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ACIKLAMALAR

KOD 213GIM027

ALAN Grafik ve Fotograf

DAL/MESLEK Grafik Operatorii

MODULUN ADI Davetiye Tasarim
Temel sanat dersi Ogretilerine uygun davetiyeyi elle ve

MODULUN TANIMI bilgisayarla  tasarlayabilmeyi  saglayan  Ogrenme
materyalidir.

SURE 40/24

Temel Tasarim Dersi, Temel Desen, Temel Yazi, Yazi
Diizenlemeleri, Vektorel Cizim, Tipografik Diizenlemeler,
Tasarima Hazirlik, Amblem Logo ve Kartvizit/Antetli
Grubu modiillerini bagarmis olmak

ONKOSUL

YETERLIK Davetiye olusturmak.

Genel Amag:

Temel sanat dersi 6gretilerine uygun davetiyeyi elle ve

L bilgisayarla tasarlayabileceksiniz.

MODULUN AMACI Amaglar :

1. Kompozisyon kurallarina uygun birden fazla eskizi
istenilen siirede ¢izebileceksiniz.

2. Karar verilen eskizi uygun bilgisayarda istenilen
stirede gelistirerek orijinal haline getirebileceksiniz.

Ortam: Grafik atolye ve laboratuvarlari, aydinlik ve
pencereleri sola bakan genis sanatsal mimariye sahip

EGITIiM OGRETIM siniflar, isletme, kiitiiphane, ev, bilgi teknolojileri ortami
ORTAMLARI VE vb.
DONANIMLARI Donamim: Bilgisayar, tarayici, yazici, ¢izim masasi, 11kl

masa, amblem arsivi CDleri, Internet, dergi ve mecmualar,
projeksiyon vb.

Modiilin i¢inde yer alan her faaliyetten sonra, verilen
Olgme araclariyla kazandigimiz bilgileri 6lgerek kendi
OLCME VE kendinizi degerlendireceksiniz.

DEGERLENDIRME Ogretmen, modiil sonunda size dlgme arac1 ( test, ¢oktan
se¢meli, dogru yanlis vb.) uygulayarak modiil uygulamalari
ile kazandiginiz bilgileri 6l¢erek degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Davetiye kurumsal kimligin bir parcasidir. Davetiye tasariminda kullanilan renk, ¢izgi,
doku ve yaz1 karakteri kurumun ¢izgisini yansitmalidir.

Davetiye, 0zel giin ve faaliyetlerde kisiye 6zel ¢agri mesajlaridir. Davetiye tasarimi
gbze hitap etmeli, sik ve sade olmalidir. Tasarimda kullanilan sekil ve fotograflar faaliyetin
anlam ve onemine uygun olmalidir. Firma faaliyetlerin baslangi¢ asamasi insanlarin davet
edilmesidir.

Faaliyetin tanitim amaciyla kullanilan afisi davetiye niteligindedir. Faaliyet ne kadar
giizel olursa olsun, davetiye tasarimu ciliz ve soniik ise insanlarin davete katilma fikrine sicak
bakmamalarina neden olacaktir.

Bu modiille 6zel giin ve faaliyetlerde kisi ve kuruluglara davetiye tasarimi yapmay1
Ogreneceksiniz.






OGRENME FAALIYETi-1

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyeti ile kompozisyon kurallarina uygun birden fazla eskizi istenilen
siirede cizebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Cevrenizde farkli faaliyetler igin kullanilan davetiye 6rneklerini toplayimiz.
Matbaa ve reklam ajanslarini1 gezerek davetiye 6rnekleri toplayiniz.

Internet {izerinden davetiye drnekleri arastiriniz.

YV V V VY

Olusturdugunuz arsivi atdlye i¢inde arkadaslarinizla paylaginiz.

1. DAVETIYE TASARIMI

1.1. Tanmim ve Onemi
Ozel giin ve faaliyetlerde kisiye 6zel ¢agr1 mesajlarina davetiye denilmektedir.

Davetiye tasarimi, géze hitap etmeli, sik ve sade olmalidir. Tasarimda kullanilan sekil
ve fotograflar faaliyetin anlam ve dnemine uygun olmalidir. Firma faaliyetlerinin baslangig
asamasl, insanlarin davet edilmesidir. Faaliyetin reklam afisi davetiye niteligindedir.
Davetiye tasarimu ciliz ve soniik ise faaliyet ne kadar giizel olursa olsun, insanlar, davete
gelme fikrine kusku ile yaklasacaktir.

1.2. Davetiyede Bulunmasi Gerekenler

Davetiye kisiye ya da kisilere diizenlenecek olan bir faaliyete (agilis, sempozyum,
konferans, fuar, diiglin, sélen vb.) cagirmak amaciyla verildigi i¢in s6z konusu faaliyetin
yerinin, saatinin, tarihinin ve davet metninin mutlaka belirtilmesi gerekiyor. Bunlarin
haricinde tasarimi zenginlestirmek amaciyla veya faaliyetin 6zelligine gore kullanilabilecek
elemanlar sunlar olabilir:

Davet program akisi
Mliistrasyon veya fotograf
Amblem ve logo
Faaliyetin ad1

YV VY
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Resim 1.1: Davetiye kapag1 6rnegi

PROGRAM
Yiksekdgrenime hazirlanan genglerimize,

1. Giin:

02.05.2012 Corsamba

11.00: Saygr Durusu, Istiklal Mars:
-Protokol Konugmalar:

-Standann Agrhist ve Gezilmesi

ligl ve yeteneklerl dogrultusunda dogru tercih

31, L
ag!

lerine imkén ve O&grenim

1ap

gorecekleri programlari tamitmak amac ile
diizenlemis oldugumuz Universite Tanitim

Fuarnn ve Kariyer Giinleri etkinligimizi

2. Giin: onurlandirmaniz: dilerim.
03.05.2012 Peryembe

10.00: Stastlann Gezilmes:
18.00: Kapams Ercan TOPACA
Kocaeli Valisi

3. Giin:
04.05.2012 Cuma

10.00: Stantlarn Gezilmes!
18.00: Kapamsg

Yer: Kocaeli Biiyiiksehir Belediyesi Uluslararasi Fuar Merkezi

Resim 1.2: Davetiye ici 6rnegi

1.3. Davetiye Tasariminda Dikkat edilmesi Gereken Noktalar

Firma amblem ve logosu davetiyenin en can alic1 yerine konulmalidir.

Davet program akis1 ayr1 bir boliimde degerlendirilmelidir.

Davet metni el yazisina yakin bir yazi karakterinde olmalidir ve igerisinde
saygl, nezaket ifadelerinin bulunmasina 6zen gosterilmelidir.

