmaya hazir hale getiriniz. Bir kurgu
olusturarak bu tiir uygulamalar1 uygulamaniz gelisiminiz agisindan iyi olacaktir. Miimkiinse
biiyiiltme degil kiigiiltme yapmak ¢6ziiniirliik agisindan tavsiye edilir.

Fotograf 3.6: Manipiilasyon ¢alismasinda kullanilacak olan goriintiiler

Dekupe edilen goriintiilerinizi Diizen> Doniistiir menii komutlar1 yardimu ile arka plan
goriintliniiziin lizerine yerlestiriniz..
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Sekil 3.16. Goriintiileri oran ve perspektif kurallara uygun olarak yerlestirme

Calismamza dikkat ettiyseniz nesneler biraz havada gibidir. Onlara biraz golge
eklemeniz gerekir. Ornek olarak araba katmanina uygulama yapiniz. Ayni uygulamalari
diger nesnelerde daha sonra uygulayiniz.

“Araba” katmanini ¢ogaltimiz ve “Shift+Ctrl+Delete tus ticlemesi ile siliniz. Daha
sonra bu bos alani segerek siyah renk ile ‘gloldurunuz. Filtre meniisiine giderek
“Bulaniklastir> Gauss bulanikligi komutu veriniz. (Ornekte deger olarak 5 verilmistir.)

“Diizen> Doniistiir> Deforme et” komutu ve “Serbest Doniistlir” komutlar1 yardim ile
gblgemizi 15181 sol taraftan geldigini diisiinerek yatiriniz. Daha sonra bu katmani “araba”
katmaninin altina tasiyara opakligini % 70 yapiniz.

Ayni iglemleri diger nesnelere de uygulaymniz. Isiniz bittikten sonra her golge
katmanini sahip oldugu nesne katmani ile birlestirebilirsiniz.

Sekil 3.17: Golge olusturma ve doniistiir araglar1 kullanma
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3.3.2.Renge Miidahale Etme

Renklere miidahale etmek manipiilasyonda ¢ok sik kullanilan bir yontemdir. Birgok
farkli yolla da yapilabilir. Bu boliimiimiizde bu farkli yollardan birkagin1 gostermek
istiyoruz.

> Ton ve Doygunluk Menii Komutu ile Renk Degistirme

Kolay bir yontemle asagidaki fotograftaki modelin g6z rengini degistirecegiz. Bu
uygulamay1 birgok fotografa rahatca uyarlayabilirsiniz.

Fotograf 3.7: Goz rengi degistirmekte kullanilacak goriintii

Se¢im araglar1 yardimu ile her iki gozii de seginz. Tabii Ki uygun bir ge¢is yumusatma
da ekleyiniz. Farenin sag tusu ile se¢im alani iginde “Kopya Yolu ile Katman” komutu
vererek se¢imimizi ayr1 bir katmana tasiymmiz. Diizen>Ayarlamalar meniisiinden
Ton/Doygunluk segeneginden istedigimiz degerleri giriniz.

Sekil 3.18: Ton ve Doygunluk menii komutu ile renk degistirme
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> Rengi Uydur Menii Komutu ile Renk Eslestirme

Bu uygulamamizda bir fotograftaki nesnenin rengini bagka bir fotograftaki nesneye
uyarlamay1 gosterilecektir. Goriintiiler asagida goriilmektedir. Ikinci fotografta bulunan
modelin elbise rengini diger modele taginacaktir.

Fotograf 3.8: Renk degisiminde kullanilacak fotograflar

[k goriiniimii programda a¢imz ve katmam g¢ogaltiniz. Bu katman iizerinde yesil
elbiseyi dikkatlice secinizz. Diger goriintityli de ayr1 bir belge olarak aginiz. Mor elbiseyi
biraz daha kabaca seciniz. Se¢im islemlerini asagida gorebilirsiniz.

[k goriintiimiize doniiniiz ve segim aktifken Diizen> Ayarlamalar> Renk Degistir
komutu verinizz. Asagida agilan iletisim kutusunda yapilan iglemleri gorebilirsiniz.

Sekil 3.19: Rengi uydur iletisim penceresi

80



Ancak goriintli biraz sahte goriiniir. Ayrintt ve vurgularda sorunlar vardir. Bunlari
diizeltmeniz gerekir. Bu is i¢in katman panelinden “Diizeyler” ayarlama katmanini se¢iniz.
Asagidaki degerleri giriniz. Daha sonra “Renk parlakligi modunu uygulayiniz.

Ayarlama katmani altindaki katmana katman maskesi uygulayip firga araci ile
diigmeleri belirginlestiriniz.

> Fir¢a Araci ile Goriintiileri Renklendirme

Eskilerden kalma, giizel hatiralar1 olan bazi fotograflar vardir. Temiz saklanmig bile
olsa yillarin etkisiyle renkleri sararmistir. Cogumuz bunu goriince iiziiliir, ne yapilmasi
gerektigini disiiniiriiz. Bu uygulamamizda bdyle bir goriintiiyii fir¢a araci ve katmanlar
yardimi ile renklendirme islemini gosterecegiz. Kullanacaginiz firganin sertligi “0” olacak.
Boyadigimiz bélgelere gore de firganizin ucunu bazen biiyiitlip bazen kiigiilteceksiniz. Renk
manipiilasyonu uygulayacagimiz fotografimiz ve son durumu birlikte asagida goriiliiyor.

Fotograf 3.9: Siyah beyaz bir fotograf ve renklendirilmis durumu

Gorintiiniizii agtiktan sonra yeni bir katman ekleyerek i¢ini bir renkle doldurunuz ve
katmanin karigtirma modunu “Renk” olarak belirleyiniz. Boylelikle ¢cocuklarin arka planini
boyamis oldunuz.

Bundan sonra yapacagmiz tiim uygulamalar ayni islemin tekrarlanmasi ilkesine
dayaniyor. Her boyanacak alan ayr1 bir katmana acilir, firca ile dikkatli bir boyama yapilir ve
“Renk” karistirma modu uygulanir. Sadece ¢ocuklarin dudak kisimlarinda ““Yumusak Isik”
katman karistirma modu kullanilmistir. Rengin ¢ok parlak oldugu durumlarda da katman
opakligini azaltilmistir.
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Simdi kizin saginin boyanmasini ve renklendirilmesini 6rnek olarak gosterecegiz.
Diger kisimlara da ayni iglemler uygulanacaktir. Sadece gozler icin farkli bir uygulamamiz
olacak. Bunu da agiklama seklinde gosterecegiz.

Firga se¢ip uygun bir on plan rengi belirleyerek yeni bir katmanda kizin sagimi
boyanmigtir. Boyama isleminden sonra “Renk” modu uygulanmistir. Sonuc asagida
goriilmektedir.

Sekil 3.20: Fir¢a ile boyama islemi ve katman karistirma modu uygulamasi sonrasi

Yiiz boyandig1 zaman gozlerin beyazligi bu islemden etkilenir. Bunu igin se¢im araci
ile gbziin beyazligini (yeni bir katmanda) se¢iniz ve ¢ok az gecis yumusatma uygulayimiz.
Secim hélinde gozlerin beyazligini 6n plan rengimiz beyaz secili iken firgayla boyayiniz ve
“Renk” modunu uygulayiniz. Yeni bir katman agip gozleri uygun bir renk ile boyaymiz,
“Renk” mod uygulamasindan sonra opakligi % 40°‘a ayarlayiniz.

Yeni bir katmanda dudagi uygun bir renk ile boyadiktan sonra “Yumusak Isik” modu
uygulayimiz. Diger ¢ocugun iizerinde de ayni islemleri yapimiz. Eger uygulama sirasinda
renklerde bir rahatsizlik hissederseniz opakligi azaltabilirsiniz. Calisma bitiminde
Ayarlamalar alt mentisiinden genel renk diizeltmeleri yapabilirsiniz.

Sekil 3.21: Yiiziin renklendirilmesi
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Renk degistirme ile ilgili verdigimiz bu 6rnekler diginda, yiizlerce uygulama yontemi
mevcuttur. Bu konuda arastirmalar yapip kendinizi gelistirirseniz kendiniz de bir yontem
olusturabilirsiniz.

3.3.3.Dokuya Miidahale Etme

Gorlntili isleme programui yardim ile yeni dokular olusturabilir, mevcut bir dokuyu
calismalarinizda kullanabilirsiniz.

Simdi bir¢ok manipiilasyon ¢alismalarindaki fantastik kahramanlara benzeyen bir
calisma yapalim. Bunun i¢in asagidaki goriintiileri kullanacagiz. Goriintiilerimizden biri daha
once programda olusturulmus bir ¢calisma. Digeri de bir kaya dokusu.

Fotograf 3.10: Doku manipiilasyonunda kullanilacak olan goriintiiler

Her iki resmi de agmiz ve kaya dokusunu oOlgekleyerek diger resmin tizerine
yerlestiriniz. Kaya katmaninin opakligini biraz azaltarak alttaki goriintiiyli goriiniiz. Diizen>
Doniistiir> Carpit ile aracini segip ve kaya dokusunu yiize uyarlamaya g¢aliginiz. Katman
modunu “Cogalt” yaparak opakligi % 80 yapimz.

Sekil 3.22: Carpit araci ile dokuyu yiize uygulama
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Yerlestirme islemi bittikten sonra eksiklikler, fazlaliklar ,gbzleri ortaya ¢ikarmak igin
gerek silgi gerekse rotus araglari ile onarimlari yapiniz. “Soldurma ve Yakma” araglarinin
yardimu ile biraz yiize 151k golge veriniz. Bu araglar1 kullanirken dikkatli olunuz. Cilde biraz
renk katmak icin se¢im yapip yeni bir katman ekleyiniz ve “331’e 01” kodlu renk ile
doldurunuz. Se¢imi iptal edip yeni katmanin modunu “Renk” olarak uygulayiniz.

Yiiziin st kismina elips se¢im araci ile (gegis yumusatma 100 px) bir elips ¢iziniz.
Ton / Doygunluk uygulamasi ile biraz gélge disiiriiniizz. Se¢imi iptal edip ¢ok yumusak bir
firga ile yiiziin alt tarafin1 biraz silerek golgeyi 6n plana ¢ikariniz.

