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Ozet:

Bu cahsmada Egitim Falkiilteleri Giizel Sanatlar Egitimi Béliimleri resim-Is dgretmenligi programinda
se¢meli olarak yer alan veya yer almasi énerilen Bilgisayar Destekli Grafik tasarimi dersinin verimli bir sekilde

viiriitiilebilmesi icin bir icerik ve yontem dnerilmektedir.

Abstract :

In this study, we suggest a usefull content and method for computer aided design corse, which is presented as
compulsory or electively in art teaching programme of fine arts education departments in education faculities.
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GIRIS

YOK ve MEB isbirligi ile
1998’de hazirlanan “Egitim Fakiiltesi
Ogretmen Yetistirme Lisans Program-
lar1” yayminda yer alan Resim
Ogretmenligi  Lisans  Programinda
zorunlu olarak konulan Bilgisayar
(Temel Bilgi Teknolojisi, 2+2) dersinin
icerigi; temel klavye becerileri, kelime
islem, grafik tablolar, veri tabam
programlart ile c¢alisma, ilkdgretim
egitim programlart cercevesinde basit
programlamadan olusmaktadir. “Egitim
Fakiilteleri Glizel Sanatlar Egitimi
Boliimleri  Resim-Is  Ogretmenligi

programinda Anasanat ve Yardimci
sanat derslerinde - agirlikli olarak da
Grafik Tasarmmu I, II, III, 1V, V, VI-
ogrencilerinin, bilgisayardan eskiz ve
uygulama asamasinda yararlanabil-
meleri; deneysel, hizli ve etkili bir
O0grenme  silireci  iginde  sonuca
varabilmeleri ~ amaciyla  Bilgisayar
Destekli Grafik Tasarimi dersinin ders
programinda yer almasi onem
kazanmustir.” (Tiirker, I.Halil. 2004.)
Bilgisayar Destekli Grafik Tasarimi
dersinin ya zorunlu se¢meli olarak alti
yartyll okutulmasi ya da alti yariyil
boyunca, bir birini izleyen ders
icerigiyle, se¢meli olarak agilmasi
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gereklidir. Ama, yiiriirliikte olan Resim
Ogretmenligi  Lisans  programinda
herhangi bir degisiklige zin
verilmemektedir. Bu program se¢meli
ders olarak Ogrencinin, sadece 2.sinifin
birinci doneminde iki, ikinci doneminde
bir se¢meli ders almasina olanak
vermektedir. Bu smirliliklar iginde,
secmeli olarak her iki donemde acgilan
“Bilgisayar Destekli Grafik Tasarimi”
dersinde Ogrenci, mantik-sezgi ve
bedensel olarak malzeme ile etkin iligki
icinde olmas1 gerekir ki, yaraticilik
stirecini olumlu bir anlamda gelistirsin.
Bilgisayar en gelismis teknolojik bir
ara¢ olarak; aktarmaci bir anlayisla
degil, yaraticilik siirecini destekleyen,
tasarimin deneysel yanini zenginlestiren
bir ara¢ olarak anlagilmali ve Oyle
kullanilmahdir. Bilgisayarda gergekles-
tirilen tasarimlar sanal ortamdan gergek
malzemeye tasindikga bir anlam
kazanirlar. Bu, tasarimin sayisal baski
araglar ile kagit ya da benzeri malzeme
lizerine boya ile aktarilmasi (laser, ink
jet baski vb) veya sanal ortamda
olusturulan tasarimlarin kagit, tuval vb.
malzemelerin  {izerine geleneksel
araclarla yeniden yapilmasi ydntemi
basarili sonuglar vermektedir. Arag
olarak bilgisayarda basarili yaratici
tasarimlarin ortaya cikabilmesi;
Ogrencilerin  uygulama  becerisinin
yaninda kuramsal bilgi donanimlarin
da gelistirmeleriyle saglanabilir.