Faaliyetin adi, faaliyeti 6zetleyen ve tek satir1 gegmeyen ifade olmalidir.

Davet, saat, tarih ve yer okunakli diiz bir yaz1 karakteri ile yazilmalidir.

VV VYVV
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Sekil: 1.3: Davetiye eskizi 6rnegi 2
Davetiye ebatlar1 zarf ebatlar1 ile dogru orantilidir. Davetiye ebadi zarf ebatindan en az

birer cm kiigiik olmalidir.
1.4. Zarf Modelleri

1.4.1. Diplomat Zarflar

> Kagt cinsi: |. Hamur 90 g - 110 g imitasyon Kraft - Formula Kraft
> Modeller: Diiz, pencereli, silikonlu (yapiskanli) ve silikonsuz
> Ebatlar: 105 x 240 mm ve 110 mm x 235 mm



Pencereli Silikonlu

Daz -

Tutkall Perferajh

Resim: 1.4: Diplomat zarf érnekleri

1.4.2. Buklet Zarflar

> Kagt cinsi: .Hamur 90 g - 110 g Imitasyon Kraft - Formula Kraft
> Modeller: Diiz, Pencereli, Silikonlu (yapigskanli) ve silikonsuz
> Ebatlar: 110 x 220 mm ve 114 mm x 162 mm

Resim: 1.5: Buklet zarflar
1.4.3. Torba Zarflar (Kendinden Yapiskanli)

> Kagt cinsi: 1.Hamur 90 g - 110 g, Imitasyon Kraft 90 g, Formula (Samua)100g

Torba Zarf Olgiileri/ mm
130 X 170 160 X 230 195X 265 240 X320 300 X400 [370 X 370
120 X 250 170 X250 210 X280 260 X 350 320 X420 [370 X 420
152 X 225 178 X268 225X 300 280 X380 330 X 450




Resim: 1.6: Torba zarflar

1.4.4. Fantezi Davetiye Zarflan

Kagt cinsi: Ozel dokulu ve renkli 250 ila 300 g kalinligindadir. Talep dogrultusunda
farkli 6l¢iilerde ve 6zelliklerde zarf yapilir.

STANDART EBATLAR
13 X 18 cm 14 X 20 cm 16 X 23 cm 16 X 16 cm 18 X18 cm

Sekil: 1.1: Fantezi davetiye zarflar



Asagidaki islemleri tamamladiginizda kara kalem ve boyama teknikleriyle ve
kompozisyon kurallarina uygun birden fazla eskizi istenilen siirede ¢izebileceksiniz.

Kullanilacak malzemeler :

A5 boyutunda Bristol

Eskiz kagidi(parsomen)

Kursun kalem, silgi

Cetvel( ¢esitli sablonlu veya egriler olusturabileceginiz cetveller)
Yazi kitabr (letraset)

Renkli kuru boya

Bant, makas vb.

VVVYVYVVY

Islem Basamaklar Oneriler
» Eskiz araglarini hazirlaymiz. » Araglan eksiksiz hazirlamaya Gzen
gosteriniz.
» Eskiz uygulanacak yiizeyleri se¢iniz. » Yiizeyin temiz ve piirlizsiiz olmasina
0zen gosteriniz.
» Eskiz uygulanacak yiizeyleri ¢izim|» Yiizeyin u¢  kisimlarindan  ve

masasina sabitleyiniz. oynamayacak sekilde sabitlendigine
emin olunuz.
» Kara kalem teknigi ile eskizleri| » Birden fazla eskiz hazirlayiniz.
hazirlaymiz.
» Maketini hazirlayiniz. » Maketin kagidinin davetiyenin kagidi
ile ayn1 ya da ona yakin olmasina
dikkat edin.

» Maketin orijinali ile ayni boyutlarda
olmasina dikkat edin.

» Eskizin eksikliklerini kontrol ediniz. » Faaliyetin  davetiyede  bulunmasi

gerekenler kismini tekrar okuyun.




Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii

yaziniz.

1. Ozel giin ve faaliyetlerde kisiye dzel cagri mesajlarma .................. denilmektedir.

2. Davetiye kisiye ya da kisilere diizenlenecek olan bir faaliyete cagirmak amaciyla
verildigi i¢in s6z konusu faaliyetin ..................coooiii mutlaka

belirtilmesi gerekir.

3. Firma amblem ve logosu davetiyenin ................. yerine konulmalidir.

4, Davet metni .................. yakin bir yazi karakterinde olmalidir.

5. Davet, saat, tarih ve yer okunakli .......... bir yazi karakteri ile yazilmalidir.
6. Davetiye ebadi zarf ebatindan en az birercm .............. olmalidir.

T , 0zel dokulu ve renkli 250 ila 300 g kalinligindadir
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise “Uygulamali Test’’e geginiz.



UYGULAMALI TEST

Onerilen islem basamaklarina goére siz de okulunuz igin Ogretmenler giinii
davetiyesine uygun eskiz etiitleri ¢iziniz.

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet
ve Hayir kutucuklarina (X) isareti koyarak kontrol ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Cizim araglarinizi hazirladiniz mi1?

Eskiz uygulanacak yiizeyi se¢tiniz mi?

Eskiz uygulanacak yiizeyi ¢izim masaniza sabitlediniz mi?

A5 ¢izim kagidiniza (s6hler) davetiye dl¢iliniizii ¢izdiniz mi?

Kurumsal kimliginizi parsdmene ¢izdiniz mi?

Davetiyenizde farkli ¢izgi ve desenler olugturdunuz mu?

Farkl1 tasarim denemeleri yaptimiz mi1?

Yazi karakterinizi belirlediniz mi?

©| | N ~ow M

Kullandiginiz tiim araglarin farkli seceneklerini denediniz mi?

(BN
o

. Yerlesimlerinize uygun olarak sectiginiz karakteri kullanarak

davetiye metni yerlesimini yaptiniz mi1?

=
=

. Yerlesimlerinize uygun yerlere sectiginiz karakteri kullanarak

davetiye bilgilerinizin yerlesimini yaptiniz mi?

12.

Eskizinizi kurumsal kimliginizin renklerine uygun renklendirdiniz
mi?

13.

Zamani verimli kullanmaya dikkat ettiniz mi?

14.

Calismanizdan memnun kaldimiz nmi?

DEGERLENDIRME

Uygulama faaliyetinde kazandigimiz davranislarda isaretlediginiz
kazandiginiz becerileri ortaya koyuyor.”Hayir”lariniz igin ilgili faaliyetleri tekrarlayimiz.

Tamami Evet ise diger 6grenme faaliyetine geginiz.