Sekil 3.23: Yiizde rotus uygulamalari

> Yeni Dokular ile Goériintii Olusturma
Bu 6rnegimizde sadece doku goriintiilerinin yardimu ile bir uygulama yapacagiz. Bunu

yaparken hazir dokular ile beraber kendi olusturdugumuz dokular1 kullanacagiz.
Kullanacagimiz hazir dokulari agagida gorebilirsiniz.
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Sekil 3.24: Hazir doku ornekleri

Ik olarak 1500x1500 px. boyutlarinda ve siyah arka plana sahip bir tuval agimz.
Tekrar bir katman ekleyerek i¢ini siyahla doldurunuz ve adim1 da “kiigiik yildiz” olarak
isimlendiriniz. Bu katmana Filtre meniisiinden miktar1 10, gauss ve tek tip segenekleri ile
parazit ekleyiniz. Yildiz olarak kullanacagimiz bu noktaciklari biraz parlatmak igin parlaklik
-30, kontrast 75 sec¢imi ile parlaklik ve kontrast uygulamasi yapiniz. Katmani ¢ogaltiniz ve

-100 ve 50 olmak tizere parlaklik ve kontrast uygulamasini bir kez daha yapiniz.

Daha sonra biiylite¢ araciyla sayfa goriintiisiinii epeyce kiigiiltiinz. “Ctrl+T” ile serbest
doniistiirme aracini se¢iniz. “Shift ve Alt” tuslar ile goriintliyli epeyce orantili bir sekilde
biiylitiiniiz. Gorlintiiyli “Ters Cevir komutu ile siyahi beyaz, beyazi siyah hale getiriniz.
“Diizeyler” komutunu sirasi ile 230, 1, 250 olarak uygulayinmiz. Daha sonra tekrar “Ters
Cevir” komutu veriniz. Tekrar Ctrl+T komutu ile doniistiirme dortgenini belge kenarina geri
getiriniz. Katman modunu “Ekran” yapimiz. Yildizlarin bir merkezden dogru yayilma
gorlintisiiniic engellemek igin  tekrar serbest dOniistirme aracini  se¢iniz  ve
kosesinden(dondiirme imleci) 180 derece ¢eviriniz.

Sekil 3.25: Yildiz dokusu

Ancak yukari da gordiigiiniiz gibi yildizlarimiz ¢ok monoton ve sikici. Silgi aracini
alarak biiyiik yildizlarin oldugu katmandaki biiyiikk yildizlardan birgogunu silmeye
baslaymniz. Daha sonra katmanlari birlestirip modunu “Ekran” yapiniz. Klonlama aracinizi
secerek kaynagi klonla panelinden firga ve sacgilma etkilerini degistirerek ¢alismanizi daha
dogal hale getiriniz. Bu boliimde biraz sabirli ve dikkatli olmamiz gerekiyor. Daha sonra
katmani ¢ogaltiniz. 8 degerinde gauss bulanikligi uygulaymiz. Katman modunu “Dogrusal
Soldurma“ olarak belirleyiniz.

85



Renk dengesi menii yolundan mavi tonlamali bir renkle katmani renklendiriniz. Yeni
bir katman ekleyiniz ve i¢ini tamamen siyahla doldurunuz. Modunu dogrusal soldurma
olarak ayarlaymiz. Filtre meniisiinden mercek parlamasi ekleyerek ton doygunluk ayarlari ile
ortam rengine uyumlu hale getiriniz.

Sekil 3.26: Arka plan dokusu

[k hazir dokumuzu ag¢imz. Uzerinde uygun gérdiigiimiiz bir béliimde elips se¢im araci
ile daire se¢imi yapiniz. Filtre> Deforme Et> Kiiresellestir komutu ile (normal, miktar 100)
ile kiiremsi bir yapiya g¢eviriniz. Se¢imi ¢aligma alanimiza aktarimmiz. Katman stilleri ile
gezegen kiiremize i¢ ve dis 1sima uygulaymmz. (Bu degerleri sizler caligmaniza gore
uygulayabilirsiniz. Kiiremizi seginiz. Yeni bir katman a¢iniz ve i¢ini siyah ile doldurunuzz.
Boyutunu biraz kiiciilterek gauss bulanikligi ekleyerek kiire gezegenimizin golgesi, 151k
almayan boliimii olacak sekilde yerlestiriniz. Sonug asagida goriilmektedir.

Sekil 3.27: Gezegen goriintiisii

Gezegenimizin bir kopyasim aliniz ve st tarafina dogru tasityimz (katmanlar
birlestirilmis olmal1) ve kiigiiltiiniiz. Sanki bir uydu gibi. Bu arada gercek¢i goriinmesi i¢in
golgesini de ana gezegenin tistiine diigiiriiniiz.
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Diger hazir dokumuzu agarak ayni gezegen olusturma isglemlerini ona uygulaymiz ve
calisma ortamimiza aktarimiz. Ayni 1siklandirma caligmalarmi da ona uygulayarak
kompozisyona uygun bir yere yerlestiriniz.

Sekil 3.28: Uzay kompozisyonu

Ayr bir katmanda ¢okgen kement araci ile asagidaki sekilde gordiigiiniiz gibi bir
se¢im alanini olusturup i¢ini beyazla doldurunuz. Se¢imi iptal edip bu sekle bir radyal
bulaniklik ekleyiniz (miktar 100 yaklasik). Ustiine bir de gauss bulanikligi ekleyiniz.

Sekli ¢ogaltarak dondiirerek sanki parlak bir 151k merkezi sekline sokmaya calisiniz.
Sekli ¢ogaltmada kullanilan katmanlardan birine ya da ikisine, katman stillerinden renk
kaplama ekleyip opakligini epeyce diisiiriiniiz.

Sekil 3.29: Isik merkezi olusturma

Yeni bir katman ekleyiniz ve en iistte olmasm saglaymiz. Igine siyah doldurunuz ve
“Dogrusal Soldurma” modu uygulayiniz. Ustte olusturdugumuz 151k merkezine denk gelecek
sekilde bir “Mercek Parlamasi”efekti uygulaymiz. Devaminda ton ve doygunlugu ile
oynayarak ortam renklerine uyumlu hale getiriniz. Sonug asagida goriilmektedir.
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Sekil 3.30: Uzay kompozisyonunun son hali
3.3.4. Filtrelerle Miidahale

Foto manipiilasyon ¢aligmasinda filtreler énemli bir yer tutar. Ozellikle de doku
uygulamalarinda. Filtre kullaniminda o6nemli olan filtre araglarimi yaratict diisiinerek
kullanmaktir.

> Goriintiilere Filtreler ile Ornek Bir Miidahale

Goriintilyli acinz ve yeni bir katman ekleyiniz. On plan rengi beyaz iken Filtre
meniisiinden Bulutlar efektini uygulaymniz. Goriinim meniisiinden “Esik” ayarlamasini
ekleyiniz. Burada siyah ve beyaz dagilimi esit tutmaya ¢alisiniz. Filtre meniisiinden Radyal
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bulaniklik efektini ekleyiniz. (miktar 64, yakinlagtirma iyi) Tamam demeden 6nce bulaniklik
merkezini sol iist koseye tasiyimniz.
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Sekil 3.31: Radyal bulamkhik uygulamasi

Katmana “Yumusak Isik” modu uygulaymiz. Opakhig: %75, dolguyu da %94 yapiniz.
Katmana katman maskesi ekleyiniz. Bu arada 6n plan renginin siyah olmasina dikkat
edinizz. Yumusak ve yuvarlak bir firca secerek aga¢ govdesini ve yapraklarin, dallarin bir
kismini boyayiiz. Katman maskesi ikonuna tiklamay1 unutmayiniz. Hata yaparsaniz 6n plan
rengini beyaz secerek hatali b6limii boyayiniz.

Sekil 3.32: Isik efekti olusturma sonrasi

3.3.5.Maskeleme

Katmanlar konusunda katman ve kirpma maskeleri ve hizli maskelerle ilgili birkag
uygulama yapmustik. Dikkat ettiyseniz, bir¢ok uygulamamizda da maskeleri kullandik.
Katmanlar konusuna baglarken bir deyim kullanmistik. “ Katmanlar programin kalbidir,”
diye... Katman maskelerini de bu kalbin ana damarina benzetebiliriz.
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Maskeleme islemleri goriintii islemede bize bir¢ok kolayliklar saglar. Katman
maskeleri degisken seffafliklar olusturarak, altta kalan katmanlarin bazi 6zelliklerini ya tam
olarak gizler ya da seffafligin derecesine gore kismi olarak gizler. (bkz. 1.4.6. Maskeleme
Katmanlar1) katman maskeleri ile ¢alisirken silgi, firca, dolgu, filtre gibi birgok Ozelligi
gizleme ve ortaya ¢ikarma islemlerinde kullaniriz.

Asagida birlestirmek istedigimiz iki goriintii var. Ilki bir meyve kokteyli, digeri
sahilde balik tutan bir adam

Fotograf 3.12: Uygulama goriintiileri

[k olarak “Balik tutan adam” goriintiisiinii aginiz ve rengi siyah beyaza cevirerek bir
baskalastirma uyguluyoruz. Niyetimiz, adamin bardak igindeki muzu tutuyormus izlenimi
yaratmak. “Meyve kokteyli” gorlintiimiizii de belgemize ekliyoruz. Bundan sonra
yapacagimiz ii¢ islem var. Bunlar;

> Bardagin etrafindaki arka plandan kurtulmak
> Bardag1 kayalarin arkasinda yerlestirmek
> Bardagin seffafligini ortaya ¢ikarmak

Yukarida saydigimiz iglemlerin tiimiinii katman maskesi olusturarak yapacagiz.
Herhangi bir se¢im araci kullanmayacagiz. Sadece fir¢a ya da silgi araci ile katman maskesi
kullanacagiz. Ancak biz fir¢a aracini1 kullanmaniz tercih ederiz.

Fir¢a aracimizi segiyoruz ve sert bir u¢ ayarlhiyoruz. Fir¢a ucu biyiikliigiinii, ¢alisilan
alanin darligina ve genisligine bagh olarak degistirebilirsiniz. “Meyve kokteyli”
katmanimiza bir katman maskesi ekliyoruz. Katmandaki maske gergevesine tikliyoruz. On
plan renginin siyah oldugunu goérdiikten sonra, fir¢a ile bardak disindaki alanlar1 boyuyoruz.
Arka planin yavag yavas gizlendigini goreceksiniz. Dikkatli ve titiz bir sekilde bu islemi
bitiriyoruz. Gizlenmemesi gereken bir seyi fark ettigimiz zaman, 6n plan rengini beyaz
yapip, boyama ile hatal1 boliimii diizeltebilirsiniz.