“Teori ile uygulamanin el ele
gitmesi geregini vurgulayan Leonardo
da Vinci; uygulamaya elvermeyen
teoriyi anlamsiz, teoriye dayanmayan
uygulamay1 kisir sayiyordu.” (Cemal
Yildirim, Kasim 1994. syf. 83)

Bu anlayis i¢inde ele alinmasi
gereken, “Bilgisayar Destekli Grafik
Tasarimi1” dersinin amaci dogrultusunda
iceriginin olusturulmasi, bu igerikleri

36

gerceklestirmede yeni  bir  yontem
olusturma geregi de ortaya cikar.

2. Dersin Amaci:

Teknolojik  gelisim,  egitim

alaninda, stirekli olarak yeni ¢oziimler
iiretmektedir. Teknolojinin 6nemli bir
uzantist olan bilgisayar ve ortamu;
tasarim egitiminde, mantiksal, estetik
kavramlarin uygulanis bi¢imini aragsal-
lagtirarak grafik Ogrencilerine 6nemli
olanaklar saglamaktadir.

“Resim-Is Ogretmenligi progra-
minda se¢meli olarak yer alan ya da
almas1 gereken Bilgisayar Destekli
Grafik Tasarimi ya da benzer adli ama
icerigi ayni olan derslerde; 6grencinin
tasarim caligsmalarinda kullanabilecegi,
ayn1 zamanda da piyasa da agirlikh
olarak kullanilan yazilimlarin temel
olarak Ogretilmesi ve yazilimlarin
Ogrenme siireci i¢inde tasarimlarin nasil
uygulanabilecegi; nasil bir yoOntem
gelistirilebilecegi konusunda bir bakis
agisi kazandirmasi baglaminda;
yaptirilacak uygulama caligmalarina bir
yontem Onerisi getirmek amaglanmak-
tadir.” (Tiirker, 1.Halil. 2004)

3. Dersin I¢erigi:

Bilgisayar  Destekli  Grafik
Tasarim Dersinin igeriginde kuramsal
olarak yer alan; tamitim ve medyalar
grafigi  kapsaminda; kitap kapagi,
resimleme (illlistrasyon) dergi ve gazete
tasarimi, afis, brosilir, davetiye, web
sayfas1 tasarimi, bilgisayar destekli
canlandirma (animasyon), ders
sunumlart ve etkilesimli CD’ler... vb
uygulama Ornekleri Ogrencilerin hem
egitsel hem de sosyal gelisimine 6nemli
katkilar  saglamaktadir. Gorsel ve
Estetik Degerlerle Birlikte Bilgisayar
Ortaminda Tasarim Asamalart; Cesitli
Yazi Bigimleri, Tipografi Diizenle-
meleri, Gorsel iletisim c¢alismalar
(Amblem, logo, afis, kitap kapagi vb.);
yapilmis ornekler gosterilerek;
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bilgisayar araciligiyla nelerin yapila-
bilecegi konusunda Ogrencinin bilgi
sahibi olmasi saglanir.

Bu anlamda dersin genel igerigi
- grafik tasarim araci olarak bilgisayar;
bilgisayar ortamina giris; bilgisayarla
ilgili temel kavramlar; teknoloji bilim
ve sanat arasindaki bilgi alis verisi,
cagdas yasamla iliskisi; vb. kuramsal
bilgilendirmelerle desteklenir.

Ders islenis siirecinde oncelikle
bilgisayarla  ilgili  genel bilgiler
verilmektedir. Bu bilgilerin verilmesinin
temel nedeni derse gelen ogrencilerin
birgcogunun gercek anlamda bilgisayarla
ilk karsilasmasidir.  “Ogrencilerin
cogununun bilgisayarla ciddi anlamda
ilk kez kars1 karsiya kaldigir varsayimi
Olcti alinarak; bilgisayar ile 1ilgili
donanim bilgileri, isletim sisteminin
kullanimi1; bilgisayar ortaminda dosya
olusturma, kayit ve saklama gibi genel
bilgiler gorsel-kuramsal ve uygulamali
olarak verilir.” (Tiirker, I.Halil. 2004)

3.1. Genel Bilgiler

Bu derste bilgisayar mantigini
kavramasi i¢in; donanim, yazilim ve
uygulama olanaklar1 ile ilgili genel
bilgiler verilir.