10
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyeti ile karar verilen davetiye eskizini bilgisayarda istenilen siirede
gelistirerek orijinal haline getirebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Onceki faaliyette topladigimz davetiye drneklerini inceleyiniz.

> Bu davetiyelerde kullanilan renk, dolgu, tekstiir ve efektleri inceleyiniz.
2. RENK-DOLGU

Hazirlanan ¢alismalar1 renklendirmek igin grafik programlarinda ana renkler ile
karisim olan ara renklerin elde edildigi renk karigtirma panelleri ile bu renklerin saklandigi
renk paletleri yer alir. Ayrica tiim diinyada ortak kullanilan 6zel renkler olarak bildigimiz
pantone renk kataloglari yer alir. Renkler CMYK, RGB, HSB (Illustrator, Photoshop), HLS
(Freehand) modlar1 kullanilarak da elde edilir. Renklerin farkli tonlarini elde etmek i¢in
Freehand programinda Tint Paneli, Adobe Illustrator programinda ise Color Giide paneli
kullanilarak elde edilir.

2.1. Renk

Yapilan caligmalar1 renklendirmek i¢in renk paletlerinde hazirladiginiz ya da hazir
olan renkleri kullaniriz.

Davetiye tasariminda kullanilacak renklerin ofset baski teknigine uygun olarak
kullanilmas1 gerekir. RGB ve diger renk modlarinda kullanilan renkler CMYK (Cyan,
Magenta,Yellow ve Siyah) renk moduna dontstiiriilmelidir.

2.1.1. Renk Listesi

Renklerle oynamak ve hazirda olmayan renkleri olusturmak icin Illustrator
programinda Swatches paneli kullanilir. Frehand programinda ise Assets paneli ayn1 islevi
gorur.

Freehand programinda yeni bir ¢alisma dosyasi agtiginizda Assets (Colors, Renkler)
panelinde sadece siyah, beyaz ve siyah olarak belirlenmis Registration renk degerlerini
gorursiniiz.
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Daha 6nceden hazirlanmig bir ¢alismay1 actiginizda ise o ¢aligmadaki tiim renkler
Assets panelinde goriintiilenecektir.

Istediginiz degerde bir renk eklemek icin dncelikle Mixer ve Tints panelinden renk
degerlerinizi belirleyip "Add to Swatches" butonuna tiklayarak renk kiitliphanesine
ekleyebilirsiniz.

Karigim olarak hazirlanan renkler Assets panelinde tutulur ve panelin sol {ist kisminda
yer alan dolgu, ¢izgi, ve dolgu-gizgi butonlari kullanilarak renklendirme islemi yapilir.
Dolgu alanina renk vermek i¢in dolgu butonu olan ilk buton segilir. Aynmi sekilde ¢izgi i¢in
¢izgi butonu, hem ¢izgi hem de dolgu i¢in sondaki buton kullanilir.

| Swatches

EAd Swarcres | BRUSHLSYMBOL W | =
White '
Black
Reagistration

&, @ B O & 9

Sekil: 2.1: Renk listeleri (Freehand, Illustrator)

Assets panelinde karigim renklerin haricinde panelin sag {ist kdsesindeki panel
meniisiine tikladiginizda c¢esitli pantone renklerin bulundugu liste ag¢ilir. Kullanmak
istediginiz pantona kataloguna gore se¢im yapip listeden renk secebilirsiniz. Pantone renkler
hazir renklerdir. CMYK disinda extra renk olarak kullanilmasi gerekir. Bunun igin pantone
rengi spot renge donistiirmelisiniz. Assets paneline alinan pantone rengi segip sag lst
kosedeki panel meniisiinden ya da rengin iizerine sag tiklayarak Make Spot seceneginden
cevirebilirsiniz. Ayni islemi diger renkleri farkli renk modlarina ¢evirmek icin de
kullanabilirsiniz. Spot, CMYK renklerinin haricinde kullanilan extra baski rengidir.
Istediginiz her rengi yukarida anlatildig1 sekilde spot renge doniistiirmeniz miimkiindiir.

CMYK renklerini biitiniiyle eklemek istiyorsaniz, ya da Pantone Solid Coated diye bir
renk gurubu ekleyecekseniz bunun igin yapmaniz gereken Assets panelinin sagindaki agilir
panel meniisiine tiklayarak CMYK renk grubunu ya da diger renk gruplarindan istediginizi
secerek Assets paneline eklemektir.

12



COVERS

Crayon

DIC COLOR GUIDE
FOCOLTONE
Greys

PANTONE® solid matte

MUNSELL® High Chroma Colors
MUNSELL® Book of Color
PANTONE® hexachrome® coated
PANTONE® hexachrome® uncoated
PANTONE® metallic coated
PANTOMNE® pastel coated
PANTONE® pastel uncoated
PANTONE® process coated
PANTONE® process coated EURO
PANTONE® process uncoated
PANTONE® solid coated
PANTONE® solid in hexachrome®

PANTOMNE® solid to process

Sekil 2.2: Assets panelinde bulunan renk gruplar:

Library: PANTOMNE® process coated

PANTONE  |Process Cyan

C

AN TENE Frovess Cinan

e —1
VTENE Frocass Magan

FUNTONE DS 148

FUNTONE DS 188

VWIGNE Frocass Yakws

1
ATENE Frovess Flack

FUNTONE DS 1 6L
FPANTONE DG 176

BINTONEDS 116 BINTONE DS 180

BANTONEDS 120 PANTONE DS 1-8C

| E—
FUNTONE DS 1-36C RINTONE DS 27 &

™

FUNTONE D8 25 C

)

FUNTONE DG 238

FUNTONE DS 548

FUNTONE DE SR E

FUNTONE DESEC

FHNTONE D8 27 E

FUNTONE DS 588

Sekil 2.3: Pantone renkler
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Assets panelindeki bir rengi silmek igin rengi secip panel meniisiinden ya da sag
tiklayarak agilan pencereden “Remove” komutunu secebilirsiniz. Bazen ¢aligma sirasinda ya
da sonunda paletimizde bir siirii renk birikir ve bu durum renk se¢iminde bize sikinti
yaratabilir. Bu renklerin kullanilmayanlarin1 Xtras > Delete > Unused Named Colors
komutu ile silebilirsiniz.

