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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0169

ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Web Programciligi

MODULUN ADI Resimlerle Web Araclart Hazirlama

Bu modiil, goriintii isleme yazilim1 kullanarak resimler
MODULUN TANIMI | ile web araglar1 hazirlamak icin temel bilgi ve becerilerin
kazandirildigi bir 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ONKOSUL Goriintii Isleme modiiliinii tamamlamis olmak
YETERLIK Resimler ile web araglar1 hazirlamak

Genel Amac

Bu modiil ile gerekli ortam saglandiginda; resimler ile web

araglar1 hazirlayabileceksiniz.

Amaglar

1. Digmeler olusturabileceksiniz.

MODULUN AMACI 2. Etkin resim bolgeleri olusturabileceksiniz.

3. Aktarma (export) islemi ve optimizasyon
yapabileceksiniz.

4. Hareketli resimler (GIF) olusturabileceksiniz.

5. Maskeleme islemlerini gerg¢eklestirebilecek ve agilir
meniiler olusturabileceksiniz.

EGITiM OGRETIM Ortam: Bilisim Teknolojileri laboratuvari, igletme ortami
ORTAMLARI VE Donanmim: Bilgisayar, projeksiyon, yazici, goriintii isleme
DONANIMLARI yazilimi ve internet baglantisi

Modiil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araclari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda dlgme arac1 (¢oktan se¢meli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)
kullanarak modiil uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri 6lgerek sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Web sitelerinde sitenin igerigi kadar gorselliginin de 6nemli oldugunu unutmayiniz.
Ziyaretciler web sitenizi actiklarinda onlarin dikkatini ¢ekecek gorsel materyallerle
zenginlestirmeniz gerekmektedir.

Web sitelerini hazirlarken goriintii isleme yazilimlar1 web sitenize gorsel Ogeler
hazirlamanizda size yardimeci olacaktir. Goriintii isleme yazilimlart ile sitenize etkilesimli,
hareketli ya da hareketsiz gorseller hazirlayabilirsiniz. Bu ¢alismalarinizi digsar1 aktararak
dogrudan veya bir web editor yazilimu ile sitenize yerlestirerek kullanabilirsiniz.

Unutmamaniz gereken bir nokta da goriintlii isleme yazilimlarini kullanmayi tam
olarak 6grendikten sonra tasarim yOniiniizii gelistirebilmeniz i¢in ¢ok sayida 6rnek uygulama
yapmanizdir.

Bu modiilde goriintii isleme yaziliminda diigmeler, dilimler ve etkin bdlgeler,
optimizasyon ve aktarma iglemleri, GIF animasyonlari1 ile maskeleme ve agilir meniilerle
ilgili bilgiler yer almaktadir.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Web sitesi tasarlarken sayfalara ilgi uyandirmak ve etkilesim eklemek i¢in diigme
diizenleyiciyi kullanarak diigmeler olusturabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Cesitli web sitelerini inceleyerek sayfalarda kullanmilan diigmeleri smifta
paylasiniz.

»  Web sitelerinde kullanilan diigmeler igin hangi yazilimlarin kullanilabilecegini
arastiriniz.

1. DUGMELER

Semboller herhangi bir metin, nesne veya gruptan olusturulan ve istenildiginde tekrar
kullanilabilen kiitiiphane nesnelerdir. Sembollerde yapilan degisikliklerin kullanilan
kopyalar1 da ayni sekilde degistirecegi unutulmamalidir. Goriintii isleme yazilimi t¢ farkli
sembole sahiptir.

Gorlintili isleme yazilimi sembol tiirleri:

> Grafik: Grafik tiirii sembol en temel sembol tiiriidiir. Amaci ¢alismalarinizda

stirekli kullandiginiz grafik 6gelerini kiitiiphane iginde saklamak ve kolayca

yonetebilmenizi saglamaktir.

> Animasyon: Calismalarmiz  iginde tekrar tekrar  kullanabileceginiz
animasyonlar olugturmak i¢in kullanilan sembol tiiriidiir.

> Diigme: Web sayfalarindaki butonlari olusturmak igin kullanilir.

Web sayfalarinda kullanilan ve fare ile etkilesime giren nesneler sembol olarak
hazirlandiklarinda goriintii isleme yazilimi bir¢ok kolaylik saglamaktadir.

Bu faaliyet altinda diigme sembolleri hakkina bilgi verilmektedir.
1.1. Diigme Diizenleyicisi (Buton Editor)

Diigme diizenleyicisi (Button Editor) bir diigmenin tiim durumlarimn olusturulmasim
ve diigmeye etkilesim eklenmesini saglar. Istenirse diigmeler elle de olusturulabilir.



Gorintli isleme yazilimi ile bir diigme sembolii olusturdugunuzda bu semboliin
asagidaki dort durumu otomatik olarak olusturulur.

> Yukari: Farenin diigme ile etkilesime girmedigi zamandaki diigmenin
gOriiniimiinii ifade eder.

> Uzerinde: Farenin diigme iizerine gelindigindeki goriiniimiinii ifade eder.
> Asagr: Farenin diigmeyi tiklama anindaki goriintimiinii ifade eder.

>  Asagidayken Uzerinde: Fare tiklandiktan sonra farenin tekrar diigme {izerine
gelindigindeki goriinlimiinii ifade eder.

1.2. Yeni Bir Diigme Ekleme
Gorintii isleme yazilimi ile diigme diizenleyicisi kullanarak diigme olusturabilirsiniz.
Yeni bir diigme eklemek icin,

> “Diizenle / Ekle / Yeni Diigme (Ctrl + Shift + F8)” komutunu seginiz.

Yeni Digme... Ctrl+Shift+F8 [
Yeni Sembol... Ctrl+F8
Sicak Mokta Ctrl+Shift+U
Dikdartgen Dilim Alt+Shift+U
Cokgen Dilim Alt+Shift+P
Bog Bitmap

Kopyalama Yoluyla Bitmap

Kesme Yoluyla Bitmap

Katman Shift+L
Durum Shift+F
Sayfa

Resim 1.1: Yeni diigme ekleme

> Digme diizenleyici ekraninda diigmeye ait dort durumu diizenleyebilirsiniz.
Diigme diizenleyicisi baslangicta “Yukar1” secenegi ile acilir.
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Resim 1.2: Diigme durumlari

“Yukar1” seceneginde diigmenizi cizdikten ve i¢ine yazisim1 yazdiktan sonra
Durum agilir meniisii i¢inden “Uzerinde” segenegini segebilirsiniz.
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Resim 1.3: Diigme durumlarin degistirme

Diigmelerin durumlan arasinda genellikle sadece basit gorsel farklilik olmasi
yeterli olacaktir. Bu durumda “Uzerinde” secenegindeyken “Yukarida Grafigini
Kopyala” komutunu segerek “Yukar1” durumunda yapmis oldugunuz ¢izimleri
“Uzerinde” durumuna kopyalayabilirsiniz. Kopyalama yapmak istemezseniz
yeni bir sekil de ¢izebilirsiniz.
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Resim 1.4: Diigme durumuna bir énceki durumu kopyalama

> Kopyalama isleminden sonra ¢izim iizerinde kii¢lik degisiklik yapabilirsiniz.
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Resim 1.5: Diigme durumlari iizerinde degisiklik yapma

> Diger durumlar i¢in 4. ve 5. adimlar1 tekrarlayimiz. Her adimda sekiller lizerinde
kiiclik degisiklikler yapmay1 unutmayiniz.

»  Digme tasariminizi bitirdikten sonra Durum agilir meniisiinden “Etkin Alan”
segenegini kullanarak butonunuzun hangi alandaki hareketlere cevap vermesini
istediginizi belirleyebilirsiniz. Varsayilan davrams olarak diigmeler icindeki
cizimleri etkin alan olarak tanimlar.
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Resim 1.6: Diigme etkin bolgesini ayarlama

> Tim islemleri tamamladiktan sonra diigme diizenleyicisinden ¢ikmak igin
yapmaniz gereken tuvalin sol tst kosesinde bulunan Sayfa 1 ikonuna veya sol

tarafi gosteren ok’a tiklamanizdir.
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Diigmelerin nasil calistigini gérmek icin tuval iizerindeki Onizleme secenegini
kullanabilirsiniz ya da “F12” tusu ile tarayici tizerinde 6nizleme yapabilirsiniz.

# Orijinal | |8 Onizleme [1]2 Yukan EH4 Yukan

Resim 1.7:Diigme diizenleyisinden ¢cikma

Resim 1.8: Diigmeyi 6nizeleme ile goriintiileme



1.3. Diigmeleri Degistirme

Diigme olusturulduktan sonra diigmeler tekrar diizenlenebilir. Unutmamaniz gereken
diigme {izerinde degisiklik yaptiginiz zaman sembol 6zelliginden dolay1 kiitiiphanedeki
orijinal diigme degistirilir ve bu degisiklik her yerde aktif olur.

Diigmeleri diizenlemek icin diigme {izerinde ¢ift tiklandigi zaman diigme
diizenleyicisi acilir. Yeni diige ekleme islemindeki adimlar tekrarlanarak diigme
diizenlenebilir.

1.4. Diigmelere Ad Verme ve Baglanti Ekleme

Goriintli  isleme yazilimi ile olusturdugunuz diigmeleri otomatik olarak
isimlendirebilir, isterseniz bu ismi degistirebilirsiniz. Bu isimler diigmenin bagka
programlara yerlestirildiginde ya da internette yayinlandiginda kullanilan ismidir. Diigme
Ozellik denetgisinden diigmenin ismini gorebilir veya degistirebilirsiniz.

¢ Oreticler [SembolGeetiten |

Diigime Metin: Anasayfa Bad: -
32 B (GIF Bagdagk 256 v Alt:
JG X 1% H w00 [fnoma <] Hedef -
Y34 ¥ 153 Filireler Ekle. .. [ Yiiklemede asaéida durumunu géster

Resim 1.9: Diigmeleri isimlendirme

Gorintii isleme yazilimi ile olusturdugunuz diigmelere 6zellik denetgisini kullanarak
baglant1 ekleyebilirsiniz.

D T —

Diigme Metin: Anasayfa Bad: -
2 ¥ [GIF Bagdagk 256~ Alt:
g G: 78 X 136 H 100 Normal - Hedef: -
Yi3¢ Y15 Filtreler Ekle... || yiklemede asadida durumunu géster

Resim 1.10: Diigmelere baglanti ekleme

Diigmeye baglanti eklerken;
> Bag: Diigme tiklandiginda agilacak olan sayfay ifade eder.
»  Alt: Fare ile digme {izerine gelince ekrana gelecek alternatif metni ifade eder.

> Hedef: Tiklama sonrasi agilacak sayfanin agilma seklini belirler. Bu seg¢enegin
alt seceneklert;

o _blank : Baglantiy1 yeni bir pencerede agar.

o _self : Baglantiy1 ayn1 pencerede acar.

o _top : Baglantiy1 ayn1 pencere en iisten itibaren agar.

o _parent : Baglanti, o anda acik sayfada ana sayfa varsa onun yerinde
acilir.



1.5. Diigmeleri Alma

Daha 6nceden olusturulmus diigmeler veya diigme diizenleyicisi ile olusturulmus
diigmeler tuval {izerine aktarilabilir.

Olusturulan bir diigmeyi almak igin,
»  Yeni bir belge olusturunuz.

> “Dosya / ige Aktar (Ctrl + R)” komutunu seginiz.

nayust s
Farkli Kaydet... Ctrl+Shift+S
Tamind Kaydet

Sablon Olarak Kaydlet...

Geri Don

Ige Aktar... Ctrl+R
Diga Aktar. Ctrl+ Shift+R
Gorintd Onizleme... Ctrl+Shift+X
E-postaya Génder »
LITMAL i il

Resim 1.11: Diigmeleri ice aktarma

> “Ice Aktar” iletisim penceresinden diigmenin oldugu dosyay1 seginiz ve

onaylayimiz.
| e Aktar — - - > ]
Ko D . G s Ev Onizleme
=
Son Verler
E = ChmaaEa | |
Masalsta dig
g
=
Kitaphklar
LY
Bilgisayar I
P
LY
Ag
Dosya Ad: digme -
Dosya tirir (T okumabiir dosyelar [ el ]

Resim 1.12: ice aktar iletisim peceresi

> Ekrana gelen “Sayfay1 Ice Aktar” iletisim penceresinde ice aktar segenegini

tiklayiniz.
Sayfay Ige Aktar

11 »H

[ Gegerli sayfadan sonra ekle

Resim 1.13: Sayfay1 ice aktar iletisim penceresi

9



> Tuval iizerinde diigmeyi eklemek istediginiz noktay1 fare ile tiklayimiz. Boylece
diigme eklenmis olacaktir.

1.6. Grafikleri Diigmeye Doniistiirme
Eger tuvalinizin iizerinde bir ¢izim varsa ve bunu diigmeye ¢evirmek istiyorsaniz;

> Diigmeye doniistiirmek istediginiz nesneyi seginiz.

Resim 1.14: Diigmeye doniistiiriilecek nesne

> “Degistir / Sembol / Sembole Doniistiir (F8)” komutunu seginiz.

| Sembole Déndgtir... F&

Semboli Dizenle

Yerinde Diizenle

Orneklerin Arasini Doldur... Ctrl+Alt+Shift+ T
Bayir Ctrl+Shift+B

Sembolii Takas Et...

Resim 1.15: Bir nesneyi sembole doniistiirme

»  “Sembole Dontstiir” iletisim penceresinden Diigme segenegini isaretleyiniz,
diigmeye isim verdikten sonra onaylayiniz.

Sembole DEnlgtar l&J
Adi:  digmel
Animasyan
—— iptal
9/ Dudme
Secenekler: [ |9 dilimli dlgekleme klavuzlarmi etkinlestic
Ortak Kitaplga Kaydet

Resim 1.16: Sembole déniistiir iletisim penceresi

> Bu islemden sonra diigme olusturulacaktir. Ancak unutmamaniz gereken nesne
sadece diigmenin “Yukar1” durumunu ifade eder. Diger c¢izimleri diigme
diizenleyicisini kullanarak tamamlamalisiniz.
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(" UYGULAMA FAALIYETI

Diigme diizenleyicisini kullanarak bir diigme olusturunuz.

Islem Basamaklan

Oneriler

Diigme diizenleyicisini aginiz.

“Diizenle / Ekle / Yeni Diigme (Ctrl
+ Shift + F8)” komutunu
kullanabilirsiniz.

Yukar1 secenegine bir yuvarlak koseli
dikdortgen cizerek filtre uygulayiniz.

Yuvarlak koseli dikdortgen aracini
kullanabilirsiniz.

Ozellik denetgisinden nesneye ig
golge ve alt gélge ekleyebilirsiniz.

Buton metnini ekleyiniz.

Buton tizerine MEB yazisini
ekleyebilirsiniz.

Uzerinde secenegine bir dnceki ¢izimi
kopyalayiniz ve kiiciik degisikler yapiniz.

Ozellik denetgisinden iizerinde
durumunu segebilirsiniz.

Bir dnceki durumu kopyalamak i¢in
Yukarida grafigini kopyala
secenegini kullanabilirsiniz.

Yazi rengini beyaz yapabilirsiniz.

Asag secenegine bir onceki ¢izimi
kopyalayiniz ve kiiciik degisikler yapiniz.

Ozellik denetgisinden iizerinde
durumunu segebilirsiniz.

Bir 6nceki durumu kopyalamak igin
Uzerinde grafigini kopyala
segenegini kullanabilirsiniz.

Alt golge ve i¢ gblge rengini beyaz
yapabilirsiniz.

Asagidayken iizerinde segenegine bir onceki
¢izimi kopyalayiniz ve kiigiik degisikler

yapiniz.

Ozellik denetgisinden iizerinde
durumunu segebilirsiniz.

Bir 6nceki durumu kopyalamak igin
Asagida grafigini kopyala
segenegini kullanabilirsiniz.

Yaziy1 siyah yapabilirsiniz.

Etkin alan1 diigmeye gore diizenleyiniz.

Ozellik denetcisinden etkin alan
durumunu segebilirsiniz.

Onizleme ile diigme durumlarin
gozlemleyiniz.

Tuval sol iist kdsesindeki Sayfa 1 ya
da ok’u tiklayarak diigme
diizenleyicisinden ¢ikabilirsiniz.
Tuval sol ust kdsesindeki Onizleme
se¢enegini kullanabilirsiniz.

11
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Diigme diizenleyisini kullanarak diigme ekleyebildiniz mi?
Olusturdugunuz diigmeler iizerinde degisiklik yapabildiniz mi?
Diigmeleri adlandirabildiniz mi?
Diigmeleri isimlendirebildiniz mi?
Diigmelere baglant1 ekleyebildiniz mi?
Tuval tizerine disardan diigme alabildiniz mi?
Olusturdugunuz bir grafigi diigmeye doniistiirebildiniz mi?

N O WIN

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi goriintii isleme yazilimina ait bir sembol tiirli degildir?

A)  Grafik
B)  Animasyon
C) Web
D) Digme
2. Olusturulan diigmeler hangi panelden tekrar alinarak kullanilabilir?