Bilgisayar: Disardan aldiklari
verileri, lizerinde  yiikli  olan
programlar yardimiyla aritmetiksel ve
mantiksal islemler yaparak isleyen ve
bu islenmis bilgileri bize ileten
elektronik bir makinedir. Bilgisayar iki
ana  birimden  olusur.  Donanim
(hardware) ve Yazilim (software).

Bilgisayar donanimi (hardware):
Bilgisayarin fiziksel kisimlarina
donanim denilmektedir. Bilgisayarin
elektronik ve mekanik boliimiidiir.
Ekran, klavye, fare, yazici, sabit disk
(harddisk), bellek, mikro islemci,
tarayici, cd siirlicii, cd yazici vs...

Bilgisayar Yazilimi (Software):
Bilgisayardaki donanimi kullanmak i¢in
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gerekli olan programlar iki diizeyde ele
alinabilir. Bilgisayarlarin  ¢aligmasini
saglayan isletim yazilimlar1 (windows,
Macosx, Linux gibi); ve bu isletim
yazilimlarinin {istiinde ¢alisan uygulama
yazilimlar1 (Vektorel, goriintli islem, {i¢
boyutlu, canlandirma, ses ve hareketli
goriintii  isleme, internet ve oyun
yazilimlar1 gibi).

3.2. Kullanilan Yazilimlar

“Bilgisayar  Destekli  Grafik
Tasarim” dersinde kullanilmas1 6nerilen
iki tip yazilim tiirQi vardr.

a. Vektorel (cizgisel) tabanl
Yazilimlar; FreeHand, Illustrator...

b. Piksel tabanli yazilimlar;
Photoshop, Painter, Corel Draw...

4. Ders Iceriginin Planlanmasi

Yriirliikte olan Resim
ogretmenligi lisans programinin
sinirliliklart dogrultusunda; “Bilgisayar
Destekli Grafik Tasarim” dersi iki
donem olarak acilabilmektedir.
Donemlere gore igerik, yontem ve drnek
uygulama caligmalar1 yaptirilmalidir.

4.1. Birinci Donem; Vektorel
Uygulamalar

Vektorel tabanli ¢izim yazilim-
lar1 olan ve diinyada en fazla kullanilan
Adobe firmasina ait olan Illustrator ya

da Macromadia firmasma ait olan
FreeHand tercih edilmelidir.
Kuramsal  olarak,  vektorel

yazilima giris; vektorel nedir? Piksel ile
farki nedir? gibi genel tanimlar verilir.
Yazilimin temel araglarinin tanitilmasi;
komutlarin ~ ve  yiizer  paletlerin
ozelliklerinin ve nasil kullanilacaginin
gosterilmesi; yazi araglariin tanitimi ve
uygulama bigimleri; basit uygulama ve
alistirma caligmalarinin (yazi, amblem,
logo v.b) yaptirilmasi olarak devam
eder.
Vektorel yazilim ne demektir?
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Cizim yaparken bir noktaya
tikliyorsunuz ve ardindan ikinci noktaya
ve bu bdylece siiriip gidiyor. Iste,
sonundaki  noktalarin  koordinatlari
arasinda olusturulan hiperbol veya
paraboller. Vektor, kisaca bu iki nokta
arasindaki, yonii belirlenmis dogruya
denir. Siz  daha sonra  ¢izimi
blyiittiigiinlizde, formiil sadece mesafe
degerleri yenilenerek (yahut biiyiitme