[ Xtras | Window Help

Fiepest e [@UNTITLED-1 ~]
=i |==@r b
Cleanup »

Colors »

Create 3 |

Delete » Empty Text Blocks

Distort » Unused Named Colors

Other »

Path Operations 4

Sekil 2.4: Assets panelinde kullanilmayan renklerin silinmesi

Adobe Illustrator programinda kontrol panelini kullanarak renklere erismek, renk
secimi yapmanin muhtemelen en kolay yoludur; ¢iinkii gosterildigi gibi Dolgu ve Cizgi agilir
meniilerini kullanarak Renk Ornekleri paneline cabucak erisebilir ve ayni zamanda ilgili
rengin gergekten dolguya mi, yoksa kontura mi uygulandigindan emin olursunuz.

ﬁ Dosya Duzenle Nesne Yazm Sec

@, W% B O & @

Sekil 2.5: Dolgu ve kontur renklerini degistirilmesi

Ayrica Windows > Swatches komutunu secerek Renk Ornekleri paneline de
erisebilirsiniz. Segenekler sinirli olsa da buradaki temel renkler, desenler ve degradeler
kullanima hazir bir sekilde bulunmaktadir. Swatches panelinin altindaki diigmeleri
kullanarak hizli bir sekilde renk kiitiiphanelerini acabilir, goriintiilemek istediginiz renk
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tiplerini segebilir, renk 6rnegi seceneklerine erigebilir, renk gruplari olusturabilir, yeni renk
ornekleri ekleyebilir ve segilen renk drneklerini silebilirsiniz.

Baz1 renk 6rnegi kutucuklarinin farklh goriindiigiinii fark edeceksiniz, drnegin ince art1
imlecli ve ¢apraz ¢izgili kutucuklar gibi.

Ince art1 imleci, ¢akistirma (registration) isaretlerinin rengini temsil eder. Bu renk
ornegini sadece 6zel kirpma isaretleri veya yazici isaretleri olustururken kullanin. Bu 6rnek
siyah gOriiniir, ama aslinda biitiin renklerin % 100%inden olusturulmustur. Bdylece,
calismanin renk ayrimlar1 hazirlandiginda kirpma isaretleri biitiin renk ayrimlarinda goriiniir.

Capraz ¢izgi, Yok (None) segenegini temsil eder. Eger dolgu veya kontur kullanmak
istemiyorsaniz bu se¢enegi kullanirsiniz.

2.1.2. Renk Mikseri

Renk paleti sayfamizin sag kismindaki Properties boliimiinde Mixer and Tints bagligi
altindadir.

Eger herhangi bir ayar degisikligi yoksa agilista ekranimizda ¢ikmasi gerekiyor.
Cikmadiysa sayfanizda yoksa "Window/ Color Mixer(Shift+F9)"i segerek ekranimiza
getirebiliriz.

. w Mixer and Tints

x e _| =
& o - _| ]
@| ofo I
i ln_;l_l 2
|G| 1

Sekil 2.6: Color Mixer Paneli

Renk se¢me iglemini en alttaki Windows'un logosuna benzeyen System Color Picker
sekmesine tikladigimizda 6ntimiize ¢ikan renk paletinde istedigimiz rengi segebilirsiniz. OK
butonuna basarak secilen rengi onayladigimizda renk Assets (Renk) paneline gegecektir.

15



- » Mixer and Tints

=]
I
3
o
[wl
o
=3

|
|

MEEEET:
EEEN T
EEERNTT
EEEENEN
EEEET
TTHEENEN
EEEENT
THEENET

Sekil 2.7: Color Mixer Paneli ve System Color Picker

Ara renklere ulagmak veya degisik bir renk elde etmek i¢in "HLS" i kullanabili rsiniz.
Bunun i¢in ilk 6nce bir renk se¢in ve ardindan "HLS" sekmesini tiklayin. Istediginiz renklere
kolayca ulasabilirsiniz.

* » Mixer and Tints and Swatches

Miar [Tms | Swstohes

Sekil 2.8: HLS renkler

Baski amagli ¢alismalarimizda CMYK renkleri kullanilirken dijital ortamda ise RGB
renkleri kullanilir. Mixer panelinde iistte bulunan renkler CMYK renklerdir. Hemen altinda
ise RGB renk sekmesi bulunur. Cmyk renkler ile olusturdugunuz renkleri (Add to Swathces)
Swatches penceresine aldigimiz gibi alabilirsiniz.
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Sekil 2.9: CMYK ve RGB renk sekmeleri

Bunun disinda renkleri Tints ile %'lik dilimlerde gériilecek sekilde agabilir veya koyu
hale getirebilirsiniz.

Rengimizi segtikten sonra Tints sekmesini ve ardindan 6rnegin %50'lik segmek
istiyorsaniz  %50'yi tiklaymn. Bodylece normal renkleri (Add to Swathces) Swatches
penceresine aldiginiz gibi alabilirsiniz.

- gl il | gfill d e

(] v |
rrrrrEEEE
ol | N

Sekil 2.10: Tint paneli

Adobe TIllustrator programinda Renk paneli (Windows > Color komutunu segerek
acabilirsiniz), renk segmek icin kullanabileceginiz baska bir yontem sunar. Bu panelde, renk
rampasindaki degerleri kullanarak 6zel bir renk segersiniz. Varsayilan durumda sadece renk
rampasini (panelin tiim genisligini kaplayan biiyiik renk ¢ubugu) goriirsiiniiz. Eger tiim renk
seceneklerini goremiyorsaniz, Renk paneline ait panel meniisiinden Secenekleri Show
Options’1 (Goster) se¢iniz.
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Asagidaki sekilde gosterildigi gibi panel meniisiinde daha bircok segenek yer alir.
RGB veya CMYK renk modunda olsaniz bile, Grayscale, RGB, HSB (Hue Saturation
Brightness), CMYK veya Web Safe RGB modunda renkler olusturmak iizere sec¢im
yapabilirsiniz. Panel meniisiinden Invert (Ters Cevir) veya Complement (Tamamlayici)
komutunu sectiginizde, se¢ili durumdaki nesne alinir ve rengi tersine c¢evrilir ya da
tamamlayic1 bir renge doniistiiriiliir. Renk panelinin sol iist kosesindeki dolgu (Dolgu) ve
kontur (Stroke) renk kutularini da secebilirsiniz.

+ COLOR 2 :

‘ CC————==mmm_ 5745 %

P ——— % Grayscale
@] v — = 53,41 % RGE
KP 0 % HSB
i — |
Web Safe RGB
Invert

Complement

Create New Swatch...

Sekil 2.11: Color paneli

Adobe yazilimlarinin biiyiik bir kisminda, Renk panelinde kiip ve iinlem isareti
simgelerini goriirsiiniiz (Bu simgeler dikkate almaniz gereken uyarilardir.). Kiip simgesi,
sectiginiz rengin taklit edilmeyen (nondithering) 216 Web uyumlu renkten biri olmadig
konusunda sizi uyarir, tinlem igareti de sectiginiz rengin CMYK baski gamutunda olmadigini
belirtir. Diger bir deyisle, eger Renk panelinde bir iinlem isareti goriirseniz, ekranda
gordiigiiniiz mavinin dogru sekilde basilmasini beklemeyin, bu renk koyu bir mor seklinde
basilabilir.

