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Korkma, sönmez bu şafaklarda yüzen al sancak;  
Sönmeden yurdumun üstünde tüten en son ocak.  
O benim milletimin yıldızıdır, parlayacak;  
O benimdir, o benim milletimindir ancak.  

Çatma, kurban olayım, çehreni ey nazlı hilâl! 
Kahraman ırkıma bir gül! Ne bu şiddet, bu celâl? 
Sana olmaz dökülen kanlarımız sonra helâl. 
Hakkıdır Hakk’a tapan milletimin istiklâl. 

Ben ezelden beridir hür yaşadım, hür yaşarım. 
Hangi çılgın bana zincir vuracakmış? Şaşarım! 
Kükremiş sel gibiyim, bendimi çiğner, aşarım. 
Yırtarım dağları, enginlere sığmam, taşarım. 

Garbın âfâkını sarmışsa çelik zırhlı duvar,  
Benim iman dolu göğsüm gibi serhaddim var. 
Ulusun, korkma! Nasıl böyle bir imanı boğar, 
Medeniyyet dediğin tek dişi kalmış canavar? 

Arkadaş, yurduma alçakları uğratma sakın; 
Siper et gövdeni, dursun bu hayâsızca akın. 
Doğacaktır sana va’dettiği günler Hakk’ın; 
Kim bilir, belki yarın, belki yarından da yakın

Bastığın yerleri toprak diyerek geçme, tanı:  
Düşün altındaki binlerce kefensiz yatanı. 
Sen şehit oğlusun, incitme, yazıktır, atanı: 
Verme, dünyaları alsan da bu cennet vatanı. 

Kim bu cennet vatanın uğruna olmaz ki feda? 
Şüheda fışkıracak toprağı sıksan, şüheda! 
Cânı, cânânı, bütün varımı alsın da Huda, 
Etmesin tek vatanımdan beni dünyada cüda. 

Ruhumun senden İlâhî, şudur ancak emeli: 
Değmesin mabedimin göğsüne nâmahrem eli. 
Bu ezanlar -ki şehadetleri dinin temeli-  
Ebedî yurdumun üstünde benim inlemeli. 

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- taşım, 
Her cerîhamdan İlâhî, boşanıp kanlı yaşım, 
Fışkırır ruh-ı mücerret gibi yerden na’şım; 
O zaman yükselerek arşa değer belki başım. 

Dalgalan sen de şafaklar gibi ey şanlı hilâl! 
Olsun artık dökülen kanlarımın hepsi helâl. 
Ebediyyen sana yok, ırkıma yok izmihlâl; 
Hakkıdır hür yaşamış bayrağımın hürriyyet;  
Hakkıdır Hakk’a tapan milletimin istiklâl! 

      Mehmet Âkif Ersoy 



GENÇLİĞE HİTABE 

Ey Türk gençliği! Birinci vazifen, Türk istiklâlini, Türk Cumhuriyetini, 

ilelebet muhafaza ve müdafaa etmektir. 

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegâne temeli budur. Bu temel, senin en 

kıymetli hazinendir. İstikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek 

isteyecek dâhilî ve hâricî bedhahların olacaktır. Bir gün, istiklâl ve cumhuriyeti 

müdafaa mecburiyetine düşersen, vazifeye atılmak için, içinde bulunacağın 

vaziyetin imkân ve şeraitini düşünmeyeceksin! Bu imkân ve şerait, çok 

namüsait bir mahiyette tezahür edebilir. İstiklâl ve cumhuriyetine kastedecek 

düşmanlar, bütün dünyada emsali görülmemiş bir galibiyetin mümessili 

olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanın bütün kaleleri zapt edilmiş, bütün 

tersanelerine girilmiş, bütün orduları dağıtılmış ve memleketin her köşesi bilfiil 

işgal edilmiş olabilir. Bütün bu şeraitten daha elîm ve daha vahim olmak üzere, 

memleketin dâhilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalâlet ve hattâ hıyanet 

içinde bulunabilirler. Hattâ bu iktidar sahipleri şahsî menfaatlerini, 

müstevlîlerin siyasî emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret içinde 

harap ve bîtap düşmüş olabilir. 

Ey Türk istikbalinin evlâdı! İşte, bu ahval ve şerait içinde dahi vazifen, 

Türk istiklâl ve cumhuriyetini kurtarmaktır. Muhtaç olduğun kudret, 

damarlarındaki asil kanda mevcuttur. 