A)  Katmanlar

B)  Durumlar

C)  Stiller

D) Belge Kitaplig

3. Diigme diizenleyicisini agmak i¢in klavye tizerinde hangi tus ya da tuslar kullanilir?
A) F8
B) Ctrl+F8

C)  Ctrl + Shift + F8
D) Ctrl+Alt+F8

4.  Asagidakilerden hangisi digmenin fare ile tiklama durumunu ifade eder?

A)  Yukar
B)  Uzerinde
C) Asag
D) Asagidayken iizerinde
5. Olusturulan diigme tarayicida hangi tus yardimiyla goriintiilenebilir?
A) F1
B) F5
C) F10
D) Fi12
6. Asagidakilerden hangisi diigmeye alternatif metin eklemek icin kullanilir?
A) Bag
B) Alt
C) Hedef
D)  Metin

7. Asagidaki hedef segeneklerinden hangisi diigmeye tiklandiginda baglantiyr yeni
pencerede agar?

A) _blank
B) _self
C) _parent
D) _top

13



Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yaziniz.

8. () Diigme tizerinde degisiklik yapildiginda diigmenin kullanildig: tim yerlerde
degisiklik olur.

9. () Goriintii isleme yazilimi diigmeleri otomatik olarak isimlendirir.

10. () Olusturulan grafikler sonradan diigmeye dontistiiriilemez.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarmizin tiimil dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Web sayfalar1 tasarlarken resimler tzerinde dilimler ve etkin bolge
olusturabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Resimleri dilimlemenin amacini arastiriniz.
> Etkin bolgelerin kullanim amacini aragtiriniz.

2. DILIMLER VE ETKIN BOLGELER

Goriintii isleme yazilimi, temel 6zellik ve araglariyla tam bir web araylizii gelistirme
aracidir. Web ile ilgili birgok araci ve 6zelligi barindirmaktadir. Bu 6zelliklerden bazilari;
dilimlemelerin yapilmasi, ag¢ilir meniilerin eklenmesi ve tasarimlarin webe uygun olarak
ihrag edilmesidir.

2.1. Etkin Resim Bolgesi (Image Map) Olusturma

Goriintii isleme yazilimi igerisinde etkin resim bolge eklemek igin sicak nokta araci
kullanilir. Sicak nokta araci, web i¢in hazirladiginiz gorsellerin belli boliimlerine ayr1 ayri
islevsellik katmanizi yardime olur.

“Sicak Nokta” araci araglar panelinde web ara¢ setinde yer almaktadir. Sicak nokta
aracinin ti¢ farkl ¢esidi bulunmaktadir.

> Dikdortgen sicak nokta araci: Dikdortgen sicak nokta eklemek i¢in kullanilir.
»  Daire sicak nokta araci: Dairesel sicak nokta eklemek i¢in kullanilir.

> Cokgen sicak nokta araci: Cok noktali sicak nokta eklemek i¢in kullanilir.

v @) Dikdartgen Sicak MNokta araci (J)
r%) Daire Sicak Mokta araci (J)
& Cokgen Sicak Nokta araci (J)

Resim 2.1: Sicak nokta araclar

Sicak nokta eklemek igin,

> Araglar panelinden uygun olan “Sicak Nokta” aracini se¢iniz.
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Web

2@
= E

Resim 2.2: Sicak nokta aracini segcme

Uygulamak istediginiz alanin {istiinde bir Sicak Nokta araci nesnesi ¢iziniz.

Resim 2.3: Sicak nokta ekleme

Ozellik denetgisi panelinden Sicak Nokta ile ilgili secimleri yapiniz.

¢ Ozellikler

Sicak Nokta | A Alt: D
G: 88 X: 197 Hedef: E -
=}

Yi33 Y5 o2s1

Resim 2.4: Sicak nokta ozellikleri

Ozellik denetgisi iizerinde bulunan segimler sunlardir:
o A: Sicak noktaya ait isimlendirme yapabilirsiniz.

o B: Sicak nokta seklini ve rengini secebilirsiniz.

C: Sicak noktaya baglant1 ekleyebilirsiniz.

D: Sicak noktaya alternatif metin ekleyebilirsiniz.
o E: Sicak noktaya ait baglantinin agilacagi pencereyi belirleyebilirsiniz.
Onizleme yaparak sicak noktanin galismasmm gorebilirsiniz. On izlemede sicak

nokta rengi goriinmedigini, fare ile ilizerine gelindiginde imlecin degistigini
gorebilirsiniz. Sicak noktalar bir diigme gibi ¢alisacaktir.
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2.2. Web Katmamyla Calisma

Sicak noktalar ve dilimler, katmanlar panelinde web katmanina yerlesir. Yeni bir
belge olusturdugunuzda web katmani, katmanlar panelinin en {ist katmani olarak otomatik
olarak goriintii isleme yazilimu tarafindan olusturulacaktir.

Katmanlar

Mormal Opaklik | 100
[ v = webkatman wl®
|@‘ | El Dilim
| - | pitm
|@‘ | | © | Sicak Nokta
|@‘ | : Sicak Nokta
|§" | [ | sckokia
[®| [v EKatman1 o)
|@‘ | Bitmap
Durum 1 e

Resim 2.5: Web katmani

Web katmaninin diger katmanlardan bir farki yoktur. Diger katmanlarda yapilan biitiin
islemler burada da yapilabilir. Farki sadece sicak nokta ve dilimlerin yerlesim katmani
olmasidir.

2.3. Resmi Dilimleme

Biiyilk boyutlu resim ya da nesnelerin web ortaminda yiiklenmesi uzun zaman
alacaktir. Bu durum kullanicilar agisindan istenmeyen bir durumdur. Bu durumu ortadan
kaldirmak ic¢in dilimleme mantigini gelistirmistir. Biylik boyutlu resim ya da nesneler
dilimlere ayrilarak daha kiigciik boyutlu birbirinden bagimsiz resim ya da nesnelere
dondstiiriiliir. Boylece yiikleme islemi daha hizli olmasi saglanmis olur.

Bir web sayfasi hazirlanirken 6ncelikle sayfanin araylizii goriintii isleme yazilimi ile
hazirlanir. Daha sonra bu arayiiz resim dosyas1t HTML standartlarina uygun olarak dilimlenir
ve bir HTML sayfasi i¢inde goriintiilenebilir hale getirilir.

Gorlintlii igleme yazilimi olduk¢a kullamighh bir dilimleme aracina sahiptir.
Calismalarimizi dilimlere ayirarak her bir dilime fonksiyon ekleyebilir ve bu fonksiyonlara

etkilesimler baglayabilirsiniz.

Her bir dilim digariya ayr1 bir resim dosyasi olarak aktarilmaktadir. Bu nedenle her bir
dilimin optimizasyonunu da ayr1 ayr1 diizenleyebilirsiniz.

Cizmis oldugunuz dilimler web katmani i¢inde tutulur.
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Goriintii isleme yazilimu iki farkli dilimleme araci sahiptir. Birinci Dilim arac, ikincisi
ise Cokgen Dilim aracidir.

v Qf Dilim araci (K)
g?’ okgen Dilim araci (K}

Resim 2.6: Dilim araglari

Calismalarmizi dilimlemek i¢in,

> Araglar panelinden dilim aracini seginiz.
Web
I

Resim 2.7: Dilim aracini secme

> Imleci dilimlemek istediginiz alanda tiklayarak bir dilim ¢iziniz.

Resim 2.8: Dilim ekleme

> Cizdiginiz dilimin 6zelliklerini 6zellik denet¢isinden ayarlayabilirsiniz.

+ Ozellikler

Dilim Tur: [On Plan Gériintiisi =~ B« ! Baf: D -
G 111 X: 183 Hedef: F -

Yigs Y142

Resim 2.9: Dilim araci 6zellikleri

> Ozellik denetgisi iizerinde bulunan segimler sunlardir:

. A: Dilimi isimlendirebilirsiniz.

B: On Plan Goériintiisii, Arka Plan Goriintiisii veya HTML segenegini
secebilirsiniz.

C: Olusturdugunuz dilimin dosya tiiriinii ve kalitesini belirtebilirsiniz.

D: Sicak noktanin bag adresini yazin.

E: HTML agiklama etiketi ekleyebilirsiniz.

F: Bagin hangi pencerede agilacagini segebilirsiniz.
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2.4. Doniisiimlii Resimler (Rollover) Olusturma

Doniigiimlii resimler (Rollover), imleg iizerine getirildiginde veya tiklandiginda
goriinimii  tamamen degisen resimlerdir. Kullanict doniisimlii resim tizerine fare
gostergecini getirdiginde ve tikladiginda yeni bir resim agilir. Doniigimlii resimler, resimleri
saklamak i¢in durumlar1 kullanir.

2.5. Durum Ekleme

Durumlar donitstimlii resimlerin ¢esitli durumlarimin  saklandigi yerdir. Diigme
diizenleyici kullanildiginda diigmenin Yukari durumu 1. duruma, tizerinde durumu 2.
duruma ve asag1 durumu 3. duruma yerlesir.

Durumlar paneli katmanlar paneli ile ayn1 grupta yer almaktadir. Durumlar paneli agik
degilse “Pencere / Durumlar (Shift + F2)”” komutunu kullanabilirsiniz.

Katmantar | Sayila | Durumia | Daveanigar| - |
% 01 Durum1 7 ®
J. O, Her zaman +f Gl &

Resim 2.10: Durumlar paneli

Yeni durum eklemek igin goriintii isleme yazilimi birden fazla segenek sunar.

> Durumlar panelinden Yeni / Cogaltilmis durum segenegini kullanarak durum
ekleyebilirsiniz.

s o
% 01 Durum1 7 @
‘), 08, Her zaman ‘H Bl @

Resim 2.11: Yeni durum ekleme
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»  Panel segeneklerini kullanarak istenilen sayida durum ekleyebilirsiniz.

Durumlar Ekle...
Durumu Cogalt...

Durumu Sil

Durumlara Kopyala...

Durumlara Dagit

v Otomatik Kirp
v | Mumaralandirma

v Otomatik Fark
Ozellikler...

Yardirn

Resim 2.12: Durumlar paneli secenekleri

»  Panel segenekleri kullanarak durum eklediginizde karsiniza “Durumlar Ekle”
iletisim penceresi gelecektir. Buradan istediginiz sayida durum ekleyebilirsiniz.

Durumlar Eﬂx
' en[1

Yeni durumlar ekle

() Basinda
~ Gecerli durumdan énce
@) Gecerli durumdan sonra

_ Sonunda

[ Tamam H iptal J

Resim 2.13: Durumlar ekle iletisim penceresi

2.6. Davramis Ekleme

Gorlntli igleme yazilimi sicak noktalara bagli olarak farkli durumlardaki dilimleri
ekrana gelmesini saglayabilir. Davranis olarak adlandirilan bu durum i¢in sicak nokta araci,
dilim arac1 ve durumlar paneli kullanilir.

Davranis eklemek igin,

»  Davranis eklemek istediginiz kadar durumu ekleyiniz. 1. durumun davraniglar
goriintiilemek i¢in kullanilacagini unutmayiniz.
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Katmantar | Seytts | Dururr | Dasanstar] o=

# 01 Durum 1

02 Durum 2

ololo

03 Durum 3

04 Durum 4

=l el =l =l ~
0

05 Durum 5

'J, &, Her zaman +g &l &

Resim 2.14: Davranis icin durum ekleme

> 1. durum harig¢ diger durumlara farkli resimler ya da bir resme ait farkli dilimler
ekleyiniz.

Resim 2.15: Durumlara resim ekleme
> 1. duruma olusturdugunuz diger durumlar kadar kullanilacak nesne ¢iziniz.

Durum 1

Resim 2.16: Durumlari gostermek icin kullanilacak nesneler

> Nesnelerin her birinin {izerine sicak nokta ekleyiniz.
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Durum 1

Durum 2

Durum 3

Durum 4

[ [ [h] [
| _d| 1 ¥l

Resim 2.17: Nesnelere sicak noktalarin ekleme

»  Durumlardaki nesnelerin tizerine gelecek sekilde ayr1 ayri dilim ekleyiniz.

~g 7
®

Resim 2.18: Resimlere dilim ekleme

> 1. sicak noktay1 se¢in ve sicak nokta tutmacindan 1. dileme dogru siiriikleyiniz.

Resim 2.19: Sicak nokta ile dilimi birbirene baglama

> Ekrana gelen “Goriintliyii Takas Et” iletisim penceresinden dilime ait resmin
bulundugu durumu se¢iniz ve onaylayiniz.

Garintiiyii Takas Bt o]
Gérintliyi suradan takas et:
Tamam
iptal
Daha Fazla Secenek...

Resim 2.20: Goriintilyii takas et iletisim penceresi

> Diger sicak nokta ve dilimler i¢in son iki adimi tekrarlayiniz.
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> Calismasini 6nizleme yaparak kontrol ediniz.

2.7. Yeni Dilimler Ekleme

Gorlintli  isleme yazilimi bir resmi dilimlere ayirdiktan sonra bu dilimleri
degistirmenize olanak saglar. Ancak dilimleri degistirebilmeniz, yeni dilim ekleyebilmeniz
veya dilimleri kaldirabilmeniz icin diizenlenebilir resim formati olan PNG dosyas: ile
calismaniz gerektigini unutmayiniz. Bu nedenle ¢alismanizi PNG formatinda kaydettikten
sonra diga aktarma islemi yapiniz.

2.8. Tam Ekran Goriintiileme

Goriintii isleme yazilimi ile ¢alisma alaninin ekran goriiniimiinii istediginiz sekilde
ayarlayabilirsiniz. Araglar panelinde Goriiniim ara¢ setini kullanarak ekran goriiniimiinii
degistirebilirsiniz.

Menld Tam Ekran Modu

Gardnum
Standart Ekran Modu | |[E @ [ | Tam Ekran Modu

El f;'}‘ Q Yakinlastirma

Resim 2.21: Goriiniim arac seti

Tam ekran goriintiilemeye goriiniim ara¢ setinde yer alan Tam Ekran Modu aracini
kullanarak gecebilirsiniz.

Menild Tam Ekran Modu

Standart Ekran Medu | 5 & ) | Tam Ekran Modu

B 2 X | Yakinlagtrma

Resim 2.22: Tam ekran modunun secilmesi

Shift tusuna bir kere basarak tam ekran modundan ¢ikabilir ve goriniimii standart
ekran modu konumuna getirebilirsiniz.
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Asagidaki uygulamay1 yaparak istenilen say1 kadar davranis ekleyiniz.

Islem Basamaklar1 Oneriler
» Ayri ayr1 durumlara bes farkli sekil
¢iziniz.

» Durum 2’den baglayarak ¢esitli
geometrik sekilleri ¢izebilirsiniz.

» Durum 1’°e ¢izmis oldugunuz sekillerin
isimlerini alt alta yaziniz.

Kare

Diare » Sekillerin yanina ayni sira ile Metin
Dikddrtgen aracini kullanarak isimleri alt alta
Elips yazabilirsiniz.

Besgen

Yildiz

» Yazilarin lizerine gelecek sekilde sicak
nokta ekleyiniz.

» Web arag setinden dikdortgen arag setini
kullanabilirsiniz.
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» Sekillerin lizerine gelecek sekilde dilim
ekleyiniz.

» Web arag setinden dilim aracim
kullanabilirsiniz.

» Sicak noktalari sekil isimlerine gore
sekillere ait dilimlere baglayniz.

» Sicak nokta tutmacindan dilime dogru
fare ile siiriikleyiniz.

» Onizleme ile ¢aligmamz test ediniz. .
» Onizleme tuvalin sol {ist kosesinde yer

# Orijinal el Onizleme (112 Yukan FH4 Vukan almaktadir.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Etkin bolgeler ekleyebildiniz mi?
Web katmanini kullanabildiniz mi?
Resimleri dilimleyebildiniz mi?
Durum ekleyebildiniz mi?
Davranis ekleyebildiniz mi?
Calismanizi tam ekran goriintiileyebildiniz mi?
Tam ekrandan ¢ikabildiniz mi?

N Iw I e

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yaziniz.

1. () Etkin bolge eklemek icin kullanilan sicak nokta araci aralar panelinde goriinim
arag setinde yer alir.

2. () Durumlar paneli Shift +F2 tuslar1 kullanilarak aktif hale getirilir.

3. () Sicak nokta ve dilimler web katmani tizerinde gosterilir.
4. () Sicak noktalara bag verilemez.
5. () Bir resmi dilimlere ayirmak tarayicida resmin kolay sekilde yiiklenmesine

yardimct1 olur.
6. () Durumlar doniigiimlii resimlerin ¢esitli durumlarinin saklandigi yerdir.
7. () Araglar panelinde goriiniim arag seti ile tuval tam ekran goriintiilenebilir.

8. () Tam ekran modundan ¢ikmak i¢in Tab tusu kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Web sayfalarinda kullanabileceginiz resimleri optimizasyonunu yapabilecek ve disa
aktarabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Web sitelerinde sik kullanilan resim formatlarini arastiriniz.