Ikinci islemi gerceklestirmek oldukca kolay. Bardak goriintiimiiziin katman opakligini
biraz azaltip alttaki goriintliyii goriiyoruz. Bardaktan ¢ikarmak istedigimiz kisimlardan, yine
yukaridaki yontemle kurtuluyoruz. Isimiz birince opaklig1 eski haline getirelim. Eger her
tarafi siyah ile boyadiginizdan emin degilseniz, Maske c¢ercevesinin i¢ine “Alt” tusu ile
tiklaym. Belgede siyah beyaz olarak maske icerigini goriirsliniiz.
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Firga aracimizin opakligin1 segenekler ¢ubugundan % 20 ya da 30’lara kadar
diisiirdiikten sonra, bardagm i¢ kismini bayamaya baslhyoruz. i¢ kismin seffaflasip arkadaki
goriintiiniin  ortaya ¢iktigini goreceksiniz. Maske ile islemimiz bittiginde yine maske
¢ercevesinin i¢inde farenin sag tusu ile “Katman maskesini uygula” komutunu veriyoruz.

Sekil 3.33: Katman maske ile goriintii isleme
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Asagidaki faaliyetleri tamamladigimizda farkli goriintii ya da goriintiileri, goriinti
isleme programinda, kullandigimiz yontem ya da yontemlere uygun olarak baskalastirilmis
bir goriintiiye donistiirebileceksiniz.

Kullanilacak arag¢ gerecler:Bilgisayar,goriintii isleme programi,¢oziiniirligii iyi olan
fotograflar

islem Basmaklar1

Oneriler

Uzerinde calisilacak olan goriintiileri,
goriintii isleme programinda aginiz

Eger birden fazla goriintii kullanacak
iseniz, gorlintiilerin ¢oziiniirliiklerine
dikkat ediniz.

Bagkalastirma igleminde kullanilacak
olan yontem ya da yontemlere karar
veriniz.

Genel amacinizi iyi belirleyiniz.

Yapilacak olan bagkalastirmanin,
bolgesel ve genel olup olmayacagina
karar veriniz.

Eger bolgesel ve genel bagkalastirma
islemlerini bir arada uygulayacaksaniz
oncelige dikkat ediniz.

Kullanacag baskalastirma yontemlerine
uygun arag ve degiskenleri seginiz.

Her araca ait segenekler gubugunu
dikkatli ve degisken kullaniniz.

Menii ve panel komutlarini arastirici ve
yaratici olarak kullanmaya ¢aliginiz.

Goriintiileri, kullanacagi baskalastirma
yontemlerine gére manipiile ediniz.

Dikkatli, sabirlt ve yaratict olunuz.

Sonug fotografini uygun bir yere, uygun
formatta kaydediniz.

Kayit i¢in renk kaybina
ugramayacaginiz bir formati tercih
ediniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME
Asagida verilmis olan ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde
verilen bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

1. () Foto manipiilasyon fotograflara baska bir anlam kazandirir.

2. () Diizeyler ve egriler ayarlari ile renkleri degistirebiliriz.

3. () Ton Doygunluk araci, goriintiideki renkleri bir biitiin olarak degistirir.

4, () Esik 6zelligi goriintiileri gri tonlamali siyah beyaz goriintiilere doniistiiriir.

5. () Keskinlestirme filtreleri, bitigik piksellerin kontrastini artirarak bulanik resimleri
netlestirir.

6. () Isik Efektleri filtresi, RGB goriintiilerde ¢ok ¢esitli aydinlatma efektleri
olusturmaniza yarar.

7. () Tiim doniistiirmeler “referans noktasi”olarak adlandirilan sabit bir noktanin
etrafinda gerceklestirilir.

8. () Yaratict dokular olusturmak i¢in goriintii meniisti kullanilir.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-4

( AMAC )

Bir goriintii isleme programi ile fotograflar iizerinde grafik diizenlemeleri dogru
yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Yakin gevrenizde fotograf isleri ile ugrasan isletmeleri ziyaret ederek grafik

diizenlemeleri ni¢in, nasil ve nerede kullandiklar1 sorularina cevap arayiniz.

> Fotografta grafik diizenleme calismalar1 ve programlari hakkinda bilgi ve
ornekler toplayarak arkadaslarinizla paylasiniz.

> Okulunuzda ya da yakin ¢evrenizde grafik tasarim egitimi alan 6grencilerle
tanisarak, bilgi aligverigsinde bulununuz.

»  Web ortaminda fotografta grafik diizenlemeler ile ilgili video ve yayinlar1 takip

ediniz.

4. FOTOGRAFTA GRAFIK
DUZENLEMELER

4.1. Amaci

Guniimiizde fotograf yasamin her alanina iyice yerlesmistir. Bu ekonomiden baslayip,
insanlarin 6zel yasamlarina kadar uzanan genis bir alandir. Fotograflar, ticari, sanatsal,
egitim, kiiltiirel, eglence ve kutlamalar gibi birgok alanda kullanilir. Bazen bir diiglinlin
belgesi olarak, bazen bir reklamin pargasi olarak islem goriirler. Bu islemler sirasinda bazen
onlarin iizerinde boyama, ¢izim, yaz1 gibi grafik diizenlemeler de uygulanir. Ozellikle bu
uygulamalar grafik tasarim, reklamcilik, egitim alanlarinda sik¢a uygulanir. Yapilan boyama
bazen bir sanatsal faaliyet, bazen bir r6tus amaci tasir.

Fotografla ugrasan insanlarin, ticari kaygilar disinda, grafik araglar1 kullanmalarindaki
en 6nemli etken rotus, restorasyon ve manipiilasyon yapmaktir.

Cizilen vektorel sekillerle, boyama alanlari, yazilar ile secimler, maskeler olusturup

fotograf tlizerinde diizenleme ve degisiklikler yaparlar. Fotograf {izerinde grafik diizenleme
araglar1 bize bu konuda en biiyiik yardimcilardir.
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4.2. Boyama Araclan

Boyama goriintii piksellerinin rengini degistirir. Boyama araglarini ve tekniklerini
goriintiilerde rétus yapmak, alfa kanallarindaki maskeleri olugturmak ve bunlari diizenlemek

i¢in kullanirsiniz.

> Boyama Araclari, Secenekler ve Paneller Hakkinda

Goriintii igsleme programi, boyama ve goriintii rengini diizenlemeye yonelik birkag
uygulayarak
Kovasi araci
rengi genis alanlara uygular. Silgi araci, Bulaniklastir araci ve Leke araci gibi araglar
goriintiideki mevcut renkleri degistirir. Her aracin segenekler gubugunda, rengin goriintiiye

ara¢ saglar. Firca aract ve Kursun Kalem araci, rengi firca darbeleriyle
geleneksel ¢izim araglar gibi ¢alisir. Degrade araci, Doldur komutu ve Boya

nasil uygulanacagini ayarlayabilir ve hazir ayar firca tiirleri segebilirsiniz.
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Sekil 4.1: Firca araci, secenekleri ve paneli

> Firca ve Kursun Kalem Araclari

/ . / Firga Araci
f Kursun Kalem Araci
iy Renk Degistirms Araa E

Sekil 4.2: Firca ve Kursun Kalem ara¢ gurubu
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Firca araci ya da Kursun Kalem araci ile boyama: Firga Arac1 ve Kursun Kalem
Araci goriintiideki gecerli 6n plan rengini boyar. Firga Araci rengin yumusak darbelerini
olusturur. Kursun Kalem arac1 keskin kenarli ¢izgiler olusturur.

Araglan kullanarak islem yapmak i¢in: On plan rengi segin. Firca Aracim veya
Kursun Kalem Aracini secin. Firga Hazir Ayarlar segicisinden bir firca se¢in. Secenekler
cubugunda mod, opaklik vb. igin ara¢ seceneklerini belirleyin. Boyamak i¢in goriintiiyii
tiklatin ve siiriikkleyin. Diliz ¢izgi ¢izmek i¢in goriintlide baslangi¢ noktasina tiklatin.
Ardindan Shift tusunu basili tutun ve bitis noktasin tiklatin.

Boyama araglariin olasi li¢ imleci vardir: Standart imle¢ (arag¢ kutusundaki simge),
ince art1 ve secili firga ucunun boyutu ve sekliyle eslesen imlec. Imleg tercihleri iletisim
kutusunda firca ucu imlecini degistirebilirsiniz. Diizen > Tercihler > Imlegler (Windows)
veya Program > Tercihler >Imlecler'i (Mac OS) segin.

»  Desen Damgasi Araci

& Klonlama Damga Arac =1

.%DesenDamgagAraa s

Sekil 4.3: Desen Damgasi araci

Desen Damgasi araci, desenle boyar. Desen kitapliklarindan bir desen segebilir veya
kendi desenlerinizi olusturabilirsiniz.

Aract kullanmak icin; Desen Damgasi aracimi se¢in. Firga Hazir Ayarlarn
secicisinden bir fir¢a se¢in. Modu, opaklig1 vb. gibi ara¢ segeneklerini segenekler cubugunda
ayarlaymn. Segenekler cubugunda Desen acilir panelinden bir desen seg¢in. Deseni
empresyonist (izlenimcilik denilen bir resim akimi stilini ¢agristirma) efektle uygulamak
istiyorsaniz, Empresyonist'i se¢in. Desenle boyamak i¢in goriintiiye siiriikleyin.

> Firca Hazir Ayarlarn

Hazir ayar firgasi, boyut, sekil ve sertlik gibi tanimli 6zellikleri olan kaydedilen firca
ucudur. Hazir ayar firgalarini, sik kullandigimiz 6zelliklerle kaydedebilirsiniz.

Ayrica, secenekler cubugundaki Arag Hazir Ayart meniisiinden segebileceginiz Firca
araci icin de ara¢ hazir ayarlarii kaydedebilirsiniz. Hazir ayar firgasinin boyutunu, seklini
veya sertligini degistirdiginizde degisim gegicidir. Bu hazir ayar1 daha sonra sectiginizde,
firga orijinal ayarlarini kullanir.