Kiip veya tinlem isareti simgesini gordiigiintizde ilgili renge Web uyumlu gamutta
(renk skalas1) veya CMYK renk gamutunda bulunan en yakin rengi se¢mek i¢in bu simgeye
tiklayiniz.

2.2. Dolgu

Vektorel ¢izim uygulamas: bize, iki boyama yontemi sunar: birincisi nesnenin
tamamina bir dolgu, kontur veya her ikisini birden atamak, ikincisi nesneyi canli boyama
grubuna doniistiirlip igindeki ayr1 ayr kenarlara ve yol yiizeylerine dolgular veya konturlar
atamak.
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Sekil 2.12: Cizgi ve dolgu panelleri
2.2.1. Dolgu ve Cizgi Rengini Degistirmek

Gorselinizi ¢izdikten sonra ona dolgu, kontur veya her ikisini birden atarsiniz. Sonra
baska nesneler ¢izip her yeni nesneyi Oncekilerin iizerinde katmanlayarak benzer sekilde
boyayabilirsiniz. Sonug, renkli kagittan kesilmis sekillerden yapilan bir kolaja benzer;
resmin goriiniimii, katmanlanan nesneler yigininda hangi nesnelerin en iistte olduguna
baglidir.

2.2.2. Object Paleti ve Dolgu

Objelerin renklerini, ¢izgilerini ve uygulanacak efektleri barindiran palettir. Object
Paleti(Freehand), kullanacagimiz vektorel bir ¢izimin sayfa i¢indeki konumunu, boyutlarini,
cizgi stillerini, dolgu rengini ya da dolguya uygulanacak stilleri ve filtreleri bulunduran
palettir.

Appearance (Adobe Illustrator) paleti de Object paletinin bir benzeridir. Ufak tefek
farkliliklarla hemen hemen ayni islevi gortir.

Her iki palet ile calisirken {izerinde islem yapacagimiz nesnelerin segili olmasi
gerekiyor.

2.2.2.1. Basic [Diiz Zemin Dolgu]
Dolguyu ve konturu ayarlamaya yarayan denetimler, Araglar panelinde, Kontrol

panelinde ve Renk panelinde yer alir. Araclar panelinde asagidaki denetimlerden
istediklerinizi rengi belirlemek i¢in kullanabilirsiniz:
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Sekil: 2.13: Araclar paneli renk araclar: secenekleri

1- Dolgu diigmesi: Dolgu rengini segmek icin Renk Secici'yi kullanarak ¢ift tiklatin.

2- Kontur diigmesi: Kontur rengini se¢mek i¢in Renk Secici'yi kullanarak g¢ift
tiklatin.

3- Boyama Dolgu ve Konturu Degistir diigmesi: Dolguyla konturun renklerini
birbiriyle degistirmek i¢in tiklatin.

4-Varsayilan Dolgu ve Kontur diigmesi: Varsayilan renk ayarlarina (beyaz dolgu ve
siyah kontur) geri donmek icin tiklatin.

5-Renk diigmesi: Son segilen diiz rengi, degrade dolgulu veya hi¢ konturu veya
dolgusu olmayan bir nesneye uygulamak igin tiklatin.

6-Degrade diigmesi: Secili dolguyu son secilen dolguya degistirmek i¢in tiklatin.
7-Yok diigmesi: Secilen nesnenin dolgusunu veya konturunu kaldirmak i¢in tiklatin.
Secili bir nesnenin rengini veya konturunu, Kontrol panelinde asagidaki denetimleri
kullanarak da belirleyebilirsiniz:
2.2.2.2. Custom [Ozel Dolgu]
Bu dolgu tipi ekranda goriilmez, sadece Postscript destekli yazicidan basilinca kagit

tizerinde goriiniir. Ekranda i¢ine Custom dolgu verdiginiz seklin iizerinde C harflerinden bir
goriintii olusur.
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2.2.2.3. Gradient [Degrade]

Degrade, bir rengin agiktan koyuya ya da bir renkten bagka bir renge yumusak gegis

yapmasina denir.
¢ GRADIENT

.] Rectangle =
- Stroke: Basic, 1pt ]
Fill: Gradient, Linear
=
I Gradient ;]

I Linear ;] I Mormal _]

} |
s

[~ Owerprint Coun(:lz —
Start: Handle 1: GOratityre ) ‘
wfo % ale -]° S B! ]
gfs0 % if00 % —
[ ] O

Sekil: 2.14 Gradient olusturma panelleri

Degrade uygulamak, olusturmak ve degistirmek i¢in Object paneli (Frehand) ya da
Degrade panelinden (Adobe Illustrator) ulasabilirsiniz.. Degrade renkler, degrade kaydirma
cubugunda bir dizi durakla tanimlanir. Durak, degradenin bir renkten otekine degisim
noktasidir ve degrade kaydirma ¢ubugunun altindaki bir kareyle gosterilir. Kareler her
degrade duragina o anda atanmis rengi goriintiiler. Radyal (radial) degradede, en soldaki
degrade duragi orta noktanin renk dolgusunu tanimlar. Bu renk disa dogru yayilarak, en
sagdaki degrade rengine dogru degisir. Degrade panelindeki secenekleri veya degrade aracini
kullanarak duraklarin sayisin1 ve konumlarmi, renklerin goriintiilenecegi agiyi, eliptik
degradenin boyut oranini ve her renge ait opaklig1 belirtebilirsiniz.

| 8] @

. Rectangle
IGradienl ;]

ILinear _v] |Normai ;]

[~ Overprint Count:lz

Start: Handle 1:

A COEA-Y T

y: |50 ¥ K100 %

=] [ &

Resim 2.15: Gradient panelleri ve renk gecisi uygulamasi
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2.2.2.4. Lens [Is1g1 Gegiren]

Saydamlik(Transparency),vektorel ¢izim uygulamasinda ¢iziminize saydamlik
eklemenizi saglayan bir aragtir.