3. OPTIMIZASYON VE AKTARMA iSLEMI

Goriintii  isleme yazilimi uygulamasindaki yeni belgeler PNG belgesi olarak
kaydedilir. PNG, “Tagmabilir Ag Grafigi” anlamindaki (Portable Network Graphics)’in
kisaltmasidir ve kayipsiz sikigtirarak goriintii saklamak i¢in kullanilan bir saklama bi¢imidir.

Goriintii igleme yazilimi ile grafik olusturduktan sonra bircok grafik formatinda
kaydedilebilir ve digsa aktarilabilir. Bu islem sadece tek bir resim dosyasi olarak

diizenlediginiz ¢aligmalar i¢in kullanighdir.

Web sayfalari i¢in disa aktarmada her bir dilimin 6zelligini gdzden gecirmelisiniz.

3.1. Disa Aktarma Sihirbazi (Export Wizard)

Goriintii  igleme yazilimi, c¢aligmalarimizi disa aktarmak igin “Digsa Aktarma
Sihirbaz1”n1 kullanir. Sihirbaz ¢alismanizi disa aktarma islemi boyunca segenekler onerir ve
en iyi diga aktarma islemine yardim etmek i¢in “Goriintii Onizleme™yi gosterir.

Disa aktarma sihirbazini kullanarak disa aktarma iglemi igin,
> Calismanmiz1 disa aktarmadan oOnce son halini aldigindan emin olunuz.

Dosyanizin PNG uzantili halini “Dosya > Kaydet (Ctrl + S)” komutunu
kullanarak kayit ediniz.

Milli Egitim Bakanhds

Resim 3.1: Disa aktarilacak calisma
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>

“Dosya > Disa Aktarma...” komutunu se¢iniz.

Dosyay] Dizenle Gorinim Sec Degistr  Metin
Yeni Cirl+N
Sablondan Yeni..

Ac... Ctrl+0
Bridge'de Gbzat... Ctrl+Alt+0
Ie Aktar... Ctrl+R
Diga Aktar.. Ctrl+Shift+R
Gériintd Onizleme... Ctrl+Shift+X
E-postaya Gonder 3
HTMLYyi Giincelle...

Dosya Bilgileri.. Ctrl+ Alt+Shift+ F
Device Central...

Ekranimi Paylas..

Diga Aktarma Sihirbaz...

Toplu Isleme...

Tarayiaida Onizleme >

Parira Canbral'de Anizlams

Resim 3.2: Disa aktarma sihirbazi1 komutu

> Disa Aktarma Sihirbazi ekran1 goriintiilenecektir. Bu pencerede “Hedef disa
aktarma dosya boyutu” se¢enegini segerek ¢alismanizi belli bir dosya boyutuna
gore optimize edebilirsiniz. Sonraki adima ge¢mek i¢in Devam butonuna

basiniz.

-
Diga Aktarma Sihirbazi

=)

Disa Aktarma Sihirbazi size yardma olur

Disa aktarma formah segin.

artrmarun yollarini bulun.

Simdi hangisini yapmak istiyorsunuz?

(@) Disa aktarma formah segin.

Gegerli format ayarlanm analiz et.

Bir disa aktarma format sectikten sonra boyutu kiigliltmenin ve kaliteyi

Dosyayi istenen hedef boyutuna digtrin,

2

L

4

Resim 3.3: Disa aktarma sihirbaz iletisim penceresi 1. adim

> Dosyalarinizin hangi ortamda kullanilacagini se¢iniz.

Disa Aktarma Sihirbazi

S

Hedefi segn
Bu grafk Fireworks'ten nereye gidiyor?

@ web
Gériintil dizenleme uygulamasi
Masalistii yaynalk uyguiamas:

Dreamweaver

Resim 3.4: Disa aktarma sihirbazi iletisim penceresi 2. adim

> Disa aktarma sihirbazi ile goriintii isleme yazilimi segtiginiz yere gore dosya
formatin1 belirleyecek ve “Analiz Sonuglar” iletisim penceresi ekrana
gelecektir. Devam etmek i¢in “Cik” komutunu seginiz.
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ST X

Fireworks analiz sonuglan

Onizemede gérintiilenen GIF veya JPEG formatmi éneririz. Birind
gorlintl daha kiigUktir.

Diga aktarlian gérintiiniziin saydam arka plani varsa, GIF formatr
segin. JPEG saydamii desteklemez.

Bir format sectikten sonra, dosya boyutu ve gériintii kalitesinin ince
ayann yapmak icin yeniden Disa Aktarma Sihirbazin secebilirsiniz.

Onceki penceradeki nerimizi gérmek igin Cki tkiatn.

Resim 3.5: Analiz sonuglar1 iletisim penceresi

“Goriintii Onizleme” iletisim penceresi iginde calismanizin farkli dosya
formatlarindaki boyutlarini 6n izleyebilir ve optimizasyon yapabilirsiniz.

Gériinti Onizleme 3 -
Secenekler | Dosya | Arimasyon | oF [¥]Orizeme | Kaydedimis ayariar:
Bofidask 128 renk =
Format: GIF - 2.13¢ 0m,
Palet: Bagdagk =
Kayp: 0 |+] 2 -
Renk Takidi: [ | | 100% 118
Milli Egitim Bakanligi
@ Milli Egitim Bakanhig
2 || 22| [sayeamii vok =
Brtii: 4
7] kabanimayan rerkler ke PEG [/]nizleme  Kaydedimis ayarlar: I
(R0 Miyon [ 1oeG - Dana lyiKalte -
[ Taramah tarayia gérunima 2,40K Osn, il
N a owe i
[(Dsaddare J[  Tamem |[ fol |

Resim 3.6: Goriintii 6nizleme iletisim peceresi
Dosya sekmesine tiklayarak dosyanizin boyutlart ile ilgili ayarlar1 da
diizenleyebilirsiniz.

[Gortnta Gnizieme W 2. L LR L

Segenekder Dosya | Arimasyon | aF O Giee || Kyt By
128 renk
<)@
e 213 om,
%: 100 |v]
G 300 pisel ]
Y 50 pisel
7jsnria Milli Egitim Bakanhigy
[ Al disa aktar
[0 ED)
v:[0 ¥: 50
Milli Egitim Bakanlig
|
|
|
PEG [7]Onizeme _ Kaydedims ayarler:
e e eyt -
S [3pEG -Daha tyiKaite )
R —
NBEQ (0% -] BmMEB 1
[osanktar... || Tamem |[  ipl

Resim 3.7: Goriintii 6nizleme iletisim peceresi dosya sekmesi
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Gorlintli isleme yazilimi i¢inde daha onceden kayit edilmis optimizasyon
ayarlar1 bulunmaktadir. Bu ayarlar1 hazir ayarlar1 kullanmak igin sagdaki
pencere ic¢inde bulunan “Kaydedilmis ayarlar” acilir penceresinden
yararlanabilir ve sonuglari 6n izleyebilirsiniz.

Gorunta Onizleme - T -
Seceneker |Dosya | Animesyen | ar (] Gridteme | Kaydedimis ayariar:
e e —
Format: GIF v
213 0m, s ts (S
Palet: |Bagdagic - GIF WebUyumiu 256
GIF WebUyumiu 128
Kayp: 0 E 28 - GIF Baddask 256
IPEG - Daha lyi Kalite
Renk Takidi: [~ —

JPEG -Daha Kiigik Desya
Animasyonlu GIF WebUyumlu 128
Ml

C | el Milli Egitim Bakanhg:
|
Ortiiz

Kullanimayan renkleri kaldr Grizieme  Kaydedimis ayarlar:

FEG
Kalite 80 (0)

[ Taramai tarayia gérintmii . 2.40K 0sn, S6kb/sn hznda JPEG - Daha Lyi Kalte
| 318 wos :

[(Dsamder.. |[ Tamam |[ ol |

Resim 3.8: Kaydedilmis optimizasyon ayarlarmin kullanilmasi

Onizleme penceresi iginde birden fazla ayar1 ayni anda goriintiileyebilirsiniz.

Bunu yapmak igin Onizleme penceresinin sag altinda bulunan Onizleme
seceneklerine tiklayabilirsiniz.

Gorunta Orizleme - 3 -
Segeneker | Dasya | Arimasyon | (o web 216 | ()| 2peG -paha tyikaite ~
. G Crideme FEG Onidleme
Format: GIF -
orme vieb 216 216 renk Kalite 80 (0) Milyon
Palet: [WebUyumlu Bagdask  ~ 115K 0sn, S6kbjsn hiznda 2,40 Dsn, 56kbfsn hiznda
ks 0 [7) o~
Rerk Takid: [ uz
Milli Egitim Bakanhgi Milli Egitim Bakanhigi
Milli Egitim Bakanhig Milli Egitim Bakanhigi
DEEAE i |
2 |2 | 2| [saydamik vok - ]
e T o T7]Gnizeme G T4]Grizeme
Bagdask 256 renk Badask 28 renk
(V] kuilanimayan renkieri kaldi 2,13 0sn, 2.10K Osn, S6kbfsn hiznda
[ Taraunk e goetiodnd (51 Bagdask 256 ] ) | [arF webuyumiu 128 -
vua CEE ;
[osamar.. [ tamam ][ pm |

Resim 3.9: Birden fazla ayarin 6nizleme ile goriintiilenmesi

Disa aktarma islemini tamamlamak i¢in “Disa Aktar...” komutunu tiklayiniz.

“Disa aktar” iletisim penceresinden dosya adimi ve disa aktarma seklini
belirleyip kaydediniz.
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&l Disa Aktar - - — — ==

Konum: 5 Ktaplider - @@ rm
£ Belgeler \J% Muzik
< Kitspli <&«

B Resimler
- Kitapli

Resim 3.10: Disa aktar iletisim penceresi

Disa aktarma sihirbazim kullanmadan “Dosya / Disa Aktar... (Ctrl + Shift + R)”
komutunu kullanarak “Disa aktar” iletisim penceresine ulasabilirsiniz.

Disa aktarma islemi igin,

> Calismanizi disa aktarmadan oOnce son halini aldigindan emin olunuz.
Dosyanizin PNG uzantili halini Dosya > Kaydet secenegini segerek kayit
ediniz.

> En lyilestir paneli iginden ihra¢ etmek istediginiz resim formatini seginiz ve
ozelliklerini diizenleyiniz. En iyilestir paneli agik degilse “Pencere > En lyilestir
komutu (F6)” komutu ile aktif hale getirebilirsiniz.

en Iitesir | GeEHE S =
|IPEG - Daha 1yi Kalite -l
JPEG - Orti: |
kalite: 80 |E|
Secmeli kalite: 20 | [&#
D[]zg[]nlesﬁrrne:
Sirala:| Yok Orenk

Resim 3.11: En iyilestir paneli
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»  “Dosya > Disa Aktar...” komutunu seginiz.

Besyay Dizenle  Gérindm  Sec  Degistir  Metin

Yeni Ctrl+N
Sablondan Yeni.

Ag... Ctrl+0
Bridge'de Gbzat... Ctrl+Alt+0

- vg.- bt ne

Ie Aktar... 5 S 5 5 Ctrl+R
Diga Aktar... Ctrl+Shift+R
Gorantd Onizleme... Ctrl+Shift+X
E-postaya Gonder v

HTML'yi Gincelle..
Dosya Blgileri... Ctrl+Alt+ Shift+ F

Device Central...

Ekranimi Paylas..

Diga Aktarma Sihirbazr...
Toplu Isleme...
Tarayiaida Onizleme ’

MNevire Mentral I'de Anisleme

Resim 3.12: Disa aktar komutu

> “Diga Aktar” iletisim penceresinden konum, dosya adi ve disa aktar segenegini
belirleyip “Kaydet”e tiklayiniz.

| Disa Aktar = P — - ==

Konum: 5 Ktaplidar

& Belgeler

Resimler
[ (B
lasaiist B

Resim 3.13: Disa aktarma isleminin tamalanmasi

3.2. Resmin Dosya Tiiriinii Secme

Goriintii isleme yazilimi Disa Aktarma sihirbazi ile analiz islemini otomatik olarak
yapar. Isterseniz ayarlari kendiniz de yapabilirsiniz.

Dogru resim tiiriinii segmek optimizasyon siireci i¢in ¢ok dnemlidir. WEB grafikleri
i¢cin popiiler dosya tiirleri GIF ve JPEG’dir. GIF resimleri genellikle iki renkli ve diiz renkli
resimler i¢in kullanilir. GIF resimleri saydam alanlar igerebilir ve animasyon dosyalari i¢in
kullanilabilir. GIF resimlerinin dezavantaji bunlarin 256 renkle kisitlanmis olmasidir. JPEG
dosya tiirli genellikle fotograf tiiriindeki resimler ve ¢ok renkli resimler igin kullanilir.
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' Dosya veya dilimleri aktarmak igin bigimlendirme segenekleri ayarlamak {izere En
lyilestir paneli kullanilir. Optimizasyon siireci daha iyi kontrol edebilmek i¢in her dilimin
optimizasyonu ayarlanabilir.

En lyilestir panelinde disa aktar dosya formati agilir meniisiinde istenen dosya tiiriinii
secebilirsiniz.

En yilestir i i =
| El

JPEG : Ortii: |

ol Kaite: 79 [~]

Animasiun\u GIF

2 Secmeli kalite:| 90 | [GF#
PNG & fo =
ENG 24 lizglnlestirme:

PNG 32
WBMP

TIFF 8
TIFF 24
TIFF 32
Orenk
EMP &
BMP 24

Resim 3.14: En iyilestir panelinden disa aktarilacak dosya formatinin secilmesi

3.3. Onizleme Diigmesi

Gorintli  igsleme yaziliii g¢alismalarimizi  disa aktarmadan Once Onizleme ile
calismanizin durumunu gorebilmenize imkén saglar. Farkli ayarlar1 gérmek icin ¢alismaniz
iki veya dort Onizleme alanina boliinebilir. Ayni zamanda her Onizleme igin yaklasik
yiikleme siirelerini ve dosya boyutunu goriintiiler.

Calisma alaninda sayfanin 6nizlemesini gérmek igin tuval sol st kosesinde yer alan
“Onizleme” komutunu kullanabilirsiniz.

G Orijinal | |E5] Onizleme [T]2 Yukan EH4 Yukan

Resim 3.15: Onizleme komutu

Sayfay1 iki On izlemeli goriiniime ayirmak igin “2 Yukar1” komutu, dort on izlemeli
goriiniime ayirmak i¢in “4 Yukar1” komutunu kullanabilirsiniz.

& Orijinal | |B=] Onizleme [T12 Yukan EH 4 Yukan

Resim 3.16: 2 Yukar1 ve 4 Yukari 6nizleme

Normal goriiniime ge¢mek igin “Orijinal” komutunu kullanabilirsiniz. Caligmalariniz
iizerinde diizenlemelerinizi orijinal goriiniimiinde yapabilirsiniz. Onizleme yapilirken
diizenleme yapamazsiniz.

2 Yukar1t veya 4 Yukar1 Onizleme goriiniimiindeyken segilen goriiniim etrafinda
cerceve belirir. Secilen dnizleme En lyilestir paneli kullanilarak yapilan degisiklikler sayfaya
yansir. Diger gorliniimler i¢in farkli formatlar segebilirsiniz. Karar verdiginiz goériiniimii
secip orijinal goriiniime gecebilirsiniz.
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3.4. Mevcut Optimizasyon On Ayarlar

‘ Disa aktarma islemine dosya tiiriinii belirleyebilmeniz igin goriintii isleme yazilimi En
Iyilestir panelinde disa aktar dosya formati agilir meniisiinde 6n ayar yapabilmenize imkan
saglar.

en testir [[Geomis [Himaia [ =]
| =

JPEG :] Ortl: |

ol Kaite: 79 [~]

Animasyonlu GIF

t‘ Secmeli kalite:| 90 |22
PMNG & |

PNG 24 zgunleshrms.

PNG 32
WBMP

TIFF 8
TIFF 24
TIFF 32
0Orenk
EMP &
BMP 24

Resim 3.17: On ayar yapmak i¢in En iyilestir panelinin kullanilmas:

Bir dilim sdz konusu ise Ozellik denetgisinden “Dilim Disa Aktarma Ayarlar1”
komutu ile 6n ayar yapabilirsiniz.

& Ozellikler

Dilim Tiir: | On Plan Gérintiisi -/ Bad: -
GIF Web 216
s B 5t GIF WebUyumlu 256 Hedef: -
T2 Y: g GIF WebUyumlu 128

GIF Bagdagsik 256
BFE - Nizha Tui Kalite

Resim 3.18: Dilim Ozellik denetcisinden 6n ayar yapilmasi

3.5. Aktarma Islemleri

3.5.1. JPEG Resimlerini Gonderme

Web sayfalarinda en ¢ok kullanilan resim formati 6zelligine sahip olan JPEG
formatini kullanarak diga aktara islemi yapmak igin,

> En lyilestir panelinden Diga aktar dosya formatin1 JPEG olarak seginiz.

En yilestic u
[3PEG - Daha Tyi Kalite =]
JPEG hd Ort: |
Kaitte: 80 []
Secmeli kalite: 30 | [
Duzgun\eshrme:
Srrala:| Yok 0renk

Resim 3.19: JPEG formati ile disa aktarma
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> Goriintii isleme yazilmi JPEG formati ile ilgili iki tane disa aktarma kayd:
verir. Isterseniz kendi ayarlariniz da yapabilirsiniz.