Degisikliklerinizi kalic1 yapmak i¢in, yeni hazir ayar olusturmalisiniz.
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Sekil 4.4: Fir¢ca Hazir ayarlar ve fir¢a ucu panelleri

> Degradeler

.— 4 Degrade araci, ¢ok sayida renk arasinda dereceli karistirma olusturur. Hazir
ayar degrade dolgular1 arasindan se¢im yapabilir veya kendiniz olusturabilirsiniz.

Degradeyi goriintilye siriikleyerek alani doldurursunuz. Baslangi¢ noktasi (farenin
diigmesine basilan yer) ve bitis noktasi (farenin diigmesinin birakildig1 yer), kullanilan
Degrade aracina bagli olarak degradenin goriiniimiinii etkiler.

Araci kullanmak i¢in; Goriintiiniin bir boliimiinii doldurmak i¢in istenen alani segin.
Aksi durumda, degrade dolgu tiim etkin katmana uygulanir. Degrade aracini se¢in.

Secenekler ¢ubugunda degrade dolguyu secin: Hazir ayar degrade dolgusunu segmek
icin degrade drneginin yanindaki tiggeni tiklatin. Degrade Diizenleyicisi'ni goriintiilemek i¢in
degrade 6rneginin i¢inde tiklatin.

Hazir ayar degrade dolgusu se¢in veya yeni bir tane olusturun. Sonra Tamam'
tiklatin.Segenekler gubugunda degrade dolguyu uygulamak i¢in bir segenek belirleyin:

Degrade Diizenleyicisi; iletisim kutusu mevcut degradenin kopyasim degistirerek
yeni bir degrade tanimlamanizaolanak saglar. Ikiden fazla renk arasinda karigim olusturarak

degradeye orta renkler de ekleyebilirsiniz.

Degrade Diizenleyicisi iletisim kutusunu goriintiillemek icin segenekler ¢ubugunda
Degrade 6rneginin i¢inde tiklatilir.
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Sekil 4.5: Degrade Diizenleyicisi iletisim kutusu

> Boya Kovasi Araci

Boya Kovasi araci, tiklattiginiz piksellerle renk degeri agisindan benzer olan
bitisik pikselleri doldurur.

Araci1 kullanmak i¢in; On plan rengi segin. Boya Kovasi aracini segin. Segimin 6n plan
rengiyle mi yoksa desenle mi doldurulacagini belirtin. Boyama i¢in bir karisim modu ve
opaklik belirleyin. Dolgu i¢in toleranst girin. Tolerans, benzer renkteki piksellerin
(tiklattigimiz piksel) nasil doldurulacagini tanimlar.

>  Diger Boyama Ozellikleri

Secimi veya katmam renkle doldurma; On plan veya arka plan rengi segin.
Doldurmak istediginiz alami segin. Tiim katmani doldurmak i¢in Katmanlar panelinde
katmani segin. Se¢imi veya katmani doldurmak i¢in Diizen > Doldur 6gelerini se¢in. Doldur
iletisim kutusunda Kullan i¢in asagidaki se¢eneklerden birini belirleyin veya 6zel bir desen
secin:

Boyama i¢in bir karisim modu ve opaklik belirleyin. Katmanda c¢alisiyorsamz ve
yalnizca pikselleri igeren alanlari doldurmak istiyorsaniz, Saydamligi Koru secenegini
belirleyin. Dolguyu uygulamak i¢in Tamam diigmesini tiklatin.

4.3. Cizim Araclari
Cizim araglar1 (Kalem ve sekil araglar) vektor sekilleri olusturmaniza ve

diizenlemenize olanak verir. Sekillerle, sekil katmanlarinda ve yollar olarak calisabilirsiniz;
ayrica boyama araglariyla diizenlenebilecek rasterlestirilmis sekiller de olusturabilirsiniz.
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> Sekiller ve Yollar Cizme

Sekil araglarindan herhangi biriyle, Kalem araciyla veya Serbest Bigcim Kalemi
Araci'ni kullanarak ¢izim yapabilirsiniz. Segenekler cubugunda, her araca iligkin segenekler
vardir.

Cizim modlari:Sekil veya kalem araclariyla calistiginizda, ii¢ farkli modda ¢izim
yapabilirsiniz. Bir sekil veya kalem araci segiliyse,secenekler gubugundan bir simge segerek
mod segebilirsiniz.

Sekil katmanlari: Ayr1 bir katmanda bir sekil olusturur. Sekil katmanlar1 olusturmak
icin sekil araglarim ya da kalem araglarim1 kullanabilirsiniz. Taginmasi, yeniden
boyutlandirilmasi, hizalanmasit ve dagitilmasi kolay oldugundan, sekil katmanlari, Web
sayfalar1 i¢in yapilan grafiklerde idealdir.

Yollar:Etkin katmana, sonradan se¢im yapmakta, vektor maskesi olusturmakta veya
raster grafik olusturmak icin doldurup renkle konturlamakta kullanabileceginiz bir is yolu
cizer (tipki bir boyama araci kullanarak yaptigimiz gibi). Kaydetmezseniz, is yolu gegicidir.
Yollar, Yollar panelinde goriintiilenir.

Pikselleri doldur:Dogrudan bir katman iizerinde boyama yapar (tipki boyama
araclariin yaptigi gibi). Bu moda c¢alistiginizda, vektor grafikleri degil raster goriintiileri
olusturursunuz. Boyadiginiz sekillerle, baska herhangi bir raster goriintiisiiyle calistiginiz
gibi calisirsiniz. Bu modda sadece sekil araglari ¢aligir.

R C
&ﬁj‘@é @O\~ JObﬂdi:Ekle/Si @0F @ Q| g s W~ Renk:[ |

A SEKH. KATMANI

c PIKSELLERI DOLDUR

Sekil 4.6: Cizim secenekleri
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> Sekil Katmaninda Sekil Olusturma

Bir sekil araci veya Kalem araci secin. Segenekler cubugunda a Sekil Katmanlari
diigmesinin segili oldugundan emin olun.Segenekler ¢cubugunda arag segeneklerini ayarlayin.
Sekil ¢izmek igin isaret¢iyi goriintiinliziin icinde stiriikleyin.Dikdortgeni veya yuvarlak
koseli dikdortgeni kareyle simirlamak elipsi daireyle simirlamak veya ¢izgi agisimi
45derecenin katlariyla sinirlamak igin siirtiklerken Shift tusunu basili tutun.

> Bir Katmanda Birden Cok Sekil Cizme
Bir katmanda ayr1 ayri sekiller ¢izebilirsiniz ya da bir katmandaki etkin sekil {izerinde

degisiklik yapmak i¢in Ekle,Cikart, Kesistir veya Disarida Birak secgeneklerini
kullanabilirsiniz.

o Sekil Alanina Ekle: Yeni alan1 var olan sekillere veya yola ekler.

. Sekil Alanindan Cikart: Cakisan alan1 var olan sekillerden veya yoldan
kaldirir.

o Sekil Alanlarin1 Kesistir: Alani, yeni alanla var olan sekiller veya yol
arasindaki kesismeyle sinirlar.

. Cakisan Sekil Alanlarin1 Digarida Birak: Birlestirilmis yeni ve var olan

alanlardaki ¢akisan alan1 disarida birakir.
> Teker Sekli Cizme

Var olan bir seklin igini kesip ¢ikartarak, altindaki katmanlarin goriinmesini
saglayabilirsiniz. Bu yordam, kalin halka seklinin nasil olusturulacagini gostermektedir;
ancak, ozellestirilmis sekiller dahil olmak {izere, sekil araclarinin her bilesimiyle ayn1 teknigi
kullanabilirsiniz.

Ara¢ kutusunda Elips aracini se¢in. Calisma alaninin {ist kismindaki secenekler
cubugunda, Sekil Katmani diigmesini se¢in. Sekli ¢izmek igin, isaret¢iyi belge penceresi
icinde stiriikleyin. Elipsi daireyle sinirlamak ig¢in, siiriiklerken Shift tusunu basili tutun.
Secenekler gubugunda, Sekil Alanindan Cikart diigmesini segin. Kesilip ¢ikartilacak parcayi
olusturmak igin, isaret¢iyi yeni seklin iginde siiriikleyin. Fareyi biraktiginizda, kesilen
kisimdan, yeni seklin altindaki katman goriiniir.

>  Ozel Sekil Cizme

Ozel Sekil acilir panelindeki sekilleri kullanarak, dzel sekiller ¢izebilir ya da bir sekli
veya yolu 6zel sekil olarak kullanilmak tizere kaydedebilirsiniz.

Ozel Sekil aracim secin. Secenekler cubugundaki Ozel Sekil agilir panelinden bir sekil
secin. Istediginiz sekli panelde bulamazsamz, panelin sag iist kosesindeki oku tiklatin ve
farkli bir gekil kategorisi se¢in. Sekli ¢izmek i¢in isaret¢iyi goriintiiniin i¢inde siiriikleyin.Bir
sekli veya yolu ozel sekil olarak kaydetmek i¢in Yollar panelinde bir yol (ya bir sekil
katmani i¢in vektdrel maske, ya is yolu, ya da kaydedilmis bir yol) se¢in.Diizen > Ozel Sekil
Tanimla 6gelerini se¢in ve Sekil Adi iletisim kutusunda yeni 6zel sekil i¢in bir ad girin.
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> Sekilleri Diizenleme

Bir sekil, bir dolgu katmanidir. Seklin dolgu katmanimi diizenleyerek dolgunun
rengini, degradesini veya desenini kolaylikla degistirebilirsiniz.

. Bir seklin rengini degistirmek i¢in Katmanlar panelinden sekil
katmaninin minik resmini ¢ift tiklattiktan sonra Renk Secici'yi kullanarak
farkl1 bir renk secin.

o Sekli bir desenle veya degradeyle doldurmak igin, Katmanlar panelinde

bir sekil katmani secin, Katman > Katman Stili >Degrade Kaplamasi
Ogelerini secin ve degrade seceneklerini ayarlayin.

o Sekli bir desenle veya degradeyle doldurmak icin, Katmanlar panelinde
bir sekil katmani se¢in, Katman > Katman Stili > Desen Kaplamasi
0gelerini secin ve desen seceneklerini ayarlayin.

o Bir seklin anahatlarimi degistirmek i¢in, Katmanlar panelinde veya Yollar
panelinde seklin katmaninin vektdrel maske minik resmini tiklatin.
Ardindan Dogrudan Se¢im ve kalem araglarini kullanarak sekli degistirin.