Mustafa Kemal Atatürk 
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Ölçme ve Değerlendirme

Konuyla ilgili öğrenilen bilgi ve kazanılan becerilerin ölçüldüğü çalışmalar bu 
bölümde yer alır.

Araştırma

Konuyla ilgili internet, kitap vb. kaynaklardan yapılacak araştırmalar bu bö-
lümde yer alır.

Hazırlık Çalışmaları

Öğrencilerin ön bilgilerini harekete geçirmek ve konuya ilgilerini çekmek ama-
cıyla öğretmen tarafından ders öncesinde yapılan çalışmalar bu bölümde yer 
alır.

Proje Çalışması
Öğrencilerin bireysel veya grup olarak daha geniş bir zamanda yapacağı ça-
lışmalar bu bölümde yer alır.

Etkinlik

Öğrencilerin sınıfta yapacağı bireysel çalışmalar ve grup çalışmaları bu bö-
lümde yer alır.

Bilgi Notu

Bilimsel nitelikli, konuyu destekleyici bilgiler bu bölümde yer alır.

Performans Görevi

Öğrencilerin bilgilerini bir ürüne veya etkinliğe dönüştürmesini sağlayan ve 
grafik tasarım becerilerini geliştirmeye yönelik çalışmalar bu bölümde yer alır.

Okuma Metni

Konuyu destekleyen bilgi, olay, anı, makale ve bilimsel çalışmalar bu bölümde 
yer alır.
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1 ÜNİTE: KAVRAM BİLGİSİ
•	 Dijital Tasarım Nedir?
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1 Hazırlık Çalışmaları 

1.	 Yandaki kavramların sözlük anlamlarını araştırınız.
2.	 Endüstri Devrimi'nin sosyal hayata etkileriyle ilgili görseller  

bulunuz.
3.	 Masaüstü yayıncılık araçları neler olabilir? 
4.	 Kitap, dergi vb. basılı yayın örneklerinin hazırlanma aşama-

larını araştırınız. Bilgilerinizi sınıfta paylaşınız.
5.	 Matbaanın gelişim öyküsünü araştırarak hazırlayacağınız 

yazı ve görselleri panoda sergileyiniz.

Temel Kavramlar
Endüstri Devrimi
Masaüstü Yayıncılık
Sanat Ürünü
Dijital Sanat
Grafik Tasarım
Dijital Grafik Tasarım
Teknoloji
Bilgi Çağı
İletişim
İnternet (Genel Ağ)

1 KAVRAM BİLGİSİ

İnsanların gereksinimlerini karşılamak üzere işlenmemiş maddeleri 
fabrikada üretilmiş eşya haline getiren işlerin tümüne "endüstri" denir. 
18. yüzyılın sonlarına doğru İngiltere'de başlayan endüstrileşme hare-
ketiyle elle yapılan üretimin yerini makineler almış, bunun sonucunda 
tarım toplumundan endüstri toplumuna geçilmiştir.

İngiltere'de 18. yüzyılın sonlarında başlayan endüstrileşme hareke-
tini 16. ve 17. yüzyıldaki siyasal, bilimsel ve felsefi düşünceler hazırla-
mış, Aydınlanma Çağı düşünürleri bilimsel yöntemi ve akılcı düşünme 
ilkelerini geliştirmişlerdi. 1789 yılındaki Fransız İhtilali’nin etkisiyle bu 
düşünceler tüm Avrupa’ya yayılmıştır. 18. Yüzyılda gerçekleştirilen 
bilimsel buluşlar, Endüstri Devrimi'nin teknolojik gelişmelerine temel 
oluşturmuştur. Endüstrileşme ile birlikte kurulan fabrikalarda güçlendi-
rilmiş özel amaçlı makinelerle seri üretime geçilmiştir.  

1700’lü yılların sonlarında James Watt’ın (Ceymis Vat) geliştirdiği 
buharlı makineler mekanik üretim sürecini hızlandırmıştır. Bu durum 
tarım üretimindeki iş gücünün fabrikalara yönelmesini sağlamıştır. Şe-
hirler büyümüş, aristokrasinin elindeki politik güç, sermaye sahiplerine 
geçmeye başlamıştır. Teknolojinin kullanılmasıyla ürünlerin birim mali-
yetleri düşmüştür. Yaşam standartları yükselirken işsizlik, sağlıksız ça-
lışma şartları ve düşük ücretler gibi yeni sorunlar ortaya çıkmaya baş-
lamıştır. Madde; doğal, manevi ve estetik değerlerin önüne geçmiştir.