> Kalite degeri sikistirma ve renk oranlarimi ayarlar. Kalite degerinin yiiksek
olmasi resmin kalitesini de artirirken sikistirmanin azalmasindan dolay1 dosya
boyutunun biiylimesine sebep olacaktir.

En Iyilestir i i =
| PEG - Daha tyi Kalite =]
JPEG - orti: |
Kaite: 80 [~
Segmeli kalite: 90 | [
Diizgiinlestirme: D—V
Sirala:| Yok Orenk

Resim 3.20: JPEG kalitesinin belirlenmesi

> Diizgiinlestirme degeri ise aktarma sirasinda resmin bulaniklik oranini belirler.
Oranin artmasi bulaniklig1 artiracaktir.

En fyilestir i i =
[3PEG - Daha 1yi Kalite M
JPEG A Orti: |
Kalite: 80 E
Segmeli kalite:| 30 | [
Duzgun\e;hma:
Srrala:| Yok 0renk

Resim 3.21: JPEG diizgiinlestirme oranimnin belirlenmesi

3.5.2. Tarayicida Onizleme

Goriintii isleme yazilimi tarayici tizerinde galigmalarinizin nasil gériinecegini 6nceden
incelemenize imkan saglar.

Tarayicida 6nizleme yapmak i¢in,

> “Dosya / Tarayicida Onizleme / iexplore.exe iginde 6nizleme (F12)” komutunu

secin.
loplu lsleme... 1
Tarayicida Onizleme 3 ‘ iexplore.exe iginde @nizleme F12 ‘
Device Central'de Onizleme... Iginde onizleme Shift+F12
Sayfa Yapist... iexplore.exe igindeki tam sayfalan énizle Ctrl+F12
Vazdrr.. CerleP Ana Tarayicry Ayarla...
UL Tkinci Tarayiciy Ayarla...

Resim 3.22: Tarayicida 6nizleme
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> “Ana Tarayiciy1 Ayarla...” komutu kullanilarak varsayilan tarayicinizi
degistirebilirsiniz.

loplu lsleme... 1

Tarayicida Onizleme 3 iexplore.exe iginde @nizleme F12
Device Central'de Onizleme... Iginde 6nizleme Shift+F12
Sayfa Yapist... iexplore.exe igindeki tum sayfalan anizle Ctrl+F12

Yazdir... Ctrl+P ‘
HTML Ayar...

Ana Tarayicryr Ayarla...
Ikinci Tarayiciyn Ayarla...

Resim 3.23: Tarayicinin ayarlanmasi
3.5.3. HTML Olarak Disa Aktarma
Goriintii isleme yazilimi ile yapmis oldugunuz tasarimi HTML diizeninde disari
aktarabilirsiniz. Bu durumda Goriintii isleme yazilimi dilimlediginiz resimleri ayr1 resimler
olarak kaydedecek, gerekli javaScript kodlarini ekleyecek ve sayfalarinizi bir arada tutacak
tablo yapisini olusturacaktir.
Sayfalariniz1 HTML olarak disa aktarmak igin,

> Sayfa iginde dilimlerinizi hazirlaymiz ve gerekli baglari veriniz.

> “Dosya / Disa Aktar... (Ctrl + Shift + R)” komutunu se¢iniz.

. - .
| Disa Aktar - - - %
o, 1
Korum: W Masaustu - @ B
L =
&3 Kitapliklar Ev Grubu
g P!
o Sistem Klasérii Q% Sistem Klasbrii
Son Yerler =l
! l DaC [ Bilgisayar
oo 3) Sistemn Klasori VR Siciem Klasora
W, 1y kanun hakmande kararname
| == Q& fﬁlsm - [WEEE | | icrosoft Word Belgesi
=l o o 463 KB
Kitapliklar Resimlerle_web_araci_hazirl.. (pm] D tel
(] Microsoft Word 97 - 2003 Be... ['W=3 | pMicrosoft Word Belgesi
.- 8,84 MB 123 KB
i
| Bilgisayar goruntuler
(.1. | Dosya klasari I
Il g I
Dgsya Ad: Adsiz-5him - Kaydet
I Dise Aktar: [ HTML ve Gérintiler -] [ e |
HTML: | HTML Dosyasim Disa Aktar - Segenekler...
f [ )
Dilimler: | yok
Savfa: | Geerlisayfa -
Sadece seglen diimler Sadece gegerl durum
Dilimleri olmayan alanlar dahil et Gariintilleri alt kiasére koy
{ goruntuerf l|

Resim 3.24: Disa aktar iletisim penceresi

> “Disa Aktar” iletigsim penceresi i¢inde “Goriintiileri alt klasére koy” secenegini
seciniz ve “Gozat...” komutunu segerek varsayilan deger olan “gérintiiler”
klasoriinii degistirin. Dosya ve klasore erisim adlarinda Ingilizce karakterler
kullanmaniz daha sorunsuz ¢aligmasina yardimci olacaktir.
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>

Resimlerle_web_araci_hazirl...
Microsoft Word 97 - 2003 Be...
24 MB

Konum: [ Masaiistii - @F > mEr
<3 ) Kitaplidar Ev Grubu
% p
ol _IJ Sictem Klasri Q% Sictem Klassri
Son Verer |

DaC ‘A
Sistem Klassra =y
] wl
) ?gt S (WS \icrosoft Word Belgesi
istemn Klassra = PP

wal tel
(WSS picrosoft Word Belgesi
=|123ke

Bilgisayar
Sistem Klas6rd

kanun hikminde kararname

| goruntuler
Dosya klasera
l
Dosya Ad: Adsiz5him
| Disa Atar | HTML ve Gérdinidler
| HTML: | HTML Dosyasm Disa Aktar -

Dilimler: | vk

Savfa: | Gecerlisayfa

Sadece secien diimler

] s 2

Dilimleri olmayan alanlan dahil et Goruntileri alt dasére koy 1

Sadece gecerii durum

Resim 3.25: Disa aktar iletisim penceresi goriintiiler icin alt klasoriin secimi

“Secenekler...” komutu disa aktaracaginmiz tablonun &6zelliklerini belirlemenize

yardimct1 olur.

o]

Konum: [ Masaiistii - @ E-
= = itapiiar Ev Grubu
e B
7IJ Sistem Klasora Q% Sistem Klasori
Son Yerler L=l
- DaC . | Bilgisayar
L & Sistem Klaséri R Sistem Klaséri
Masaiistii ~
L . (il kanun hiikminde kararname
I — =T [WS-H| \icrosoft Word Belgesi
s | Sistem Klasara = 465 en
Kitapliklar Resimlerle_web_araci_hazirl.. ] 1 tel
f E icrosaft Word 97 - 2003 Be.. =3 | picrosoft Word Belgesi
Ay 8,34 M8 =|123k8
~
| Bilgisayar goruntuler
im' Dosya klaséri
| A3
Dosya Adi: Adsiz-5 htm -
| Disa Atar | HTML ve Gérdinidler -]
[ HTML: [HTML Dosyasin Disa Aktar -]
Dilimler: | ok
| Savfa: | Gegerl Sayfa -]
Sadece secilen dilimer Sadece gacerl durum
Dilimleri olmayan alanlari dahil et Goruntileri alt asére koy

Resim 3.26: Disa aktarilacak

tablonunun seceneklerinin ayarlanmasi
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. “Genel” sekmesi altinda HTML stilini istediginiz uygulamaya uygun
standartlarda ¢ikartabileceginiz bir agilir menii bulunmaktadir.
v g -2 s

[CIHTML yorumiari dahil et Agir Meniler icin CSS Kulan
[ kuigtk harfi dosya ach Harid dosyaya CSS yaz
Belge Gzelikieri
Arka Plan
Tekrarla: telrarla - Eki sabit v I
I Sayfa hizzlamasi: sl - |

Resim 3.27: HTML ayar1 genel sekmesi

o “Tablo” sekmesi, HTML dosyalar1 olusturulurken tablo yerlesimlerinin
nasil olacagini belirlemenizi saglar.
T o o =
[Genel | Teblo |Belgeye Ozgi

Bos tablo hicreleri

Hikre reng 7] Tuval rengini kulan

Igindekiler: |Bosluk Ekieyici Gorinti -

I I
Resim 3.28: HTML ayar tablo sekmesi
o Belgeye 0Ozgii sekmesi altinda dosya isimlendirme kurallarin
belirleyebilirsiniz.
HTML Ayan " =

Genel | Tablo | Belgeye Ozqi

Dilim dosyas adlan:

[betaa ~]+ [atgzai -]+ | €2, 14.C7.02) -]+
ok v+ ok -]+ [rok |+
Durum adan: [aitgizgi ]+ [ouum = (=2, 3, F4...) -

zenle. | Omek: ri_c2 s2.gif

Varsaylan ALT etiket:

| | [Birden cok gez qubugu HTML dosyalanm disa akiar (cerceve kimeleri clmadan kulanmak cin) I
Dilm nesneleri oimayan alanlan dahil et
UTF-8 kodlamas!

Varsaylanian Ayarla

Resim 3.29: HTML ayar1 belgeye 6zgii sekmesi

“Tamam” komutunu secerek HTML ayari iletisim penceresini kapatiniz.

“Diga Aktar” iletisim penceresinden “Kaydet” komutunu segerek disa aktarma
islemini tamamlayiniz.
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3.6. Slayt Gosterisi Ile Resimlerin Disa Aktarilmasi

Gorlntli isleme yazilimi, web sayfanmizda fotograf alblimii olusturmaniza imkan
saglayan slayt gosterisi 6zelligine sahiptir. Bu islem ic¢in herhangi bir calisma olusturmaniza
gerek yoktur. Sadece slayt gosterisinde kullanacaginiz resimleri ve klasorleri diizenlemeniz

yeterli olacaktir.

Resimlerinizi slayt gosteri olarak disa aktarmak i¢in,

>

>

Komutlar | Filtreler

Pencere  Yardim
Kaydedilmig Komutlan Yénet...
Uzantilan Y&net...

Komut Dosyasim Cahstir...

AIR Dosyasi Olugtur

AIR Fare Olaylan

Belge

Ekran Garintdsand Cek

Flex Kaplama

Gecerli Belgeden Demo Olustur
Metin

Sembol kemut dosyasi clustur
Secili Mesneleri Yeniden Boyutlandir
Segim

Slayt gasterisi olugtur

Toplu Islem Komutlan

Uyan Tletisim Kutularnni Sifirla
Web

Yaratici

Opaklik

“Komutlar / Slayt gosterisi olustur” komutunu segin.

Resim 3.30: Slayt gosterisi olustur komutu

Ekrana “slayt gosterisi olustur” iletisim penceresi agilacaktir.

o Baslik segenegi ile slayt gosterinize baslik ekleyiniz.

Slayt gosterisi olustur

==

-—-

|| varolan bir slayt gdsterisi agn

.
Slayt Gasterisi Olustur Hakkinda |

Albumler

Baglik.
|

EEI AlbumDefteri Ozellikleri

Kiasor adi Basic |

Agkiama |

Oynatict | Dreamworld - Grezn (Flash) M ‘

[ Slayt Gasterisini Otomatik Baglat

[0 Gérantaleri tiklatmaya izin ver

-

Resim 3.31: Slayt gosterisine baghk eklenmesi

. Aciklama secgenegi ile isteginize bagl olarak slayt gosterinize agiklayici

metin ekleyiniz.
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Slayt gosterisi olugtur ——— [ty
Varolan bir slayt gésterisi agin Slayt Gasterisi Olustur Hakkinda |
Albiimler [+=)] AlbumDefteri Ozellikleri
I Bashk Klasor adi Bashik ‘ |
Agklama | |
Oynatict | Dreamworld - Grezn (Flash) - ‘
[ Slayt Gasterisini Otomatik Baglat
[ Gérantaleri tiklatmaya zin ver
[ a—]

Resim 3.32: Slayt gosterisine aciklama eklenmesi

o Oynatici secenegi ile slayt gdsterisinin goriiniimiinii se¢in. Onizlemeden
kontrol saglayabilirsiniz.
Oynatici | Dreamworld - Green [Flash) i |
Dreamworld - Green (Flash) E

Dw Web Photo Album Style (Flash)

Player - Black (Flash)

Player - White (Flash)

Sliver Silver [Flash) E

Resim 3.33: Slayt gosterisi oynaticinin secilmesi

. “Slayt Gosterisini Otomatik Baglat” segenegini isaretlerseniz slayt
gosterisi goriintiilendiginde otomatik olarak baglayacaktir.
Slayt gésterisi olugtur — (e
| varolan bir stayt gasterisi agn Slayt Gosterisi Olustur Haklanda |
Albimler [#H=]E=] AlbGmDefteri Ozellikleri
I Bashk Klasor ad| Baslik | |
Agklama | |
Oynatic | Dreamwarld - Green (Flash) v |
[] Slayt Gésterisini Otomatik Baslat
[ Gorantileri tiklatmaya izin ver
[mm————

Resim 3.34: Slayt gosterisinin otomatik olarak baslatilmasi

o “@Gorintiileri tiklamaya izin ver” secenegi ile resimlerin tiklanmasina izin
verebilirsiniz.
Slayt gosterisi olugtur F————— (]
| varoian bir siayt gasterisi agn Slayt Gosterisi Olustur Hakianda |
Albimler FHEIE AlbumDefteri Ozelikleri
I Bashk Klasar adi Baslik | |
Agklama | |
oynatic | Dreamwarld - Green (Flash) @
[ Slayt Gasterisini Otomatik Baglat
[] Gérantileri tiklatmaya izin ver
Nl [rr———————

Resim 3.35: Slayt gosterisinde resimlerin tiklanmasina izin verilmesi

o Resimleri eklemek igin Onceden klasorler halinde hazirlamis olmaniz
gerekir. Eklemis oldugunuz her klasor bir albiim olarak nitelendirilir.

o Alblimler “Slayt gosterisi olustur” iletisim penceresi sol iist kdsesinde yer
alr. Hemen altinda ise seg¢ilmis olan albiim icindeki resimleri
gorebilirsiniz.

o Albiim eklemek i¢in “Alblim Ekle” komutunu kullaniniz.
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Slayt gosterisi olugtur

I

Varolan bir slayt gdsterisi agin

Slayt Gasterisi Olustur Hakkinga |

Albumler

Baslik

O
O
O

Kiasor adi

12 3
EEC) AlbamDefteri Ozellikleri

Basik | 100

aqidama | |

@

oynatic [ Dreamwarid - Green (Flash)

[ Slayt Gosterisini Otomatik Baslat

(] Gérantaleri tiklatmaya izin ver

Tk athiim [ +1

Resim 3.36: Albiim ekle komutu

1: Albiim ekleme yapabilirsiniz.
2: Eklenen albiimii albiim listesinden silebilirsiniz.
3: Alblimlerin listedeki sirasimi degistirebilirsiniz.

“Islenecek Dosyalar” iletisim penceresinden “Gozat” komutunu seciniz.

Islenecek Dosyalar

=

Islenecek dosyalar:

[ Gegeri Agk Dosyalar

g~

Resim 3.37: Albiimiin se¢ilmesi

Albiim klasorii i¢indeki biitiin resimleri seg¢iniz ve “Bitti” komutunu

tiklayiniz.

& — [
Orideme
San Yerler
Masadsto cicek 2 cicek 3 cicek 4
Kitapliiar
’ & § b
LS - M ((f:(} [ T
Bilgisayar (: t‘\ o’ v
% -
[T ciceks cicek6 cicek? cicek8
A5 =
Do 55 ook 195" "ok 25" comk 365" s+ (i)
Doyt Tom dosyala () = =

anemasyon olarak ag

Resim 3.38: Albiime eklenecek resimlerin secilmesi

Elediginiz albiimler,

albiim listesine yerlesecektir. Albiim ismini

tikladigimmiz zaman albliim igerigindeki resimler de hemen altinda
listelenecektir.

Slayt gasterisi olugtur

‘ Varolan bir slayt gasterisi agin

Albimler

Baslik

| dicek

(#]=]]

cicek I

Klasér adi

#

Gorintdler

Dosya adi

(+][=)

Resim yazis!

cicek 1

cicek 2

cicek 3

1
2
3
4

cicek 4

Resim 3.39: Albiim listesi
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o “Albiim Ozellikleri” sekmesini tiklaymiz. Burada albiime agiklama arka
plan resmi ya da kiigiik resim atabilirsiniz. Zorunlu degildir.

o “Resim Yazilar’” sekmesini tiklayiniz. Isterseniz albiim icindeki
resimlere aciklama ekleyebilirsiniz. Zorunlu degildir.

o “Filtreler”  sekmesini  tiklaymiz.  Isterseniz  albiimlere filtre
uygulayabilirsiniz. Zorunlu degildir.

. Slayt Gosterisi sekmesini tiklayiniz.