%100 Gortinti

Yukaridaki
goriildiigiic  gibi
bozulma yoktur.
Bilgisayarla ilgili genel bilgilerin
verilmesinden sonra, yazilimin temel
araclarinin tanitilmasi, komutlarin ve
ylzer paletlerin 6zelliklerinin ve nasil
kullanilacaginin gdsterilmesi gerekmek-
tedir. Bunu takip eden siire¢ i¢cinde basit
uygulama c¢aligmalar1 yaptirilir. Bu

de
hicbir

sekillerde
goriintiide

Sekil 1
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noktalar arasinda olusan bu egriler (diiz
cizgi de egimi sifir olan bir egimdir)
icin formiiller tretilir. Egimin basi ile
katsayis1 eklenerek) yeniden sonucu
hesaplar ve c¢izimi olusturur. Bdylece
cizim istenildigi kadar biiyiitiilsiin veya
kiiciiltiilsiin, kaliteden bir kayip olmaz
(Sekil 1). Ciinkii son andaki haline gore
hep yeniden c¢izilecektir. (Sabri Varol,

1997. s.13.14 )
%500 Biiyiittilmiis Goriintii
uygulamalar  yazilan  bir  yazinin

etrafinin “pen” aletiyle ¢izilmesi olarak
soylenebilir(Sekil 2). Bu uygulamalar-
da amac¢ Ogrencinin el yeteneginin
arttirmasi ve diizgiin bir sekilde var olan
nesneden bir tane daha yapabilmesidir.
Bu uygulamalar daha karmagik olan
bocek resimlemelerine  (illlistrasyon-
larma) geg¢meden Once bir hazirlik
olusturur.
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dddad

Sekil 2

“Pen” aletiyle yapilan basit uygulama c¢aligsmalari.

4.1.2. Onerilen
Calismasi; Bocek

Uygulama

Ogrencinin yazilimi etkili bir
sekilde Ogrenebilmesi ig¢in ydntem
olarak Onerilen uygulama ¢aligmasinda;
Ogrencinin  hemen  hemen  tiim
profesyonel yazilimda karsisina ¢ikacak
olan ve resimdeki desenin Onemi ne
kadar c¢ok ise, bir tasarimci igin
bilgisayardaki desen ¢izme araci olarak
gorebilecegimiz, “pen” aracinin
kullantmin1 ve temel Ozelliklerini iyi
kavranabilmesi ~ Onemlidir.  Bir¢ok
kiiciiklii biiyliklii parcalardan olusan,
zengin detaylari ile iyi bir 6gretici bigim
olan bocek konusu Ozellikle uygulama
nesnesi olarak onerilebilinir. Uygulama,
secilen bocegin karakalem olarak etiid

edilmesi; desenin  ¢izgisel olarak
olusturulmasi; bu ¢izimin taranarak
bilgisayar ortamima aktarilmasi ve

yazilimda agilan bir sayfa i¢cine alinmasi
(import, place), goriintlinlin iizerinden

“pen” (kalem) aract 1ile yeniden

39

cizilmesi ve renklendirilmesi asama-
larindan olusur.

a- Etiit Asamasi

Her 6grenciden boceklerle ilgili
fotograflar1 arastirarak bulmalari istenir.
Bu fotograflardan uygun olan birisi
Ogretim elemaninin gozetimi ile secilir.
Her  bir  0Ogrenci i¢in  bdcek
fotograflarinin ~ karakalem  etiitleri
istenir. Bocek etiitleri ne biiylik ne de
cok kiiciik kagitlara  cizilmelidir.
Tarayicilarin  genelde A4 boyutunda
olmasi nedeniyle, ortalama A4 kagidi
boyutlarinda olmasi yeterlidir. Kagit
biiyiik  oldugu zaman tarayiciya
sigmayacaktir, kiiclik oldugu zaman da
bocegin ayrintilar1  yeterince belli
olmayacaktir dolayisiyla kagit boyut-
laria dikkat etmek gerekir.