. Boyutlarini veya oranlarini degistirmeden sekli tasimak icin sekli
siiriiklerken bosluk ¢ubugunu basili tutun.

> Kalem Araglariyla Cizim

b = Q Kalem Araa

&Serbst Bicim Kalemi Araci
y Baglanti Noktasi Ekleme Araci
_ Q— Baglant Noktasi Sime Araci
N Noktayr Déndstlirme Araa

Sekil 4.7: Kalem araclari

Program ¢esitli Kalem araglar1 sunar. Standart Kalem araci en net gizgileri ¢izer;
Serbest Bicim Kalemi araci, kagit iistiinde karakalemle ¢izim yapryormussunuz gibi ¢izer;
miknatish kalem segenegiyse goriintiiniizde kenarlara veya tanimlanmis alanlara yapisan bir
yol ¢izer. Karmasik sekiller olusturmak igin, kalem araclarini sekil araglariyla birlikte
kullanabilirsiniz. Standart Kalem aracim1 kullandigimizda segenekler ¢ubugunda su
secenekler yer alir:

Otomatik Ekle/Sil, bir ¢izgi bolimiinil tiklattiginizda baglanti noktasi eklemenize
olanak verir, baglanti noktasini tiklattiginizda silmenize olanak verir.

Lastik Bant, isaret¢iyi tiklatmalar arasinda hareket ettirirken yol boliitlerinin 6n
izlemesini yapmanizi saglar.
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. Kalem Araclarnyla Diiz Cizgi Parcalar1 Cizme

Kalem araciyla ¢izebileceginiz en basit yol, iki baglant1 noktasi olusturmak i¢cin Kalem
aracini tiklatarak cizilen diiz bir ¢izgidir. Tiklatmaya devam ederseniz kdse noktalariyla
baglanmis diiz ¢izgi pargalarindan olusan bir yol olusturursunuz.

IR A

Sekil 4.8: Kalem araci ile diiz cizgi

Kalem aracimi secin. Kalem aracini diiz ¢izgi par¢asinin baslamasini istediginiz yere
getirin ve ilk baglanti noktasini tanimlamak i¢in tiklatin (siiriiklemeyin).Asagidakilerden
birini yaparak yolu tamamlayin:

> Yolu kapatmak icin Kalem aracini ilk (i¢ci bos) baglanti noktasinin iizerine
getirin. Dogru sekilde konumlandirildiginda Kalem araci isaretgisinin yaninda
kiigiik bir daire goriiniir. Yolu kapatmak i¢in tiklatin ya da siiriikleyin.

> Yolu agik birakmak i¢in Ctrl (Windows) ya da Command (Mac OS) tusu basili
olarak nesnelerden uzakta herhangi bir yeri tiklatin.

. Kalem Araclarnyla Egri Cizme

Egriyi, egrinin yon degistirdigi yere bir baglanti noktasi ekleyerek ve egriyi
sekillendiren yon ¢izgilerini siiriikleyerek olusturursunuz. Cok fazla nokta kullanmak egride
istenmeyen tlimsekler olusturabilir. Bunun yerine, genis aralikli baglanti noktalar1 kullanin
ve yon ¢izgilerinin uzunluk ve acgilarini ayarlayarak egrileri sekillendirme denemeleri yapin.

Kalem aracim se¢in. Kalem aracini egrinin baslamasini istediginiz yere getirin ve fare
diigmesini basih tutun. Ik baglant: noktasi goriiniir ve Kalem araci isaretcisi ok basina
doniigiir.  Olusturdugunuz egri pargasinin egimini ayarlamak icin siirikleyin ve sonra fare
diigmesini serbest birakin.

a .

»

Sekil 4.9: Egri ¢cizme
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. Egrileri Izleyen Diiz Cizgiler Cizme

Diiz bir parca olugturmak i¢in Kalem aracini kullanarak iki konumda kose noktalarini
tiklatin.Kalem aracini secili u¢ noktanin iizerine getirin. Dogru sekilde konumlandirildiginda
(Kalem aracinin yaninda kiigiik bir capraz ¢izgi ya da bolme ¢izgisi goriiniir).
Olusturacaginiz bir sonraki egri par¢asinin egimini ayarlamak i¢in baglanti noktasini tiklatin
ve goriinen yon ¢izgisini stiriikleyin. Kalemi sonraki baglant1 noktasinin olasini istediginiz
yere getirin ardindan egriyi tamamlamak i¢in baglanti noktasimi tiklatin (ve isterseniz
stiriikleyin).

o Egrileri izleyen Dogru Cizgiler Cizme

Kalem aracini kullanarak egri boliimiin ilk diiz noktasini olusturmak i¢in siiriikleyin
ve fare diigmesini birakin.Kalem aracinin yerini degistirip egri boliimiin bitmesini istediginiz
yere getirin, egriyi tamamlamak i¢in siiriikleyin ve fare diigmesini birakin.Ara¢ kutusundan
Nokta Doniigtiirme aracini segin ve secili u¢ noktayr diiz noktadan kose noktasina
donistiirmek igin noktayi tiklatin.Arag kutusundan Kalem aracini se¢in. Kalem aracini diiz
boliimiin bitmesini istediginiz yere getirin ve diiz boliimii tamamlamak i¢in tiklatin.

[N
3, “
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Sekil 4.10: Diiz ¢izgi ve onu izleyen egri ¢izgi

o Serbest Bicim Kalemi Araciyla Cizme

Serbest Bi¢im Kalemi araci, kagit iizerinde kalemle ¢izim yapiyormussunuz gibi
cizmenizi saglar. Siz ¢izerken baglanti noktalar1 otomatik olarak eklenir. Noktalarin nerelere
gelecegini siz belirlemezsiniz, fakat yol tamamlandiktan sonra bunlar1 ayarlayabilirsiniz.
Daha net ¢izimler yapmak i¢in Kalem aracini kullanin.
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> Yollar1 Yonetme

Yollar paneli, (Pencere > Yollar) kaydedilmis her yolun adini ve minik resmini,
gecerli is yolunu ve gecerli vektorel maskesini listeler. Bir yolu goriintiilemek igin &nce
Yollar panelinde o yolu segmeniz gerekir.

»  Yollar panelinde yol adin1 tiklatin. Bir defada sadece bir yol secilebilir.
> Iptal etmek icin, Yollar panelinin bos kismin1 tiklatin veya Esc tusuna basin.

Kayith yol
Gegici is yolu

Vektor maskesi yolu

Yoldan ¢alisma yolu olustur

Yola fir¢a ile kontiir ver

Yolu segim olarak yiikle | |

I
Yolu én plan rengi ile doldur  =——t———— IEI u[ﬂ al ¥
Sekil 4.11: Yollar paneli

> Yollar1 Diizenleme

Bir yol, birden ¢ok diiz veya egri parcadan olusur. Baglant1 noktalar1 yol par¢alarmin
u¢ noktalarim isaretler. Egri parcalarda, secilen her baglant1 noktasi, bir veya iki yon ¢izgisi
goriintliler; bu ¢izgiler de yon noktalariyla sonlanir. Yon gizgilerinin ve noktalarinin
konumu, egri parganin boyutunu ve seklini belirler. Bu 6gelerin taginmasi, yoldaki egrileri
yeniden sekillendirir.

A ¢—8B
I

ﬂ—c

Sekil 4.12: Yol

A. Egri cizgi pargast

B. Yon noktasi

C. Yon ¢izgisi

D. Secili baglant1 noktas1

E. Secili olmayan baglanti noktas1
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° Yol Se¢cme

Bir yol bileseni veya yol boliimii se¢ildiginde, secilen boliimiin yon noktalar egriyse
yon ¢izgileri ve yon noktalar1 da dahil olmak iizere, se¢ilen boliimiin tiim baglanti noktalart
goriintiilenir. Yon noktalari, i¢i dolu daireler olarak, sec¢ili baglant1 noktalar1 i¢i dolu kareler
olarak, segili olmayan baglant1 noktalariysa i¢i bos kareler olarak goriintiilenir.

4.4.Yaz1 Araci

Bir belgeye metin eklemek i¢in Arag¢ kutusundaki ““Yazi Aracini” se¢in. Klavyenizden

“T” harfine basarak da se¢im yapabilirsiniz. Se¢im yaptiginizda fare isareti “I” sekline
dontistir.

2.0,
)
R, o
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Sekil 4.13: Ara¢ kutusundan Yazi Araci se¢cimi

Yazim olusturmanin ii¢ yolu vardir: noktada, paragrafta ve yolda. Secimden sonra
belge iistlinde herhangi bir yere tiklayarak yazmaya baslarsaniz nokta yontemini kullanmis
olursunuz. Eger uzun bir metin yazacaksaniz isaret¢i ile bir dortgen seklinde bir yazi alani
acarsaniz, alan (paragraf) yontemini kullaniyor olursunuz. Eger egimli bir sekilde, daire
seklinde yaz1 yazacaksaniz, bir yolda yazi yazma yontemini kullaniyorsunuz demektir.

> Yazi i¢cin Font Se¢imi

Yazida yaz1 tipi, stili ve boyutu se¢mek igin “Secenekler” cubugunu
kullanabilirsiniz.Gorilintii isleme programinda kayith tiim fontlar1 gérmek i¢in font adimin
yanindaki kiigiik tiggeni tiklayin.

T-| x| »e Bﬂoguhr e Fluwe - |(BEA|C) LS
O AgencyFB Sample -
C Algerian SAMPLE
O Aparajita Sample
O Arabic Typesetting Sasaple |
7 Anal
O Anal Rounded MT Bold Sample
( Baskerville Old Face Sample H

Sekil 2.14: Font secimi
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»  Yauz Stili ve Boyutu Secimi

Bir font sectikten sonra, fontun stilini (kalin, ince, italik vb.) se¢mek igin stil
kutucugunun tanindaki tiggeni, boyut se¢mek i¢in boyut kutucugunun yanindaki {iggeni
tiklayin.

»  Yazi Rengi Secimi

Secenekler ¢cubugunda renk kutucuguna tikladiginizda agilan “Renk Segici” iletisim
penceresinden renk se¢imi yapabilirsiniz.

