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ACIKLAMALAR

KOD 213GIM 160
ALAN Gazetecilik
DAL/MESLEK Ortak Alan
MODULUN ADI Fotogr afta Ozel Alan Calismalari

MODULUN TANIMI

Resim isleme programlarimnt kullanarak fotografin belli
adanlarin pratik bir sekilde segebilme, katmanlarin, kanal ve
maskelerin sunduklari imkanlardan yararlanabilme ile ilgili
bilgi ve becerilerinin tamitildigi 6grenme materyalidir.

SURE 40/24

ON KOSUL Temel Resim isleme modiil inii basarmis ol mak.

YETERLIK Fotograf Uzerinde belirli aanlarda galigsmak.
Genel Amag
Gerekli ortam saglandiginda bilgisayarda fotografin belli
adanlarinm segerek Uzerinde calisabilecek, katman, kanal ve
maskel eri tanyarak Ozel aan calismalarinda
kullanabileceksiniz.

N Amaglar
MODULUN AMACI

1. Secim araglarini tamyacak ve secilecek alanin 6zelliklerine
uygun aragla secim yapabileceksiniz.

2. Katman olusturarak tizerinde ¢al1sabileceksiniz.

3. Maskeleri ve kandlar1 tamyarak fotograf islemede
kullanabileceksiniz.

EGITiM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Bilgisayar |aboratuvar:
Donamm: PC/MAC, Resim isleme Program, tarayici,

DONANIMLARI fotograf yazicisi, Projeksiyon cihazi, drnek dijital fotograflar.
Modulin icinde yer alan her faaliyetten sonra, verilen dlgme
araclan ile kazandigr bilgi ve becerileri Olcerek kendi

OLCME VE kendinizi degerlendireceksiniz.

DEGERLERDIRME

Ogretmeniniz modill sonunda size élgme araci uygulayarak
modul uygulamalart ile kazandiginiz bilgi ve becerileri
Olcerek degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci

Bilgisayarda resm islerken fotografin belli bir boliml Gzerinde ¢alismamiz
gerekebilir. Ornegin haberde fotografim kullanacagimiz bir kisinin yiizine mozaik
uygulamamiz gerekebilir ya da iki Gnlt arasindaki polemigi konu alan bir habere fotograf
hazirlarken Unldleri karsilikli konusuyorlarmg gibi tek bir karede birlestirmek isteyebiliriz.
Benzer fotograflar: basili ve elektronik yayin organlarinda siklikla gormusstintizdir.

Resim isleme programinda benzer uygulamalar: yapabilmenin yolu temel olarak segim
araclarimt ve katmanlar: etkili kullanmaktan gecmektedir. Tabi bunlar tek basina yeterli
degildir. Bunlarin yaninda maske ve kanallardan yararlanmak, cesitli araclari yerinde
kullanabilmek de oldukca dnemlidir.

Bu modlil sizlere bir fotografin belli alanlar1 Gzerinde degisiklik yapabilme ve degisik
gorunttleri bir karede toplayabilme becerisi kazandirmay: amaglamaktadir.

Modulde baz1 arag ve uygulamalar temel ozellikleriyle verilmistir. Modilin kapsam
icerisinde yer amayan 6zelliklerine deginilmemistir.

Modulin amacina ulasabilmesi igin uygulama faaliyetleri disinda konu igerisinde
istenen uygulamalara da gerekli 6nemi vermeniz gerekmektedir. Gerekli 6zeni gosterdiginiz
takdirde moduil U bitirdikten sonra asagida gordigiiniz calismay: kolaylikla yapabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

Camac )

Secim araglarim tamyarak pratik ve temiz segimler yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Basinda ya da internette fotomontgjla Uretilmis fotograflar incelerek fotografta
yapilmis olan degisiklikleri tespit etmeye galisiniz.

»  Bir dijital fotografi agarak fotograf igerisinde belli bir bolumi (6rnegin vesikalik
bir fotografta kisinin ylzini) secim icerisine amaya calisimiz. Bu fadiyeti
geometrik olarak degisik sekiller icin tekrar ediniz.

1. SECiM ARACLARI VE SECIiM
UYGULAMALARI

Resim isleme programinda bazen asagidaki Orneklerde oldugu gibi resmin bir
boélgesiyle sinirli calisma yapmaniz gerekebilir

Resim 1.1:Sol bastaki orijinal fotografin her defasinda degisik bir bolges secilerek
degistirilmistir.

Secim kavramini kelime islem programlarindan tanmyoruz aslinda. Metnin bir kismin
bold ya da italik yapmak icin dnce segmemiz gerektigini biliyoruz. iste resim isleme
programinda da resmin bir bdlgesinde calisma yapmak igin Oncelikle islem yapmak
istedigimiz bolgeyi secmemiz gerekir. Secimler oldukga dnemlidir ve isin inceliklerine vakif
olmayan birisi icin secim islemleri oldukca zahmetli olabilir. Bu nedenle neyi nasil
sececegimizi bilmek bize birgok kolaylik saglayacaktir. Bunun yolu ise segim araglarin
tammaktan gegcmektedir. Secim islemleri sadece tanitacagimiz secim araclar ile sinirl
degildir. Ancak biz dncelikle secim araclarim segim uygulamalar: yaparak birlikte tamyalim.



1.1. Secim Araclari

Secim araglan arag cubugunda geometrik ve serbest segcim araglar: olarak organize
edilmiglerdir. Bunlardan ayr olarak renk esasl1 secim yapan Magic Wand da sik kullanilan
bir segim araci olarak cubukta yerini alir.
1.1.1. Geometrik Segim Araglari

Geometrik secim araglar asagida gormis oldugunuz dért aragtan olusur.

i n ::] Rectangular Marquee Tool M
.:::. Elliptical Marquee Tool ]

ﬁ ==a Single Row Marquee Tool

) E Single Column Marquee Tool

Resm 1.2:
»  Dortgen (Rectangular Marquee) Secim Araci

Dortgen segim araci adindan da anlasilacag: gibi kare ya da dikdortgen seklinde se¢im
yapmamizi saglar. Bazen belli bir alan bazen de resim icerisindeki kare ya da dikdortgen
seklinde bir cismi segmemiz igin kullanilir.

Araci sectikten sonra farenin sol tusuna basili tutarak striiklemek suretiyle secimi
olustururuz. Secimi olustururken Shift tusuna basili tutarsak secimin bittin kenarlar esit yani
kare olacaktir.

Rectangular Marguee araci segildiginde etkinlesen Options gubugunda degisik
amaglar icin ¢esitli ayarlar bulunmaktadir. Bu ayarlar tamyalim:

it

1 - |[@RPIE | rebenfops ] Caniie | s [romd ] wae[] @ e[|
Resim 1.4:
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New Selection: Her defasinda yeni bir segim yapar.

Add Sdlection: Secili danayeni alan ekler. Bu islemi Shift tusuna basili tutarak
yapabiliriz (Onerilen)

Subtract from selection: Segili alandan alan eksiltir. Bu islemi Alt tusuna basili
tutarak da yapabiliriz.(Onerilen)

Intersect with selection: Secili alan ile yeni alanlarin ara kesitini alir.

Feather: Kenarlari yumusatmak icgin kullanilir.

STYLE Acilir menusiinden segim yontemi belirlenir.

Normal: Dértkenarli olmak kosuluyla serbest secim yapulir.

Constrained Aspect Radio: Secimin genislik ve yukseklik oranlarim belirleriz.
Fixed Size: En ve Y ukseklik ayarlar: belirlenir segim sabit kalir degistirilemez.

VVVVVYVY VY VYV

Icerisinde dértgen nesne barindiran bir resim acarak dértgen nesneyi secin ve secimi
tastyin. Butun ayarlar1 en az bir kere deneyerek uygulayin.

Varsayilan ayarlarla secim yaparken SHIFT tusuna basili tutarak secim yapiniz bu
tusun etkilerine dikkat ediniz. Ayni islemi SHIFT+ALT tuslarina basarak tekrar yapiniz.
Aralarindaki fark: tespit ediniz.

»  Yuvarlak Secim Arac (Elliptical Marquee)

Y uvarlak hatli segimler yapmarmizi saglar. Daire ya da elips seklinde secimler yapmak
icin kullanlir. Resim icerisinde segcmek istedi gimiz nesne tamamen yuvarlak olabilecegi gibi
elips seklinde de olabilir aracimizla bu tur cisimleri rahatlikla segebiliriz.

Yuvarlak hatli cisimleri secerken en buyUk sorun secim sinirlart ile cisim sinirlarinin
OrtUstUrdlmesidir. Bunu saglayabilmek icin ¢cogu zaman secim yapilirken fareyi birakmadan
Space (Bosluk) tusuna basilarak yardim alinir. Baslik tusuna basili tuttugumuz siirece segimi
yeniden konumlandirabiliriz. Bosluk tusunu biraktigimizda secimin boyutlarinm degistirmeye
devam edebiliriz. Bu islem yapilirken dikkat edilmesi gereken en dnemli nokta secimi
bitirinceye kadar farenin birakilmamasidir. Asagidaki resimde gordiginiiz secim bu
yontemle yapil mistir.




O~ \;|r_j? @] | Feather: 0px | [JAntialias | Style: iNormaI V“ ficith | | & Height:[ ]
Resim 1.6:

Options cubugunda Anti- aliased secenegi disinda bir fark yoktur.

Anti-aliased: Onay kutucugu isaretlendiginde secimin kenarlarindaki pikselleri yari
yartya saydamlastirarak renk gecisinin daha yumusak olmasin saglar.

Daire seklinde secimler yapmak icin SHIFT ya da SHIFT+ALT tuslarim
kullanabilirsiniz.

Yuvarlak hatli cisim igeren bir resm agarak yuvarlak hatli nesneyi secin, secimin
kenarlarinm oturtmak icin bosluk tusundan yararlanmay: unutmayin.

»  Tek Satir Secim Araci (Single Row Marquee)

Tek tiklama ile bir piksel satirim segmek icin kullamilir. Cok sik kullamlan bir arag
degildir. Ancak secim ekleme yoOntemleriyle degisik satirlar secilerek desenler
olusturulahilir.

= = e R e it A L E R ke b

Resim 1.7:Secimi iyi gorebilmek igin'r&emin pikselleri, fark edilecek kadar yakinlastirilmas
gerekir.

»  Tek Situn Secim Arac (Single Column Mar quee)

Tek tiklama ile bir piksel sitununu segmek igin kullanilir. Cok sik kullanilan bir arag
degildir. Secim ekleme yontemleriyle degisik situnlar segilerek desenler olusturulabilir.
Secimi gorebilmek igin resmin pikselleri gorilecek kadar yakinlastirilmasi gerekir.

i .
Resim 1.8: Secimi iyi gorebilmek icin resmin, pikselleri fark edilecek kadar yakinlastirilmas
gerekir.

.
[
[
[
[
[
[

"

Geometrik segim araglarint kullanarak secim galismalar yapimz.
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1.1.2. Serbest Secim Araclari

Su ana kadar tamdigimiz araglar geometrik olduklar icin secim becerileri sinirlidir.
Ancak resimlerde segmek istedigimiz cisimler geometrik segim araglaryla secilemeyecek
tirden girintili ¢ikintili kenarlara sahip olabilirler. Bu tip amorf (bicimsiz) secimler icin
serbest secim araclarim kullamiriz. Serbest secim araglarn asagida gordiginiz ¢ aragtan
olusur.

‘\5_“\ a pLasso Tool L

-& ;ﬂ Polygonal Lasso Tool L

& @ Magnetic Lasso Tool L

Resim 1.9:
»  Kement (Lasso) Secim Arac

Fotograf icerisinde kenarlari karmasik olan bir nesneyi secmemize yarar. Arag
secildikten sonra fare imleci kement seklini alacaktir. Segmek istedigimiz cismin kenarlart
Uzerinde nesnenin herhangi bir yerinden segime baslayabilirsiniz. Baslangic noktamizi
belirledikten sonra imlegle Uzerine gelerek fare tusu ile tikladiktan tusu birakmadan imleg
kenarlar Uzerinde gezdirilir. Fareyi biraktigimiz an secim diz bir ¢izgi cekerek kendisini
tamamlar bu nedenle fareyi birakmamarmiz gerekir. Elinizin kaymas: ya da baska bir nedenle
secim hattinizin bozulmas: durumunda seciminize devam ederek tamamlayin. Cunki segimi
tamamladiktan sonra secime Shift tusuna basil: tutarak ekleme ya da Alt tusuna basili tutarak
seciminizin hatal1 yerlerini diizeltebilirsiniz.