Etiit asamasinda Ogrencinin,
karakalemin olanaklarin1  kullanarak;
151k golge, acik koyu, doku, eklem
parcalar1 gibi detaylar1 kavramasi
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amaclanir. Bocegin bi¢im 06zelliklerini;
detaylarini, dokusunu, 151k golgesini vs.
etiit ederek 1iyice tamiyan Ogrenci,
edinimlerini bilgisayar ortaminda ¢izim
ve renklendirme asamasinda daha etkili
kullanabilecektir.

b- Cizgisel Doniisiim

Mgili Ogretim  elemaninca
onaylanmis etiit caligmalar1 daha sonra
cizgisel hale getirilir. Bocegin ana
parcalari, etiidiin {izerinden, 1s1kl1
masada bilgisayar ortami ic¢in yeniden
cizilir c¢izgisel hale getirilir. Cizgisel
caligmalarin en 6nemli amaci, bilgisayar

ortaminda  ¢izilecek olan  bdcege
referans olusturmalaridir.
c- Bilgisayara Aktarma,

Tarama

Olusturulan ¢izgisel ¢alismalar
tarayiciyla bilgisayar ortamina aktarilir.
Boylece bocek vektorel bir yazilimda
cizilmeye hazirdir. Taramanm 200 dpi
¢Oziintirliikte ve gri scalada yapilmasi
yeterlidir.

d- Bilgisayarda Cizim

Bilgisayara aktarilan ¢izimin,
yazilim ig¢ine almarak (import, place)
“pen” ( kalem ) araci ile g¢izilmeye
baglanir. “Pen” aleti en kullanish ¢izim
aracidir. Her sey kontrol altindadir,
istenildigi  zaman  diiz  g¢izgiler,
istenildigi zaman egriler cizilebilir. Cok
parcadan olusan bocegin pargalart “pen”
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aletiyle tek tek cizilir ve par¢adan
biitiine giden bir ¢izim teknigi kullanilir.

e- Renklendirme; Blendlerle
Cahsmak

Vektorel yazilimlarda “blend”
komutu ile renklendirme son derece iyi
sonuglar vermektedir. Tabiki bu 1iyi
sonu¢ verme; Ogrencinin desen bilgisi
ile dogrudan baglantilidir. Istenen bdcek
etlidiinii karakalemde basaril bir sekilde
yapan Ogrenci, bilgisayardaki uygula-
masinda da basarili olmaktadir.

Pen aletiyle bocegin parcalari
cizildikten sonra renklendirme islemine
gecilir.  Bocegin  pargalarina  hacim
kazandirmak i¢in gegislerden yarar-
lanilir. Blend isleminde; ¢izilen bocegin
herhangi bir parcasi kaynak olarak ele
aliir. Bu parganin iizerindeki 151k veya
bigimsel farklilig1 yaratmak i¢in ¢izilen
ikinci ¢izim hedef olarak ele alinir.
Blend isleminde hedef ve kaynak
arasinda, istenen adimda hem renk
gecisi hem de bicimsel doniisiim elde
edilir.

Kaynak ve hedef pargalar
renklendirilip iki renk ve bi¢im arasinda
gecis olusturulur (Sekil 3). Blend
isleminde iki nesnenin ayni anda
secilmis olmasi gerekmektedir. Genelde
birbirine en yakin iki nokta {izerine
tiklanmas1 daha diizgiin bir renk ve
bicimsel doniisiimii saglar. Cizimlerin

olusumunda  kaynak  ve  hedef
nesnelerdeki nokta sayist esit oldu-
gunda daha iyi  sonu¢  almir.
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Hedef ve kaynak nesneler

Sekil 3

Blend isleminden sonra

a ve b noktalarinin pozisyonlarina gore “blend” isleminin sonuglari

4.2. likinci Donem; Piksel
Tabanh Programlar
Piksel  tabanlh programlar

icinden Adobe Photoshop hem egitimde
hem de reklamcilik ve matbaacilik
alaninda ¢ok yaygin bir yazilim oldugu
i¢in tercih edilmelidir. Adobe firmasinin
gelistirmis oldugu PhotoShop; grafik
tasarim ve masaiistii  yayincilikla
ilgilenen  herkesin bildigi ya da
kullandig1 temel bir yazilimdir. Bu
yazilim, bir fotograf Tlizerine islem
yapmak bir goriintiiye miidahale etmek,
renkleri degistirerek birbirinden ilging
hos efektler liretmede sonsuz olanaklar
sunar.