“ v Properties =
et {Domment |
[Z:] 0] @] a| & |
l Rectangle j
# TRANSPARENCY
Mormzl - Opacty: 50 % i j]
ens -
_—
I Transparency ZI
Clip B _wcoman v
Invert Mask Opacity: [50 "L] _j _’J
[~ Objects Only [~ Centerpoint
|~ Snapshot Iﬂ
IO

Sekil: 2.1 Transparency ve lens paneli

Saydamlik panelini (Pencere > Saydamlik) kullanarak nesnelerin opakligim ve
karistirma modunu belirleyebilir, opaklik maskeleri olusturabilir veya nesnenin tizerinde yer
alan bir saydam nesneye altin1 gizleme uygulayarak nesnenin bir boliimiinii ortaya
¢ikarabilirsiniz.

Panel meniisiinden Secenekleri Goster'i secerek saydamlik panelindeki biitiin
secenekleri goriintiileyebilirsiniz.

Resmin opakligini degistirmek i¢in sectiginiz gorselleri farkli 1siklandirma segenekleri
kullanarak degistirebilirsiniz.

4 TRANSPARENCY

Normal Opacity: | 100} [%

~ Mormal T

Ciarken Sip

Muttiphy Invert Mask
Calor Burn
I:‘ Knockout Group

Lighten
=fine Knockout Shaps

Screen

| Color Dedge

Crverlay
Soft Light
Hard Light

Cifferance
Exclusion

Hus
Saturation
Calor
Luminosity

Sekil 2.17: Transparency paneli efekt secenekleri
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m
Multiphy v Opacty: 100 F %
Clip
Invert Mask
DISBH:E Blending D Kneckout Group
[T Opacity & Mask Define Knockout Shaps

Sekil: 2.2 Tranparency paneli secenekleri

Olusturdugunuz gorselleri ayni anda kontrol etmek igin gorsellerinizi grup
yapmalisiniz. Grup yaptiginiz gorsellerinizi Tranparency paneli secencklerinden Show
Options seceneklerini gortintiileyerek kullanabilirsiniz.

m
Normal w Opacity:| 100 P [%
Clip
Inwert Mask
DISBHJE Blending Knockout Group
[ opacity & Mask D2 o

Sekil: 2.3 Tranparency paneli secenekleri

Knockout Group secenegi ile gorseller arasindaki saydamligi kaldirabilirsiniz.

# TRANSPARENCY

Normal + Opacity: 100 F %
Clip
Invert Mask

Sekil: 2.20:4 Transparency paneli secenekleri
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Isolate Blending secenegini kullanarak gorseller arasinda saydamlig: koruyarak arka
planla da ayrilmasini saglayabilirsiniz.

Saydamlik olustururken opaklik maskeleri kullanabilirsiniz. Ciziminizin saydamligini
degistirmek icin bir opaklik maskesi ve maskeleme nesnesi kullanirsiniz. Opaklik maskesi
(maskeli resim de denir), i¢inden diger gorsellerin goriinecegi sekli saglar. Maskeleme
nesnesi, hangi alanlarin saydam oldugunu ve saydamlik derecesini tanimlar. Herhangi bir
renkli nesneyi veya ¢izimi goriintiiyli maskeleme nesnesi olarak kullanabilirsiniz.

Opaklik maskesinin beyaz oldugu yerlerde resim tamamen goriiniir olur. Opaklik
maskesinin siyah oldugu yerlerde resim gizlenir. Maskedeki gri tonlari, resimde degisen
derecelerde saydamliga neden olur.

> Opaklik maskesi olusturma:

Opaklik maskesi olusturmay1 bir 6rnekle anlatalim. Olusturdugumuz gorsel tizerine
dikdortgen aracini kullanarak dokulu bir kare agalim.

* TRANSPARENCY

Neormal w Opacity: 100 %

:% Clip
A Inwert Mask

B

Dlsnlarhe Blending I:‘ Knockout Group
DOpal:l'ty & Mask Define Knockout Shape

Sekil: 2.21: Transparency paneli opaklik maskesi olusturma

Olusturdugumuz gorsel ilizerine yerlestirilen seklin alttaki mavi gorselimiz seklini
almasi i¢in mavi karemizi secip kopyalayarak iistiine olusturdugumuz dokulu dikdortgeni
secerek once Transparency panelinin segeneklerinden Show Thumbnails tiklanarak opaklik
maskesi olusturalim.(Make Opacity Mask ) secenegi tiklanarak olusturulur.
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+ TRANSPARENCY

Show Thumbnails

Normal ~ Qe 100 | F B Show Options

Make Opacity Mask
Release Opacity Mask
Disable Opacity Mask
Unlink Opacity Mask
v Mew Opacity Masks Are Clipping
Mew Opacity Masks Are Inverted

Page Isclated Blending

Page Knockout Group

Sekil: 2.22: Transparency opaklik maskesi secenekleri

¢ TRANSPARENCY Hide Thumbnails
Normal w Opacty:| 100 F [% Show Options
: % Clip Make Opacity Mask
BE Invert Mask Release Opacity Mask

Disable Opacity Mask
Unlink Opacity Mask

v New Opacity Masks Are Clipping
New Opacity Masks Are Inverted

Page Izolated Blending

Page Knockout Group

Sekil: 2.23:5 Opaklik maskesi olusturma

# TRAMSPARENCY
1
Normal + Opacty: 100 F |%
%% [|1nvert Mask
[u! n! |

Sekil: 2.24: Opaklik maskesi olusturma
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Olusturulan opaklik maskesini secerek Edit meniisiinden “Paste in Front” se¢enegini
secerek opaklik maskenizi olusturabilirsiniz.

# TRANSPARENCY

Mormal w Opacty:| 100 r %

: [ ]1nvert Mask

Sekil: 2.25: Maskeleme

Invert Mask secenegini isaretleyerek olusturdugunuz opaklik maskesini
netlestirebilirsiniz.

* TRANSPAREMCY

Sekil: 2.6 invert mask
2.2.2.5. Pattern [Ornek, hazir dolgular]

Vektorel ¢izim programlari, Renk Ornekleri panelinde ve igerigindeki Extras
klasoriinde erisebileceginiz birgok desenle gelir. Var olan desenleri 6zellestirebilir veya
istediginiz program icerigindeki araglarla sifirdan desenler tasarlayabilirsiniz. Nesneleri
doldurmak igin tasarlanan desenler (dolgu desenleri), firgalar paneliyle bir yola uygulanmak
tizere tasarlanan desenlerden (fir¢a desenleri) tasarim ve doseme bakimindan ayrilir. En iyi
sonucu almak i¢in, nesneleri doldurmak icin dolgu desenlerini, nesnelerin ana hatlarim
cizmek i¢inse fir¢a desenlerini kullanin.
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Sekil: 2.77: Desenleme panelleri

Graphic Styles, Symbols ve Brushes Panellerinden secebileceginiz desenlerden
herhangi birini uygulamalarimzda kullanabilirsiniz. Ornegin Symbols paneline tiklayarak
panelin sag iist kosesindeki segeneklerden “Open Symbol Library”den sectiginiz desenlerden
birini ¢alismanizda kullanabilirsiniz.