Ozellikle yeni baslayanlar icin secim kenarlar: da uzun oldugu zaman araci kullanmak
oldukga zor olabilir. Bu zorluklart asmak en sik kullamlan yontem yukarida degindigimiz
gibi 6nce kaba secimi yapip, ardindan Shift ve Alt tuslarim kullanarak secimi daha temiz
hale getirmektir. TabiT ki secimlerimizi yaparken 6zenli bir sekilde yapmamiz hem el
becerimizi gelistirecek hem de zamammzi daha etkili kullanmanizi saglayacaktir.

Secim yaparken nesnemizi tamami ekrana sigacak sekilde yakinlastirmamiz 6zellikle
karmasik kenarlar1 olan cisimlerin seciminde isimizi daha da kolaylastiracaktir.



Resim 1.10: Se¢im kedinin sol kulagindan baslayarak saat yonunde ilerleyerek yapilmistir.

- ;Iitj[': H] | Feather: iﬂpx | [¥] Anti-alias
Resm 1.11:

Laso aracimin  Options paleti oldukca sadedir. Tammadigimiz bir ayar
bulunmamaktadir.

»  Cokgen (Polygonal) Secim Arac

Kenarlar: diz olan ¢ok kenarlari cisimleri segmemize yarar. Arag secildiginde imleg
keskin kenarlar1 olan bir sekil alir. Segcime baslayacagimiz noktaya tiklandiktan sonra diiz bir
¢izgi olarak kirilma noktasina gelinir ve tekrar tiklanir. Bu sekilde secimin basladigi noktaya
gelindiginde imleg P sekline donusdr. Tiklandiginda ya da cift tiklandiginda segim
tamamlanir.

3 e e

Resim 1.11:Segilm tabelanin Ust sol kdsesinden baslamis ve saat yoniinde ilerleyer ek yapil mistir.




w » @y P E) | Feather: | 0px | [ Anti-alias

Resm 1.12:

Options paleti Lasso’ araci ile aymdir. Lasso aracina gore daha pratik bir arag¢ oldugu
stylenebilir.

Bazen bazi kenarlar duz bazi kenarlari ise daha karmasik olan cisimler segmek
durumunda kalabiliriz. Bu durumda en etkili yéntem Lasso ya da Polygonal lasso araci secili
iken Alt tusu yardimiyla gegis yapmaktir. Boylelikle bir nesnenin diiz kenarlarin Polygonal,
daha karmasik kenarlarim Lasso araciyla secgebilirsiniz. Bunun igin Lasso aract secili iken
Alt tusuna basili tutulur ve fareyi tusuna basmadan hareket ettirelim bu durumda arag
Polygonal Lasso olarak calisacaktir. Dikkat etmemiz gereken Alt tusu ya da fare ye stirekli
basil1 tutmamuzdir. ikisinden de elimizi cekersek secim tamamlanacaktir.

Bir uygulama yaparak konuyu daha iyi anlayabiliriz. Uygulama icin asagida
gordiginiz kaleme benzer bir kalem bulunuz.

Resimde gorduginiz kalemi segmek icin Lasso araciyla kalemin sol taraftaki en uc
noktasindan baglayin. Kalemin diiz olan orta kisminda Alt tusuna basili tutarak fare tusundan
elimizi c¢ekin. Egimli diger uca kadar Polygonal araciyla devam edin. Egimli uca
yaklastigimizda fare tusuna basili tutarak Alt tusundan elinizi ¢ekin. Tekrar Lasso aracina
gecmis olacaksinz. Bu sekilde kalemin at kissmlarinda da aym islemleri tekrar ederek
secimi tamamlayin.

Resim 1.13:

Lasso ve Polygonal Lasso araglarini kullanarak segim galismalar: yapiniz.



»  Manyetik Kement (Magnetic Lasso) Secim Araci

Resimde bulunan pikseller arasindaki kontrast farklarim dikkate alarak simirlarim
kendisi belirleyerek secim yapmamizi saglar. Kullanimi oldukcga pratik ve zevklidir. Bu
nedenle en sik kullamlan serbest secim aracidir. Ozellikle arka plandan net cizgilerle ayrilan
cisimlerde oldukca pratiktir.

Baglama noktasina tikladiktan sonra cismin kenarlar: Uzerinde fare ile hareket etmeniz
yeterlidir. Fare tusuna basil: tutmarnz gerekmez. ilerledikce secim sinirlar: cismin kenarina
kendisi kenetlenecektir. Bu arada degisik araiklarla kenetleme noktalar: olusacaktir. Yanlis
bir kenetlenme oldugunda ya da yanlis bir tiklama yaptigimzda, Delete tusuna basarak
secimi son olusan kenetleme noktasindan baslamak tizere geri adabilirsiniz.

Eger segecegimiz cismin sinirlarimin bir kismi net bir kismi arka palanlaic ice gegmis
bir sekildeyse secimi, kiglk aralikli tiklamalar yaparak olusturabilirsiniz. Ayrica yine Alt
tusunu basili tutarak Lasso (Fare tusuna basili tutarak) ve Polygonal Lasso araclarina gegis
yapabilirsiniz.

Resim 1.14:Kenar pikselleri keskin olan cisimler igin en uygun secim oracit M agnetic Lasso’ dur.
: Sg v || @ E) | Feather: | 0px [#] Anti-alias | width: | 10px | Edge Contrast: | 10% Frequency: | 57 e :;./f
Resim 1.15:
Magnetic Lasso aracinin options pal etinde bulunan ayar secenekleri dnemlidir.

»  Widht: Kontrast farklarim sezme araligidir. Keskin kenarli nesneler icin yiksek,
yumusak renk gegisleri olan nesneler icin dusuk degerler kullanilir. (1- 40
piksel)

»  Edge Contrast: Kenetlenme hassasiyeti yiizde cinsinden belirlenir. Yine keskin
kenarlarda yuksek, yumusak kenarlarda diisiik degerler kullanilir.

»  Fregquency: Kenetleme noktalar: arasindaki uzaklik belirlenir.

> Pen Pressure: Tablet kullanirken, kalem basincinin dikkate alinmasim saglar.

Degisik ayarlar: kullanarak Magnetic Lasso araci ile segim ¢alismal ar1 yapiniz.
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1.1.3. Sihirli Degnek (Magic Wand)

Renk esasina gore segim yapmanmiza yarar. Options paletindeki ayarlara bagl1 olarak
bir tiklamada resim icerisindeki benzer pikselleri ya da komsu pikselleri segmemizi saglar.
Eger segcecegimiz nesne renk 6zellikleriyle diger nesnelerden ayriliyorsa Macic Wand aracinm
kullanarak cok pratik secimler yapabiliriz.

Diger segim araglarinda oldugu gibi Shift tusu ile secime ekleme, Alt tusu ile de
secimden cikarma yapabiliriz.

Y ukarida da degindigimiz gibi aracin verimli kullanilmasinda options paletindeki
ayarlar oldukca 6nemlidir.

\ > | @5 Tolerance: | 32 | [¥] &nti-alias  [] Contiguous  [/] Sample All Layers
Resm 1.16:

Tolerance: Say1 blyuldikce secim yapilirken piksellerin yakinlik tercihi artar, sayi
dustikce azalir. (0-255)

Anti-aliased: Secim hattinin olabildigince yumusak bir yol izlemesini saglar.
Contiguous: Seciliyken sadece komsu pikseller secime alinir. Secili degilken tum
resmdeki benzer pikseller secilir.Magic Wand araciyla degisik ayarlarda secim galismalar

yapiniz. Asagida gorilen drneklerde yapilan secimlerin nasil bir yol izlenerek daha pratik
yapilabilecegini tartisinz.

Resm 1.17:
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Bu resmi siyah arka planl1 yeni bir dosya agarak, geometrik segim araglari, dolgu araci
(Paint Bucket) 2, ve ara¢ cubugundaki 6n plan renginden yararlanarak kendiniz

yapabilirsiniz.

1.2. Secim Isleminde Yararlamlan Diger Arac ve Komutlar

Select mentisti secimlerle ilgili bircok yardimcr islevi binyesinde barindirmaktadir.
Simdi bu islevleri kisaca tamyalim. Asagida renkli alan igerisinde kisaca deginilmis olan
araclar deneyerek neise yaradiklarini rahatlikla anlayabilirsiniz.

GG Filker  Wiew  Window

all Chrl+-a

Deseleck Chl+D

Inverse Shift+Cerl+1

Color Range. ..

Feather... Alk+ChrHD

Modify

Qrow
Similar

Transform Selection

Save Selection, ..

4

All: Resmin timini secer.

Deselect: Secimi kaldirir.

Reselect: Bir sekilde segim iptal edilirse segimi tekrar
olusturur.

Grow: Secili
pikselleri secer.

Similar: Grow aracinin yaptig: islemi resimdeki komsu
olsun olmasin resim igerisindeki tiim piksellerde yapar.

M odify:

Border: Segcim simirlarim vereceginiz degerlere gore
kalinlastirarak cerceve olusturmaya yarar. Secimi kaldirmadan
Ust Uste farkl1 renk ve degerlerle degisik sonuclar €l de edilebilir.

Smooth:.Secim alaninin kdsel erini yuvarlatir.

Expand: Secim simirlarim vereceginiz deger kadar
genisletir.

Contract: Secim sinirlarim  vereceginiz deger kadar
daraltur.

Save Selection: Secimimizi
kullanmak Uzere kaydetmemize yarar.

Load Selection: Kaydedilmis secimimizi ¢agirmamiza
yarar.

adanin komgusu olan aym nitelikteki

calismamizda  tekrar

> Inverse

Secimi ters gevirir. Sik kullanlir. Ornegin arka plan diiz renkli bir nesnenin arka planm
Magic Wand araciyla kolaylikla segilir. Ardindan ve secim ters gevrilerek nesnenin segilmesi
saglanir. Ornegi dikkatle inceleyiniz.
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saglanmustir.
»  Feather

Secim sinirlarimin verdiginiz deger kadar flu (bulanik) olmasim saglar. Asagidaki
ornegi inceleyiniz.

Resim 1.19:Resmin ortasindaki gicek secilerek degisik Feather degerleriyle (0— 15— 30) arka
plam mavi yeni acilan pencer eye tasinmis, ayri bir dosya olarak Jpeg for matinda
kaydedilmistir.

Siz de 6rnektekine benzer bir ¢alisma yapinz.
»  Transform Selection

Olusturulmus segimleri yeniden sekillendirmemizi ve yapilandirmamizi saglar. Sik
basvurulan yoéntemlerden biridir. Asagidaki resimde de gorildigi gibi bazen egimlerden
dolay1 bir nesneyi geometrik araclarla segmemiz zor olabilir. Bu durumda Transform
Selection komutunu verdigimizde secim etrafinda olusan cerceve Uzerindeki tutamaklar
kullanarak secimi tasiyabilir, yeniden boyutlandirabilir, dondurdlebilir ve CTRL tusuna
basil1 tutarak yamultabiliriz. Ornegi inceleyiniz.
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Resim 1.20:Resimler de secimi donlstir menin asamalar gor Glmektedir.

Secimlerle ilgili bir diger arag olan Color Range (Select/ColorRange) aracim
dgrenmeyi sizlere birakiyoruz. ipucu olarak bu aracin bir resmdeki aym renk 6zelliklerine
sahip pikselleri segmek igin kullanildigin sdylemekle yetiniyoruz.

1.3. Quick Mask M odunda Secim Yapma

Simdiye kadar anlatmis oldugumuz segim yontemleri resim isleme programinin
standart modunda (Standart Mode) kullanilan yéntemlerdir. Resim isleme programinin hizl
maske modunda (Quick Mask Mode) secim yontemi farkli bir yontemle yapilir ve kullammm

cok yaygindir.

Ozellikle karmasik ve zor segimlerde sik kullamlan Quick Mask modunda segim
yapmay1 adim adim uygulayarak dgrenelim.