AlbimDefteri Ozellikleri
Albim Ozellikleri

Resim Yazilan

Filtreler

Siayt Gosterisi Ozellikleri

& Tam albumiere uygula

Aralik tﬁ 1 5

& Gecis kullan

Tar [ Perde -

sure [I |3 sn.
ik gérunta l:l@

Garantdleme sirasi Q) Sirayla

© Rastgele

Diga Aktarma Segenekleri

Resim 3.40: Slayt gosterisi ozelliklerinin belirlenmesi

o Aralik degerine resimlerin gecis siirelerini diigsiinerek bir deger
atayimiz.
o Resimler arasinda gegisi ayarlamak igin listeden bir gecis tirii
seciniz.
o Slayt sirasini belirleyiniz.
. “Disa Aktarma Secenekleri” sekmesini tiklayimiz. Slayt gosterisinin

olusturulacagi yeri belirleyiniz. Diger ayarlar goriintii isleme yazilimi
tarafindan otomatik yapilacaktir.

Slayt Gosterisi Ozellikleri

Diga Aktarma Segenekleri
[ Gaorintileri disa aktar [ XML Olustur
XML Format

Disa aktarma yolu [file://Fl/site/ [
Geniglik
Yikseklik
[ Kiguk resimleri disa aktar

Geniglik

Vidkseklik
Gorintd kaltest (50| 4]

[ Garintiler sigdimak igin biyit

Resim 3.41: Slayt gosterisi disa aktarma seceneklerinin belirlenmesi
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o Son olarak sol altta yer alan “Slayt Géosterisi Olustur” komutuna
tiklayiniz. goriintii isleme yazilimi yapilan ayarlara gore slayt gosterisini
olusturacaktir. Isterseniz “Tarayicida slayt gosterisini baslat” secenegi ile
Onizleme yapabilirsiniz.

Isleniyor...

[0 Terayiada slayt gasterisi baslat

Resim 3.42: Slayt gosterisinin sonlandirilmasi

»  Slayt gosterisini tarayicida goriintiileyiniz.

| Album Book || Image Viewer

cicek

| 'Images in Album

Resim 3.43: Tamamlanms slayt gosterisi
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Gorlntii isleme yazilimi ile hazirladiginiz ¢alismanizi asagidaki uygulama ile HTML
ve Gorlintiiler olarak aktariniz.

Islem Basamaklan Oneriler

» Sayfa i¢ine okul web sitesinde

kullanmak tizere dort tane metin
ekleyiniz.

Anasayfa Okulumuz Kadromuz Alanlanmiz

» Metin aracini kullanabilirsiniz.

Metinlerin iizerine etkin bolge ekleyiniz.

|.:.|' .'f.'-_,-"'.'l |:_‘-I-.l. lumiu :| |k.: dromu :| |.:.I.' nlarim |:|

» Sicak Nokta aracini kullanabilirsiniz.

Etkin bolgelere uygun baglantilar
ekleyiniz.

> Sicak Nokta arac1 Ozellik denetcisini
kullanabilirsiniz.

Onizleme ile ¢alismanizi kontrol ediniz.

# Orijinal | Onizleme [T)2Yukan FE4 Yukan

» “Onizleme” komutunu tuvalin sol st
kosesinde bulabilirsiniz.

Tarayici ile galismanizi kontrol ediniz.

» F12 tusu ile tarayicida 6nizleme
yapabilirsiniz.

“Dosya / Disa Aktar... (Ctrl + Shift +
R)” komutunu seginiz.

Disa aktar penceresinde,

» Dosya adini verebilirsiniz.

» Diga aktar seceneginde HTML ve
“Goriintiiler”i secebilirsiniz.

“Disa Aktar” iletisim penceresinden
“Kaydet” komutunu secerek disa
aktarma iglemini tamamlayiniz.

» Kayit yeri olarak site kok klasoriinde
images klasoriinii segebilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in

Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna

degerlendiriniz.

(X) isareti koyarak kendinizi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Diga aktarma sihirbazini kullanabildiniz mi?

Disa aktarilacak dosya tiiriinii segebildiniz mi?

Calismalarinizi 6nizleme yapabildiniz mi?

Tarayicida 6nizleme yapabildiniz mi?

HTML olarak disa aktarma yapabildiniz mi?

SRR I

Slayt gosterisi ile resimleri diga aktarabildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden geciriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yaziniz.

1. () Disa aktarma sihirbazi ile disa aktarilacak dosya boyutu ayarlanabilir.

2. () Goriintii isleme yazilimi disa aktarma sihirbazi analizi sonucunda 6nerilen
formatlar1 kullaniciya onerir.

3. () Disa aktarilacak dosya formati stiller panelinden segilir.

4, () Goriintii isleme yazilimi disa aktarilacak birden fazla formatin1 ayni1 anda ekranda
onizleme ile gosterebilir.

5. () Onizleme ekraninda diizenleme yapilabilir.
6. () Tarayicida 6nizleme i¢in F10 tusu kullanilir.
7. () Goriintii isleme yazilimi ¢alismalarinizt HTML olarak disa aktarabilir.

8. () Goriintii isleme yazilimi ayni slayt i¢inde sadece bir klasorii slayt gosterisi olarak
disa aktarabilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi—4

( AMAC )

Web sayfalarinda kullanmak igin hareketli resimler olusturabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Bir web sitesinde hareketli resimlerin kullanilabilecegi alanlar1 arastiriniz.

4. GIF ANIMASYONLARI

Animasyon sembolleri olarak adlandirilan nesnelere ozellikler atayarak animasyon
olusturabilirsiniz. Bir semboliin animasyonu, animasyonda goriintii ve nesneler igeren
durumlara boliiniir. Bir animasyonda birden fazla sembol bulunabilir ve her semboliin farkli
bir eylemi olabilir. Farkli semboller, farkli sayida durum igerebilir. Tiim sembollerin
eylemleri tamamlandiginda animasyon sona erer.

Tek bir dosyada birden ¢ok semboliiniiz olabilecegi i¢in farkli eylem tiirlerinin ayni
anda ortaya ¢iktig1 karmasik bir animasyon olusturabilirsiniz.

Dosyamzin nasil olusturuldugunu kontrol etmek icin En lyilestir panelinde en
iyilestirme ve disa aktarma ayarlarini degistirebilirsiniz.

Cok kullanilasina ragmen animasyonlu GIF resimleri miikemmel degildir. GIF
dosyalar1 oldugu igin 256 renkle sinirlandirilmiglardir. Eksiklerine ragmen hareketli GIF
dosyast basit WEB animasyonu igin iyi bir ortamdir, hi¢cbir eklenti ve sunucu gelismesine
gerek duymaz veya ¢esitli tarayicilarda uyumsuzluk sorunlari yoktur.

4.1. Animasyon Olusturma

Animasyonlu GIF olustururken goriintii isleme yazilimi durumlart kullanir. Durumlar
ekrana sira ile getirilerek hareketlendirme saglanir. Durumlar panelinde goriintiilenen
durumlar olusturarak animasyonlar hazirlayabilirsiniz. Burada, durumlart yeniden
adlandirabilir, diizenleyebilir, animasyon zamanlamasini elle ayarlayabilir ve nesneleri bir
durumdan baska bir kareye tasiyabilirsiniz.

Her durumun ayrica ilgili 6zellikleri vardir. Durum gecikmesini ayarlayarak veya bir
durumu gizleyerek animasyonu diizenlediginizde nasil goriindiigiinii gorebilirsiniz.
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Resimlere durumlara dagitirken iki farkli yol kullanabilirsiniz:

>

Birinci yol farkli goriintii sayist kadar durum ekler, her bir duruma ayr1 ayri
goriintiiler olusturursunuz.

Ikinci yol olarak goriintiilerin hepsini olusturur, biitiin goriintiileri sectikten
sonra durumlar panelinden “Durumlara Dagit” komutunu kullanirsiniz.

Durum ekleyerek animasyonlu GIF olusturmak i¢in,

>

Animasyonlu GIF’te farkli goriintii sayis1 kadar durum ekleyiniz.

S| ourom'sr | =]
o O

Durum 1
02 Durum 2
0

@

Durum 3
04 Durum 4
0

Durum 5

1]

]

Durum &
07 Durum 7
L

®

Durum 8

o

2

Durum 9

NN NN N N N e N

# 10 Durum 10

., O, Her zaman +H &l &
Resim 4.1: Animasyonlu GIF i¢in durumlarin eklenmesi

Her duruma farkli bir goriintii yerlestiriniz.

Tuvalin altinda yer alan “Oynat / Durdur” komutu ile hareketli resmi
goriintiileyiniz.

H =M 5 4 Ik 396 x93 100%

Resim 4.2: Hareketli resimlerin goriintiilenmesi

Durumlarin ekranda kalma siirelerini degistirmek i¢in durum isminin hemen
yanindaki degeri ¢ift tiklayarak degistiriniz. Bu degerin artmasi durumun
ekranda kalma siiresini de artirir.

01 Durum 1 7 O| |

Resim 4.3: Durum ekranda kalma siiresi

Resmi kaydederken dosya formatini Animasyonlu GIF (*.gif) olarak seciniz ve
dosyanizi kaydediniz.

“Durumlara Dagit” komutu ile GIF olusturmak igin,

>

Tuval iizerine sira ile gelecek nesneleri ¢iziniz.

Resim 4.4: Hareket edecek nesneler

49



»  Nesnelerin tamamini seciniz ve durumlar panelinden “Durumlara Dagit”
komutunu seg¢iniz.

14
[l

\Seyialan)| Durumiar

¥ 01 Durum 1
02 Durum 2
03 Durum 3
04 Durum 4
05 Durum 5
06 Durum &
07 Durum 7
08 Durum &
09 Durum 9

& |10 Durum 10

P I R T T RN T N T
Q0o l0 0|00 00

J, &, Her zaman +H Gl &

Resim 4.5: Durumlara dagit komutu
> Veya durumlar paneli segeneklerinden “Durumlara Dagit” komutunu seginiz.

Durumlar Ekle...
Durumu Cogalt...

Durumu Sil

Durumlara Kopyala...

Dururnlara Dagit

<

Otomatik Kirp
v Mumaralandirma

v Otomatik Fark

Ozellikler...

Yardim

Resim 4.6: Durumlar paneli secenekleri

> Goriintii isleme yazilimi, resimleri sirasi ile durumlara dagitacaktir. Isterseniz
durumlari1 ayr1 ayr diizenleyebilirsiniz.

»  Tuvalin alunda yer alan “Oynat / Durdur” komutu ile animasyonu
gorintiileyiniz.

> Durumlarin ekranda kalma siirelerini degistirmek i¢in durum isminin hemen
yanindaki degeri ¢ift tiklayarak degistiriniz. Bu degerin artmasi durumun
ekranda kalma siiresini de artirir.

> Resmi kaydederken dosya formatim Animasyonlu GIF (*.gif) olarak se¢iniz ve
dosyanizi kaydediniz.

4.2. Sogan Zari (Onion Skin) Kullanma

Sogan zari, se¢ilen durumdan 6nce ve sonra, durumlarin igeriklerini goriintiilemek i¢in
kullanilan bir tekniktir. Nesneleri, durumlar arasinda ileriye ve geriye gecis yapmadan
canlandirabilirsiniz.
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Sogan zarim agtiginizda dnceki ve sonraki durumdaki nesneler soluklastirilir. Boylece
onlar1 gegerli durumdaki nesnelerden ayirabilirsiniz. Varsayilan deger olarak “Cok Durumlu
Diizenleme” etkinlestirilir. Bdylece gecerli durumu birakmadan diger durumlardaki
soluklastirilmis nesneleri segebilir ve diizenleyebilirsiniz.

Resim 4.7: Sogan zar1 kullanarak durumlarin gériintiilenmesi

“Sogan Zar1” komutuna “Durumlar” panelinden ulasabilirsiniz.
[Sayteter [ Durumier [Katmantar [ =]

9 01 Durum 1

02 Durum 2
03 Durum 3
04 Durum 4
05 Durum 5
06 Durum &
07 Durum 7
08 Durum 8

05 Durum 9

[T R IR T T I TR T T T
o|Cl0|0l0O|0|CIC OO

2 |10 Durum 10

J, &, Her zaman +H Gl &

Resim 4.8: Sogan zar1 komutu

“Sogan Zar1” komutu kullamlarak gosterilen durumlar, panelde isaret¢i yardimiyla
gosterilir. Isterseniz fare yardimiyla bu alandan da gosterilen durumlar belirleyebilirsiniz.

[[sayatar | purumiar [Katmantar [ =]

7 01 Durum1

02 Durum 2

03 Durum 3

04 Durum 4

05 Durum 5

05 Durum &

07 Durum 7

08 Durum &

09 Durum 9

& 10 Durum 10

[ RN T T T T T T T T
[elifelielfielielielielielielle!]

J, @&, Her zaman +H Gl &

Resim 4.9: Sogan zar1 ile gosterilen durumlar

“Sogan Zar1” komutu altinda su komutlar yer almaktadir:

> Sogan Zar1 Yok: Bu komut secili ise sadece secili durum tuval iizerinde
gosterilir.
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> Sonraki Durumu Géoster: Secili durum bir sonraki durumla birlikte tuval
iizerinde gosterilir.

> Once ve Sonra: Secili durum 6nceki ve sonraki durumla birlikte gériintiilenir.

»  Tiim Durumlar1 Géster: Hareketli resme ait tiim durumlar goriintiilenir.

v Sogan Zan Yok

Sonraki Durumu Gaster
Once ve Sonra
Tidrm Durumlan Goster

Ozel...

v Cok Durumlu Dizenleme

Resim 4.10: Sogan zar1 komutu alt komutlari

4.3. Katman Paylasma

Animasyon olustururken durumlar sira ile ekrana getirilerek hareketlendirme
olusturulur. Ancak tiim durumlarda degisiklige ugramayan ortak nesneler olabilir. Bu
nesneleri tim durumlarda gostermek gorintii isleme yazilimi katman paylagimin
saglamaktadir.

Katman paylagimini kullanmak igin,

> Caligmaniza yeni bir katman ekleyiniz. Bu katman tim durumlarda
goriintiilenecek nesneler icin kullanilacaktir.

[Savfoler | Burumise | katmantar [ eS|

MNormal Opaklik | 100

|@ | ¥ [ Web Katmani O

¥ | Katman 2 9]

|
[®| |¥ E= xatman1 O
|

[~ 1 elps

Durum 1 18 A @

Stiller | Renk Paleti

Resim 4.11:Paylasilan katmanin eklenmesi

> Ti{im durumlarda goriintiilenmesini istediginiz nesneleri bu katmana ¢iziniz.
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ISR stmaniar =

Mormal Opaklik | 100
|9 | ¥ [ Web Katman H{ O
|9 | ¥ = Katman 2 O
[ | [ pikdartgen
[ | ] Dikdsrtgen
|9 | ¥ | Katman 1 Q
[ | [ Jeips

Durum 1 £ B @ a3

4.12: Paylasilan katmana nesnelerin eklenmesi

»  Paylagilacak katman se¢ili durumda iken ~ “Katmanlar”  paneli  6zellikler
mentisiinden “Katmani Durumlara Paylas” komutunu se¢iniz.

Yeni Garantd

Yeni Katman...

‘Yeni Alt Katrnan...
Katmani Cogalt..

Katmani Durumlara Paylas
Tek Katrman Didzenlermne

Katmani Sil

Ana Savfa Katmamn Fkle

Resim 4.13: Katmanlar paneli 6zellikleri

> Paylagilan katmandaki nesneler biitiin durumlarda gosterilecektir. Hareket
edecek nesneleri diger katmanlarda olusturmay1 unutmayiniz.

4.4. Animasyon Sembolleri

Animasyon sembolleri animasyonunuzun aktorleridir. Bir animasyon sembolii,
olusturdugunuz ya da ice aktardigimz herhangi bir nesne olabilir ve bir dosyada bir¢ok
sembol bulundurabilirsiniz. Her semboliin kendi 6zellikleri vardir ve bagimsiz davranir. Bu
yiizden digerleri solarken veya daralirken ekran boyunca tasinan semboller olusturabilirsiniz.

Animasyonunuzun her boyutu i¢in sembol gerekmez. Ancak ¢oklu durumlar goriilen
grafikler i¢in sembol kullanmak dosya boyutunu kii¢iiltiir.

“Canlandir” iletisim penceresi veya Ozellik denetgisini kullanarak istediginiz zaman
animasyon sembol 6zelliklerini degistirebilirsiniz. Ayrica belgenin geri kalanini etkilemeden
sembol resmini diizenleyebilirsiniz.

Animasyon sembolleri kitapliga otomatik olarak yerlestirildiginden diger

animasyonlart olusturmak i¢in bunlar1 yeniden kullanabilirsiniz.

53



Animasyon sembolii olusturmak icin,

> Tuval tizerine bir nesne ¢iziniz.

©)

Resim 4.14: Animasyon eklenecek nesne

> “Degistir / Animasyon / Se¢imi Canlandir... (Alt + Shift + F8)” komutunu
seciniz.

Secimi Canlandir... Alt+Shift+F&

Ayarlar...

Animasyonu Kaldir

Resim 4.15: Secimi canlandir komutu

> Ekrana gelen “Canlandir” iletisim penceresinden gerekli ayarlamalari yapiniz.