Piksel tabanli yazilhlm ne
demektir? Elemanlarin olusumu igin
formiillerin iiretilmedigi yazilimlardir.
Gortintii islem yazilimlarinda; taranan
gorlintiilerin ~ sayisal  ortam  olan
bilgisayarlarda gosterilebilmesi ve {ire-
tilebilmesi ancak piksellerle miimkiin-
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diir. “Pikseller kare seklindedir ve
goriintliniin en kiiclik birimidir. Sayisal
gorlintiiler yan yana gelen pikseler den
olusur. Piksellerin kendi basina en ve
boy degerleri yoktur. Oyleyse nasil su
kadar cm’lik su kadar piksellik gibi
ciimleler kullanabiliyoruz? Kendi bas-
larina Olgiileri belli olmayan piksellere,
Olgiilerini  biz veriyoruz diyebiliriz”.
(www.webdersleri.com)

20 cm uzunlukta 20 piksel varsa,
her piksel 1lcm demektir. 10cm
uzunlukta 100 piksel varsa, her piksel
Imm demektir.

Asagida sagdaki goriintii, fotog-
raf 16 kat biiyiitiildiigiinde goriilebilen
piksellerdir (Sekil 4). Her piksel kare
bi¢cimindedir ve her pikselde sadece bir
renk vardir. Yani piksellerin bir kismi
acik bir kism1 koyu, ya da kirmizi, koyu
kirmizt olmaz. Bu tiir renk gegisleri
(degrade) farkli renkte piksellerin yan
yana gelmesinden olusur.
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%100 Gorunti

Adobe Photoshop'a giris:
Photoshop {lizerinden tarama, Renk ve
boyut segenekleri. Goriintiiniin esaslart;
araclar, Imlecler, yiizer paletler,
buytikliikk ve ¢oziiniirliik, baski ve ekran
¢Oziiniirliigli, renk modlar1 v.b. gibi
genel bilgiler verilir.

Uygulamali agsama; fotograf ve
hazir malzemelerin bilgisayar ortamina
aktarilmasi (tarama), renk secenekleri,
boyama araclarinin tanitimi, uygula-
mast, firca sekilleri ve ayarlarn,
katmanlar1 (layer) kullanma, se¢me ve
maskeleme, metin efektleri, filtreleme
teknikleri; renk bilgisi, renk se¢imi ve

islenmesi, farkli renk modlarinin
Ozelliklerini  kullanmak v.b.— olarak
Ozetlenebilir.

Ogrencinin  yazilim etkili ve
verimli bir sekilde, deneysel bir anlayist
da kapsayacak bir bigimde kullanmay1
O0grenmesi;  tasarimlarint  istenilen
dogrultuda sonuglandirmasi ve kendine
has yontemler gelistirmesi ac¢isindan
onemlidir. Bu dogrultuda genel tanitim-
dan sonra, her bir dgrenci i¢in segilen,
baski kalitesi iyi kataloglardan aktarilan

%1600 Biiyiitiilmiis Goriintii (iste pikseller)

Sekil 4
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otomobillerin gercekei bir tarzda boyan-
masi istenilir.

4.2.1. Onerilen Uygulama
Calismasi; Otomobil

Neden Otomobil ?

Otomobil se¢mekteki amag;

metal, cam, lastik, deri gibi degisik
dokularin bir arada olmasi, diizgiin
ylizeylerdeki 151k oyunlari ve
yansimalarin  zenginligi ve bdcekte
oldugu gibi belli bash parcalardan
olusmasidir.  Ogrencinin  otomobili
aslina sadik bir sekilde boyamasi istenir.
Otomobili istenen dogrultuda tamam-
layan bir Ogrenci; isi kolaylastiran
herhangi bir efekt kullanmadan; hemen
hemen tiim temel araglar1 ve katmanlari
kullanmay1 6grenmis olur ki; bu etiid
calismast sonrasinda Ogrenci artik
photoshopta istedigi her seyi yapabilir
demektir. Tabi ki kendi yaraticiligi ve
sabr1 dogrultusunda.