Resmimizi agarak secmek istediginiz nesnenin kiglk bir kismim herhangi bir secim
araciyla segin. (Resim olarak érnekte oldugu gibi gévdesinin tamamu gorinen bir kus resmini
kullanabilirsiniz). Ardindan arag paletindeki Quick Mask Mode tusu yardimiyla bu moda
gecin. Resminizin secili kismu haricindeki kisminin seffaf kirmizi bir maske ile kaplandigin
goreceksiniz.

14
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Burada kirmizi alan diginda kalan kisim secili alami temsil etmektedir. Bu modda Arag
cubugunda 6n plan ve arka plan renklerinin gorindigil kigik kutucuklar siyah beyaza
doniisur. On planla arka plan kutucuklarimin Gstiindeki iki baslhi ok semboliine tiklayarak
yerlerini kolaylikla degistirebiliriz. Segim Firga (Brush) araciyla yapilir. Normal modda
boyama araci olarak kullamlan bu arag Quick Mask modunda se¢cim yapma ve segimden
cikarma araci olarak kullanilir. Secimi yaparken firca ayarlari oldukca dnemlidir firganin

boyutlarin: ve tipini belirlemek énem kazanir. On plan rengi beyaz oldugunda secim yapar,
siyah oldugundaysa secimden cikarir.

“Resim 1.23:
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On plan renginin beyaz olmasina dikkat edin ve uygun bir firca biyikligi
belirleyerek (bu ressmde biz gévde i¢in 40 px) ayaklar icin yerine gore 3—-12 px degerleriyle
calistik) secime devam edin. Secim alamni tasirdigimzda 6n plam siyah yaparak hatamzi
duzeltebileceginizi unutmadan rahat calisin. Secim islemini yaparken hassas segim
bolgelerini gérintlyl yakinlastirarak daha rahat (kusun bacaklarini yakinlastirarak sectik)
yapabilirsiniz. Secimi bitirdikten sonratekrar standart moda dénduigiiniizde yaptiginz segimi
gorebilirsiniz. Eger bir hata tespit ederseniz tekrar Quick Mask moduna gegerek hatamzi
duzeltebilirsiniz. Quick Mask modunda secim yapmak pratik oldugu icin bircok tecrubeli
tasarimci bu modda secim yapmayi tercih etmektedir. Sizler de bu modda basarili secimler
yapabilirsiniz.

Ogrendigimiz araglarla segimi yaptiktan sonra tasima kopyalama gibi islemler yaminda
secili alan cogaltma islemini de yapabiliriz. Bu islemi Move aract secili iken Alt tusuna
basil1 tutarak segili alant stiriiklemek suretiyle yapariz.

Secimlerle ilgili 6grenme faaliyetimizi burada bitiriyoruz. Secimler konusu, resim
islemede 6nemli bir yer tutar. Modull kapsamindaki ¢alismalar disinda egzersiz yapmanizin
el becerinizi gelistirmenizin yegane yolu oldugunu aklinizdan ¢ikarmayimz ve bolca egzersiz

yapinz.
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Uygulama faaliyetimizde asagida ornegini gorduglinuiz degisik sekillerde nesneleri
secerek bir dosyaya tasiyacagiz. Bu faaliyette temel amaciniz segmek istedigimiz nesnenin
ozelliklerine en uygun segim aracim kullanarak segim yapabil mektir.

Asagida Ust kissmda goérmuis oldugunuz 7 adet resim icerisindeki nesneler secilerek
yeni acilmis bir dosyaya tasinnustir.

Resimleri inceleyiniz.

Faaliyetimizin amacina uygun olabilmes icin ve muhtemel bazi sorunlarla
karsilasmamaniz igin dncelikle asagida siralanan hazirliklar: yapinmz.

Ornek resimlere benzer degisik sekillerde nesneler iceren en az 7 adet resim temin
edin. Benzer resimleri internetten rahatlikla bulabilirsiniz. Resimlerin ¢oztnurlUklerinin
yuksek olmasina dikkat edin (genislik en az 600 piksel). Resimleri Crop aracini kullanarak
bitin kenarlart esit bir sekilde (kare) kirpin. Resmin boyutlari nesnenizi kare seklinde
kirpmaniza imkén vermiyorsa Canvas Size arac ile resminize kenar ekleyerek bu sorunu
¢Ozebilirsiniz. Resminizi 400x400 ¢ozunurltkle Jpeg formatinda kaydediniz.

17



Calismamzda yardimci olmasi agisindan yukaridaki calismaya ait bilgiler verelim.

>
>
>
>

>

Cetvel dikdortgen secim araci ve Transform Selection kullanilarak secilmistir.
Dunya tahmin edeceginiz gibi yuvarlak secim araci ile secilmis ve Feather (10)
uygulanarak kenarlar yumusatil mistir.

Silgi Magic Wand araci kullanilarak secilmistir.

Kitap, kalem ve pembe guller Lasso, Polygonal Lasso ve Magnetic Lasso
araglarindan yararlanilarak secilmistir. Farklt olarak pembe gillere Feather
uygulannustir.

Kirmiz1 gul ise maskeleme yontemi ile secilmistir.

islem Basamaklar1 Oneriler

» Resimisleme programinda
2000x600 ¢ozunurlikte, RGB
modunda, arka plan siyah yeni bir

» Buayarlarin hepsini dosyay: acarken
yapabileceginiz gibi dosyay: actiktan sonra da
yapabilirsiniz.

dosyaaciniz.

» Geometrik secim araglarinauygun > Geometrik secim araglart kullanmrken nesnenin
nesneleri secerek yeni dosya konumuna goére Transform Selection’ dan da
Uzerine tasiyinmz. yararlanabileceginizi unutmayiniz.

» Serbest secim araglarina uygun » Serbest secim araglariyla calisirken araglar
nesneleri segerek yeni dosya arasindaki gegislerinisinizi
Uzerine tastyimz. kolaylastiracaginzi unutmayiniz.

» Magic Wand aracina uygun
nesneleri secerek yeni dosya
Uzerine tastyimz.

» Magic Wand aracin: kullanirken nesnenin
kendisinden yararlanabileceginiz gibi arka
planinin tek renk olmasindan da
yararlanabilirsiniz (Inverse).

» Maskeleme yontemine uygun »  Secim yaparken segiminizin durumunu
nesneleri segerek yeni dosya standart moda gegerek kontrol ediniz. Hatalar:
Uzerine tasiyinmz. diizeltiniz.

» Dosyanizi JPEG formatinda
kaydediniz.

» Tasidiginiz nesneler yeni dosyada birer
katman olarak yer alacaktir. Dosyanizi
kaydetmeden 6nce Layers paletinden il gili
katman secerek, Move araci ile konumunu
degistirebilirsiniz. Katmanlarlailgili temel
bilgi ve beceriler bir sonraki 6grenme
faaliyetinin konusudur.
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KONTROL LISTESI

Asagida hazirlanan degerlendirme 6lcegine gore yaptigimz calismay: degerlendiriniz.
Gergeklesme dizeyine gore “Evet / Hayir* segeneklerinden uygun olan kutucugu
isaretleyiniz.

Deger lendirme Olgutleri Evet Hayir

1.  Geometrik segim araglarim kullanarak secim yapabildiniz
mi?

2. Geometrik secim araglarin kullanarak secim yapabildiniz

mi?

3. Serbest secim araclarim kullanarak secim yapabildiniz
mi?

4.  Renge dayal1 secim aracini kullanarak secim yapabildiniz
mi?

5.  Maskeleme yontemini kullanarak secim yapabildiniz mi?

DEGERLENDIRME
Cevaplariniz arasinda “Hayir” yoksa bir sonraki dgrenme faaliyetine gegebilirsiniz.

Eger “Hayir” cevaln vermisseniz, yapamadiginiz islemi ve varsa konularini tekrar ederek ya
da 6gretmeninizden yardim alarak eksiginizi gideriniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

(Camac )

Katman olusturarak Uzerinde calisabilecek ve katmanlarin sundugu kolayliklardan
yararlanabileceksiniz.

C ARASTIRMA )

Basinda ya da internette fotomontala olusturulmus fotograflari incelerek
yapilmis olan degisiklikleri tespit etmeye calisimiz. Bu degisikliklerin nasil
yapilabilecegi Uzerine fikir yuritiniz.

»  Bir asetat kdgidh ve bir fotograf alarak asetat k&gidim fotografin Uzerine
koyunuz ve Uzerine fotograf renklerine uygun bir cisim ciziniz. Asetat k&gidin
resm Uzerinde kaydirarak ciziminizi fotografin Uzerinde uygun bir yere
konumlandirinmz.

2. KATMANLAR

Bir dnceki 6grenme faaliyetimizde secimler konusunu isledikten sonra resim isleme
programinin son derece ¢énemli bir fonksiyonu olan katmanlar (Layers) konusuna artik
baslayabiliriz.

Katmanlar arastirma faaliyetimizde kullandigimiz asetat kdgidina benzerler. Arka
plant (Backround) layer olarak dusunirsek her fotografta en az bir katman (layer)
bulunmaktadir. Katmanlar: silebilir, igerigini ve yerlerini degistirebilir, gizleyebiliriz. Bitun
katmanlar: Ust Uste getirdi gimizde resmin tamamini olustururlar. Bazen de amaciniza uygun
olarak bazi katmanlari silmek ya da gizlemek isteyebiliriz.

Asagidaki Ornekte sol tarafta gordiginiz resim yamnda gorUntilenen doért ayr
fotograftan yararlanilarak yapilmis bir kolgj (kesyap) calismasicir. Bu tlr bir caisma
yapabilmek icin simdiye kadar dgrenmis oldugunuz segme ve tasima becerileri yamnda
yeniden boyutlandirma ve katmanlardan yararlanma beceris de gerekmektedir. Bu 6grenme
fadliyeti sizlere resim islemede ¢ok genis bir kullamm olan katmanlarla ¢alisma beceris
kazandirmay1 amagclamaktadir.
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Resim 2.1:

Katmanlarla ¢alisma becerisini kazanabilmemiz icin her seyden dnce Layers Paleti’ ni
tantmamiz gerekir. Simdi bu paleti tantyalim.

2.1. Resm Katmanlari

2.1.1. Layers Paleti

Layers Paleti resim isleme programinmin en sk kullamlan paletlerinden biridir.
Resimde olusturdugumuz katmanlar bu palette gérintilenir ve katmanlarla ilgili islemler
cogunlukla bu palet Uzerinde yapilir. Asagida gordigimiiz Layers paleti konunun girisinde
gbrmus oldugunuz resme aittir.

Goruldigu gibi resm bir arka plan ve Ug
| Lavers " Channels s S O katmandan ol usmaktadhr.
| Mormal VJ Opacity: | 10096 »

Lock: 0 & ¢ @ Fill:| 100% > | Layers paeti ve Layer ana menusl igerisinde

,5 bulunan komut ve araclarla cok sayida islem
. yapabiliriz.
§ :D annekedi

Ancak calismamizin boyutlart agisindan bitin
QiD e | icerikleri burada anlatmamz mumkin degildir. Bu
- Iﬂ kg a nedenle bu ogrenme faaliyetimizde katmanlar icin

temel olarak nitelendirebilecegimiz dizeyde yeni
katman agma, tasima, kopyalama, c¢ogaltma,
goruntileme, gizleme, adlandirma,  siralama,

opakhgim ayarlama, kilitleme, birbirine baglama,
Resim 2.2: birlestirme, stil uygulama, boyutlandirma, calismalar
yapacagiz.
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2.1.2. Katman Olusturma

Yeni bir katman olusturmak icin Layer ana menusint (Layer/New/Layer) ya da
Layers paletinin atindaki Create a new layer digmesine tiklayabilirsiniz. Bu komutu
verdigimizde bizi New Layer iletisim penceres karsilayacaktir.

Name: | Layer 4 m
[Juse Previous Layer to Create Clipping Mask
Color: | (] Nane v
Made: | Normal v Opacity; | 100 » %
Resm 2.3:

»  Name Katman adlandirmamizi saglar katmam acgtiktan sonra palette isminin
Uzerine ¢ift tiklamak suretiyle de adlandirabilirsiniz.

»  Color: Katmann paletteki gorintilenme rengini belirler.