Canlandir Ié]

A Durumlar 5 E|

B Tast: 72 [«
C Yon: g E|
D | Oleke: 109 [5]

E | Opakk: 100 [v] hedef 100 [+]

F Déndir 0 [+ © sastvsninde () Saatin Aksi Yéninds

[ Tamam H Iptal

Resim 4.16: Canlandir iletisim penceresi

o A: Animasyondaki durum sayisi ifade eder. Kaydiriciyla 250'ye kadar
durum sayisin1 belirleyebilirsiniz veya Durumlar metin kutusuna herhangi
bir say1 girebilirsiniz. Varsayilan deger 5’tir.

o B: Animasyonun hareket mesafesini ayarlayabilirsiniz. Piksel cinsinden
nesnenin tagindig1 uzakligidir. Varsayilan 72'dir ancak bir sinir1 yoktur.

o C: 360° arasinda derece cinsinden nesnenin tagindigi yonil ifade eder.

Nesnenin animasyon tutamaglarini siiriikleyerek de tasima ve yon
degerlerini degistirebilirsiniz.
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o D: Baslangigtan bitise kadar yiizde olarak sembol boyutundaki
degisikligi ifade eder. Varsayilan % 100'dlir ancak bir sinir1 yoktur. Bir
nesneyi 0’dan % 100’e dlgeklemek i¢in orijinal nesne kiiclik olmalidir.
Vektor nesneleri i¢in 6nerilir.

o E: Baslangigtan bitise kadar yavagca goriiniip kaybolma derecesidir.
Degerler 0 ile 100 arasindadir ve varsayilan deger % 100°diir. Yavasca
goriiniip/kaybolma olusturmak i¢in ayni semboliin iki 6rnegi gerekir.

. F: Baslangigtan bitise kadar donilis derecesidir. Degerler 0-360° yo6n
araligindadir. Birden fazla doniis i¢in daha yiiksek degerler girebilirsiniz.
Varsayilan deger 0°dir. Doniis yoniinii Saat yoniinde (SY) veya saatin
aksi yoniinde (SAY) olarak belirleyebilirsiniz.

> “Canlandir” iletisim penceresinden ayarlar1 yaptiktan sonra “Tamam’”1 tiklayin.

L(EJ\L'& *——F

Resim 4.17: Animasyon uygulanmis nesne
> “Oynat / Durdur” komutu ile animasyonu ¢alistirin.
Onemli bir 6zellik durum sayisidir. Bu ozelligi ayarladiginizda gériintii isleme
yazilimi eylemi tamamlamak i¢in gereken durum sayisini otomatik olarak belgeye ekler.

Sembol, animasyonda gegerli olarak bulunan durumlardan daha fazlasini gerektiriyorsa
goriintii isleme yazilimi ilave durum eklemek isteyip istemediginizi sorar.

“Canlandir” iletisim kutusu veya oOzellik denetcisini  kullanarak animasyon
ozelliklerini degistirebilirsiniz.
4.5. Oynatimi Kontrol Etme

Animasyon olusturulduktan sonra durum gecikmesini ayarlayarak animasyon hizini
belirleyebilirsiniz. Durum gecikmesi her karenin goriintiilenme siiresini belirler. Durum

gecikmesi saniyenin yiizde biri cinsinden birim ile belirtilir. 100 degeri 1 saniyeyi ifade eder.

Animasyon olusturdugunuzda durum gecikmesi varsayilan degeri 7°dir. Bu degerin
artirtlmasi durumun ekranda kalma siiresini de artirir.
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Durum gecikmesini ayarlamak igin,

»  Degistirilecek durumun durum gecikmesi iizerinde ¢ift tiklayiniz. Birden fazla
durum gecikmesini degistirmek isterseniz durumlari se¢ip durum gecikmesi
iizerinde ¢ift tiklayiniz.

[Saypaten | ourumiar [Katmantar | =]

% 01 Durum 1 80 O
02 Durum 2 s O
03 Durum 3 s O
04 Durum 4 s O
05 Durum 5 80 O
06 Durum & 80 O
07 Durum 7 80 O
08 Durum 8 80 O
09 Durum 9 80 O

A |10 Durum 10 80 O

J, &, Her zaman +H &l #&

Resim 4.18: Durum gecikmesinin ayarlanmasi
»  Durum gecikmesi degerini degistiriniz.
Durum gedkmesi:
W |/ 100 saniye
Disa aktariirken dahil et

Resim 4.19: Durum gecikmesinin degistirilmesi
Animasyon olusturduktan sonra isterseniz dongii degerini degistirerek animasyonun
stirekli veya belli bir sayida ¢alismasini saglayabilirsiniz.

Animasyon dongiisiinii ayarlamak i¢in,

> Durumlar panelinden “GIF Animasyon Dongiisii” komutunu tiklayiniz.
[Saytatar | ourumiar | Katmaniar | =

01 Durum 1

[[ow

02 Durum 2
03 Durum 3

04 Durum 4

m

05 Durum 5
06 Durum &
07 Durum 7

08 Durum 8

09 Durum 9

L R Y R R . I |

10 Durum 10

1

= 00 0Ql0 000 0OlOlO

J, &, Her zaman +f Gl

Resim 4.20: Gif animasyon dongiisii komutu
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> Agilan iletisim penceresinden dongii sayisini ya da her zaman segenegi ile
animasyonun dongii sayisini belirleyiniz.

Déngi Yok

[ I S TR N

10
20

v Herzaman

Resim 4.21: Gif animasyon dongiisii iletisim penceresi

4.6. Bir GIF Dosyasina Aktarma

Animasyon olusturulduktan sonra animasyonun GIF dosyasi olarak disa aktarilmasi
gerekir. Animasyon i¢indeki durum sayist artikga dosya boyutu da buna bagli olarak
artacaktir.

Animasyonu disa aktarmak i¢in,
»  Animasyonu tamamlayniz.

> En iyilestir panelinden disa aktar dosya formati olarak Animasyonlu GIF
formatini seginiz.
En Iyilestir i i V=
| =
Animasyonlu GIF - Ortii: | |
Bafddasik hd Renkler: 256 -
Kayip: 0 Renk Taklidi: 0% E

| Saydamiik Yok - |

Sirala: | Yok - | Yeniden Olustur

et &l

Resim 4.22: En iyilestir paneli
> “Dosya / Diga aktar... (Ctrl + Shift + R)” komutunu seginiz.

> “Diga Aktar” iletisim penceresinden dosya adimi giriniz ve “Disa Aktar”
seceneginden “Sadece Goriintiiler”i se¢iniz.
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>

FErT——— e e
Konum: | Yeni kiasér - 0 E
T Aremanizla eslesen o yok.
-
Son Yerler
Masaistd
| =
Kitaplilar
[
Bilgisayar Il
I a
@
| 9
Dosya A Act B
Diga Atar: [Sadece Goratiler - [t ]
I
HIML: ok
I Dilmier: 1ok

(] Sadece gegerl durur

larlan dahi et

Resim 4.23: Disa aktar iletisim penceresi

Dosya kayit yerini se¢iniz ve “Kaydet” komutuna tiklayimiz.

4.7. Aktarma Onizlemesini Kullanma

Animasyonlu GIF formati i¢in varsayilan ayarlar animasyonlarin ¢ogu igin
kullanilabilir. Ayarlar1 gelistirmek igin disa aktarma islemi yapilmadan Once goriintii
“Onizleme” komutunu kullanabilirsiniz.

Goriintii 6nizlemeyi kullanmak i¢in,

>

>

Animasyonu tamamlayiniz.

“Dosya / Gériintii Onizleme. .. (Ctrl + Shift + X)” komutunu seginiz.

“Goériintii Onizleme” iletisim penceresinden animasyon sekmesini seciniz.

- 3

Gorantd Onizleme

SeceneKler | Dosya nmmasym|

(]
(A 50

Durum 1 50 /100 sn.

50

Durum 2

Durum 3

Durum §

Durum 7

!

Durum 10

Durum 11

Durum 12

Durum 13

Durum 14

A
A
A
A
A
A
A
A
A 50
A
A
A
A
A
A
A

Durum 15

Durum 16

Galigma Stiresi: 8.00 sn.
|+ Her zaman -

Her durumu kirp
Durumlar arasindak farklan kaydzt

Onizieme.
Bagdagk

255 renk &
-]
4.85K 0sn, Sekbjsn hiznda B

-
AHQA [wx o [@ODE wen 0[]
[(osaskters, J[ Tamam [ fota

|

Resim 4.24: Goriintii 6nizleme iletisim penceresi
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> “Goriintii  Onizleme” iletisim  penceresinden  degisiklik  yapabilirsiniz.
Degisiklikleri bitirdikten sonra “Disa Aktar...” komutunu seginiz.

> “Diga Aktar” iletisim penceresinden disa aktarmayi tamamlayin.

4.8. Ara Kareler Doldurmak (Tweening)

Gortintii isleme yazilimi ara kareleri doldurma 6zelligi ile bir animasyona ait ilk ve
son gorintiiyli olusturduktan sonra ilk goriintiiden ikinci goriintilye gecis asamasinda ara
goriintiileri otomatik olarak olusturur. Ancak bu durum icin bir smrlama vardir. Ik
goriintliniin sembol olmast, ikinci goriintiiniin ise o semboliin kopyasinin olmasi gereklidir.

Ara kareleri doldur komutu igin,

> Tuval {lizerine bir nesne ¢iziniz.

Resim 4.25: Ara kareleri doldur komutu ile kullanilacak nesne
> “Degistir / Sembol / Sembole Déniistiir... (F8)” komutu ile nesneyi sembole
doniistiirtiniiz. Sembol tiirli olarak Grafik tiiriinii seginiz.

> Sembolii ¢gogaltma metotlarindan birini kullanarak bir kopyasin tuval iizerine
aliniz.

Resim 4.26: Semboliin kopyasinin alinmasi

> Ikinci sekilde degisiklik yapiniz.

Resim 4.27: ikinci semboliin degistirilmesi
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> “Degistir / Sembol / Orneklerin Arasim1 Doldur... (Ctrl + Alt + Shift + T)”
komutunu seginiz.

Sembole Déndstir... F&

Sembelid Dizenle

‘erinde Dizenle

Orneklerin Arasini Doldur... Ctrl+Alt+Shift+T
Boyir Ctrl+Shift+B
Sembold Takas Et...

Resim 4.28: Orneklerin arasim doldur komutu

> “Orneklerin Arasim1 Doldur” iletisim penceresinden durum sayisini giriniz ve

onaylayimiz.
Orneklerin Arasini Doldur |
Admiar:
Durumlara dadit

Resim 4.29: Orneklerin arasim doldur iletisim penceresi

> Onizleme ile animasyonu goriintiileyiniz.
4.9. Efektlere Dolgu Uygulama

Efektlere dolgu uygulamak i¢in,

> Tuval lizerine yeni bir nesne ¢iziniz.

Resim 4.30: Filtre uygulanacak nesne

> “Degistir / Sembol / Sembole Déniistiir (F8)” komutunu kullanarak nesneyi
grafik sembole doniistiiriiniiz.

> Sembole filtre uygulayiniz.

Resim 4.31: Filtre uygulanmis nesne

60



>

>

Sembole uygulanan filtrelerin opaklik degerlerini % 0 degeri olarak ayarlayiniz.

+7 [« Bo |4

| JERE
£ 315 [+
MNesneyi gizle

Resim 4.32: Filtre opaklik de@erinin degistirilmesi

Sembolii tuval iizerinde kopyasini aliniz ve filtre degerlerini tekrar ayarlayiniz.

Resim 4.33: Semboliin cogaltilmasi

Iki sembolii sectikten sonra “Degistir / Sembol / Orneklerin Arasim Doldur
(Ctrl + Alt + Shif + T)”’komutunu seginiz.

Durum sayisint giriniz ve “Durumlara dagit™ isaretleyerek onaylayiniz.

Animasyonunuzu 6nizleme ile goriintiileyiniz.
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Gif animasyonlart ile ilgili agagidaki uygulamayi yapiiz.

Islem Basamaklar1 Oneriler
> Boyutlar1 350x75 px olan yeni bir belge agimz. | 3 “Dosya / Yeni (Ctrl + N)”
komutunu kullanabilirsiniz.
» Boyutlar1 “Yeni Belge” iletisim
penceresinden ayarlayabilirsiniz.

» Yeni bir katman ekleyiniz ve adin1 meb olarak
degistiriniz.
[Saytatar | Durumiar | Katmaniar | o=

Mormal Opaklik | 100

|§ |— ¥ |—» Web Katman B O . N
@ |v 5meb o > Yeni katman eklemek i¢in
| |v & xatman1 “Katmanlar” panelini

kullanabilirsiniz.
» Katman adini degistirmek i¢in
katman adini gift tiklayabilirsiniz.

Durum 1 LS| [ )

» Meb katmanina Milli Egitim Bakanlig1 yazan

bir metin ekleyiniz. » Meb katmani secili iken Metin

araci ile tuval lizerine metin
ekleyebilirsiniz.

MILLI EGITIM BAKANLIGI

» Katman 1 ismini hareket olarak degistiriniz.

[Saytaten | Burumiar | watmantar |

MNormal Opaklk | 100
|§ |_ ¥ = web Katmani O
|§ |_ ¥ =y meb O
ElN MILLE EGITIM BAKANLT
=] | L Hareket = » Katman adini degistirmek igin
katman adin ¢ift tiklayabilirsiniz.
Durum 1 +1 R |
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» Hareket katmanina 5 tane durum ekleyiniz.
[Seytatar | Durumlar | Katmantar | =

2 01 Durum 1 O
02 Durum 2 O
03 Durum 3

04 Durum 4

b I I I |

05 Durum 5

', O, Her zaman +H &l @

» Hareket katmani seg¢ili iken
“Durumlar” panelinden yeni
durum komutu ile durum
ekleyebilirsiniz.

» Durum gecikmesini 0,5 saniye olarak
degistiriniz.
[Saysater | ourvmiar [iGtmantze | =

2 01 Durum 1 50 O
02 Durum 2 50
03 Durum 3 50
04 Durum 4 50
05 Durum 5 50

\J. O, Her zaman +H &l

» Durum gecikmesi {izerine ¢ift
tiklayarak durum gecikmesi
degerini degistirebilirsiniz.

» Durum gecikmesi degerinin 0,5
saniye olmasi i¢in 50 degerini
girebilirsiniz.

» Durumlarin her birine tuval iizerine farkli yere
gelecek sekilde bir nesne ¢iziniz.

» Durumlar tek tek secerek tuval
iizerine nesne ¢izebilirsiniz.

» Nesnelerin yerlesimlerini
ayarlamak i¢in sogan zar1
ozelligini kullanabilirsiniz.

» Durum 1 segili iken tuval lizerine 10 tane nesne
ekleyiniz.

H
*,
** ‘***‘** MILLI EGITIM BAKANLIGI

» “Durumlar” panelinden Durum 1
sectikten sonra elips aracin
kullanabilirsiniz.
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» Sonradan eklediginiz nesneleri se¢iniz ve
durumlara dagitiniz.

01 Durum 1 50 O

02 Durum 2 50 O

03 Durum 3 50 O

04 Durum 4 50 O

05 Durum § 50 O
J, @, Her zaman +H &l

» Durumlara dagitmak igin

durumlar panelinden “Durumlara
dagit” komutunu
kullanabilirsiniz.

» Yeni bir katman daha ekleyiniz ve adin1 sembol
olarak degistiriniz.
s <amanior (S|

Mormal Opaklik | 100
|g | ¥ = Web Katmani B O
|9 | v sembol o]
| |vizms o
= MILLE EEITIM BAKANL
|’9 | ¥ [ Hareket ]
|‘g | [ Elips
| E—_1 Dikdértgen

Durum 1 £ W] = |

Yeni katman eklemek i¢in
“Katmanlar” panelini
kullanabilirsiniz.

Katman adimi degistirmek i¢in
katman adini gift tiklayabilirsiniz.

» Sembol katmanina bir nesne ¢iziniz ve sembol
grafige doniistiiriiniiz.

[ ] MILLI EGITIM BAKANLIGI

Sembol katmani segili iken bir
nesne ¢izebilirsiniz.

Nesneyi sembole doniistiirmek
icin “Degistir / Sembol / Sembole
Donistiir (F8)” komutunu
kullanabilirsiniz.

» Sembolii gogaltiniz.

Nesne ¢ogaltma segeneklerinden
birini kullanabilirsiniz.

» Sembol ekrandan kaybolacak ve 10. duruma
gelecek animasyona doniistiiriiniiz.

Sembollerin ikisini de secerek
canlandirma uygulayabilirsiniz.
Canlandirma uygulamak i¢in
“Degistir / Sembol / Orneklerin




Arasini doldur (Crtl + Alt + Shift
+ T)” komutunu kullanabilirsiniz.

» Meb katmanini paylastiriniz.

Meb katmanini sectikten sonra
katmanlar paneli se¢eneklerinden
“Katmani1 Durumlara Paylag”
komutunu kullanabilirsiniz.

» Animasyonunuzu calistiriniz.

=M 1 » 33075

100% -

Tuval altindaki “Oynat / Durdur”
komutunu kullanabilirsiniz.

» Calismanizi disa aktariniz.

En iyilestir panelinden Disa
Aktar dosya formatini
Animasyonlu GIF olarak
secebilirsiniz.