> Yaz1 Uygulamasi ile Tlgili Ek Bilgiler

Yazi araci ile yazi yazmaya basladigimiz an Katmanlar paneline yazi katmani
otomatikman eklenir.

Yaziy1 belge iizerinde hareket ettirmek i¢in tagima araci segilir.

Yaz1 islemi bitince yazi aracindan ¢ikilir ya da segenekler cubugundaki ¥ | Onay
isareti tiklanir.,

Yaziy1 silmek icin ya se¢im araci ile belge iistiindeki yazi segilip “Delete” tusuna
basilir ya da yazi katmani silinir.

> Yaz1 Se¢me ve Diizenleme

Yazi yazma olay1 kelime islemci programlarinda oldugu gibidir. Isaretci ile harf ve
kelime aralarina tiklayip islem yapip, isaretciyi siiriikleyerek secimler yapabilirsiniz.
Secimlerle renk, boyut stil gibi degisiklikleri uygulayabilirsiniz. Tiim yazi alanin1 se¢gmek
icin katmanlar paletindeki yazi minik resmini ¢ift tiklayabilirsiniz.

> Yazinin Kenarim Yumusatma

Yazi kenarlariin yumusakligi ile ilgili segenektir. Varsayilan ayar “Keskin”dir.

T-|@&| v Ragus v | P et C'a@,‘ 1| 8

Sekil 4.15: Yaz1 kenar1 yumusatma
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> Paragraf (Alan) Metni Olusturma

Yazi aracini tanitma yazimizin ilk béliimiinde bahsettigimiz gibi yazi olusturmada ii¢
yontem bulunur. Birinci Nokta yontemidir. Bu yontemde belge {izerine tiklayip yazmaya
baslarsiniz ve siz “Enter” tusuna basmadikca yazi uzayip gider. Genelde baslik gibi kisa

yazilar kullanilir.
Ikinci yontem ise Alan ya da diger ismi ile Paragraf yontemidir. Bu uygulamada yazi

aract seciminden sonra dortgen bir ¢izim yaparak bir yaz1 alani olusturursunuz. Satir sonuna
geldiginizde, kelime islemcilerde oldugu gibi yazma islemi otomatikman alt satirdan devam

eder.

Sekil 4.16: Paragraf yonteminde metin alani olusturma

Agtiginiz metin alanina yazi sigmadig1 zaman alanin sag alt kosesindeki kutucukta bir
“+” isareti belirir. Bu takdirde alanin sag, sol, iist ve alt kenar ¢izgilerinin ortalarinda
bulunan kulakg¢iklardan alan1 genisletebilirsiniz. Eger alan1 genisletmek istemiyorsaniz, font

boyutunu kii¢iiltme yoluna gidebilirsiniz.

Yazi alanimi boyutlandirma disinda, bu alami orta kulakgiklardan saga sola ¢ekerek

egebilirsiniz.

am ~0----0 R it |
Type || T\
b—----’*-:;a b----0----8

Sekil 4.17: Yaz1 alanin1 egme
> Karakter Paneli

Yazi yazma ile ilgili baz1 gelismis uygulamalara “Karakter Paneli’nden”
ulasabilirsiniz. Bu panele Pencere > Karakter menii komutu ile ulasabileceginiz gibi
Secenekler cubugundaki simgeden de ulasabilirsiniz. Ayni yoldan diger yardimci panel

“Paragraf” paneline de ulasabilirsiniz.
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Sekil 4.18: Karakter ve Paragraf paneline ulasma

Karakter panelinin diger 6zellikleri:Karakter panelinde olup da Segenekler ¢ubugunda
olmayan diger 6zellikler sunlardir:

TTFTTTTTT T %

Turkgs G v | 34 Keskin v

Sekil 4.19: Karakter Paneli

A — Satir aralifim1 ayarla: Metinlerde satirlar arasindaki araligi degistirmek icin
kullanilir.

B — Secili karakterler i¢in izlemeyi ayarla: Harf ve karakterler arasindaki boslugu
ayarlamak i¢in kullanilir.

C — Iki 6zel karakter arasindaki boslugu ayarla: Sadece iki 6zel karakter arasindaki
boslugu ayarlamada kullamilir. izleme ile karistirmamak gerekir.

D — Dikey ve Yatay Olceklendir: Yaziyr enine ya da boyuna uzatmada kullanilir.
Yaziy1 deforme ettigi igin kullanilmas: tavsiye edilmez. Cok ©zel durumlarda
kullanabilirsiniz.

E — Satir ¢izgisinin kaydirmasini ayarla: Yazilar normalde hayali bir taban ¢izgisi olan
satir ¢izgisi lizerindedir. Bu secenek secili karakter ya da harfleri satir ¢izgisinin iistiine ya da
altina kaydirmakta kullanilir.
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F — Bu boliimde sekiz farkli uygulama bulunur. Birincisi Sahte Kalin yazi, ikincisi
Sahte Italik yazi uygulamasidir. Digerleri ise, bircok kelime islemci programda bulunan
ozelliklerdir. Sirasi ile; Tiimii biiyiik harf, Ufak biiyiik harf, Ust simge, Alt simge, Alt1 ¢izili
ve Ustiinii ¢iz secenekleridir.

G — Dil se¢imi: Ceviri anlamima gelmez. Sadece secilen dilin yazim ve tireleme
kurallarini uygulamakta kullanilir.

> Paragraf Paneli

Secili metin tlizerinde paragraf diizeni ile ilgili ayarlarda kullanilir. Ulagim yolu
Karakter panelinde oldugu gibidir.

Sekil 4.20: Paragraf paneli

A — Hizalama segenekleri: Secili metni sirasi ile; sola, ortaya ve saga hizalar.
Devaminda sirasi ile metnin son satirini; sola, ortaya ve saga bloklar. En son segenek ise tiim
metni iki tarafa bloklar.

B — Girinti segenekleri: Secili metinde sol ve sag bosluklari ve ilk satir girintisini
ayarlamamiza yarar.

C — Paragraflar arasi1 bosluklar: Birden ¢ok paragraf seciminde paragraf arasindaki
bosluklar1 ayarlamamiza yarar.

D — Tireleme 6zelligi: Segilen dile gore satir sonlarinda tireleme ayarlar yapar.

> Yolda Yaz1 Olusturma

Yazi araci alt segenekleri ile bir kalem ya da sekil araci ile ¢izilmis bir yolda yazi
yazma islemidir. Yaz1 araci alt secenekleri secilip belge iizerinde tiklama ile yazilar
yazabilirsiniz. Bunlar standart degerlerdir.

Kalem arac1 ile yaptiginiz bir ¢izgide ya da sekil araglari ile olusturdugunuz bir sekil

yollarinda yaz1 yazabilirsiniz. Bunun i¢in ¢izimi yaptiktan sonra “Alt” tusu ile yola tiklayip
yazmaniz yeterlidir.
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Sekil 4.21: Yola yaz1 yazma
> Yaziy1 Carpitma

Yazdigimiz yazilar1 Segenekler ¢ubugunda bulunan “Carpitilmis metin olustur komutu
ile farkli sekillere sokabilirsiniz. Bu boliimde on bes farkli uygulama bulunur.

BAL:

Sekil 4.22: Carpitilms yazi 6rnegi

Yazidan yol olusturma ve sekle doniistiirme: Bunun i¢in, bir yazi katmani secin ve
Katman > Yazi > I Yolu Olustur' u ya da Sekle Doniistiir’ i segin.

4.5. Grafik Diizenlemeler
4.5.1.Boyama

> Secim Araclari ile Boyama Yapma

Beyaz bir arka plana sahip yeni bir belge agiyoruz. Yeni bir katman agip, Elips se¢im
araci ile bir daire ¢iziyoruz. Degrade aracini seciyoruz. Segeneklerden Radyal degrade
kutucugunu tikliyoruz. Degrade diizenleyicisini agarak, ilk renk kutucugunda koyu rengi,
digerinde ise agik rengi segiyoruz.

Degrade aracini elips se¢imimizin iginde kisa olarak siiriikliiyoruz. Kiiremizin {istiine
151k vurmus gibi bir goriiniim olusacaktir. Daha sonra yumusak ve uygun fir¢a ucuna sahip
bir firga segerek, (6n plan renginin beyaz olmasma dikkat ediyoruz) 1sik olan boliimiin
iizerinde dikkatlice 1-2 sefer tikliyoruz. Bu 15181n daha gergekgi olmasini saglayacaktir. Altta
goriilen goriintiiyli olusturuyoruz.
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Sekil 4.22: Degrade araci ile grafik ¢izim
> Ozel Olusturulmus Firc¢a ile Yaz1 Boyama

Sekil 4.23: Fir¢a ile yaz1 sekillendirme

Yukarida 6zel olarak hazirlanmis firga ucu ile boyanmis bir yazi goriiyorsunuz.
Yazinin yanindaki diizenleme ise yaziy1 boyamakta kullanilan firga ucunun hazirlanmasinda
kullanilan tasarim. Sizler de ¢izerek boyayarak bir fotograftan &zel firga uglar
hazirlayabilirsiniz.

Sekil 4.24: Ozel fir¢ca ucu tamimlama

Yukarida sol tarafta gérmiis oldugunuz resim, tarandi ve programda agildi. Goriinti>
Ayarlamalar> Esik komutu ile siyah beyaz lekesel goriiniime dontstiirildi. Segimi
yapilarak, Diizen> Fir¢a Hazir Ayarlarin1 Tamimla komutu ile bir fir¢a ucuna doniistiiriildi.
Ug, o an kullanilmakta olan firga listesinden segilerek, beyaz zemin iizerine yazilmis olan
metnin lizerine uygulandi.
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Beyaz olarak segilen renk firganin u¢ boyutlandirilmasi birka¢ kez degistirilerek
rasterlestirilmis yaziya uygulandi. Boyama iglemi siiriikleme ile degil, tiklamalar ile yapildi.

4.5.2.Cizim Araclar:

> Cizim Araclar ve Yollarla Logo Calismasi

Cizmek istedigimiz logoyu tarayict yardimi ile Goriintii isleme programimiza bir belge
olarak aciyoruz. Ozellikle logo gibi cizimlerde, saghikli olmasi acisindan, bir kopyanin
iistiinden ¢izmekte oldukea fayda vardir. Arka plan katmanimizi normal katmana ¢eviriyoruz
ve opakligini azaltiyoruz.