»  Mode: Yeni katmana cizilecek olan piksellerin altinda kalan pikseller ile nasil
bir iliskiye girecegini belirlemek igin segcenekler sunar galismamzin bu
asamasinda norma modunu kullanacagiz.

»  Opacity: Layerin seffaflik dereces bdirlenir.

Katmanin bu 6zelliklerini katman agildiktan sonra da Layer mentsiinde bulunan ya da
katmanin Uzerine sag tiklayarak etkinlestirecegimiz menideki Layer Properties komutu ile
de degistirebilirsiniz.

Y ukarida anlattiklarimiz yeni ve igerigi bos bir katman olusturmak icindir. Katman
olusturmanmn baska yollari da bulunmaktadir. Belli basli katman olusturma yontemleri
asagida verilmistir. Bu yontemleri uygulayarak ilerleyiniz.

Bir resmde secmis oldugumuz bir cismi baska bir resim Uzerine siirikledi gimizde
secip tasichigimiz cisim bir katman olarak yer alir. Bunu anlamak icin Layers paletini
incelemeniz yeterlidir. Bu islemi kopyala yapistir yoluyla da yapabiliriz sonug aymdir. Diger
bir yontem de Layers paetindeki bir katmam baska bir resm Uzerine tasimaktir. Katman
strtiklendigi resimde yerini alacaktir.

Ayni islemi bir resim igerisinde de yapabiliriz. Bir katmam Uzerine sag tiklayarak
Duplicate Layer komutuyla cogaltabilecegimiz gibi bir cismi ya da alam sectikten sonra
secili kismu Uzerine sag tiklayarak Layer via Copy komutuyla bir katmana donustirebiliriz.
Layer via Cut komutuyla da ayni islemi keserek yapmarmiz mimkadndr.

Bu asamaya kadar bir katmam olusturmamin beli bagli yollarim 6grenmis olduk.
Simdi 6grendigimiz bu yontemlerle katman olusturma calismalar yapalim. Asagida
gordiginiz resimler Ust siradaki dort resimden yararlanilarak segim ve katman olusturma
calismalaryla yapil mistir.
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Asagidaki resimleri inceleyerek benzer caigmalar yapimiz. Calisma yaparken
Ogrendiginiz bittn katman olusturma yontemlerini kullanmaya 6zen gosteriniz.

A_'»Aﬁ
l""‘.&‘\,"

t T \51‘-

N e
Ream 24

2.1.3. Katmanlarlailgili Temel islemler

Layers Paetinden yararlanabilmemiz icin katmanlarin dizenlenmesi ile ilgili temel
kurallar ve yontemleri bilmemiz gerekir.

»  Katman Segme

Katmanlarla calisirken deneyimsiz kisilerin en sik karsilastiklar1 problemlerden biri
katmam segmeden Uzerinde islem yapmaya calismasidir. Bir katman Uzerinde calisma
yaparken o katmanin Layers Paletinde secili olmasi gerektigi unutmamamiz gereken temel
kurallardan biridir. Katmam secmek icin Uzerine tek tiklamamuz yeterlidir. Secili olan
katman koyu mavi renkle vurgulanacak ve yamndaki kutucukta fircaisareti belirecektir.

Bazi durumlarda birden fazla katman: bir arada segcmemiz gerekebilir. Bunun icin
programin Onceki versiyonlarinda katmamn yaninda bulunan link (zincir) simgesi kullanilir.
Bir katman secili iken diger katmanlarin hemen solundaki bos kutucuga tiklandiginda bir
link (zincir) semboli belirir. Bu yolla birgok katman birbirine baglayabiliriz. Programin son
versiyonlarinda ise isletim sistemlerinden de alisik oldugumuz CTRL tusuna basili tutarak
tiklama yontemi uygulanmaktadir. Segimi kalict hale getirmek icin segim yapildiktan sonra
paletin altinda bulunan link isaretine tiklamak yeterlidir.
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> Katman Goster me/Gizleme

Lock: [ &7+ @ Fill:[nwu%-ﬂ
i
= Resim 2.5:
Katmanlarin sol yanminda gorilen kutucuk icerisindeki goz isareti o katmanin
gorunttlendigini ifade etmektedir. Bazi durumlarda katmanlar: gizlememiz gerekebilir. Bu

durumda gbz simges Uzerine tikladigimizda katman gizlenecek, kutucugu tekrar
tikladigimizda g6z simgesiyle birlikte katman da yeniden gorintil enecektir.

»  Katmanlarin Sirasini Degistirme

9 ‘

Ld?er T

9 ’ Layer 2

Resim 2.6:

Ozellikle Ust Uste binen katmanlarda siralama son derece dnemlidir. Katmanlarin
sirasim Layers paletinden fare ile striikleyerek kolaylikla degistirebiliriz. En Ustteki katman
en 6nde olan katmandur.

»  Katman Silme
Katmanlar: ¢op kutusuna stiriikleyerek ya da sag tiklayip Delete Layer komutu vererek
silebiliriz.

»  Katmamn Opacity (Saydamhk) Ayarim Yapma

Pmm X
Layers ‘Ghannels MPaths o " ()|

;Normal v | Opacity: | 67% Tl'-

Lock: [ & b . 1)\_
A |
Resim 2.7:

Bir katmanin saydamlik ayar1 o katman seciliyken paletin sag tst kismindaki Opacity
kutucuguna deger girerek ya da oka tiklandiginda acilan sirgil yarcimiyla belirlenir. Bu
b6l iimtin hemen altinda bulunan Fill secenegi ise bir katmanin efektlerini etkilemeden sadece
iceriginin saydamligim ayarlamaya yarar.
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> Katmam Kilitleme

Lock: [J &+ @

Resim 2.8:

Buyutk zahmetlerle dizenledigimiz bir layerin icerigine zarar vermemek ic¢in o layeri
koruma altina aabiliriz. Bu islemi paletin sol Ust kismindaki Lock segenekleriyle yapariz.
Dort ayr1 sembolle ifade edilen kilitleme secenekleri sirasiyla; Lock Transparent Pixels
(sadece saydam pikselleri kilitler), Lock Image Pixels: (Saydam pikselleri kilitlemez sadece
renk bilgisi iceren pikseller kilitlenir.), Lock Position: (Katmanlarin resin igerisindeki
konumunu kilitler.), Lock All: (Katman timuyle kilitler. Bir anlamda dokunulmaz hale
getirir.)

2.2. Yaz Katmani

2.2.1. Yaz1 Katman Olustur ma ve Bicimlendirme

Yazilar grafik tasarimin vazgecilmez unsurlaridir. Gunluk hayatimizda karsilastigimiz
bircok basili1 yayinda resm utzerinde yaziya siklikla karsilasmusizdir. Cogu zaman da bu
yazilarin siradan yazilar olmachg ve Uzerinde cesitli islemler yapildig: belirgin bir sekilde
ortadadir. Logolarin yazi oldugunu da burada hatirlamamizda yarar var. Resim isleme
programimin amact elbette ki sayfa dizenleme ya da ¢izim yapma degildir. Ancak bu
islemler resim isleme ile cok ilintili oldugu icin resim isleme programlarinin cogu bu konuda
bize gelismis segenekler sunar.

Bir uygulamayla yazi konusunda neler yapabilecegimizi ana hatlariyla 6grenelim.

400x200 (resolution 200) piksel boyutlarinda, arka plam beyaz, RGB modunda yeni
bir sayfa olusturun. Arag cubugundan Horizonta Type Tool | T aracini seciniz.

Bu noktada Type araci ve yazi1 katmanlar1 hakkinda baz: bilgilere ihtiyacimiz olabilir.
Bu bilgileri yeri geldikge uygulamaicerisinde vermeye calisacagiz.

Oncelikle Type aracim tanyalim. Arag gubugunda dort cesit yazi araci bulunmaktadhr.

u T Horizontal Type Tool
lT Vertical Type Tool
A7 Horizontal Type Mask Tool
T2

.....

- 4 -4 -

Resim 2.9:
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»  Horizontal Type Tool: Metin katmam agarak metni yatay olarak yazmamizi
saglar.

»  Vertical Type Tool: Metin katmam acarak metni dikey olarak yazmamizi
saglar.

»  Horizontal Type Mask Tool: Metni maskelenmis secim alam olarak olusturur.

»  Vertical Type Mask Tool: Metni maskelenmis secim alan olarak olusturur.

Yazacagimiz yazi gegerli olan 6n plan renginde yazilacaktir. Bu nedenle yaziyi
yazarken yazdigimiz alanla yazimizin renginin aym olmamasina dikkat etmeliyiz. On plan
renginizi siyah olarak belirleyiniz.

Renk degistirmeislemini Ara¢ cubugundaki Set foreground color kutucuguna
tiklayarak aktiflestirebileceginiz Color Picker penceresinden yapabiliriz. Aym
islemi Color ya da Swatches paletlerinden yararlanarak da yapabiliriz.

Y azinizin puntosunu da Options paletinden 12 olarak ayarlayinz.

Horizontal Type aracim segin ve yaziy1 yazmak istedigimiz yere fare ile tiklayin.
Imlecin yamp sondugiinii goreceksiniz. Bu arada Layers paletinde T harfiyle simgelenen
yazi katmani da olusacaktir. Blylk harflerle sadece adimzi yazin. Layers paletindeki yazi
katmar Uzerine tiklayarak ya da ara¢ gubugundan baska bir araca tiklayarak yazi katmaninin
olusumunu tamamlayin. Artik imleci goremeyeceksiniz. Katman tamamlaninca yazdimz
isim ayni zamanda yazi katmanin da adi olacaktir. Yaziyr Move aracini segerek pencerenin
ortasina yerlestiriniz.

W Untitled-1 @ 100% (MEHMET, RGBIE)
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Resim 2.10:

Yazinin icerigini degistirmemiz gerektiginde, Type aract segili iken katman Uzerine
tiklayarak imleci etkinlestirir ardindan gerekli degisikligi yapariz.

Bicimlendirme iglemi kelime islemcilerden alisik oldugumuz bir islemdir. Bu islemi
ister olusturma esnasinda metni segerek isterse Paletten katmanm segerek yapabiliriz.
Bicimlendirme icin  Type araci secili  iken etkinlesen Options  Paletinden
yararlanabilecegimiz gibi daha ayrintili bicimlendirme secenekleri icin Character paletinden
de yararlanabiliriz. Metnimizi bigimlendirmeyle ilgili yapacagimiz islemler zaten yabancist
olmadigimiz islemlerdir. Bir kelime islemcide calisiyormus gibi yazinuzi dizenleyebiliriz.
Y abancisi olabileceginiz diizenlemeleri kullanilan sembollerden rahatlikla anlayabilirsiniz.
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Yazimiz pencere igerisinde oldukga kiguk kaldi. Simdi yukarida anlattigimiz
yontemlerin disinda daha pratik bir yontemle yazi1 katmanimizi yeniden boyutlandiralim.

W Untitied 1 @ 100% (MEHMET, RGB/B) EIER | @ unitiee 1 @ 100% wemer, Rosrs) CEX

wever—  MEHMET

100% | (¥ Docs 7348 /42K »
—

Dioc: 238,4/78,1K [

Resim 2.11.

Layers paetinde yazi katmanminin secili oldugundan emin olun. Edit/Free Transform
(CTRL+T) komutunu verin. Y azinin etrafinda kose ve orta noktalarinda tutamaklar olan bir
gerceve belirdigini gobreceksiniz. Bu tutamaklardan yararlanarak yaziyr pencerenin igini
dolduracak kadar buyultin. Yazinin en ve boy oranlarini koruyarak blylmesini istiyorsaniz
bu islemi SHIFT tusuna basili tutarak yapin. Bu arada yazi katmanini cerceve icerisinden
herhangi bir yere tiklayip stirukleyerek tasiyabileceginizi de unutmayin. Yaziyr istediginiz
gibi ayarladiktan sonra ENTER tusuna basarak ya da cerceve igerisine ¢ift tiklayarak islemi
tamamlayin. Transform isleminden bir sekilde vazgecmek isterseniz ESC tusuna basarak
islemi iptal edebilirsiniz.