Görsel 1. James Watt, Buharlı 
Makine, 1859'da D. Napier & 
Son (Londra) tarafından inşa 
edilen, UPM (Madrid) Sanayi 
Mühendisleri Yüksek Teknik 
Okulunun lobisinde sergilenen 
James Watt'ın çift etkili buhar 
motorunun geç bir versiyonu

Görsel 2. James Watt (1736-1819)

1 Etkinlik 1

Endüstri Devrimi'nin 
sosyal hayata etkileri ile 
ilgili getirmiş olduğunuz 
görselleri sınıfta arkadaş-
larınızla paylaşınız.

A Dijital Tasarım Nedir?
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Endüstri Devrimi'nin simgesi olan buhar enerjisi, baskı teknolojisin-
de de önemli gelişmelerin önünü açmıştır. Makine ile üretilen kâğıtlar 
üzerine buhar gücü ile çalışan preslerle yüksek hızda baskılar yapıl-
mıştır. Bu durum kitap ve diğer yayınların artmasının yanı sıra okurya-
zar oranının artmasını da sağlamıştır. Bilgi akışının hızlanmasıyla kitle 
iletişim çağı başlamıştır.

Fransız Joseph Niepce (Josef Nips) tarafından fotoğrafik emülsi-
yonun (duyarkat) bulunmasıyla (1822) grafik imge üretiminde köklü 
değişimler meydana gelmiştir. Niepce, ürettiği bu ışığa duyarlı yüzeyi 
karanlık bir oda [camera obscura (kamera obskura)] içine yerleştirerek 
1826’da doğadan ilk fotoğrafı çekmiştir. O zamana kadar baskı yüzey-
lerine elle çizilerek ya da oyularak aktarılan görsel imgeler, röprodüksi-
yon yoluyla kopyalanmaya başlanmıştır. 

Dr. William Gilbert (Vilyım Cilbırt) elektrik ve manyetik üzerine araş-
tırmalarda bulunmuştur. Latince electricusdan gelen “elektrik”  terimini 
1646’da ilk kullanan bilim insanı da yine Gilbert olmuştur. Laboratuvar 
ortamında ilk kez elektrik elde edenler ise birbirinden bağımsız çalış-
malarla Joseph Henry (Jozef Henri) ve Michael Faraday’dır (Maykıl 
Faraday). Joseph Henry, 1831'de hareket için elektromanyetiğin kul-
lanıldığı ilk makineyi icat etmiştir. Michael Faraday 1832 yılında dev-
rim yaratan teknolojik buluşu, elektrikle çalışan ilk motorun tanıtımını 
yapmıştır. Thomas Edison’ın (Tomas Edısın) elektrik ampulü (1879),  
Nikola Tesla’nın (Nikola Tesla) alternatif akım teknolojisi çalışmaları 
(1886) elektrik alanındaki en büyük buluşlardır. 

Görsel 3. 6 Silindirli Baskı Makine-
si,  1864

Görsel 4. Elle Çalışan Baskı Maki-
nesi, Münih, Almanya, 1811

Görsel 5. Elektrik Enerjisi
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1837 yılında William Cooke (Vilyım Kuk) ve Charles Wheatstone 
(Çarls Vaytston) adlı iki bilim insanı, teller üzerinden elektrik akımı yar-
dımıyla mesaj iletmeyi başardılar. Böylece telgraf makinesi ortaya çık-
mıştır. Bu buluştan sonra 1844 yılında Samuel Morse (Samuel Mors) 
Amerika Birleşik Devletleri’nde ilk ticari amaçlı telgraf servisini hizmete 
sokmuştur.

Alexander Graham Bell (Aleksandır Graham Bel) adlı elektrik mü-
hendisi, gönderici ve alıcıdan oluşan bir düzenek oluşturmuştu. Tarih-
teki ilk telefon görüşmesini, 10 Mart 1876'da Alexander Graham Bell 
gerçekleşmiştir.