Sekil 4.25: Kalem araci ile yol ¢izimi

Yeni bir katman agiyoruz ve kalem aracimizi seciyoruz. Seceneklerden “Yollar” ve
“Lastik Bant” kutucuklarin1 aktif hale getirerek c¢izime bashiyoruz. Kose noktalar
olustururken, “Alt” tusu ile baglant1 noktasina bir kere tikliyoruz ve ¢izime devam ediyoruz.
(Bkz. Sekil 4.52.) Cizimin aslina uygun olmasi i¢in “Dogrudan se¢im” araci ile baglanti
noktalarina tiklayarak yonlendirme ¢ubuklari ile ayarlamalar yapiyoruz. Baslangi¢c noktasina
gelip yolu kapatiyoruz.

Diger pargalarin da ¢izimini aym sekilde yapip ¢izimi tamamliyoruz. Dikkat ederseniz
logomuz simetrik; bu ylizden sadece bir tarafi ¢iziyoruz. Cizim isleminin bitiminde,
Damlalik araci ile kopya katmandan renk 6rnegini aliyoruz ve 6n plan rengini belirliyoruz.
Yol se¢im araci” ile tiim yollar1 se¢iyoruz, bu arada segenekler bolimiinde “Sekil alanina
ekle” seceneginin aktif olmasina dikkat ediyoruz. Faremizin sag tusu ile “Yolu, Alt yollan
doldur” komutu veriyoruz. Daha sonra “Yollar” paneline giderek galisma yolunu siliyoruz.
Cizimimiz asagidaki gibi goriinecektir.

A

Sekil 4.26: Yol ¢iziminin doldurulmasi
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Yeni bir katmanda logomuzda bulunan kiiglik daireyi elips se¢im araci kullanarak
ciziyoruz ve i¢ini rengimizle dolduruyoruz. Dairenin i¢indeki beyaz kiiclik daireyi de ayni
sekilde hallediyoruz.(Sekil alanindan ¢ikart komutu ile)

Bu katmani iki defa ¢ogaltarak, diger kiigiik daireleri de serbest doniistiirme aract ile
boyutlandirtyoruz. Daha sonra alt katman hari¢ tiim katmanlari birlestiriyoruz. Birlesik
katmanimizi ¢ogaltip, Diizen> Donistliir> Yatay Cevir komutu ile dondiirliip yerine
yerlestiriyoruz.

Iki katmani segip Katman> Hizala> Ust Kenarlar komutu ile sekilleri hizaltyoruz. Alt
katmani siliyoruz. Yani bir katman agip, en alta yerlestirip i¢ini beyaz ile dolduruyoruz.

)
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Sekil 4.27: Logo ¢izimi
> Ozel Sekiller Olusturma

Ozel bir sekle doniistiirmek istedigimiz resmimiz asagida. Bu “Kurabiye Adam™
¢izim araglarinin yardimu ile ¢izerek, 6zel bir sekil olarak saklamak istiyoruz.

Sekil 4.28: Ozel sekle doniistiiriilecek ¢alisma

Kurabiye adami belge olarak agiyoruz. Kalem aracini, secenekler kisminda “Sekil
Katmanlar1” kutucugunu aktif ederek segiyoruz. Cizime basladiktan sonra eklenen sekil
katmanini saydamlastirarak, alttaki resmi daha rahat gorebiliriz. Resmimizin dis hatlarini
¢iziyoruz.
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Sekil 4.29: Kalem araci ile sekil ¢izimi

Cizimimizi yaparken; goriintiiyli yaklastirma, baglanti noktalari tasima, ekleme,
diizenleme gibi segeneklerle dis hat ¢izimini bitiriyoruz. Katmanlar paneline bakarsaniz
kurabiye adamin seklini orada goreceksiniz. G6z ve diigmeleri olusturmak i¢in elips se¢im
aracini se¢iyoruz ve seceneklerden “Sekil alanindan c¢ikar” kutucugunu aktif ederek, Shift
tusu yardimi ile gz biiylikliigiinde bir daire ¢iziyoruz.

Daire biiyiikliigiindeki alan otomatik olarak kesilip, alt katmandaki goziin rengi
belirecektir. Alt tusu ile daireyi kopyalayip diger goz ve diigmelere de uyguluyoruz. Tabii ki
sec¢im araci ile tasima ve boyutlandirma ile islemi tamamliyoruz.

Sekil 4.30: Vektorel Maske katmani

Cizim ve ayni iglemleri kurabiye adamin diger pargalari i¢in yapiyoruz. Arka plan
katmanim ya da alt katmani gizliyoruz (gérmek i¢in) ve ¢izimin opakligini tekrar % 100 e
getiriyoruz. Cizimimiz asagidaki goriiniimiine kavusmus oluyor.

Diizen>Ozel Sekil Tanimla komutu ile resmimize bir ad verip kaydediyoruz. O artik
kayith 6zel bir sekil haline doniisiiyor.

NGE- [ 4 @ur @
* R (P
O [ 4 ]3¢
2 ‘&**.*:.‘ x|

W \@ 3] 2

Sekil 4.31: Hazir Sekil araci
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Arka plam beyaz yeni bir belge agarak, 6zel sekli “Ozel Sekil “ aracindan segerek
belge iistiine boyutlarini ve rengini degistirerek uygulamalar yapabilirsiniz. Siz silene kadar

aragta yerini alacaktir. Renk degistirmek i¢in, kiiciik vektdor maskesine cift tiklamaniz
yetecektir.

Sekil 4.32: Sekil katmanlari ile ¢izim
45.3.Yan

> Bir Yiizeyin Egimine Uygun Yazi1 Yazma

Bu uygulamamizda bir duvar fotografi lizerine bir yazi yazmak istiyoruz. Resmimizi
agiyoruz. Yazi aracimizla yazimizi yaziyoruz. Yaziyl duvar yazisina uyacak bir sekilde
tasarlayabilirsiniz. Biz yaziy1 6nce rasterlestirdik. Sonra ona bir degrade ekleyip ¢evresinde
bir kontur olusturduk. Doniistiir araglarindan perspektif araci ile yaziya duvara uygun bir
egim kazandir. Serbest doniistiir araciyla boyutlandirdik. Devaminda “Kaplama” modu ile
duvar dokusuna uyum saglamasini sagladik.

Sekil 4.33: Duvar iizerine yazi egiminin verilmesi

Yazimizi biraz eskitmek istiyoruz. Katmani ¢ogaltiyoruz ve bir yazi katmanimizin
altina yerlestirip biraz bulamiklik ekliyoruz. Devaminda bu iki katmani birlestiriyoruz.
Modunu “Kaplama” olarak uyarliyoruz. Dolgu opakligin1 % 70’ e diisiiriiyoruz. Silgi aracin

secip, On plan rengi beyaz iken, duvardaki catlak ve yikik alanlara gore yazimizi
diizenliyoruz.
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Sekil 4.34: Duvar yazis1 uygulamasi son héli

Yaziya Cesitli Efektler Uygulama

Asagida gordiginiiz yazi diizenlemesi gesitli efektler verilerek olusturulmus bir
diizenlemedir. Bu diizenleme olusturulurken sirasi ile su islemler yapildi:

YV Vv YV VvV VY ¥V VYV

Sekil 4.35: Efekt uygulamalar1 yapilmis olan bir yazi karakteri

Yeni agilan sayfaya bir renk verildi.

Yazi araci segilerek, tasarima uygun fontta bir yazi yazildi. Olgeklendirilerek
sayfaya yerlestirildi.

Yeni bir katman acilarak secim araci ile kar sekilleri olusturuldu. I¢leri boya
kovast ile beyaza boyandi.

Bu katman cogaltildi ve bir alta yerlestirildi. Katmana bulaniklik efekti
uygulandi.

Asil kar sekilleri olan katmana geri doniildi ve bu katmana “Egim Ver ve
Kabart” efekti uygulandi.

Yazi katmanina doniilerek, cesitli efektler uygulandi. Bu efektleri asagidaki
sekilde gorebilirsiniz.

Yazi katmanimin iizerine yeni bir katman eklenerek, firca araci ile alt plandaki
kar eklendi.

Arka plan katmanina (normal katmana doniistiiriildiikten sonra) bir degrade
katman1 uygulandi.
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Sekil 4.36: Uygulamanin katman islemleri

4.5.4 Bilgisayarda Grafik Etki Yaratma

Bu boliimiimiizde, goriintiileri grafik 6gelere doniistiirerek ya da grafik ogeler
ekleyerek bazi ornek uygulamalar yapmak istiyoruz. Goriintiilere yazi ekleme, yazilan
bicimlendirme, goriintiileri grafik 6gelere doniistiirme gibi uygulamalar fotografla ugrasan
herkesin, mutlaka bir giin karsilasacagi uygulamalardir.

> Grafik Etkileri ile Bir Afis Diizenleme

[k 6rnek uygulamanmzda; ii¢ goriintityii kullanarak basit bir afis calismasi yapmak
istiyoruz. Calismada kullanilacak olan goriintiileri agsagida goriiyorsunuz.

Fotograf 4.1: Afis tasariminda kullanilacak olan goriintiiler
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Tiim goriintiilerimizi acityoruz. Ustte goriilen turuncu dokuyu arka planda
kullanacagiz. Sehir goriintiimiizii secerek, sirasi ile asagidaki islemleri uyguluyoruz:

Goriintii> Ayarlamalar> Esik uygulamasi yapiyoruz ve uygun bir esik degeri
belirliyoruz. Yine ayn1 meniiden bu sefer Ters Cevir komutunu uyguluyoruz. Asagida iki
uygulama sonucunu goriiyorsunuz. Sehir goriintiimiize arka plan belgemize uygun boyutta
ve boliimde yerlestirerek, katman karistirma modunu “Cogalt” olarak uyguluyoruz.

= 28

Sekil 4.37: Goriiniime uygulanan esik ve ters ¢evir goriintii ayarlamalari

Devaminda model goriintiimiizii secerek, arka plan renginden kurtuluyoruz.
“Diizeyler” komutu ile bu islemi yapiyoruz. Diizeyler iletisim kutusundaki “beyaz nokta
ayarlamak i¢in goriintiideki 6rnek” damlalik araci ile goriiniimiin arka planina bir iki tiklama
ile aydinlatma islemi yapiyoruz. Genel bir diizey ayarlamasindan sonra, goriiniime “Esik”
komutu uyguluyoruz. Ve arka plan belgesine ¢agirarak, onun da karistirma modunu “Cogalt”
yaplyoruz.