“Dosya / Diga Aktar” komutunu
kullanarak ¢alismanizi disa
aktarabilirsiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Animasyon olusturabildiniz mi?
Sogan zar1 6zelligini kullanabildiniz mi?
Katman paylastirabildiniz mi?
Animasyon sembolleri olusturabildiniz mi?
Durum gecikmesini ayarlayabildiniz mi?
GIF dosyasini disa aktarabildiniz mi?
Aktarma Snizlemesini kullanabildiniz mi?
Ara kareleri doldurarak animasyon hazirlayabildiniz mi?

XN |G|~ WM

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplariizi bir daha gozden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yazimz.

1. () Goriintii isleme yazilimi hareketli resimler i¢in durumlar kullanir.
2. () Hareketli resimlerde sadece bir nesne hareket edebilir.

3. () Durumlara dagit komutu ile ¢izilen nesneler kadar durum olusturularak durumlara
dagitilmasini saglanir.

4. () Ay anda biitiin durumlar tuval {izerinde goriintiilenemez.

5. () Katman paylasma baska bir dosya ile katmani paylagmak i¢in kullanilir.
6. () Birden fazla katman paylasilmaz.

7. () Bir animasyon i¢inde hareketlerin hepsi ayn1 durum sayisinda olmalidir.
8. (' ) Durum gecikmesi durumun ekranda kalma siiresini verir.

9. () Calisma disa aktarilmadan 6nce “En lyilestir” panelinden Animasyonlu GIF
formati se¢ilmelidir.

10. () Goriintii isleme yazilimi bir animasyona ait bir goriintiiden bir bagkasina gegiste
istenilen durum sayisina gore aralar1 doldurma 6zelligine sahiptir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi-5

( AMAC )

Goriintii isleme yazilimi ¢alismalarinda maskeleme tekniklerini ve agilir meniileri
kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Maskelemenin kullanim amacini arastiriniz.
> Agilir menii olusturmak i¢in kullanilan yontemleri arastiriniz.

5. MASKELEME VE ACILIR MENULER

5.1. Bir Sablon Olusturma

Bir web sitesi tasarimi yaparken sayfalarin belirli bir boliimii genellikle degismeden
tim sayfalarda tekrarlanir. Goriintli isleme yazilimi bu durum igin sablonlarla kullaniciya
kolaylik saglamaktadir. Sayfalardaki ortak alanlarin sablon iizerinde gosterilerek tekrar
tekrar olusturulmasinin oniine gegilmis olur.

Bir gortntii isleme yazilimi dosyasini sablon olarak kaydedebilir ve sablonu
kullanarak yeni dosyalar olusturabilirsiniz. Sablon, goriintii isleme yazilimi PNG formatinda
kaydedilir. Ayrica goriintii isleme yazilimi, cep telefonlari, prototipler, web siteleri igin
onceden olusturulmus bir 6zel sablon listesi saglamaktadir.

Bir goriintii isleme yazilimi dosyasini sablon olarak kaydetmek i¢in,
> Bir dosya olusturunuz. Bu sablon kullanilarak olusturulan belgelerin
gbriiniimiini standart hale getirmenize yardimci olmasi amaciyla tasarim ve

icerikler i¢in yer tutucular ekleyebilirsiniz.

> Dosyay1 bir sablon goriintii isleme yazilimi PNG dosyasi olarak kaydetmek igin
“Dosya > Sablon Olarak Kaydet” komutunu se¢iniz.
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Yeni Ctrl+MN
Sablondan Yeni...

Ag... Ctrl+0
Bridge'de Gozat... Ctrl+Alt+0
Son Kullanilanlan Ag 3
Tara 3
Kapat Ctrl+W

Tamini Kapat

Kaydet Ctrl+5
Farkh Kaydet... Ctrl+Shift+5
Timinid Kaydet

Sablon Olarak Kaydet...

Geri Dan

Ige Aktar... Ctrl+R

Mues Altar Cerls Chifes B

Resim 5.1: Sablon olarak kaydet komutu
5.2. Bir Resmi Maskeleme
Maskeler, bir nesnenin ya da goriintiiniin belirli béliimlerini gizler veya gosterir.

Nesnelerle ¢ok cesitli yaratici efektler elde edebilmek igin bir¢ok maskeleme teknigi
kullanabilirsiniz.

Bir maske nesnesini ya bir vektor nesnesinden (vektor maskesi) ya da bir bitmap
nesnesinden (bitmap maskesi) olusturabilirsiniz. Ayrica bir maske olusturmak igin birden
cok nesne veya gruplanmig nesneler ve bir vektdr maskesi olusturan metin kullanabilirsiniz.

Bir maske olusturduktan sonra maskelenmis sec¢imin tuval iizerindeki konumunu
ayarlayabilir ya da maskenin goriinlimiinii degistirebilirsiniz. Ayrica, doniigtiirmeleri
maskeye bir biitiin olarak veya maskenin bilesenlerine ayri ayr1 uygulayabilirsiniz.

5.2.1. Bitmap Maskeleri Olusturma

Gorlntii isleme yazilimi uygulamasinin maske islem 6zelligini kullanarak bir gorsel
ile diger bir gorsele maskeleme islemi uygulayabilirsiniz. Goriintii isleme yazilimi bitmap
maskeleri, maske nesnesinin piksellerinin altindaki nesnelerin goriniirliigiini etkiler.

Bir gorseli digerinin iizerinde maske olarak kullanmak i¢in,

> Islem yapacaginiz iki gorseli de tuvalin {izerine maskeleme pozisyonuna gore
yerlestiriniz.
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Resim 5.2: Maskeleme yapilacak bitmap resimler

»  Maskelenecek resim iistte olacak sekilde iki gorseli de seginiz.

Resim 5.3: Maskelenecek resimlerin secilmesi

> “Degistir / Maske / Maske Olarak Grupla” komutunu seginiz.

Resim 5.4: Maskeleme isleminden sonra olusan goriintii

5.2.2. Vektor Maskeleri Olusturma

Gorlntii isleme yazilimi uygulamasinda vektor nesnesi ile maskeleme yapildiginda
alttaki nesnenin sadece vektor nesnesi iginde kalan kisimlari goziikiir. Maskeleme iglemi
yapildiktan sonra katmanlar panelinde vektor nesnesinin kiigiik bir 6nizlemesi olusur. Maske
uygulanan vektdr nesnesinin bilgilendirme ve diizenleme islemi Ozellik denetgisi yardim ile
goriintiilenir.

Bir vektorii maske olarak kullanmak i¢in,

> Maske olmasini istediginiz vektor sekli se¢iniz.

70



Resim 5.5: Vektor maskeleme icin eklenmis nesneler

»  Vektor nesneleri “Diizenle / Kes (Ctrl+X)” komutu ile kesiniz.
> Maskelemek istediginiz nesneyi seginiz.
>

“Diizenle / Maske Olarak Yapistir (Ctrl+Alt+V)” veya “Degistir / Maske /
Maske Olarak Yapistir (Ctrl+Alt+V)” komutunu seginiz.

iy

Resim 5.6: Vektor maskeleme islemi uyguadiktan sonra olusan goriintii

5.3. Katman Panelini Kullanarak Maskeleme Yapma

Bos, saydam bir bitmap maskesi eklemenin en hizli yolu “Katmanlar” panelini

kullanmaktir. Katmanlar paneli nesneye bitmap araglariyla lizerinde ¢izim Yyaparak
ozellestirebileceginiz beyaz bir maske ekler.

Katman panelini kullanarak maske eklemek i¢in,

»  Maskelemek istediginiz nesneyi seginiz.

»  Katmanlar panelinin altindaki “Maske Ekle” diigmesini tiklatiniz.

s iz <ot WS
[Noma  ~Joealsk 100 [1]

= | v = webkatman alo
= |v = «atman1 ®

-

Durum 1 1w @EF
Resim 5.7: Katmanlar paneli
71



> Goriintii isleme yazilimi, secilen nesneye bos bir maske ekler. Katmanlar paneli,
bos maskeyi temsil eden bir maske kii¢iik resmi goriintiiler.

ot | owumia | v |_____o=
cpstk 10 [

|9 | ¥ = Web Katmani = le]
|9 | ¥ = Katman 1 ®

v PR e

Durum 1 1 oo
Resim 5.8: Katmanlar panelinde eklenen maske

> Araglar panelinden bir bitmap resim araci seginiz. Ozellik denetgisindeki arag
seceneklerini ayarlayiniz.

> Hala se¢ili olan maskeyle bos maske tizerine ¢izim yapiniz.

Resim 5.9: Maskeleme alaninin secilmesi

> Cizim yaptiginiz alanlarda alttaki maskeli nesne gizlenir.

Resim 5.10: Maskelemenin uygulanmasi (Siyah renk ile boyama)
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»  Boya kovasi araci ile siyah-beyaz renkler arasinda boyama yapiniz. Siyah
renkten beyaz renge dogru gittikge maskelenen boliimiin goriiniirliigii artacaktir.

Resim 5.11: Maskelemenin uygulanmasi (Gri renk ile boyama)

5.4. Metni Bir Maske Olarak Kullanma

Goriintii isleme yazilimi uygulamasinda metinler ile maskeleme yapildiginda alttaki
nesnenin sadece metnin iginde kalan kisimlar1 goziikiir. Maskeleme islemi yapildiktan sonra
katmanlar panelinde metnin bir Onizlemesi olusur. Maske uygulanan vektor nesnesinin
bilgilendirme ve diizenleme islemi Ozellik denetgisi yardimu ile gériintiilenir.

Bir metni maske olarak kullanmak i¢in,

»  Maske olmasini istediginiz metni seciniz.

Resim 5.12: Maskeleme yapilacak metin

> “Diizenle / Kes (Ctrl+X)” komutunu se¢iniz.
»  Maskelemek istediginiz nesneyi seginiz.

> “Diizenle / Maske Olarak Yapistir (Ctrl+Alt+V)” veya “Degistir / Maske /
Maske Olarak Yapistir (Ctrl + Alt + V)” komutunu seginiz.

ANTALYA

Resim 5.12: Metin maskelemesi yapilmis nesne
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5.5. Metin Dilimi Olusturma

Goriintii  isleme yazilimi ile olusturdugunuz c¢aligmalarimizi disa aktardiginizda
metinler grafige doniisiir. Bu durum istenmeyen bir durumdur. Ciinkii grafik olan metinlerin
diizenlemesi uzun zaman alir. Metin 6zelligini kaybetmedigi zaman diizenleme yapmak daha
kolay olacaktir.

Metinler goriintii isleme yazilimi metin aracini kullanarak olusturulabileceginiz gibi
Not defteri gibi kelime editdr programlart kullamilarak *.txt dosyalar1 olusturularak belge
icerisine yerlestirilebilir ya da kelime editdr programlart kullanilarak zengin metin bi¢imi
(*.rtf) olusturularak belge igerisine “Dosya / Ige Aktar... (Ctrl + R)” komutunu kullanilarak
yerlestirebilirsiniz.

Metin dilimi eklemek i¢in,

> Caligma alanina metin ekleyeceginiz yere bir dilim ekleyiniz.

MILLI EGITIM BAKANLIGI

On Plan Gorintis=ic GIF

Resim 5.13: Metin alam icin dilimin olusturulmasi

> Dilim 6zellik denetgisinden Tiir segeneklerinden HTML segenegini tiklayiniz.
 Ozeliler | St G2aieies | 111

Dilim Tar: | On Plan Gardn

n Plan GErintisi
12 02 Mn  On Plan Gériintiisi Alt:
— Arka Plan Gériintiisi
L]
G: 448 X: 32 S Hedef: -

=}
Yiz2zs Y102

Resim 5.14: Dilimin tiiriiniin degistirilmesi
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> Dilim 6zellik denetg¢isinden “Diizenle...” komutunu se¢iniz.

3 Ozellikler
- Dilim Tiir: | HTML - !J
32 " Dizenle... |
G443 X 32

“¥:om Yoo

Resim 5.15: Dilim metninin olusturulmasi

> “HTML Dilimini Diizenle” iletisim penceresine igerisine metin yaziniz Ve
onaylayiniz.

. Basliklar i¢cin metin bagina <b> ve sonuna </b> etiketlerini ekleyerek
baslig1 koyu yazabilirsiniz.

. <p> etiketi ile paragraf belirleyebilirsiniz.
. <br> etiketi ile satirbas1 yapabilirsiniz.

. Diger HTML etiketleri ile metni diizenleyebilirsiniz.

HTML Dilimini Dazenle ‘ .m .

Miistesar Yardimalan <
Temel Editim Genel Miidirl
Ortadgretim Genel Middrlig
re Teknik EGitim Genal MO
Ofretimi Genel MUdarlaga<br
'3;:| Ef.'lltll'n 1;: F' :hh:rhk HI"mI:ﬁI:

Ozel I]qr:hm huruml.:n Genel Midarlaga
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Muda
Odretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirli
Avrupa Birligi ve Dig Tliskiler Genel Miidiirliigii<
Rehberlik we Denetim Baskanhdi<br =
Strateji Gelistirme Baskanhd <br >
Hukuk Misavirligi<br >

Insan Kaynaklan Genel Midirlagi <br =
Destek Hizmeteri Genel MOdurligl < tn
Bilgi Islem Grup Baskanh&i<b
Insaat ve Emlak Grup Baskanhdi<br >
Basin ve Halkla iliskiler Miisavirlidi<br >
Ozel Kalem Midirligii <br >

iptal

[ Metinler tablo hdcresinde g&ranar }
= Tamam I [

Resim 5.16: HTML dilimini diizenle iletisim penceresi

> “Dosya / Tarayicida Onizleme (F12)” komutu ile Tarayicida dnizleme yapiniz.
Calismanizi disa aktardiginiz zaman dilim metin olarak ¢alisacaktir.
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MILLI EGITIM BAKANLIGI

Meb Merkez Tekilat:

Miistesar

Talim ve Terbive Kurulu Bagkanlig:

Miistesar Yardimcilary

Temel Egitim Genel Mudurlaga

Ortadgretim Genel Midirliagi

Mesleki ve Teknik Egitim Genel Midirliga

Din Ogretimi Genel Midurligi

Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel Muddrligi
Hayat Boyu Ogrenme Genel Midirliigi

Ozel Ogretim Kurumlar Genel Madarlaga
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligii
Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi
Avrupa Birligi ve Dis Iliskiler Genel Mudirlugi
Rehberlik ve Denetim Baskanlig:

Stratej1 Geligtirme Baskanlig:

Hukuk Misavirligi

Insan Kaynaklari Genel Midiirliugii

Destek Hizmetler: Genel Mudiirlagi

Bilgi Islem Grup Bagkanligs

Insaat ve Emlak Grup Baskanlig:

Basin ve Halkla Iligkiler Mugavirligi

Ozel Kalem Muadirlaga

Resim 5.17: Tarayicida 6nizleme

5.6. A¢ilir Menii Ekleme

Acilir mentiler, kullanic1 dilim veya sicak nokta gibi tetikleyici bir web nesnesini
tiklattiginda ya da isaretgiyi lizerine tagsidiginda bir tarayici iginde goriintiilenir.

>

Her agilir menii 6gesi bir HTML veya goriintii hiicresi olarak goriintiilenir.
Hiicrenin bir Yukarida durumu, bir Uzerinde durumu ve her iki durumda da
metni vardir.

URL baglarini, gezinme i¢in agilir menii oOgelerine ekleyebilir ve agilir
meniilerde istediginiz kadar ¢ok alt menii diizeyleri olusturabilirsiniz.

Sekmelerin herhangi birini veya tiimiinii kullanabilir ve sekme ayarlarim
istediginiz zaman diizenleyebilirsiniz.

Bir tarayicida Onizlemesini goriintiileyebileceginiz bir meni secenegi

olusturmak icin “Icerikler” sekmesinde en azindan bir menii 6gesi eklemeniz
gerekir.
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> Bir agilir meniiniin 6nizlemesini goriintiilemek icin F12'ye basarak tarayicida
goriintiilemelisiniz. Acilir meniiler goriintii isleme yazilimi ¢alisma alaninda
goriintiilenmez.

Agilir menii eklemek igin,

> Agcilir menii igin tetikleyici alan olan bir sicak nokta veya dilim segin. Sicak
noktalar1 dnceden hazirladiginiz bir nesne iizerine ekleyebilirsiniz.

BILISIM TERBOLOJILERI

Resim 5.18: A¢ilir menii icin sicak noktanin eklenmesi

> “Degistir / Agilir Menii / Agilir Menii Ekle” komutunu veya dilimin ortasindaki
davranig tutamacini tiklayimiz ve “Agilir Menii Ekle” komutunu seginiz.

> Ekrana gelen “Agilir Menii Diizenleyici” iletisim penceresinden;

o Icerik sekmesini tiklaymiz ve ardindan “Menii Ekle” komutunu
tiklayiniz.

