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ARACLAR PANELI
2.1. Secim Araclarim (Marquee Tools) Kullanmak

Select Segim araglar1 resim veya grafiklerin belli bir
Rk bolgesinin  secilmesini  saglar.  Se¢im  araglan
dikdortgen (rectangle) ve yuvarlak (oval) olmak {izere

ol H
i iki gesittir. Sekil 2.1°de se¢im araglarinin ara¢ kutusunda
S ki yeri goriilmektedir. Farenin sol tusu ile simge
L P iizerinde belli bir siire basili tutuldugunda gruptaki diger
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2.2. Kirpma Araci

Kirpma (Crop) araci resimlerin veya grafiklerin belli bir bolgesinin secilmesini
saglar. Diger bir degisle secili bolge disindaki alan1 silmis oluruz. Kirpma aracini kullanmak
icin ara¢ kutusundan farenin sol tusu ile simgeye tiklatilir.

Select

k,' l],;-\ 1 Kirpma Aracinin Arag
a \ Ty kutusundaki yeri

Sekil 2.2: Crop araci

Sekil 2.6(a): Resmin Kirpma (Crop) araci ile Sekil 2.6 (b): Kirpma (Crop) araci ile
isaretlenmis sekli resmin belli bir bolgesinin alinmus hali

Kirpma araci segildikten sonra resim veya grafik tizerinde kirpilmak istenen yerin
baslangicinda farenin sol tuguna basilir (Sekil 2.6a). Tus birakilmadan kirpilmak istenen alan
isaretlenir. Isaretlenmeden sonra tus birakilir. Kirpma isleminden vazgecilmek isteniyor ise
Esc tusuna basilir. Kirpma islemini tamamlamak i¢in isaretlemeden sonra Enter tusuna

basilir.
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2.3. Sihirli Degnek (Magic Wand) Araci

Sihirli degnek araciyla ayni veya benzer renkleri iceren komsu piksellerin
secilmesi saglanir.

Sekil 2.7a'da sihirli degnek simgesinin ara¢ kutusundaki yeri goriilmektedir. Sihirli
degnek araci secildikten sonra Ozellikler (Properties) penceresinde aracin 6zellikleri Sekil

de goriilmektedir. Bitmap
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Benzerlik diizeyi ozellikler (properties) penceresindeki Tolerance degeri ile
belirlenir. Tolerance degeri diisiiriiliirse birbirine yakin renkler secilir. Ornegin, tolerance
degeri 0 yapilirsa tek renk segilir. Tolerance degeri yiikseltildiginde ise daha fazla rengin
secilmesi saglanir. Tolerance degeri en fazla 255 degerini alir. 255 yapildiginda biitiin
renkler secilmis olunur. Yani tolerance degeri ylikseltildiginde secilecek alan genisletilir,
tolerance degeri kiigiiltiildiigiinde ise secilecek alan daraltilmis olunur.

Edge (kenar) meniisii secilen piksellerin kenar goriintiisiinii kontrol eder. Edge
meniisii hard (sert) segilen kenarlarin merdiven seklinde segilmesini saglar. Anti aliasing
(diizgiinlestirme) secenegi kenarlardaki on ve arka plan pikselleri karigtirarak daha
yumusak bir goriintii olugmasini saglar. Feather secenegi ise kenar rengi ile arka plan
renginin karigtirilmasint saglar yani harmanlar. Karigim degeri ise siirgli kaydirilarak
ayarlanir.

Live Marquee (aktif secim alani) 6zelligi ise se¢cim yapildiktan sonra 6zelliklerin

degistirilmesini saglar. Bu ozellik aktif edilmis ise bir bolge secildikten sonra Tolerance
degeri ve Edge 6zellikleri degistirilebilir.

2.4. Kement (Lasso) Araclar

Kement ve poligon araclar1 resim ya da grafik ¢aligmalarinda belli bir alanin serbest
olarak secilmesini saglar. Sihirli degnek (Magic Wand) araci ile birbirine yakin pikseller
seciliyordu.
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Burada ise kullanic1 tarafindan istege bagli olarak kapali alanlar olusturulur ve
iizerinde calisilir. Kement araci secildiginde segilmek istenen alanin baslangicinda farenin
sol tusuna basilir. Alan secilinceye kadar tus birakilmaz. Baslangic noktasina gelindiginde
fare gostergeci kiiglik kare seklini alir. Kare sekline geldiginde tus birakilir. Eger baslangic
noktasina varmadan farenin sol tusu birakilir ise arag¢ tarafindan alan kapatilir.