Transform resim icerisinde secili bir adamn ya da bir katmamn yeniden
boyutlandirilmasinda kullamldigr gibi tasima, dondirme egim verme gibi fonksiyonlar: da
vardir. Transform islemi sirasinda gergeve igerisine sag tikladigimzda ya da Edit/Transform
menlsiine geldiginizde daha ayrintili  seceneklerle Kkarsilasacaksimiz bu  segenekler
uygulayarak kolaylikla anlasilabilecegi icin kesfetmeyi size birakiyoruz. Ancak Free
Transformun bu segeneklerin blyuk ¢ogunlugunu tek basina yapabildigini belirtmekte yarar
goruyoruz.

Bir yazi katmanim Layer/Resterize/Type komutu ile bir ressm katmanmna
cevirebiliriz. Bu asamadan sonra layer tizerinde yaz1 katmanlarina 6zel islemleri
yapamayiz.

Su ana kadar yaptiklarimiz tek satirli bir yaziy1 kapsamaktaydi. Paragrafli yazi yazmak
icin ise Type araci segildikten sonra ekranda fareyi tiklayip slrikleyerek yazi aam
olusturulur bu yazi alan etrafindaki tutamaklardan yararlanilarak yeniden boyutlandirilabilir.

Yazilarla ilgili olarak su ana kadar Ggrendiklerimizden yararlanarak kendi adimizi

yazarak asagidaki gibi bir calisma yapabiliriz. Asagidaki ¢alismanin olusturulmasinda yazi
katmanlarindan ve katmanlarin Opacity ayarlarindan yararlanilmistir.
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Resm 2.12:

Su ana kadar normal Type araclan ile calisma yaptik. Normal type araclaryla
yazdigimiz yazi ici dolu bir sekilde olustugunu gordik. Oysa Horizontal ve Vertical Type
Mask araglaryla olusturdugumuz yazi bir secim alam olarak olusur. Burada amaclanan
yazimn i¢ini bizim doldurmanmuzdir. Bu secili aana boyama, degrade, resim yerlestirme gibi
bircok islem yapabiliriz. Simdi adinmza degrade yaparak hem Gradient aracin tanyalim hem
de katmanlar konusunda biraz daha tecriibe kazanalim.

»  Degrade (Gradient)

Degradeyi bir rengin belirli bir alan iginde giderek baska bir renge dontsmes ya da
kaybolmasi olarak tammlayabiliriz. Yaptiginuz tamm kafamzda tam olarak netlesmeyebilir.
Degradeyi tam olarak kavrayabilmeniz icin basit bir degrade calismas: yapalim.

300 x100 piksel boyutlarinda arka plan beyaz RGB modunda yeni bir belge acin.

On plan renginizi kirmizi arka plan renginizi ise siyah yapin.
Ara¢ cubugundan Gradient |QJ aracim segin. Gradient aracim arag gubugunda
gbremezseniz. Paint Bucket |QJ aracina kisa bir sire basili tutarak araci gorebilirsiniz.

Arag segili iken Options paletinden 6nce degrade segenegimizi belirleyelim.

- _E‘ Elnﬁl:wg Mode: [Llnear Dodge vJOpacﬂy |mo% » | DRewrse [“]Dither [<] Transparency

Resm 2.13:

Open Gradient Picker menusinde hazir bulunan Foreground to Background
secenegini secin. Burada 6n plan renginden seffafa siyahtan beyaza gibi bircok secenek
(varsayilan olarak 15 adet) hazir olarak sunulur. Eger bir sekilde secmenizi istedigimiz
Foreground to Background secenegini bulamazsamz Gradient Picker'in sag ust kisminda
bulunan kiicik ok isaretiyle acilan menlden Reset Gradients komutu verin. Bu sekilde arag
varsayilan ayarlarina geri donecektir.
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Ayrica Open Gradient Picker kutucugunun renkli bolimune tiklamak suretiyle
etkinlestirebilecegimiz Gradient Editor aracim kullanarak kendi istedigimiz 6zelliklerde
degrade secenegi hazirlamarmiz da mumkunddr.

Gradient Editor iletisim penceres oldukca
kullaniglicir. Bu pencerenin sundugu olanaklarla
akliniza gelebilecek her turli degrade segenegini
olusturabilirsiniz. Penceredeki ayarlar ¢ok yabancilik
cekeceginiz ayarlar degildir. Kesfetmeniz igin degrade
secenegi olustururken asagidaki bandi iyi kullanmaniz
gerektigini bilmeniz gerekir.

Gradient Editor

e | Fregrmrato Bcrmird e Bandin Uzerindeki ibreler koyuluk ve seffaflik
il ibreleridir. Alttaki ibreler ise renklerdir.

" w .

H Ibre eklemek icin Alt tusuna basili tutarak bir
I ibreyi strtiklemeniz yeterlidir. Silmek icin ise ibreyi

pencere disina surukleyebilirsiniz.

_ Tbrenin rengini degistirmek icin ibre Gzerine cift
Resim 2.14: tiklamaniz  yeterlidir. Gerisini  kesfetmeyi  size
birakiyoruz.

Son olarak degrade seklini belirleyelim.

A0MO Options Paletinde bes tane (Linear: Dogrusal, Radid:, Dairesel,
Angle: Acili, Reflected: Simetrik, Diamond: Dértgen, paralelkenar) degrade sekli
bulunmaktadir. Bunlardan birisini segerek attigimiz degradenin ne sekilde atilacagin
belirleriz. Linear'1 secin

Ayarlarimizi yaptiktan sonra sira resimde degrade atacagimiz alanm belirlemeye geldi.
Degradeyi resimde fareyi tiklayip siriiklemek suretiyle yapariz bu islemi yaparken fareyi
nereye tikladigimiz ve nereye kadar sirikledigimiz degradenin seklini belirler. Stphesiz ki
bu isi anlamamzin en iyi yolu denemektir. Fareyi asagidaki ressmde gordigiiniiz sekilde
tiklayip stiriikleyiniz. Fareyi biraktigimz anda degrade resmimizin tamanmina uygul anacaktir.
Sonug asagidaki gibi olacaktir.

8 Untitled-1 @ 100% (RGB/B) [Z][E][3%]) | @ untitled-1 @ 100% (RGB/B) 4=

00% | 2]

Resm 2.15:
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Degrade igslemini degisik ayarlarla (0zellikle opacitiy ayar1) katmanlara uygulayarak
cok degisik etkiler elde edebiliriz. Degrade ¢alismalarinda unutmamanuz gereken bir husus
da bu islemi resmin segili bir kismina da uygulayabilecegimizdir. Bu noktada oncelikle
konumuza donuyor ve dgrendiklerimiz 1s1ginda kendi acimizi yazarak degrade atiyoruz.

MEHMET MEHMET MEHMET

Bu bilgiler dogrultusunda asagida orneklerini gorduginiiz degrade calismalarina
benzer calismalar yapimiz. Ugiincl 6rnekte, digerlerinden farkli olarak kuslar katman olarak
cogaltilms ve yeniden boyutlandirilmigtir.

Resim 2.16:
2.2.2. Katman Organizasyonu

Bazen calismalarimizda ¢ok sayida katman olusturmarmiz gerekebilir. Bu durumda
katmanlarla calismak belli bir organizasyonu gerektirir. Aksi takdirde bir katman: ararken
gereksiz  yere zaman kaybedebiliriz.  Bunun icin gruplardan yararlanabiliriz.
Layer/New/Group komutuyla ya da Layers pal etinden grup acarak birbiriyleilgili katmanlar:
bu gruplara siiriklemek suretiyle gruplandirabiliriz. Gruplandirma yontemi organize etme
yanminda katmanlarin ayarlarint toplu olarak degistirme konusunda da bizlere oldukca biiytik
kolayliklar saglar.

Name: [EEEEI o

color; | CINore v Cancel
= [ —

Mode: | Pass Through v Opacity: | 100 » %

Resm 2.17:
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2.2.3. Katmanlari Birlestirme

Katmanlarla isimiz bittikten sonra katman olarak kalmalarinin bir anlam yoktur. Bu
durumda katmanlar1 birlestirmemiz daha rahat calismamzi saglayacaktir. Katmanlarin
birlestirilmesiyleilgili farkl1 birlestirme segenekleri icin kullanilan sunlardir.

»  MergeDown: Secili katman ile listede bir Gst siradaki katmam birlestirir.

»  Merge Visible: Ekranda gériindr durumda olan biitin katmanlar1 Backround
katmanina yollayarak birlestirir.

»  Flatten Image: Belgedeki tum katmanlar1 Backround katmanina gondererek tek
katman haline getirir. Flatten islemi resimle isimizin bittiginden emin
oldugumuz zaman kullaniimalidir. Cunkd islem yapildiktan ve dosya kapatilip
acildiktan sonra geri donisu yoktur. Biz yine de Ozellikle uzun soluklu
calismalarimzin bittiginden emin olsamz dahi birlestiriimemis haliyle bir
yedegini tutmanizi dneriyoruz.

2.2.4. Katman Stilleri

Asagidaki yazilar1 inceleyiniz.

MEHMET

Yukarida olusturmus oldugumuz yazi katmanlarindan farkli olarak, bu yazilarda
golgelendirme, desen, kabarti gibi 6zelliklerin oldugunu rahathikla anlamigsimzdir.
Katmanlara bu tir efektleri Layer/Blending Options komutuyla aktiflestirdigimiz Layer Style
iletisim penceresinden yararlanarak veriyoruz. Layer Style iletisim penceresini Layers
paletinde efekt uygulamak istedigimiz katmanin sag tarafina tiklayarak da etkinlestirebiliriz.
Bu iletisim penceresinin bize sundugu efekt segenekleri hayal gicimizle sinirlichr
diyebiliriz. Clnkd her bir efektin degisik sayida ayarlariyla gok farkl: etkiler elde etmemiz
mUmkinddr. Bu iletisim penceresinde calisirken Preview kutucugunun onayli olmasi
verdigimiz ayarlarin katmanimizi nasil etkiledigini izZliememizi saglayacag: icin énemlidir.
Dikkat etmemiz gereken bir diger konu ise aktif olan ayarlarin o anda koyu renkle
vurgulanan efekte ait oldugudur.

Efektler katmanin sadece gorinuminu degistirir, icerigini etkilemezler bir katmana
uyguladigimiz efektleri Layers Paletinden gizleyip daha sonratekrar goruntileyebiliriz.
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Simdi Layer Styleiletisim penceresini tamyalim.

Layer Style @

Structure
Elending Options: Default Blend Mode: | yoymal I - Cancel
Drop Shad Fros, r
Opacy: 3 = 1% New St
[J1nner Shadow ~
Angle: [126 |° [#]use Global Light Preview
[[J Outer Glow
[[] Inner Glow Distance: ) B px
[Jeevel and Emboss Spread: ) o % .
[] Gontour Size: 7} 0 px
[ Texture Quality
[lsatin Contour: ~| [Janti-sliased
[[] Color Overlay - )
Noise: ) 0 |96
[] Gradient Overlay L .
[] Pattern Overlay [¥]Layer kKnocks Out Drop Shadow
[[Jstroke

Resim 2.18:

Style: Katmana uygulamak tzere hazir stiller barindirir.

Blending Options Default: Secili katmanin resim icerisindeki temel ayarlar: yapilir.
Drop Shadow: Katmanin digina golge efekti kazandirir.
Inner Shadow: Katmanin icine golge efekti kazandirir.
Outher Glow: Segili katmanmin etrafini disartya dogru aydinlatir.
Inner Glow: Secili katmanin etrafin igeriye dogru aydinlatir
Bewel and Emboss. Secili katmana kabartma efekti kazandirir.

Countour: Kabartma sinirina gizgi atarak belirginlestirir.

Texture: Kabartma bolgesine doku atar.
Satin: Katmanin ylizeyine yumusak bir kaplama uygular.

Color Overlay: Katmanmin yizeyine bir renk atar. Opacity ayariyla kaplama
ayarlanir.

Gradient Overlay: Y lizeye degrade uygular.
Pattern Overlay: Yuzeyi doku ile kaplar.
Stroke: Katman sinirlarina gizgi ekler.

fletisim penceresini incelediginizde goreceginiz gibi her efektin kendine ait detayl
ayarlar1 var bu ayarlar1 deneyerek ne ise yaradiklarini kolaylikla anlayabilirsiniz. New Style
komutu ile kendinize ait hazir stiller olusturabilirsiniz.
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2.3. Katmanlar Uzerinde Calisma

Katmanlarla calisirken daha once de bdlirttigimiz gibi yaptigimiz islemler segili
katmar etkileyecektir. Zaten katmanlar: vazgegilmez kilan bu 6zellikleridir. Katmanlarin bu
Ozelliklerini daha iyi kavramak ve bu arada silgi araglarini tammak amaciyla bir ¢alisma
yapalim. Calismamizda resmimizde olusturdugumuz katmanlarin istemedigimiz kisimlarin
silerek diizenleme yapacagiz.