Agilir Menii Dazenleyici
Igerik | garanim [ Gelismis | Kenum |
[=1-] 1]
Metin Bag Hedef

|
Ll

(o) [ <con [ dlnn ] [oow )

Resim 5.19: Acilir menii diizenleyici iletisim penceresinden menii eklenmesi

o Her hiicreyi ¢ift tiklatimiz ve uygun Metin, Bag ve Hedef bilgilerini
giriniz veya sec¢iniz. Penceredeki son satira igerik girdiginizde goriintii
isleme yazilimi otomatik olarak bu satir altina bos bir satir ekler.
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Agilir Ment Duzenleyici - - - - - -

Igerik |G5runum | Gelismis | Konum

[+]-] E=|

Metin Bad Hedef
Ag Isletmenligi ag.himl _self
Bilgisayar Teknik Servisi teknil. html _self
Veri Tabaru Programalidi veri.hitml _self
'Web Programalidi web.html _self

Resim 5.20: Acilir menii diizenleyici iletisim penceresinde icerigin eklenmesi

o Tim menti 6gelerini ekleyene kadar 3. ve 4. adimlar tekrarlayiniz. Bir
menil 6gesini silmek i¢in “Meniiyii Sil” diigmesini tiklatiniz.

Agilir Mena Dazenleyici

S R - . -
icerik | Gorunim | Gelismis [ konum

[+E] =]

Metin Bad Hedef
A Isletmenligi ag.himl _self
Bilgisayar Teknik Servisi teknik. himl _self
\Veeri Tabami Programaligi veri.html _self
Web Programahi web.html _self

Resim 5.21: Acilir menii diizenleyici iletisim penceresinden menii silinmesi

. Goriiniim sekmesini se¢iniz ve menii goriiniimiinii ayarlayiniz.
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Aglhr Mend Dizenleyici
gilir Mend Dizenleyici - - » - - -

Gértnim | Geligmis | Konum

Hacreler : () HTML (@) Gornt [Dikey Mena -
Font: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif -
Bonss H <
‘ukanda durumu Uzerinde durumu
metin = [l Hilcre : Metin : Hiicre : [

stil : D - Stil :
m

=

O
CHE

1

=]

A Izletmenligi

erl Tabani Programciligi

o »

1

[ ol | [ <eei [ fen> ||

Bitti

Resim 5.22: Ac¢ilir menii diizenleyici goriiniim sekmesi

Gelismis sekmesini tiklayiniz ve menii ilgili ayarlar1
yapimiz.
Agiir Mens Duzenleyici —. e —
icerik | Gorunim | Gelismis | konum
Hucre genisigi: | 183
e ykseigs | 24
Hiicre dolgusu: 3 Metin girintisi; 2
Hucre arald: 1 Menii gecikmesi: 300 ms
Aglir kenarlikian: || Kenarlidan géster |
Kenarlk genisiigiz | 1 colge: [l |
Kenarlk rengis | | Agkton:
Ag Isletmenligl
erl Tabani Programciligr
Ol ) [ <cei |[ feix | [ @t |
Resim 5.22: Acilir menii diizenleyici gelismis sekmesi
o Hiicre girintisi ile menii metinlerinin girintisini ayarlayabilirsiniz.
o Hiicre aralig1 ile meniiler aras1 boslugu ayarlayabilirsiniz.
o Hiicre gecikmesi ile meniinin ekranda siiresini

ayarlayabilirsiniz.
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o Konum sekmesini tikayiniz ve meniiniin konumunu ayarlayiniz.

Agllir Meni Dizzenleyici —
glir Menii Diizenleyici - = - -

icerik | Garinum | Geligmis | Konum

Menii konumu

X: 0 5: 25

Alt menii konumur

==k |

X: |5 5:|7

Ustityle ayri konumuna yerlestir

Resim 5.23: Acilir menii diizenleyici konum sekmesi

o “Bitti” komutunu tiklatiniz ve meniiyli tamamlayimniz. Calisma alaninda,
iizerinde acilir meniiyli olusturdugunuz sicak nokta veya dilim, agilir
meniiniin {ist diizeyinin bir ana hattina eklenen bir mavi davranig ¢izgisi
goriintiiler.

BiLIsIM TEE®LOJILERI

Resim 5.24: Tamamlanms a¢ilir menii

Tarayicida 6nizleme ile meniiyii goriintiileyiniz.

BILISIM TEKNOLOJILERI

Ag Isletmenligi
Bilgisayar Teknik Servisi

eritabani Programcihigi

Meb Programcihd

Resim 5.25: Acilir meniiniin tarayica onizleme ile goriintiilenmesi

Agilir meniiyli “Dosya / Digsa Aktar (Ctrl + Shift + R)” komutunu kullanarak
meniiyli disa aktariniz. “Disa Aktar” segeneklerinde “HTML ve Goriintiiler”i
seciniz.
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Wops o

Konum: menu - @F @
- Aramanizla elesen dge yok.
e
Son Yerler
-
Masaiisti
[ =
=
Kitaphklar
| 5
LY
Bilgisayar I
| Y
A
| Ag I
Dosya Adi: | TEG| - Kaydet
Dise Aldar: [HTML ve Gorintiler = e |
Il
HTML: [HTML Dosyasi Disa Aktar - |
| Dilimler: [v‘,k -]
Savfa: | Gegerii Sayfa -
Sadece seglen diimler Sadece gegerl durum

[7] Dilimleri olmayan alanlar dahil et [7] Gariintiileri alt Kasére koy

Resim 5.26: A¢ilir meniiniin disa aktarilmasi

> Disa aktarmadan sonra goriintii isleme yazilimi HTML doyasi, resim dosyast ve

script doyasini otomatik olarak olusturur. HTML dosyasini web editoriine
aktararak kullanabilirsiniz.

) menu

57 menu

a renu

"z MM_css_Mmenu

5= mmmenul_180:24_over

5% mmmenul_180:24_up
Resim 5.27: Acilir menii dosyalari

5.7. Acilir Meniiyii Diizenleme

Goriintii isleme yazilimi olusturulan agilir meniileri tekrar diizenlemenize olanak
saglar. Menii se¢im araci ile c¢ift tiklayarak “Acilir Menii Diizenleyici” iletisim
penceresinden tekrar diizenleyebilirsiniz.
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Maskeleme ve agilir mentilerle ile ilgili asagidaki uygulamay1 yapiniz.

Islem Basamaklar1 Oneriler
» Kayitli bir bitmap resmi aginiz.

» “Dosya/ Ag (Ctrl + O)”
komutunu kullanabilirsiniz.

» “Araglar” panelinden vektor
araglarini kullanabilirsiniz.

» “Araglar” panelinden metin
aracini kullanabilirsiniz.

82



> Vektor nesnesi ve metin maskelemesi

uygulayiniz. o )
» Vektor nesnelerini ve metni
secebilirsiniz.
» “Diizenle / Kes (Ctrl + X)”
T v 2 komutunu kullanabilirsiniz.
MILLi EGITIM BAKANLIGI > Blt.r.nap resmi segebilirsiniz.
R » “Diizenle / Maske olarak yapistir
L - veya Degistir / Maske / Maske
Olarak Yapistir (Ctrl + Alt + V)~
komutunu kullanabilirsiniz.
. » Araglar panelinden kirpma
> R lukl k . e
esmin bosluklarmt kirpimiz aracini kullanabilirsiniz.
» Metin lizerine agilir menii ekleyiniz. » Metin iizerine Sicak Nokta
ekleyebilirsiniz.
IMILLL EGITIM B Gl » Sicak nokta tutmacindan Agilir
— Menii Ekle ya da Degistir / Agilir
B ., |
B ' Mendii / Ag¢ilir Menii Ekle
komutunu kullanabilirsiniz.
» Agilir meniiye alt meniileri ekleyiniz.
::uk T;,u:s:ﬁ;;mﬁ .Kﬂm‘ n - ) . -
+E EE
Tp:::rsﬁmmsene\ E - meb.gov.tr/ 7::;&
(Ortod@retim Genel a b, tr/ |_self
Mesleki ve Teknik Egitim gene|ntip: /jmtegm.meb.gov. ir/ |_self
» “Acilir Menii Diizenleyici”sini
kullanabilirsiniz.
» “Acilir Menii Diizenleyici”sini

» Acilir menii goriiniimii ayarlayiniz.

kullanabilirsiniz.
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Agiir Menii Dizenieyici (I

Gorunim | Gelgmis | Korum|

Hicreler : () HTML  (©) Gérintii

Dikey Menii -

Font: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif -

| vokend durumu Uzerinde durumu
vetn: Hiere: [ |

Boyut: 14 -

Metn: |
st D. st
[l

i
I |

s

—

ermel Eitim Genel MOt
esleki ve Teknik EQitim genel MUdURGGO

L

[Cipa ] [ <cen

=

Bitti

» Agilir menii gelismis 6zelliklerini ayarlayimiz.

Agihir Menii Dizenleyici

icerik | Gariiniim | Gelismis | Konum

Hiire genisiidi: | 302 | Otomatik -
Hacre dolqusu: 3 Metin girintisi: 2

Hiicre arabd: 1 Menii geckmesi: 300 ms

Agir kenarlikian: [ | Kenarlidan goster
ceige: [l
Agkton: ||

Kenarik gerigligis | 1

Kenarlk rengi: D

ermel Egitim Genel MUduritigh
eslekl ve Teknik EGItim genel MOAOAGGU

L

[ [ <cen

e |

Bitti

» “Agilir Menii Diizenleyici”sini
kullanabilirsiniz.

» Agilir menii konumunu ayarlayiniz.

Agilir Menii Dizenleyici

icerik | Gartnim | Gelismis | Konum

Menii k

x 0 5 29

Alt menil konur

EEE

x5 57

Ustiyle ayni konumuna yerlestr

» “Acilir Menii Diizenleyici”sini
kullanabilirsiniz.
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» Calismanizi tarayicida onizleme ile

goriintiileyiniz.
- L “Dosya / Tarayteida dnizleme
MILLi EGITIM BAKANLIGI (F12)” komutunu

kullanabilirsiniz.

emel Egitim Genel Muduriagu

Ortocgretim Genel Madarluga

» “Dosya / Disa Aktar (Ctrl + Shift
+ R)” komutunu kullanabilirsiniz.

» Disa Aktar formatin1 “HTML ve
Gortintiiler”i segebilirsiniz.

» Calismanizi disa aktarimz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Sablon olusturabildiniz mi?
Bitmap maskeleme yapabildiniz mi?
Vektor maskeleme yapabildiniz mi?
Katman panelini kullanarak maskeleme yapabildiniz mi?
Metni maske olarak kullanabildiniz mi?
Metin dilimi olusturabildiniz mi?
Acilir menii ekleyebildiniz mi?

Nogs Wi e

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplariniz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () Goriintii isleme yaziliminda sablonlarin kullanimi zaman tasarrufu saglar.

2. () Gorintii isleme yazilimi hazir sablonlara sahip degildir.

3. () Goriintii isleme yazilimi sablonlari PNG formati ile kaydeder.

4. () Maskeler, bir nesnenin ya da goriintiiniin belirli boliimlerini gizler veya gosterir.
5. () Maske olusturulduktan sonra maskenin konumu ayarlanabilir.

6. () Katmanlar panelinden maske eklenemez.

7. (' ) Metinler maske olarak kullanilabilir.

8. () Goriintii isleme yaziliminda olusturulan metinlerin hepsi disa aktarilinca metin
ozelligini kaybeder.

9. () Gorintii isleme yazilimi agilir meniiler igin script dosyasini otomatik olarak
olusturur.

10. () Agilir meniiler olusturulduktan sonra diizenlemez.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymniz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi Goriintii isleme yazilimina ait bir sembol tiirii degildir?

A) Digme

B) Grafik

C)  Animasyon
D) Film

Asagidakilerden hangisi bir grafigi sembole dontistiirmek i¢in kullanilan tus ya da
tuslardir?

A) F8

B) Ctrl+F8

C) Ctrl + Shift+ F8

D) Ctrl+Alt+F8

Asagidakilerden hangisi diigmenin herhangi bir etkilesimde olmadigi durumu ifade
eder?

A)  Yukari
B) Uzerinde
C) Asag

D) Asagidayken iizerinde

Asagidakilerden hangisi diigmenin baglantisinin agilacagi sayfanin seklini belirler?

A) Bag
B) Alt
C)  Hedef
D) Metin

Asagidaki hedef seceneklerinden hangisi diigmeye tiklandiginda baglantiyr ayni
pencerede acar?

A) _blank
B) _self
C) _parent
D) _top

Gorilintii isleme yazilimi agagidaki sicak nokta araclarindan hangisine sahip degildir?
A)  Dikdortgen Sicak Nokta araci

B)  Oval Sicak Nokta araci

C)  Daire Sicak Nokta araci

D) Cokgen Sicak Nokta araci
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10.

11.

12.

13.

Asagidakilerden hangisi “Sicak Nokta” eklemek i¢in kullanilan aragtir?

A) ~
o
C) =
[d
D) -
Asagidakilerden hangisi ile etkin bélgeden bagska bir sayfaya baglanti verilebilir?
A) Alt
B) Tir
C)  Hedef
D) Bag

Doniistimlii resimlere ait resimler hangi panelde saklanir?
A)  Katmanlar
B) Durumlar

C)  Stiller

D) Sayfalar

Durumlar paneli hangi tus ya da tuslar kullanilarak aktif hale getirilir?
A F2

B) Alt+F2

C) Shift+F2

D) Ctrl+F2

Tam ekran modundan ¢ikmak i¢in hangi tus kullanilir?
A) Alt

B)  Shift

C) Citrl

D) Tab

Goriintii  igleme yazilimi ¢alismalart disa aktarilmadan Once hangi formatta
kaydedilmelidir?

A) JPEG

B) GIF

C) PNG

D) TIFF

“En lyilestir” paneli hangi tus ya da tuslar yardimiyla aktif hale getirilir?
A) F6

B) Ctrl+F6

C) AIlt+F6

D) Shift+ F6
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Disa Aktar dosya formati1 hangi panelden segilir?
A)  Katmanlar

B)  Stiller

C)  Eniyilestir

D) Bilgi

Tarayicida 6nizleme i¢in hangi tus kullanilir?
A) F1

B) F10

C) Fi11

D) Fi12

“Disa Aktar” iletisim penceresi hangi tuslar yardimiyla ag¢ilir?
A) Ctrl+R

B) Ctrl + Shift+ R

C) Ctul+Alt+R

D) Shift+R

“Slayt Gosterisi Olustur” komutu hangi meniide yer alir?
A) Dosya

B)  Degistir

C) Komutlar

D) Pencere

Animasyonlu GIF’e ait degisen goriintiiler hangi panelde tutulur?
A)  Durumlar

B) Katmanlar

C) Stiller

D) Sayfalar

Sogan zari ile ilgili agagidakilerden hangisi yanhstir?

A)  Tim durumlar ayni anda goriintiilenebilir.

B)  Secilen durum disindaki durumlarda diizenleme yapilmaz.

C) Segilen durum haricindeki durumlar icindeki nesneler soluk halde
goriiliir.

D) Istenilen araliktaki durumlar goriintiilenebilir.

“Animasyonu Canlandir” komutunu aktif hale getirmek i¢in asagidaki tus ya da
tuslardan hangisi kullanilir?

A) F8

B) Ctrl + Shift + F8

C) Alt+ Shift + F8

D) Ctrl+Alt+F8
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21. Asagidakilerden hangisi sablonlar i¢in sdylenemez?
A)  Sablonlar zaman tasarrufu saglar.
B)  Sablonlar PNG formatinda kaydedilir.
C) Sablonlar diizenlenemez.
D)  Goriintii isleme yazilimi hazir sablonlara sahiptir.

22. Asagidakilerden hangisi maske olarak eklenemez?
A)  Vektorler
B)  Bitmap resimleri
C) Metinler
D) Katmanlar

23. Maske Olarak Yapistir komutu i¢in hangi tuslar kullanilir?
A)  Ctrl + Shift + V
B) Ctrl+Alt+V
C) Shift+Alt+V
D) CtrlVvV

24.  Acilir mentilerle ilgili hangisi yanlistir?
A)  Meni bagi eklenebilir.
B)  Acilir meniiler diizenlenebilir.
C) Gorintii isleme yazilim1 6nizleme penceresinde goriintiilenir.
D)  Sicak nokta ya da dilimlere acilir menii eklenir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’iIN CEVAP ANAHTARI

1 C

2 D

3 C

4 C

5 D

6 B

7 A

8 Dogru
9 Dogru
10 Yanhs

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

Yanhs
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs

O INO OB (WIN|F-

OGRENME FAALIYETIi-3°UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Yanlhs
Dogru
Yanlhs
Yanhs
Dogru
Yanlhs

OINOO DWW N
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OGRENME FAALIYETIi-4UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Yanhs
Yanls
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru

OO (N[OOI WIN|F-

[EEN
o

OGRENME FAALIYETIi-5’iN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs
Dogru
Yanhs

OO (N0~ WIN(F-

(WY
o
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MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

1 D
2 A
3 A
4 C
5 B
6 B
7 A
8 D
9 B
10 C
11 B
12 C
13 A
14 C
15 D
16 B
17 C
18 A
19 B
20 C
21 C
22 D
23 B
24 C
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KAYNAKCA

> GURKAN Osman, Macromedia Fireworks 8, Nirvana Yayinlari
»  SCHULZE Pati, Macromedia Fireworks 8 Kaynagindan Egitim, Medyasoft

Yayinlari
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