Yeni bir katman agiyoruz.Degrade aracini, soluk siyah beyaz degrade uygulamasi
secimi ile se¢iyoruz. Degrade’ninmodunu “Erime”, opakligin ise % 75 olarak ayarliyoruz.
Dortgen secim araci ile dir se¢im alani olusturarak, degradeyi bu alana uyguluyoruz.
Secimden ¢ikarak “Carpit” araci ile alamimizi carpitarak, bir leke gibi goériinmesini
sagliyoruz.

Sekil 4.38: Secili alana degrade cizme ve carpitma islemleri

Leke katman secili iken, “Transparan Pikselleri Kilitle” simgesine tikliyoruz. Arag
kutusundan damlalik araci ile arka fondan uygun bir renk secerek, bu renk ile lekemizi
renklendiriyoruz (Diizen> Dolgu). Karistirma modu olarak da “Dogrusal Yanma” modunu
uyguluyoruz. Lekemizi 2-3 defa cogaltarak, farkli sekillere ve boyutlara doniistirerek
caligmamiza yerlestiriyoruz.

118



Sekil 4.39: Dokular: dagitma

Modelin yliziine biraz aydinlik eklemek istiyoruz. Degrade aracini normal moda ve %
100 opaklikta segiyoruz. Yeni bir katman agarak, model katmaninin bir altina yerlestiriyoruz.
Beyaz 6n plan rengi, leke arka plan rengi ile radyal bir degrade uyguluyoruz. Uygulamada
degradenin konumunu dogru yakalamak i¢in se¢ili bir alana uyguluyoruz.

Yeni bir katman olusturarak, kement se¢im aract ile sanki karalarmus gibi, dértgen bir
secim alanini ¢alismamizin sag tarafinda uygun bir yere yerlestiriyoruz. I¢ini siyah ile
dolduruyoruz ve golge katman stilini calismaya uygun bir renk ile olusturuyoruz.

Sekil 4.40: Kement ile serbest secim alam olusturma ve dolgu ile stil uygulama

Yazi aracimizi segerek siyah kutuya uygun bir renkle “Ayse” yaziyoruz ve ona da
gblge uyguluyoruz. Calismanin sonucunu asagida gorebilirsiniz.

L

3

¥

ol

Sekil 4.41: Afis sonucu ve katman siralamasi
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Asagidaki faaliyetleri tamamladiginizda fotograflar iizerinde, goriintii isleme programi
yardimu ile farkli grafik etkiler olusturabileceksiniz.

Kullanilacak ara¢ gerecler : Bilgisayar,goriintii isleme programi,¢oziinirligii iyi
olan fotograflar

Islem Basamaklar1 Oneriler

» Uzerinde ¢alisilacak fotograflar1 goriintii | » Kullanacagmiz fotograflar diizeltme ve
isleme programinda aginiz. sonrasi igslemlerden gegmis olmalidir.

» Gerekli boyama, ¢izim ve yazi araglarini | » Amaciniza uygun olarak arag
seciniz. belirlemeye 6zen gosteriniz.

» Kendinize 6zel firga ve sekiller

» Bu araclara ait degiskenleri belirleyiniz. olusturabilirsiniz.

» Estetik ve yaratici olmaya 6zen
gosteriniz.
Titiz ve sabirli olunuz.

» Bu araclar kullanarak fotografin {izerine
grafik diizenlemeler yapiniz. >

» Fotografi uygun yere uygun formatta » Renk kaybinin en az oldugu bir format
kaydediniz. tiirli segmeye 6zen gosteriniz.
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Asagida verilmis olan ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde
verilen bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimz.

1. () Fir¢a Araci ve Kursun Kalem Araci goriintiideki gegerli 6n plan rengini boyar.

2. ( ) Boya Kovasi araci, tiklattiginiz piksellerle renk degeri agisindan benzer olan
bitisik pikselleri doldurur.

3. () Is yolu, Yollar panelinde goriintiilenen gegici bir yoldur ve bir seklin ana hatlarini
tammlar.

4, () Bir yol, birden ¢ok diiz veya egri par¢adan olusur.
5. () Bir katman maskesi veya metin katmani etkinken yolu doldurabiliriz.

6. () Kalem arac1 ile yaptiginiz bir ¢izgide ya da sekil araglari ile olusturdugunuz bir
sekil yollarinda yaz1 yazabiliriz.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme” ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

“Fotografi bagkalastirmak™, hangi goriintii isleme tekniginin baglica amacidir?

A)
B)
C)
D)
E)

Kolaj teknigi

Seffaf teknik

Montaj teknigi
Manipiilasyon teknigi
Karo teknigi

Mevcut tek bir fotografa, goriiniim isleme programi yardimu ile farkli ifadeler yiikleme
amaci tagityan montaj teknigine ne ad verilir?

A)  Ekleme teknigi

B)  Rotus teknigi

C) Kompozisyon teknigi

D)  Ustiiste teknigi

E)  Soluk teknik

Asagidaki uygulamalardan hangisi katman panelinin bir 6zelligi degildir?
A)  Stil uygulama

B)  Maske ekleme

C) Karistirma modu olusturma

D)  Goriintii dondiirme

E)  Opaklik degerini degistirme

Hangi maske uygulamasi ile etkilenen katman iizerinde farkli seffaf degerler
olusturabiliriz?

A)  Vektorel maske ile

B)  Katman maskesi ile

C)  Kirpma maskesi ile

D) Hizli maske ile

E)  Tiim maskelerle ile

Asagidaki uygulamalardan hangisi, bir dolgu katmani olusturmakta kullandigimiz bir
ozelliktir?

A)  Kanal karistirict

B)  Ters gevir

C) Solid renk

D) Esik

E) Degrade esleme
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10.

11.

Asagida yazilan katman komutlarindan hangisi, tiim katmanlari birlestirerek katmani
arka plan katmanina doniistiirtir?

A)  Yukarida birlestir

B)  Katmanlar birlestir

C)  Goriiniiri birlestir

D)  Gorintiyi diizlestir

E)  Arka plan olustur

Calisma alanimizin etrafina, renkli bir cerceve yapabilmek icin hangi iletisim
penceresini kullaniriz?

A)  Timiini goster

B)  Goriintli boyutu

C)  Tuval boyutu

D)  Goriinti uygula

E) Hesaplamalar

Rétus yapilan alanin ¢evresinden otomatik olarak piksel drnekleri toplayan rétus araci
asagidakilerden hangisidir?

A)  Klonlama Damgasi

B)  Diizeltme firgasi

C)  Nokta diizeltme firgas1

D) Yama araci

E) Lekearaci

Asagida yer alan arag¢ kutusu simgelerinden hangisi, “Diizeltme firgas1 Aracini” temsil
eder?

A)@ B) c:) D) E)

“Keskinlestirme” iglemleri i¢in, agagida verilmis olan 6nerilerden hangisi yanhistir?
A)  Gorintiileri ayr1 katmanlarda keskinlestirmek daha sagliklidir.

B)  Keskinlestirme islemi bir defada uygulanmalidir.

C)  Parazit azaltma islemi keskinlestirmeden once yapilmalidir.

D)  Akilli keskinlestirme islemi tiim katmanlara yapilacaksa, katmanlar birlestirilir.
E)  Secim ya da maske alanlarin1 da keskinlestirebiliriz.

Goriintii islemede, renk ve ton ayarlamalari yapmadan once dikkate alinmasi gereken

bazi noktalar vardir. Asagida verilen segeneklerden hangisi bu noktalardan biri

degildir?

A)  Gorintii dosyasini cogaltmak veya dosyanin bir kopyasini almak

B) Renk ve ton ayarlamalari yapmadan Once toz noktalari, lekeler ve gizikler gibi
goriintiideki tiim piiriizleri gidermek,

C)  Goriintii verilerini maksimum diizeyde korumak igin, calistiginiz gériintiiniin
kanal bagina 8 bit olmasini saglamak,

D) Kaliteli bir monitor kullanmak,

E)  Renk ve ton ayarlarini se¢gmeli olarak yapmak i¢in farkli katmanlar kullanmak.
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Nesneleri uzatmak i¢in hangi doniistiirme araci kullaniriz?

A)  Egrilt
B) Deforme Et
C) Cevir
D) Carpit

E)  Perspektif

Bir nesnenin seklini degistirmek i¢in hangi doniistiirme aracini kullaniriz?

A)  Egrilt
B) Deforme Et
C) Cevir
D) Carpit

E)  Perspektif

“Sivilastir” Ozelligine hangi meniiden ulasabiliriz?

A) Katman
B) Seg

C) Filtre
D)  Gorintii

E)  Goriinlim

Renk Se¢me islemi i¢in asagidaki hangi araci kullaniriz?

A) &d B) ’J C) 'ﬁl D) ."/‘), E) R d

Asagida verilen uygulamalardan hangisi filtre meniisiiniin bir islevi degildir?
A) Fotograflara rotus yapma

B)  Fotograflara efekt ekleme

C) Fotograflart boyutlandirma

D) Fotograflara perspektif 6zellik verme

E)  Fotograflar diizeltme

Hangi boyama araci Bitmap goriintiilerde kullanilamaz?

A)  Degrade

B) Firga

C) BoyaKovasi
D) Dolgu

E)  Higbiri

Cizim esnasinda, yeni bir alam1 var olan sekillere veya yola eklemek icin
kullandigimiz mod sembolii asagidakilerden hangisidir?

A)G Es)F C)IEI D)ﬁ E)I:I
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19. Cizim esnasinda baglanti noktalarmin kdse, egim gibi ozelliklerini degistirmek i¢in
hangi klavye tusunu kullaniriz?

A)  Shift

B) Citrl

C) Alt

D) AltGr
E) Ctrl+Alt

20.  Filtre efektleri ve boyama araglarini yazida kullanabilmemiz igin yazida ne gibi bir
degisiklik yapilmalidir?
A)  Yazinin boyutlandirilmasi
B)  Yazinin segilmesi
C)  Yazmun rasterlestirilmesi
D)  Yazinin ¢ogaltilmasi
E)  Higbiri

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gecmek icin 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI 1’iIN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi 4UN CEVAP ANAHTARI
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MODUL DEGERLENDIRME’NIN CEVAP ANAHTARI
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