Calismamiza baslamadan 6nce silgi (Eraser) araglarini genel hatlariyla tanyalim.

Ara¢ gubugunda silgi simgesine kisa bir sire basili tuttugumuzda silgi araglarin
gorebiliriz. Bu araclan siraylatanyalim.

/7| m £ Eraser Tool E

; >,_€_? Background Eraser Tool E

N ¥7 Magic Eraser Tool E
Resim 2.19:

Eraser (Silgi): <.

Uzerinden gectigi pikselleri yok etmek igin kullamlir. Eger bir katmanda silme islemi
yapiyorsak katmanin sildigimiz yerlerinden bir alttaki katmanin pikselleri gorintilenecektir.
Altinda katman yoksa seffaflik anlamina gelen dama tahtasi gorinima olusacaktir. Ancak
eger Backround’ da calistyorsak ve artalan varsa eraser bu durumda arka plan rengi ile
boyama yapacaktir.

A7 ~ | Brush: g ~ Mode: Brush ¥ | Opacity: | 100% * | Flow: | 1009 * 1'-,’5\ [[JErase to History

Resim 2.20:

Options paetinden silginin biyUkligind modunu ve etkisini ayarlayabilirsiniz. Bu
ayarlamalart deneyerek rahatlikla 6grenebilirsiniz. Bu palette dikkat etmemiz gereken en
o6nemli husus Erase to History onay kutucugunun secili olmamasina dikkat etmemizdir.
Adindan da anlagilacag: gibi bu onay kutucugu sildigimiz pikselleri geri amamiza yarar.
Kutu secili iken silgi araci ile sildigimiz her aam yine Uzerinde gezerek geri aabiliriz.
Degisik ayarlarlasilme ¢alismalar: yapinz.

Background Eraser (Arka Plan Silgis): >§7.

Daha 6nce artalanl1 bir resimde silgi aracinm kullandigimizda silginin arka plan rengi
ile boyama yapacagini belirtmistik. Eger art alanli bir arka plan Uzerinde calisiyorsak bu
aracla arka plam saydam hale getirebiliriz.

! %2+ Bk @ » el Limits: | Contiquous + || Tolerance: | 5096 * | [[]Protect Foreground Color

Resm 2.21:
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Options pal etinin yabancilik gekebileceginiz ayarlarinaicin kisaca deginelim.
Sampling Ayarlar

Continnuous: Fare dtinda ne varsa siler. En sik kullamlan secenektir.

Once: Yanizca ilk tiklamada belirlenen rengi esas alarak tolerans ayarina gore
benzer pikselleri siler.

Background Swatch: Yamzca arac kutusunda o anda secili olan arka plan
rengini esas alarak tdlerans ayarina gore benzer pikselleri siler.

Limits

Contiguous: Orneklenmis arka plan rengini iceren ve birbirine bitisik komsu
bélgelerde silme islemi yapar.

Discontiguous: Katmamn her bolgesinde 6rneklenmis rengi esas alarak silme
islemi yapar.

Find Edges. Orneklenmis rengi esas adarak silme yaparken Kkontrast
farkliliklarim dikkate alir. Kontrast farkliliklarr olan arka plan temizlemesinde
rahatlik saglar.

Protect Foreground Color: Bu onay kutucugu secili oldugunda ara¢ cubugunda o
anda segili olan 6n plan rengini igeren pikselleri tolerans ayarina gore korur. Y ani silmez.

Magic Eraser (Sihirli Silgi): ' 2.

Magic Wand aracini hatirlarsaniz bir tiklama belirledigimiz rengi esas alarak tolerans
ayarina gore secim yapryordu. Iste Magic Eraser araci da ayni islemi yapar ve tek tiklamaile
bir resim icerisindeki tolerans ayarlarinin izin verdigi benzer pikselleri silebiliriz. Silinecek
alamn aym rengi icermes sik karsilastigimiz durumlardan biridir. Bu aragla silme iglemini
cok pratik bir sekilde yapabiliriz.

¥7 ~

Tolerance: | 32 | [[]Anti-slias =[] Contiguous []Sample &ll Layers | Opacity: | 1009 »

Resim 2.22:

Options pal etinde yabancilik gekebileceginiz ayarlar: tamyalim.

>

>

Anti-aliased: Silinen piksel gruplar: ile geriye kalanlar arasinda yumusak bir
gecis olmasin saglar.

Sample All Layers: Ony kutucugu isaretli iken secili katman bir baska katman
ya da arka plandan secilen pikselden etkilenir. Onayl1 degilken sadece katman
kendi iceriginden etkilenir.

Yeri gelmisken silme konusu ile ilgili History Brush ve Art History Brush araglarin
da kisaca tamtalim.
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History Brush (Gegmis Fircasi): |2‘J

History Brush araci silinen boélgeleri silinmeden dnceki son goérintUsiine yeniden
boyamak icin kullanilir. Kullanimi aynen silgi gibidir. Bu aractan yararlanarak hatal1 silme
islemlerinizi geri alabilirsiniz.

Art History Brush (Sanat Fir casi): |2J

Art History Brush araci ise verilen ayarlara bagli olarak resim tzerinde firgca darbes
etkis olusturarak resmi bir yagli boya sulu boya resme gevirebilir. Bu aragla ayarlara bagl
olarak resim tzerinde ¢ok artistik islemler yapabilirsiniz. Aracin detaylarini kesfetmeyi size
birakiyoruz.

Simdi 6rnegimizi inceleyerek agiklamalar dogrultusunda bir ¢alisma da siz yapiniz.

Resim 2.23:

Amacimiz yukarida gordugliniz resimlerden yararlanarak kapisi penceres ve
havalandirma 1zgaras: olan bir duvar resmi olusturmak.

Simdi benzer bir ¢alisma yapmaniza yardimcr olmasi amaciyla ¢alismanin asamalarinm
dikkatle inceleyelim.

Y ukarida en basta gordigiiniz duvar resmini sadece duvar gorinecek sekilde kirptik.
Duvar resmini arka plan olarak kullandik.

Diger resmleri segim yapmadan oldugu gibi bu resmin Uzerine tasiyarak gerekli
durumlarda yeniden boyutlandirdik.




Uygun silgi araglarint kullanarak katmanlarin istemedigimiz kisimlarim sildik. Tasima
ve Free Transform araglarim kullanarak katmanlarin konumlarini ve boyutlarini degistirdik.
Sonug olarak asagidaki gorunimi elde ettik. Resmimizi PSD ve JPEG olarak ayri ayr
kaydettik.

Resim 2.25:

Siz de katmanlarla ilgili olarak benzer bir calisma yapiniz. Calismaya baslamadan
Once karsilasabileceginiz sorunlar hakkinda asagidaki agiklamay: dikkatle okuyunuz.

Oncelikle ne yapmak istediginize karar veriniz.

Buna uygun materyalleri temin edin. Materyalleri segerken kontrast, ton arai1gi, piksel
boyutlar: ve perspektif 6zelliklerinin birbirine uygun olmasina dikkat ediniz.

Ise arka planimzi ayarlamakla baslayinz.

Resimleri  tasidigimzda piksel  boyutlarindaki  farkhiliklardan  dogan  boyut
uyumsuzluklarin free transformla giderebilirsiniz.

Katmanlarda istemediginiz aanlarn uygun araclardan yararlanarak silin. (Silme
isleminde ayrintili kisimlarn resmi yakinlastirarak daha rahat silebilirsiniz.) Islemleri
yaparken Uzerinde calismak istediginiz katmanin Layers paletinde segili oldugundan emin
olunuz.

Katmanlar ile arka plan arasindaki ton aralig1 kontrast gibi farkliliklari katmanlarin bu
ayarlarim duizelterek giderebilirsiniz.

Hatal1 silme islemi yaptiginizda History paletinden aminda dizeltebilirsiniz. Eger
hatamzi ¢ok sonra fark ettiyseniz bu durumda Eraser aracimn Erase to History secenegini ya
da History Brush aracint kullanarak yanlislikla silinen bolgeleri geri aabileceginizi
unutmayinz.

Katmanlar konulu 6grenme faaliyetimizi burada bitiriyoruz. Bu ¢aligmada amacimiz

katmanlarla ilgili temel bilgileri vermektir. Bu temel bilgiler 1s1ginda arastirma ve pratik
yaparak ileri dizey katman tekniklerini kesfetmeyi sizlere birakiyoruz.
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e  UYGULAMA FAALIYETI

Ogrenme faaliyetimizin basinda gérmiis oldugumuz kedi resimlerine benzer bir resim
olusturalim. Resmi olusturmak icin 6ncelikle arka plan olarak kullanacagimiz. Yesillik bir
alan ve sizin segeceginiz U¢ hayvan resmi temin edelim. Resimlerin ¢ozinurl Uk kalitelerinin

yuksek olmasina 6zen gosterelim.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Arka plan olarak kullanacagimz resm dosyasin
aciniz.

» Tasimak  istediginiz  ilk  hayvam  segip
kopyalayarak arka plana yapistiriniz.

> Ikinci resmi segerek kendi penceresinde katmana
donustirin ve Layers paetinden sirikleyerek
arka plana tasiyiniz.

> Uglincii hayvanin oldugu resmin tamamim Move
arac1 ile arka plan Uzerine surukleyerek
istemediginiz  kismlarim  silgi araglarim
kullanarak temizleyiniz.

» Katmanlart sizden istenilen
yontemlere gore olusturunuz..
Yontemlere uygun resimleri
secebilirsiniz. (Ornegin Gglincl
tastyacagimz resim etrafi en
kolay temizlenebilecek resim
olmali.)  Gerektiginde Free
Transform kullanarak
katmanlari yeniden
boyutlandirinmz.

> Katmanlarimzi katman 1, katman 2, katman 3
olarak adlandirin. Katman 2'yi en 6n plana diniz.

» Bltin bu islemleri paletten
yararlanarak yapiniz.

» Katman 1'i gogaltin. Ardindan gogaltilan kopyay1
gizleyin, tekrar goruntuleyin ve siliniz.

» Adimlar1 aynen uygulayinz.
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» Katmanlari resm (zerinde istediginiz gibi
konumlandirin. Konumlandirmay: tamaml adiktan
sonra U¢ katmam birbirine baglayarak hareket
ettirin. Bag1 tekrar ¢Ozin. Resmi PSD olarak
kaydediniz.

» Katmanlarn  tasirken  hangi
katmamn secili olduguna dikkat
etmelisiniz.

> Biittin katmanlar birlestirerek resmi JPEG olarak
farkli kaydediniz.

» Farkli kaydetme icin Save as
komutunu kullanimz.

» Yeni bir dosya acin (600x300) bu dosyaya
adinizi soyadhimzi yazarak. Katman golge ve
kabartma efektleri uygulayin. Bunun disinda
efektler uygulayabilirsiniz.

» Efektlerin abartili olmamasina
ve yazinin  okunurlugunu
bozmamasina dikkat ediniz.

» Resmi JPEG olarak kaydediniz

» Caigma sonunda elimizde
toplam ¢ dosya ol acaktir.
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KONTROL LISTESI

Asagida hazirlanan degerlendirme 6lcegine gore yaptigimz calismay: degerlendiriniz.
Gergeklesme dizeyine gore “Evet / Hayir* segeneklerinden uygun olan kutucugu
isaretleyiniz.

Deger lendirme Olgutleri Evet Hayir

1. Katmanlar: istenilen yontemleri kullanarak
olusturabildiniz mi?

2. Katmanlar: yeniden adlandirip sirasin degistirebildiniz
mi?

3. Katman ¢cogaltma, gizleme ve silmeislemlerini
yapabildiniz mi?

4. Katmanlari resim izerinde konumlandirma, birbirine
baglamave ¢ozme islemlerini yapabildiniz mi?

5. Katmanlar birlestirebildiniz mi?

6. Yazi1 katman: olusturarak efekt uygulayabildiniz mi?

7. Dosyalari istenilen formatlarda kaydedebildiniz mi?

DEGERLENDIRME
Cevaplariniz arasinda “Hayir” yoksa bir sonraki dgrenme faaliyetine gegebilirsiniz.