Pattern dolguyu segtikten sonra alt taraftan istediginiz deseni secebilir ya da biiylik
kutularda degisiklik yaparak kendi deseninizi yaratabilirsiniz.

Pattern dolgu renk ayriminda iyi bir sonu¢ vermemektedir. Bunun yani sira, seffaf
degillerdir. Desen biiyiitiiliip kiiciiltiilemez, ekranda goérdiigliniiz biyiikliikte basilir. Spot
veya cmyk olarak renk verebilirsiniz, ancak tint renkleri kabul etmez.

2.2.2.6. Postscript

Bu dolgu tipini kullanmak i¢in postscript programlama dilini bilmek zorundasiniz.
Postscript komutlarini kullanarak kendi dolgunuzu yaratabilirsiniz.

2.2.2.7. Textured (Dokusal Dolgu)
Yine ekranda goremediginiz bir dolgu tipidir. Ancak vermis oldugunuz dolgunun

biiyiitiilmiis bir 6rnegini kendi penceresi iizerinde size gosterir. Bu doku ornegine Renk
Listesinden tasiyarak renk verebilirsiniz.

2.2.2.8. Tiled (Parcah Filigran Dolgu)

Eger belli bir sekil ya da sekil grubunun tekrarl: bir sekilde istediginiz ¢izimin i¢ini
doldurmasin istiyorsaniz, kullanmaniz gereken dolgu tipi “Tiled dolgu”dur.
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Resim 2.28: Tiled paneli

Tiled dolguda tekrarlanan sekil ya da sekil gubuna “birim” diyebiliriz. Eger pargali bir
dolgu yaratmak istiyorsak, once birimi olusturmaliyiz. Birimi olustururken biitiin ¢izim
araglarini, yazi aracini ve dolgulama tekniklerini kullanabilirsiniz.

Birimi olustururken dikkat etmeniz gereken bir nokta da birim iginde tiled dolgu
iceren bir ¢izim olmamasidir. Ciinkii tiled dolguya sahip bir ¢izim tekrar tiled yapilamaz.
Olusturmus oldugunuz ¢izim, sekil ve yazilari kesmek veya kopyaladiktan sonra tiled dolgu
paletinde Paste in ( i¢ine yapistir) komutu ile dolguyu olusturabilirsiniz.

“Renk ve dolgu” konusu tasarimin en Onemli parcalarindan biridir. Renkleri
kullanirken renklerin CMYK maddesel renkler olmasina dikkat ediniz. Ayni sayfadaki
renklerin kompozisyon kurallari ¢er¢evesinde birbirinin tamamlayicist ve uyumlu olmasina
dikkat ediniz.

Her dolgu c¢esidinin kendi igersinde kiitiiphanesi mevcuttur. Bazi1 dolgu tiirleri,
textured dolgu gibi ekranda goriinmez, bunlar1 yazicida gorebilirsiniz. Dolgular1 zemin
yapiminda, tram etkisi vermede, yazilarin ve sekillerin i¢inde rahatga kullanabilirsiniz.
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Asagidaki iglemleri tamamladigimizda, karar verilen eskizlere uygun, bilgisayarda
istenilen siirede davetiyenizi gelistirerek orijinal haline getirebileceksiniz.

Islem Basamaklar: Oneriler
. .. . | » Isinize uygun bir program aginiz.
Vektdrel ¢izim - programinda - yeni » Dosya boyutlarin1 davetiye boyutlarina gore
dosya aginiz.
ayarlayiniz.
> Is alanim1 boyutlandirirken tasma payini en
Is alan1 aginiz. ve boydan yaklasik birer cm olarak veriniz.
» Tagma yerlerine kros koymay1 unutmayiniz.
» Amblem ve logolari baskida daha iyi sonug
Amblem/logo, ¢izim ve resimleri vermesi i¢in gerekirse yeniden ¢iziniz.
programa ekleyiniz. » Resimleri emped ediniz  (Edit-Link-
Embed.)
Konu basligi, davetiye metni, igerik . o .
ve firma bilgilerini giriniz. » Eskiz calismalarindaki gibi yerlestiriniz.
Kompozisyon olusturunuz. » Eskiz caligmalarini baz aliniz.
» Caligmay1r programin kendi formatinda
kaydediniz.
Belgeyi kaydediniz. > g(;lilrl]?;nayl resimler ile ayn1 dosyaya kayit
» Caligmanmn bir kopyasim1 alimz ve
kopyadaki yazilar1 convertleyiniz.
Orijinalin yazicidan renkli ¢iktisin1 | > Bire bir boyutlarda ve kalin kagida ¢ikti
almiz. almiz.
» Paspartuyu ¢iktinin durumuna gére pencere
Paspartu hazirlayiniz. acarak ya da calismayi iizerine yapistirarak
kullaniniz.
, . » Caligmay1 kullandigimiz resimlerle birlikte
CD’ye kaydediniz. kaydediniz.
» Caligmanin  biitiin ~ etaplarinin ~ jpg
Sunum dosyasi1 hazirlaymiz. goriintiilerini  alarak  sunum  dosyasi
olusturunuz.
» Calismaniz tamamlandiktan sonra
Orijinali onaylatiniz. Ogretmeninize calismay1 mutlaka
onaylatiniz.
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Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii

yaziniz.

1. Hazirlanan calismalar1 renklendirmek igin grafik programlarinda ana renkler ile
karisim olan ara renklerin elde edildigi ............. ile bu renklerin saklandig
................. yer alir.

2. Renkler ................... (Illustrator, Photoshop), ........ (Freehand) modlar
kullanilarak da elde edilir.

3. Davetiye tasariminda kullanilacak renklerin ................... uygun olarak kullanilmas1
gerekir.

4, Renklerle oynamak ve hazirda olmayan renkleri olusturmak igin Illustartor
programinda ......... paneli kullanilir. Frehand programinda ise .............. paneli
ayni iglevi goriir.

5. renkler hazir renklerdir. CMYK disinda extra renk olarak kullanilmasi
gerekir.

6. , CMYK renklerinin haricinde kullanilan extra bask1 rengidir.

7. Baski amagli ¢aligmalarimizda ........... renkleri kullanilirken dijital ortamda ise .......
renkleri kullanilir.

8. .. , bir rengin aciktan koyuya ya da bir renkten baska bir renge yumusak gecis
yapmasina denir.

9. , vektorel ¢izim uygulamasinda ¢iziminize saydamlik eklemenizi saglayan bir
aragtir.