Poligon aracinin kement aracindan farki secilmek istenen alanin kenarlarimn diizgiin

cizgi olmasudir. Farenin sol tusunu siirekli basili tutmaya gerek yoktur. Arag segildikten
sonra tusa bir defa basilir. Dahil edilmek istenen alanin kenarlarinda farenin sol tusuna
basilarak bolge olusturulur. Baslangic noktasina gelindiginde farenin gostergeci kiiciik
dikdortgen sekline alir. Farenin sol tusuna basilarak secili alan tamamlanir. Baglangic
noktasinda uzakta bir konumda alan kapatilmak istendiginde farenin sol tusu ¢ift tiklanarak
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alan kapatilabilir. Sihirli degnek araci ile yapilan uygulamalar bu ara¢ icinde gegerlidir. Yine Shift
ve Alt tuslarin1 da bu arag icin kullanabiliriz. Ornegin, kement aracini degil de poligon aracin
secmek istiyorsak simge iizerinde farenin sol tusunu belli bir siire bastli tutariz. Biitiin araglar
aciga ciktiginda poligon aracini segeriz.

2.5. Lastik Damga (Rubber Stamp) Araci

Sekil 2.10a: Lastik damga (Rubber
Stamp) simgesinin ara¢ kutusundaki yeri

Bir resim ya da grafik rotuslanmak ya da kopyalanmak istendiginde lastik damga
aracinin  kullanilmasi yararli olacaktir. Once damda araci segilir sonra kopyasi alinacak noktaya
mouse sol tus ile tiklanir. Daha sonra mouse sol tusu basili iken bog bolge taranir.

Lastik damga aract ile
kopyalanmis bolge

Lastik damga araci ile kopyasi
alinmis bolge

2.6. Kirmizi1 Goz Temizleyici (Red Eye Removal) Araci
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Kirmiz1 géz aracimi ara¢ kutusunda segmek icin farenin sol tusu ile lastik damga
(Rubber Stamp) iizerinde belli bir siire basili tutulur. Gruba ait diger simgeler de
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acildiginda grup igerisinde kirmizi géz temizleme (Red Eye Removal) araci segilir

Ara¢ segildiginde ozellikler (Properties) penceresinde aracin  Ozellikleri

goriintiilenir. Tolerance (tolerans) degeri kirmizi tonlarin araligini genisletir veya daraltir.
Tolerance degeri artirlldiginda kirmizi ton araligi artar. Azathiginda kirmizi ton araligi

azalir. Strength (gii¢) degeri kirmiz1 rengin yerini alacak rengin koyulugunu kontrol eder.

Tolerance ve Strength ayarlar1 yapildiktan sonra géziin kirmizi olan kismi farenin sol
tusu basili tutularak isaretlenir. Farenin tusu birakildiginda kirmizi g6z hatasi giderilmis olur

2.7. Tuval Rengini (Canvas Color) Degistirme

Tuval rengi (Canvas Colors) resmin veya grafigin arka plan rengidir. Tuval rengi

meniiden degistirilebilecegi gibi resim ekranda iken, Properties penceresi kullanilarak da
degistirilebilir.

Meniiden tuval rengi (canvas color) degistirilmek istendiginde
(degistir/tuval/tuval rengi) secilir.

3.1. icine Yapistirma (Paste Inside) ile Maskeleme

Igine yapistirma farkli sekillerin i¢ ice yapistirilmasimi saglar. Nesnelerin kenarlari
birbirine uyumlu degilse uyumlu hale getirir. Yani i¢ine yapistirirken maskeleme islemini de
gerceklestirmis olur. Ornegin dairenin kenari yuvarhiktir. Daire icerisine dikdortgen
yerlestirilmek istendiginde dikddrtgenin kenarlar1 diiz oldugundan dairenin disinda kalir ya
da arada bosluk olusur. Tam olarak hizalanmaz. Resim isleme programi hep sekilleri ige
yapistirt. Hem de kenarlar1 uyumlu hale getirir. Dikdortgenler iceri yapistirildigindan
dikdortgenin kenarlarint yuvarlatir. Bu da maskeleme islemidir.
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Ornegin, daire icerisine dikdortgen yerlestirilecek biitiin dikdortgenler secilir.
Edit/Cut (Ctrl+X) (diizen/kes) meniisii kullanilarak secili dikdortgenler kesilir. Dairenin igerisine
dikdortgenler yerlestirilecegi icin daire secilir. Daire secildikten sonra Edit/Paste Inside (Ctrl+Shift+V)
meniisii uygulanarak dikdortgenler daire icerisine yapistirilir. Kesme igleminden sonra Edit/Paste