Uygulama asamalarina gecildiginde
izlenecek yol;
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a- Tarama ve Aktarma

Tarama yaparken Ogrencilerin
dikkat etmeleri gereken bazi noktalar
vardir. Taradiklar otomobilin baskisinin
net olmast ve kiiciik boyutlarda
olmamas1  gerekir.  Ornegin A4
boyutlarinda bir otomobil 200-300 dpi
¢Oziiniirliikler arasinda taranmalidir.
Taranan bu goriintli photoshopta bire bir
yapilacagi ve boyama islemi
tamamlandiktan sonra ¢ikt1 olarak da
alinacagr icin  bu ¢oOziniirliiklerde
taranmasi yeterlidir.

b- Path ve Cizim

Otomobilin ana parcalart once
path (cizgi) aract yani “pen” aleti ile
cizilir; her bir ana parca ayr1 ayri
katmanlarda aslina sadik bir sekilde
boyanir. Otomobilin ana parcalart ayri
path katmanlarinda ¢izilmeli ve her
parga ait oldugu pargaya gore
isimlendirilmelidir (sag on kapi, kaput,
sag oOn jant gibi). Boyama islemine
gecildigi  zaman bu isimlendirmeler
kargasay1 onleyecektir.

c¢- Katmanlann Kullanmak
(Layer’lar) ve renklendirmek

Acilan dokiimanda, “new layer”
komutu ile eklenen, saydam
(transparan) ve bos olan katmanlarin
cesitli avantajlar1 vardir. Bir dokiimanda
olusturulan katmanlarin her birine ayri
birer resim yapistirilabilir. Bir katmanda
yapilan  islem, diger katmanlar
etkilemedigi icin, her katmanda farkl
islemler yapilabilir. Path ile c¢izilen
otomobil parcalarinin her biri farkh
katmanlara tasinarak bu katmanlarda
boyanabilir.

Photoshopta bir pargay1 boya-
makcok farkli sekillerde olabilmekte-
dir. Ornegin; secili bir pargay:
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boyarken; renk gegisleri veya rengin
acik koyu degisimleri, yansimalar ya da
parlakliklar “brush” (firca) aleti ile
yapilabildigi  gibi, boyali  zemin
iizerinde belli bir alanin renginin
acilmasi ya da koyulastirilmas1 “Image
/Adjustment/Brightness Contrast” dan
da yapilabilir. Boyama yontemlerini
ogrenci calismasini siirdiiriirken
kendikendine gelistire bil-mektedir. Her
ogrenci kendine uygun gelen araclar
kullanarak  c¢aligmasint  sonuglandir-
maktadir.

Photoshopta otomobil ¢aligmast
sirasinda her 6grenci farki araglari bir
arada kullanarak calismasini siirdiiriir-
ken, ayn1 zamanda photoshopun bir ¢ok
temel aletini kullanmis olur. Bdylece
yazilimdaki temel araglarin farkli
bicimlerde nasil kullanilacag: ile ilgili
bilgi de Ogrenci tarafindan edinilmis
olur. Otomobil ¢alismasin1 bitiren
Ogrenci yazilima biiyiik oranda hakim
olmaya baglamis demektir.