10. Olusturdugunuz gorselleri ayn1 anda kontrol etmek ic¢in gorsellerinizi .........
yapmalisiniz.

11.  Aym sayfadaki renklerin kompozisyon kurallar: ¢ergevesinde birbirinin ..............
olmasina dikkat ediniz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarinizin tiimii dogru ise “Uygulamali Test’’e geginiz.
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UYGULAMALI TEST

Onerilen islem basamaklarina gore, okulunuz igin hazirladiginiz davetiye tasarim
eskizlerinden birini segerek bilgisayarda diizenlemelerini olusturunuz.

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet
ve Hayir kutucuklarina (X) isareti koyarak kontrol ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Vektorel programda tasarladiginiz davetiye cizimini yapmak i¢in

bilgisayarimizda programinizi agtiniz mi?

Yeni dokiiman ag¢tiniz mi?

View sekmesinin alt seceneklerinden cetvellerinizi agtiniz mi?

Araclar mentisiinden dikdortgen aracini segtiniz mi?

Davetiye i¢in dikdortgeninizi ¢izdiniz mi?

Ciziminizi 6lgeklendirdiniz mi?

Cizimin tagsma yerlerine kros ¢izgilerini koydunuz mu?

Ambleminizi davetiyenize uygun 6l¢iisiinde agtiniz mi1?

| N ok~ iw N

Tasariminiza ¢izgi ve desenler eklediniz mi?

10. Yaz karakterinizi sectiniz mi?

11. Davetiye metin bilgilerinizi girdiniz mi?

12. Davetiye program akigini yazdiniz m?

13. Davet yer ve saat bilgilerinizi girdiniz mi?

14. Olusturdugunuz tasarimi kaydettiniz mi?

15. Prova baski aldiniz mi1?

16. Tasarimmizin standart 6zelliklerini belirttiniz mi?

17. Tiim tasarimlar1 kaydettiniz mi?

18. Orijinal ¢iktinizi aldiniz mi?

19. Tasarimlarinizin toplu ¢iktisini aldiniz mi?

20. Paspartu yaptiniz m?

21. Zamani verimli kullanmaya dikkat ettiniz mi?

22. Calismanizdan memnun kaldiniz nmi?

DEGERLENDIRME

Uygulama faaliyetinde kazandigimiz davraniglarda

isaretlediginiz

“Evet”ler

kazandiginiz becerileri ortaya koyuyor. “Hayir”larimiz icin ilgili faaliyetleri tekrarlayiniz.

Tamamui evet ise modiil degerlendirmeye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Modiil sonunda kazandiginiz yeterligi asagidaki uygulamay1 yaparak degerlendiriniz.
Ideal davetiye tasariminizi elle tasarlayarak ve bilgisayarla orijinal halini olusturunuz.

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet
ve Hayir kutucuklarina (X) isareti koyarak kontrol ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

Cizim araglarinizi hazirladiniz mi?
Eskiz uygulanacak yiizeyi sectiniz mi?
Eskiz uygulanacak yiizeyi ¢izim masaniza sabitlediniz mi?
A5 ¢izim kagidiniza (s6hler) davetiye dl¢iiniizii ¢izdiniz mi?
Amblem-logonuzu parsémene ¢izdiniz mi?
Davetiyenizde farkli ¢izgi ve desenler olusturdunuz mu?
Farkli tasarim denemeleri yaptiniz mi?
Yazi karakterinizi belirlediniz mi?
Kullandigimiz tiim araglarin farkli segeneklerini denediniz mi?
.Yerlesimlerinize uygun olarak sectiginiz karakteri kullanarak
davetiye metni yerlesimini yaptiniz mi1?
.Yerlesimlerinize uygun yerlere segtiginiz karakteri kullanarak
davetiye bilgilerinizin yerlesimini yaptiniz mi1?
.Eskizinizi amblem-logonuzun renklerine uygun
renklendirdiniz mi?
13. Vektorel programda tasarladiginiz davetiye ¢izimini yapmak
icin bilgisayarinizda programinizi agtiniz mi?
14. Yeni dokiiman actiniz mi1?
15.View sekmesinin alt segeneklerinden cetvellerinizi agtiniz
mi1?
16. Araglar meniisiinden dikddrtgen aracini sectiniz mi?
17.Davetiye i¢in dikdortgeninizi ¢izdiniz mi?
18. Ciziminizi 6l¢eklendirdiniz mi?
19. Ambleminizi davetiyenize uygun dl¢iisiinde agtiniz mi?
20. Tasariminiza ¢izgi ve desenler eklediniz mi?
21.Yazi karakterinizi segtiniz mi?
22. Davetiye metin bilgilerinizi girdiniz mi?
23.Davetiye program akisini yazdiniz mi?
24.Davet yer ve saat bilgilerinizi girdiniz mi?
25. Olusturdugunuz tasarimi kaydettiniz mi?
26.Prova bask1 aldiniz m1?
27. Tasariminizin standart 6zelliklerini belirttiniz mi?
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28. Tiim tasarimlari kaydettiniz mi?

29. Orijinal ¢iktiniz1 aldiniz m1?

30. Tasarimlarinizin toplu ¢iktisini aldiniz m1?
31. Paspartu yaptiniz mi?

32.Zamani verimli kullanmaya dikkat ettiniz mi?
33. Calismanizdan memnun kaldiniz mi?

DEGERLENDIRME

Uygulama faaliyetinde kazandiginiz davramislarda isaretlediginiz = “Evet”ler
kazandiginiz becerileri ortaya koyuyor. “Hayir”lariniz i¢in ilgili faaliyetleri tekrarlayimiz.

Tamami “Evet” ise diger modiile gegebilirsiniz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi-1’iN CEVAP ANAHTARI

Davetiye
Yerinin, Saatinin, Tarihinin
Ve Davet Metninin
En Can Ahci
El Yazisina
Diiz
Kiiciik
Fantezi Davetiye Zarflan

~Nooh~iw N |

OGRENME FAALIYETIi—2°NIN CEVAP ANAHTARI

Renk Karistirma Panelleri,
Renk Paletleri
CMYK, RGB, HSB, HLS
Ofset Baski Teknigine
Swatches, Assets
Pantone
Spot
CMYK, RGB
Degrade
Saydamhik(Transparency)
Grup
Tamamlayicis1 Ve Uyumlu

OO (N |OPAWIN| -

=
(N
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KAYNAKCA

»  Adobe Illustrator CS4 Kullanict El Kitabi/ Vatan Gazetesi Egitim Hizmeti
> http://help.adobe.com/tr_TR/Illustrator/13.0/illustrator_cs3_help.pdf
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