Inside meniisii pasif durumda ise daire secili degildir demektir.
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¥ En lyilestir ve Hizala 4 3.2.Bir nesneyi tuvalin tam ortasina
Hizala Yerlestirme
Tuvale: Tutturucular:
£/0 e . N o . .
Once nesne segilir. Pencere meniisiinden hizala segilerek
Hizala: . .. . . .
_ gn tuvale ifadesi isaretlenir ve hizaladan yatayda ve dikeyde orta
(= = TF Oa
Daiak secilir. Kirmizi isaretli halkalara tiklanar.
agit:
= = = Ak Gw oOd
Joyutu Eslestir: Aralik:
=2 00 8= = ob

3.3. Nesneleri Gruplama
Nesnelerle ¢alisirken birden fazla nesnelere ayni islemleri uygulayacak

isek (tagima,b6lgekleme dondiirme gibi) nesnelerin birlikte hareket etme

si isimizi daha kolay hale getirir.2 sekli gruplamak igin dnce her 2 sekil

de secilir. Se¢im islemi shift tusuna basilarak yapilir. Daha sonra Ctrl +
G tuslarina basilarak 2 sekil gruplanir yani birlesip tek sekil halini alir.

Gruplanmig nesneleri ¢ozmek i¢in Ctrl + Shift + G tuslarina basilir.

3.4.Katman Ekleme ve Adlandirma
Yeni bir caligma sayfasi eklendiginde goriilen iki temel katmandan Layerl,
baslangicta biitlin nesnelerin ve resimlerin saklandigi katmandir. Bagka katman olusturulmaz

ise belgedeki tiim nesneler bu katman {izerinde yer alir.
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Yeni katman eklenmek istendiginde katman (Layers) panelindeki Options

(secenekler) meniisii kullanilir. Options meniisii farenin sol tusu ile bir defa tiklandiginda



Fireworks €3 - Gériintii isleme1) [N

ekrana Options mendiisii gelir. Gelen ekran da New Layer (yeni katman) secilir. A¢ilan pencerede
eklenecek katmana bir isim verilerek islem onaylanir. Yeni olusturulan katman, katman panelinde goriiliir.
Yeni bir katman olusturmanin diger bir yolu da katman (Layers) panelinin altindaki

simge farenin sol tusu ile tiklandiginda yeni bir katman olusur.

Uygulama - Bir CD Olusturma

Elimize bir CD alip inceledigimizde verinin bulundugu yiizeye bakildiginda iki bolim

goriiliir: Verinin yazildigi boliim ve plastik boliim. CD olusturmak i¢in ii¢ tane i¢ ice daire ¢izecegiz.

Once en distaki daire cizilir, daha sonra digeri en sona igerdeki daire ¢izilir.

-

Hatirlatma: Cizim sirasinda Shift tusu se
klin daire olmasini, Alt tusu ise dairenin

O merkez den ve merkeze esit uzaklikta cizil
mesini saglar.

Sekil: I¢ ice cizilmis

Ucg dairede secilir, se¢cimden sonra Modify/Combine Paths/Punch meniisii kullanilir.
Punch iistteki seklin alttaki sekli kestigi kisim ¢ikartilmis olunur. Bu da ortadaki boslugun
olugmasini saglar. Zemin rengini degistirdigimizde ortadaki boslukta yani en igteki renkte
zemin rengi goriilecektir. Gergek CD gibi ortada bosluk olusturulmus olunur. Plastik yiizeye
benzer yiizey olusturmak icin ortadaki daire secilir, dolgu rengi gri bir ton secilerek plastik

yiizey olusturulur.

Yandaki sekilde goriildiigii gibi
zemin rengi degistirildiginde
ortadaki boslukta da aym renk
goriilmektedir.
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Renk (Degrade) Tonlamasi ile CD’yi gercekg¢i hale getirme

Renk (degrede) tonlamasi, renklerin kademeli olarak karigtirilarak bir renkten
digerine yavas yavas karigarak diizgiin bir renk gegcisi olusturan sistemlerdir. Renk
(degrade) tonlamasi icin en az iki rengin tanimlanmas1 gerekir. Istenirse ikiden fazla renk

tanimlanabilir, renk (degrade) tonlamasinin izledigi ac1 degistirilebilir.