Otomobili istenen dogrultuda
tamamlayan bir Ogrenci; isi kolaylas-
tiran herhangi bir efekt kullanmadan;
hemen hemen tiim temel araglar1 ve
katmanlar1 kullanmay1 6grenmis olur ki;
bu etiid calismasi sonrasinda 6grenci
artik photoshopta istedigi her seyi tabi
ki kendi yaraticihigt ve  sabr
dogrultusunda yapabilir demektir..

d- Kolaj calismasi, yiizeysel boyama
calismasi, serbest calisma;

Otomobil iizerinde ¢alisma siir-
diiriiliirken, 6grenciden kolaj caligsmasi,
ylizeysel boyama ve serbest konu ve
teknikli bir calisma i¢in eskizler ve
tasarimlar istenir. Burada, 6grencilerin,
bu yazilimin farkli tarzlarda kulani-
minin olanaklarinin farkinda olmalar1 ve
grafik tasarimi, temel tasarim gibi
derslerden edindikleri tasarim bilgilerini
kullanarak olusturduklari eskizleri sanal
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ortamda gerceklestirebilmeleri
lanir.

amag-

Yapilan her ¢alismanin fikir ve
eskiz caligmalar1 yapildiktan sonra,
karar verilen taslaklarin uygulama
asamasina gegilir. Kolaj caligsmasinda;
taranmis hazir malzemelerin ¢oziiniir-
likleri, renkleri, 1sikliliklart  vb.
ayarlanir. Eskize bagl kalarak birden
cok resim dosyalarinin tek bir resimde
uyumlu bir sekilde bir araya getirmek
amaglanir.

Yiizeysel boyamada; &grenci-
lerin yetenekleri dogrultusunda; i¢ ya da

dis mekandan bir kesit, Olii doga,
karikatiir =~ veya  resimli =~ roman
tiplemeleri; kagit iizerine c¢izilen

kurgularin bilgisayar ortamina aktarilir
ve otomobile oranla ¢ok daha yalin-
ylizeysel bir boyama yapmasi istenir.
Serbest c¢alismada ise; Ogrencinin
otomobil, kolaj ve yiizeysel boyama
sirasinda edinmis oldugu bilgilerin bir
sentezi olarak 6zgiin bir tasarim ortaya
koymasi istenir. Tiim bu c¢aligsmalar,
Ogrencinin ileride kendisi i¢in veya
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piyasada calistiginda karsisina
cikabilecek grafik tasarimlar1 ve resim-
leme ¢aligsmalarinda nasil bir yontem ya
da yoOntemler uygulayabilecegi konu-
sunda daha hazir olmas1 amacini tasir.

5. Sonug¢
Bir ve ikinci donemde bu
yontemle yaptirilan calismalarin

sonucunda 6grenciler vektorel ve piksel
tabanl iki yazilimi kullanmay1 biiyiik
oranda Ogrenirler.

Grafik tasarimlarini ve
resimleme  caligmalarin1  bilgisayar
ortaminda gerceklestirirken; eskizden
sayisal ¢iktiya kadar olan asamalar
hakkinda bilgi sahibi olurlar.

Kendi yaraticiliklarim1  gelistir-
mek ve hizli, etkili tasarilar yapabilmek
icin, bir ara¢ olarak bilgisayardan nasil
yararlanmalar1 gerektigini 6grenirler.
Ekte, Ogrencilerin vektorel ve piksel
tabanli yazilimlarla yapmis olduklar
ornekler sunulmustur.
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EKLER

Vektorel Yazilim; Bocek uygulamasinin asamalari:

Uygulama: Tezcan BAHAR ( 2. sinif dgrencisi)

a; Bocegin fotografi, b; Karakalem etiid, c; Cizgisel (karakalem) uygulama, d; Bilgisayar ortaminda
gerceklestirilmis vektorel uygulama.
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Uygulama: Saniye CILDIR ( 2. sinif 6grencisi)

Pixel Tabanli Yazilim; Otomobil Uygulamasi

a; Otomobil Fotografi, b; Otomobilin ana parcalarinin katmanlarda boyanmasi, c;
Tamamlanmis ¢calisma
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Piksel Tabanl1 Yazilim; Yiizeysel Calisma
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Uygulama: Kahraman KILIC ( 2. sinif 6grencisi)

Kolaj Caligmasi

Uygulama: Tezcan BAHAR ( 2. siif dgrencisi)
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