Eger “Hayir” cevaln vermisseniz, yapamadiginiz islemi ve varsa konularini tekrar ederek ya
da 6gretmeninizden yardim alarak eksiginizi gideriniz.
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INCELEME —ALISTIRMA

Asagida gordugintz resmi inceleyiniz ve hangi yontemler kullamlarak yapilmis
olabilecegini arkadaslarinizla tartisiniz. Benzer bir ¢alismayapmaya calisimz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAGC )

Maskeleri ve kanallar1 tayarak fotograf isleme de yararlanabileceksiniz.

(' ARASTIRMA )

>  Internette ya da basil1 yayinlarda iki ayr1 resmin tek bir kareye yerlestirildigi
resimler bularak aralarindaki gegisleri inceleyiniz.

3. MASKELER VE KANALLAR
3.1. Maskeler

Daha 6nce yaptigimiz calismalarda Quick Mask modunda segim yapmus ve kismen de
olsa maskelerle tamismistik. Maskeler Uzerinde calistigimiz resmin belirli kissmlarin izole
ederek bu bolumleri korumamizi saglarlar. Ornegin secimi temel aan bir maske
olusturdugumuzda secim disinda kalan aan yapilan dizenlemelere kars: korunur. Maskel eri
secimlerimizi kaydetmek ve gerektiginde tekrar kullanmak icin de kullanabiliriz. Ayrica bir
takim karmagik renk degisiklikleri, filtre efektleri ve katmanlar arasinda yumusak gegisler
icin de maskelerden yararlanabiliriz.

Maskeler konusunu daha iyi anlamanmiz icin maskeleri kullanarak birkag calisma
yapalim.

3.1.1. Katmam Maskeleme
Bazi durumlarda bir katmamn bazi kisimlarini silmeden gecici olarak gizlememiz

gerekir. Bu durum ¢ogu zaman bize ¢alismarmizin etkisini 6n izleme imkém sagladigi gibi
oldukca pratik bir yontemdir.
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Simdi uygulama yapalim. Asagidaki resimleri inceleyin.

Resimleri incelediginizde dikkatinizi gekecek ilk sey kartal ile cergevenin iliskisidir.
Bu iligkiyi baska yollar1 kullanarak da olusturabiliriz. Ancak bu tip bir resim igin en pratik

yol maske kullanmaktir.(Ayn: sonucu baska yontemlerle nasil alabilirsiniz. Arkadaslarimzla
tartisimz.)

Simdi islemi nasil yaptigimizi achm acim gorelim.

Arka plan olarak kullandigimiz kartal resmini agtik ve ici bos gergeve resmini katman
olarak ekledik ve katmammiza gergeve adin verdik.

[ LW
| Larers " ChimnskMpatbe X,
(Fermnal | paciys| 1ose ¥

tocke 3 o @ [ 0% v

Bl=0 g e 5 i 3

Cerceve katmam secili iken Layers paeti atinda bulunan Add Layers Mask
dugmesine tiklayarak katman maske ekledik. Ayni islemi Layer/Layer Mask komutu ile de

yapabilirisiniz. Maske olusunca Layers paletinde gorinecektir. Maskenin tzerine tiklayarak
maskeyi seciyoruz.

J Lavers “Ghannels MPaths N

G
[ Hormal ] v | oparity:| 1003+ |

Layer Mask » M = [,
Wector Mask > Hide Al ol LSRN

Create Clipping Mask Alt+Cri+G

Smart Objects 4
Type ’ =9 0 0 0 W 8]

Resim 3.3:
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Maskeyi sectiginizde On ve arka plan renkleri siyap beyaza donisecektir. Daha 6nce
Quick Mask modunda boyama araclarin kullanarak maskel enecek alanin boyama araclariyla
nasil dizenlenecegini dgrenmistik. Burada 6grendigimiz yontemlerle siyah 6n plan rengi
iken cgercevenin kartalin kanatlart ve kuyrugu Uzerine gelen kisimlarint maskeledik.
Maskelenen (gizlenen) alanlar katman paletindeki maske simgesinde goriinttilenecektir.

Resim 3.4:

i e

| Layers “Ghannels \Paths N
|Norma| - I Opacity: | 100% iJ

lock: 7+ @

®

=2 . 0 ®© O

-

S]]
_4ic]

@ .

Temiz bir maskeleme ¢alismast ile sonug asagida gordugiinuiz gibi olacaktir. Maskenin
etkilerini paletteki maske simgesinin Uzerine sag tikladigimizda agilan mentiden Disable
Layer Mask komutuyla gizleyebilirsiniz. Etkilerini gizlediginiz maske Gizerinde kirmizi ¢arpi
silebilir,

isaretiyle goruntilenecektir. Yine aym
uygulayahilir, maskelenen alanlar1 secebilirsiniz.

mentden maskeyi

kalict olarak

| Layers Channels W Paths
Narmal

Lock: J o b @

~ | Opacity:| 1009 *

Fill:| 100% » |

- ¥
g isabl
> T % Disable Layer Mask
Delete Layer Mask
° =

Apply Layer Mask

Add Layer Mask To Selection
Subtract Layer Mask From Selection

Intersect Layer Mask with Selection

Layer Mask Cptians. ..

5@2@ v o W7 I

Sizler de katman maskeleme yontemiyle benzer calismalar yapiniz.



3.1.2. Maskeli Gegis Yapma

Maske kullanimumin sik tercih edildigi durumlardan biri de iki katman arasinda
yumusak gegis yapilmasint saglamaktir.

Konuylailgili olarak uygulama yapalim. Asagidaki resimleri inceleyiniz.

Resim 3.6:
fkinci resimde diger agacin bir kopya oldugunu fark etmissinizdir.
Simdi bu islemi nasil yaptigimizi adim adim gorelim.
Resmi agtiktan sonra Duplicate Layer komutuyla aga¢c adinda ikinci bir katman

olusturduk. Yeni katmar iki agag yan yana gelecek sekilde yolun akisint da dikkate alarak
konumlandirdik. Ardindan aga¢ katmanina maske ekledik.

[B]]
| Layers ‘Ghannels MPaths N Y 0

| Normal Vi Opacity: | 100% »

Lock: [ 7+ @ Fil: | 100% » |

i E—
. £ 4 Egarkg‘omd a

Resim 3.7:



Ara¢ cubugundan Gradient aracim sectikten sonra Gradient seceneklerinden
Foreground to Transpared segenegini sectik. Gradient sekli olarak da bu tip bir calismaicin
Radial Gradient'i uygun gordik. On plan renginin siyah oldugundan emin olduktan sonra
katmammzin gizlemek istedigimiz kisimlarina fare ile kicik degradeler attik. Gerekli
durulmada katmanimizin konumunu degistirdik. Hatal1 islemlerimizi history paletinden geri
aldik. Istedigimiz gorinimi elde ettikten sonra dosyamizi PSD ve JPEG olarak ayr1 ayrn
kaydettik.

- _ E[S[S=]s]

| Layers  Ghannels WPaths
| Narmal v Opacity: | 100% » |

lock: L # B @  Fil:| 100% > |

Resim 3.8:

Bu islemle birlikte maskeleme islemini sadece fircaile degil diger boyama araclar: ile
de yapabilecegimizi gormis olduk. Onemli olan hangi durumda hangi araci kullanmamizin
daha pratik ve net sonuglar verecegini bilmemizdir.

Sizler de benzer gegis calismalar: yapiniz.

3.2. Renk Kanallar1 (Channels)

Renk kanallari orta dizey bircok kullamci tarafindan fazla kullamlmaz. Ancak
calismamizin bu asamasinda ileride gereksinim duyulabilir diye kanallar konusuna ana
hatlartyla deginmeyi uygun bulduk.

Resim isleme programinda her resim en az bir kanaldan olusur. Her resim dosyasi bu
kanallara ait bilgileri ayr1 ayrt saklar. Kana sayisi, RGB ve Lab icin 3, CMYK icin 4,
Bitmap, Grayscae, Duotone, ve Indexed Color icin ise 1'dir. Her kanal resmi olusturan ana
renklerden birini temsil eder. Bitmap resimler haricindekilere yeni renk kanallar: eklenebilir.
Channels pa etinden yararlanarak renk kanallarim ayri ayri1 goruntileyebiliriz.
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Resim 3.9:

RGB modundaki resimlerin kanallar1 ekranin gorintileyecegi renk ayrim kanallarina,
CMYK modundaki resimlerin kanallar: ise basim makinelerinin renk ayrim kanallarina denk
gelir. Resim isleme programinda bir resim en fazla 24 renk kanalina sahip olabilir. Channels
paletinden yararlanarak renk kanallarini goérintileyebilirisiniz. Yine sik kullanilan bu
modlarda renk kanallarindan ayr1 olarak en Ustte nobetci kanal olarak nitelendirebilecegimiz,
resmin renk bilgilerinin toplucayer aldig: bir kana daha bulunur.

Resme iki cesit kana eklenebilir: Bunlar Alpha ve Spot Color kanalaridir. Resme
Alpha kanali ekleme sayfa dizenlemede ve segim geri ¢agirmada da yararlamlan bir
yontemdir. Bu nedenle Alpha kanal1 olusturma ve diizenlemeileilgili bir uygulama yapalim.

Asagidaki resimleri inceleyiniz.

arares #ht o i

b prgraneesla

Resim 3.10:

Bir sayfa dizenleme programinda resmi sayfaya oldugu gibi ekledigimizde metin
resim iligskis agisindan sonug soldaki ressmdeki gibi olacaktir. Sagda ise olusturulmus bir
Alpha kanal1 yardimiyla resim metin iliskisinin degistirilebildigini goriyoruz. Simdi bu
islemi nasil gergeklestirdigimizi adim achm gorelim.
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Resim 3.11.

Resmimizi agarak Quick Mask moduna gegis yaptik. Kartalin disinda kalan alam
maskeledik. Kisacasi Quick Mask kullanarak kartali sectik. Bu calismay1 yaparken eger
Channels paletine gbz atarsamz burada Quick Mask adinda bir kanalin kendiliginden
olustugunu gorebilirsiniz (Quick Mask modunda). Secimimizi olusturduktan sonra normal
moda gegtik. Chanels paleti altindaki Save Selection as Channel diigmesine tiklayarak Alpha
kanalim olusturduk ve resmimizi TIFF formatinda kaydettik. Resmimizin sayfa dizenleme
programinda metinle iliskisini olusturdugumuz Alpha kanalina gore diizenleyebiliriz.

Sizler de sectiginiz bir resim igerisindeki belli bir alan igin Alpha kanal1 olusturunuz.

Spot Color kanallar1 ise dort renge dayali (CMYK) baski makinelerinin yetersiz
kaldigi durumlarda kullanilir. Ginltk dilde ekstra renk olarak da adlandirilir. Spot renk
kanalim Channels paletindeki New Spot Channel komutunu kullanarak acabiliriz.

Spot renk kanallar: ayr1 bir renk ve baski tecribes gerektirdigi icin ¢alismamizin
kapsami disinda kal maktadr.

3.3. Hizli Dekupe Y apma (Extract)

Batin modul boyunca yaptigimiz calismalarda gesitli nedenlerle secim islemleri
yaptik. Bu ¢alismalar1 yaparken uygun secim araci ile temiz bir se¢im yapabilmenin énemini
anlamigsinizdir. Ancak bazi durumlar vardir ki bildigimiz araglarla segim yapmak cok giic
olabilir. Ornegin yakin plandan gekilmis sacakli bir bitki, bir bugday basag: ya da karmasik
bir sazlik igerisinde segmek istediginiz sagakli kissmlar. Bu tir secimler icin su ana kadar
Ogrenmis oldugumuz segim araglarim ve yontemlerini kullandigimizda istedigimiz sonucu
alabilmek igin gok zahmetli bir calismaya girmemiz gerekebilir. Iste bu tir durumlar icin
resim isleme programu bizlere oldukc¢a kullansh bir arag sunmaktadir. Extract.
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Extract aracini Filter/Extract komutuyla etkinlestiririz. Oncelikle aracimizi tanyalim.

x| Toagle the dinplay oF the adge bighbah.
..‘

Resm 3.12:

Penceremizin sol st kdsesinde kiigik bir arag kutusu yer alir. Bu arag kutusunda Edge
Highlighter araci ile dekupe edecegimiz alanmin gergevesini belirleriz. Fill araci ile gergevenin
igini doldururuz. Eraser araci ile yaptigimiz yanlis gergevelendirmeleri silebiliriz Eyedropper
araci ile gerektiginde (Force Foreground) renk seceriz Zoom ve Hand araclarinin islevlerini
anlatmaya gerek duymuyoruz.