Sekil 6.4: Renk tonlamasi Sekil 6.5: Renk tonlamasi
Uygulanacak sekil uygulanmis sekil

Renk (degrade) tonlamasi uygulanacak sekil secilir (Sekil 6.4). Sekil 6.4°te sekil
birlestirme olarak Punch uygulandigindan ortadaki alanlari ¢ikartilmig gibi olunur. Sekil
E4.1'de en distaki daire secilmistir. Daire se¢ciminden sonra 6zellikler denetcisinde dolgu
(Fill) boliimiinde Gradient meniisiinden istenen bir renk tonlamasi (Sekil 6.6) uygulanir.
Yukaridaki 6rnekte Raidal renk tonlamasi (Sekil 6.5) uygulanmustir.

Agiklama : Once renk tonlamasi yapilacak sekil segilir. Daha sonra dzellikler panelinden sirasiyla

radyal — degrade segilir.
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4.1.Bir Yol Boyunca Metin Ekleme

Metinlerin nesneye gore sekil almasii saglayabiliriz. Ornegin bir CD olusturduk.
Metninde CD boyunca yazilmasini yapalim.

Mezitli Cok Calisma alanina metin ve metnin izleyecegi
PI‘DQI’EI"I"I“ Lisesi ve sekil ¢izilir Burada CD {izerine metin
Teknik Lise diisiiniildiigiinde bir daire ¢izilmistir.

Metin  ve sekil calisma  alanina
yerlestirildikten sonra her iki nesne secilir.
Secim tamamlandiktan sonra Metin / Yola
Ekle (Ctrl + Shift + Y) kullamlarak metnin
daire etrafina yerlestirilmesi saglanir. Metin
daire etrafina yerlestirildikten sonra dairenin
higbir hatt1 gériinmez.

Sekil 6.12: Cahsma alanma
metin ve daire verlesimi

QO\“Pr OQre
D 2,
N “ L .
Q ol Metni daireden ayirmak igin Text/Detach
E g)) From Path meniisii kullanarak metin sekilden ayrilir.
; (2
= Metin sekil etrafina  yerlestirdikten sonra
QV Properties penceresindeki 6zellikler kullanilarak veya
O ) Text/Editor ~ meniisii  kullanilarak metin iizerinde
-,7 ﬂ\.U\'\ diizenleme yapilabilir.
Sekil 6.13:Metnin cember etrafina
verlesimi
= = [auss S -l W Blrul@vwo s = @

| meatiter .w|n _'_ll:llm hd 2 :j ?&'E’Elailg Bhare =]

w: 256 x:'T.‘§|o _'J‘=r|o | /A_ [Greotaninz =)
Hilasr | %ifs1 | Afow | =] =]o - \:I':xi dia:_l 0_ W Asoben a

Metne girinti verme
Sekil 6.14: Properties penceresinde metin 6zellikleri

Metin se¢ili durumda iken Text/Orientation secenckleri kullanilarak metin
yonelimleri degistirilebilir. Ozellikler denetgisinde metne girinti verme kullanilarak metin
ileriden ya da geriden baglatilir. Pozitif deger verilirse ilerden, negatif deger verilirse geriden
baglar.
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Hatirlatma : Seklin merkezden digsa dogru biiylimesi igin sekil secili iken ctrl + T tuslarina basilir. Shift +

Alt tuslarina basilarak mouse ile biiyiitme saglanir.

Uygulama (Siz Yapin) : Asagidaki sekli Fireworks programinda olusturunuz.

Maskeleme Islemi : Tuvale eklenen bir hazir resmi Cizilen yildiz ile maskeleme islemini

gerceklestirelim.

- Calisma alanina dosya — igeri aktardan Ornek resimlerden krizantem se¢ilir. Ve mouse imleci
kiigiik kare iken mouse sol tusu ile tuval iizerinde dikdortgen secilir.
- Vektor ¢izimlerden yildiz ¢izilir.

- Yildiz segili iken kes denilir. Ve resim segili iken diizenle — maske olarak yapistir segilir.

Yazi ile maskeleme islemi :

- Resim eklenir ve yaz1 yazilir.
- Yaz secilir ve kes denilir.

- Resim segili iken diizenle meniisiinden maske olarak yapistir secilir.
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