Sol taraf ise ayarlar bolumudir. Buradan Brush Size ile firga buydkluginu Highlight
ve Fill agilir mendlerinden bu araglarin penceredeki goriniim rengini ayarlariz.

Smooth kutusundan yaptigimiz segimin kenarlarint yumusatiriz.

Force Foreground segenegi onemlidir. Cunkd bu kutucuk isaretlendiginde aracin
calisma prensiplerinde onemli degisiklikler meydana gelir. Bu secenekte Highlighter ile
boyanmis bir alandan belli bir rengin tonlar1 esas ainarak dekupe yapilir. Ornegimizde
konuyu daha iyi anlayacaksinmz.

View bolumiinde resmin orijinal ve dekupe gorinimu arasinda gegis yapilir.

Show bdliminden dekupe yaptiktan sonra kesilmis olan alanlarin  gorinimu
belirlenir. Simdi aracimizi kavramak amaci ileiki ayri calisma yapalim.

Resimleri inceleyerek iki caligma arasindaki farka dikkat ediniz.
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Birinci ressmde ortadaki bitkiyi, ikinci ressimde ise sazliklarin mavi zemin Uzerindeki
bas kissmlarim kesip alarak yeni bir dosyada birlestirdik.

Resm 3.4:

Birinci resmde islemi kisaca anlatalim. Highligter araci ile kesip alacagimiz alamn
etrafinda bir cerceve olusturuyoruz. Cerceveyi boyama yapar gibi rahatlikla yapabilirsiniz.
Hatalar1 geri aabilir ya da silgiyle diuzeltebilirsiniz. Cerceveyi belirlerken cercevenin
kesecegimiz alana temas etmesi gerekmektedir. Bu konuda dikkatli olmaniz islemden daha
net sonuclar almaniza yarayacaktir. Cergeveyi tamamladiktan sonra cergevenin icini Fill
aracim kullanarak dolduruyoruz. On izleme de kontrolimiizii yaparak eger sorun varsa gefi
alarak ya da View menusiinden orijinal secenegini segerek islemi tekrar yapiyoruz. (Cancel’i
sadece islemden vazgegti giniz zaman kullamn).

ikinci resimde ise belli bir rengi esas alarak segim yapacagimiz icin Force Foreground
secenegi ile calistyoruz. Kutucugu isaretledikten sonra Eyedropper araci ile amak
istedigimiz renk Uzerine tikliyoruz. Ardindan sadece Highlighter aracimt kullanarak rengi
amak istedigimiz alanin tamamim boyuyoruz. Bu tarz ¢alismada istedigimiz sonucu elde
etmemiz c¢ogu zaman belirledigimiz renkle ilgilidir. Bu nedenle belirledigimiz renk
konusunda dikkatli olmamiz gerekir.

Extract aracim yukarida Ornegini verdigimiz tirden dekupe islemleri icin
kullanabileceginiz gibi, normal dekupe islemlerinde de kullanabilirsiniz.
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Extract aracinm kullanarak yukaridaki 6rneklere benzer dekupe islemleri yapimz.

Filter menist altinda yer alan yararli araglardan birisi de Liquify aracidir. Bu araci
kullanarak bir resmi deforme edebiliriz. Liquify iletisim penceresindeki araglar1 ve ayarlar
deneyerek ne ise yaradiklarim kolayca anlayabilirsiniz. Aracin oldukca eglenceli olmasinin
ilginizi ¢ekeceginden slphe duymuyoruz. Bu nedenle Liquify aracim kesfetmeyi size
birakiyoruz. Asagida gordiigiiniiz maymun resmi Liquify aract kullanilarak deforme edilmis
ve bagka bir gorinim kazandiril migtir.

Liquify (monkey. jpg ® 57,3%)

s HQ 2% ¢80 LR

PG

Resim 3.15:

Liquify penceres Fitler/Liquify komutuyla aktiflestirilir. Sol Ust kdsesinde resmi
deforme etmekte kullamlan araglar, sag tarafta ise cesitli ayarlar bulunmaktadir. Bu araglar
ve ayarlar deneyerek ne ise yaradiklarini kolayca anlayabilirsiniz. Calisirken yaptigimz
islemleri cesitli yontemlerle geri alabilirsiniz. Ozellikle belli bir bolgede yaptiklarimzi geri
amak i¢in Reconstruct aracim kullanabilmeniz isinizi oldukga kolaylastiracaktir.

Liqufy araciyla kendi resminiz Uzerinde calismalar yapiniz.
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Modiiliimiizii burada sonlandiryoruz. Ogrendiklerinizin ancak pratik yaparak kalici
olabilecegini, pratik yapmadigimz takdirde kazandiginiz bilgi ve becerileri kisa sirede
unutacaginizi Utfen aklinizdan ¢ikarmayimz. Modll ile elde edeceginizi amacladiginuz
temellerden destek alarak ileri diizey ¢alismalar yapmaniz dilegiyle.
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Islem Basamaklar: Oneriler

» Gecisi yapmadan ©nce katman
uygun sekilde konumlandirimz. On
ve aka plan renklerini ters
cevirerek maskeyi
duizenleyebileceginizi
unutmayimz. Resimlerin  birebir
aynt  olmast  gerekli  degil.
Internetten kolaylikla
bulabileceginiz benzer resimlerle
calisma yapabilirsiniz.

» Maskeli gecis yontemiyle benzer hir
calismayapiniz.

> Secimi segeceginiz 6geye uygun
herhangi bir aracla yapabilirsiniz.
Sececeginiz nesneyi  bir metin
® imm icerisine yerlestireceginizi
- [ distnerek  belirleyin  ve kanal
— buna gore olusturunuz.

» Bir resmden belli bir 6geyi secerek Alpha
kanal1 olusturunuz.
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» Extract aracinda yaptiginiz segimin
temiz olmasina dikkat ediniz.
Gerekli durumlarda silgi aracin
kullanabileceginizi de
unutmayinz.

» Benzer bir aga¢ resmi ile Extract aracim
kullanarak dekupe islemi yaparak GIF
formatinda kaydediniz.
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KONTROL LISTESI

Asagida hazirlanan degerlendirme 6lcegine gore yaptigimz calismay: degerlendiriniz.
Gergeklesme dizeyine gore “Evet / Hayir” segeneklerinden uygun olan kutucugu
isaretleyiniz.

Deger lendirme Olgitleri Evet Hayir

1. Kanalamaske ekleyerek gecis yapabildiniz mi?

2. Resimde belli bir alan segerek Alfakanal1 olusturabildiniz
mi?

3. Extract araci ile amaciniza uygun dekupe islemini
yapabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Cevaplariniz arasinda “Hayir” yoksa bir sonraki 6grenme faaliyetine gegebilirsiniz.
Eger “Hayir” cevaln vermisseniz, yapamadiginiz islemi ve varsa konularini tekrar ederek ya
da 6gretmeninizden yardim alarak eksiginizi gideriniz.



1 Asagidakilerden hangisi geometrik secim araclarindan degildir?
A) Lasso
B) Elliptical Marguee
C) Rectangular Marquee
D) Single Column Marquee

2. Secili alana ekleme yapmak i¢in hangi tusa basil tutularak secim yapilir?

A) CTRL
B) SPACE
C) ALT
D) SHIFT
3. Segcili alandan eksiltme yapmak icin hangi tusa basil tutularak secim yapilir?
A) CTRL
B) SPACE
C) ALT
D) SHIFT
4. Secimi iptal etmenin (Deselect) kisayolu asagidakilerden hangisidir?
A) CTRL+T
B) CTRL+D
C) CTRL+A
D) CTRL+S
5. Free Transform’ un kisayolu asagidakilerden hangisidir?
A) CTRL+T
B) CTRL+D
C) CTRL+A
D) CTRL+S
6. Secimlerleilgili komutlar hangi ama meni atinda toplamr?
A) Edit
B) View
C) Seect
D) Image
7. Katmanlarlailgili islemlerin yapildigi palet asagidakilerden hangisidir?
A) Actions
B) Channds
C) History
D) Layers
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10.

11.

12.

13.

14.

Bir rengin belirli bir aan icinde giderek baska bir renge doniismesine ya da
kaybolmasina ne denir?

A) Dekupe
B) Transform
C) Degrade
D) Reselect

Asagidaki komutlardan hangisi belgedeki ttim katmanlar: arka plana gondererek tek
katman haline getirir?

A) Merge Down

B) MergeVisble

C) HattenImage

D) Duplicate Layer

Ozellikle kenarlar1 karmasik nesnelerin hizl1 bir sekilde dekupe edilmesi igin
kullamlan aracin ach nedir?

A) Liquify

B) Extract

C) Pattern Maker
D) Transform

Silinen bolgeleri silinmeden 6neeki son haline getiren arag asagidakilerden hangisidir?
A) Magic Eraser

B) Gradient

C) Background Eraser

D) History Brush

Secim sinirlarinin verilen deger kadar flu olmasini saglayan komutun / aracin ach
nedir?

A)  Feather

B) Similar

C) Smooth

D) Border

Secimi ters cevirmek icin hangi komut verilir?
A)  Fesather

B) Inverse

C) Transform

D) Grow

Renk esasina gore se¢im yapan arag asagidakilerden hangisidir?
A) Polygonal Lasso

B) Elliptical Lasso

C) Magic Wand

D) Magnetic Laso
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15.

16.

17.

18.

19.

Katmanlarin seffaflik (saydamlik) derecesi resim isleme programinda nasil tammlanir?
A)  Fill

B) Lock

C) Opacity

D) Mode

Metin katman acarak dikey metin yazmamizi saglayan arag asagidakilerden

hangisidir?

A) Horizontal Type

B) Vertica Type

C) Horizontal Type Mask
D) Vertica Type Mask

RGB modunda bir resimde kag renk kanal1 bulunur?

A) 4

B) 5

C) 3

D) 2

Extract iletisim penceresinde isaretlendi ginde renk esasina gore dekupe yapmamizi

saglayan secenek hangisidir?
A)  Show Highlight

B) Show Fill
C) Force Foreground
D) Shooth

Tek bir piksal satirint segmek icin hangi arag kullanilir?
A) Single Row Marquee

B)  Single Column Marquee

C) Elliptica Marquee

D) Rectangular Marquee

20. Secimiglemi sirasinda Polygonal Lasso ile Lasso araglar arasinda gegis yapabilmemiz
icin hangi tus kullanilir?
A) ALT
B) SPACE
C) SHIFT
D) CTRL
DEGERLENDIRME

Verdiginiz cevaplart cevap anahtar ile karsilastirarak performansimizi 6l¢liniz. Bu

Ogrenme faaliyeti ile ilgili eksikleriniz varsa eksiklerinizi 6grenme faaliyetinden ya da
Ogretmeninizden yarchm alarak giderebilirsiniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Modult bitirdiniz. Modll sonunda kazanacagimz yeterligi kazamp kazanmadiginizi
Olgen bir 6lgme araci 6gretmeniniz tarafindan hazirlanarak size uygulanacaktir. Bu uygulama
sonucunda bir Ust modile gecip gecemeyeceginiz size Ogretmeniniz tarafindan
bildirilecektir.
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_( CEVAP ANAHTARLARI )—

OGRENME FAALIYETI 3CEVAP ANAHTARI

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

www.webderseri.com
www.adobeegitim.com/
www.bilgiegitim.com
www.firmerdesigns.com
www.photoshopdersleri.net
www.bilgisayardershanesi.com
www. photoshopturk.com
www. photoshop-tr.com
www.bilgisayar.tv
www.grafikafe.com
www.webforumu.com

www.webhocam.com

YV V V V VYV V V V V V VYV V V

www.rehberim.gen.tr
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