Radyo dalgalarının varlığı, fizikçi James Clerk Maxwell (Ceyms 
Klerk Maksvel) tarafından 1895 yılında keşfedilmiştir. 1897 yılında 
Guglielmo Marconi (Cuclielmo Markoni), ilk olarak radyo dalgaları gön-
derip almayı başarmış bilim insanıdır.

Televizyonun bulunuşu 19. yüzyılın sonlarında ve 20. yüzyılın baş-
larında birçok bilim insanının çalışmalarına dayanır. Paul Nipkow (Pol 
Nipkov) 1884 yılında, birkaç resmi, kablolar ve metal diskler aracılığıyla 
çok düşük bir çözünürlükle de olsa yansıtma işleminden geçirebilmiştir. 
Daha sonraları John Logie Baird (Con Loj Bird) ilkel televizyonda gö-
rüntü aktarımını gerçekleştirmiş, günümüzde kullanılan televizyonlara 
benzemese de görüntüyü mekanik bir ortamda yansıtmayı başarmıştır.

Bilgisayar tek bir parçadan oluşmayan karmaşık bir makinedir. 
Hâliyle üretimine çok sayıda kişi katkıda bulunmuştur. Bilgisayarın bü-
tün parçaları da ayrı ayrı buluş olarak nitelenebilir. Ancak modern an-
lamda ilk sayısal bellekli, programlanabilen bilgisayar (1936), Konrad 
Zuse (Konrad Zus) tarafından üretilen Z1 adlı bilgisayardır. 

Görsel 6. Alexander Graham Bell, 
İlk Telefon Görüşmesi, New 
York

Görsel 7. Konrad Zuse ve Z1 Bilgi-
sayar  (Üstte Solda)

1 Etkinlik 2

3 ve 4 numaralı görselde Endüstri Devrimi öncesinde kullanı-
lan,  elle çalışan bir baskı makinesi ve Endüstri Devrimi'yle birlikte 
geliştirilmiş, buhar gücüyle çalışan baskı makinesi görülmektedir. 

Günümüzde kullanmış olduğunuz  araç gereçler arasında hem 
elle çalışan hem de teknolojik olanları var mıdır? Bunlar nelerdir? 
Aralarında ne gibi farklar vardır? Bulduğunuz farkları sınıf içeri-
sinde  arkadaşlarınızla paylaşınız.

Görsel 8. Samuel Morse İlk Ticari 
Amaçlı Telgraf Servisi, ABD, 
1844 (Altta)
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George Bednorz (Corc Bednorz), kayıp olmaksızın enerjinin trans-
fer edilebilmesine olanak sağlayan bir madde geliştirmiştir. Süper ilet-
ken olarak tanımlanan buluş (1986), "bilgi çağı" açısından çok önemli 
gelişmedir. Sıradan bir bakır telden iletildiğinde kaybolan enerji yakla-
şık %40'a ulaşmaktadır. Bu nedenle süper iletkenler enerjinin doğru ve 
verimli kullanabilmesi açısından çok önemlidir.

İletişim alanında veri iletimi ve bilgi teorisinin temelleri 20. yüzyılın 
başlarında Claude Shannon (Klod Şanon), Harry Nyquist (Heri Nikust) 
ve Ralph Hartley (Ralf Hartli) tarafından atılmıştır. İlk bilgisayarları, 
kendi dönemlerindeki teknolojiyi ana bilgisayar ve uzak terminaller 
arasında haberleşmeye izin verecek şekilde kullanmışlardır. Teknoloji-
nin gelişmesiyle terminaller için daha uzak mesafelere ve daha yüksek 
bağlantı hızlarına ulaşılmıştır. Bu teknolojilerin kullanılmasıyla, uzakta-
ki bilgisayarlar arasında dosya aktarımı gibi veri paylaşımları olanaklı 
hâle geldi. İlk internet ağını 1958 yılında Amerikan ordusu mensupları 
kendi aralarında haberleşmek için kurmuştur. Daha sonra yaygınlaşan 
sistem, 1970'li yıllarda halka açıldı. İnternet (Genel Ağ),1990 yılından 
sonra bütün dünyada yaygınlık kazanmıştır. 

Görsel 9. Süper İletken, George 
Bednorz, 1986

Görsel 10. Günümüzün Enerji Kay-
nağı Elektrik
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Görsel 11. Çağımızın İletişim Şekli.

Masaüstü Yayıncılığın Tarihsel Gelişimi 

Masaüstü yayıncılık [İng. desktoppublishing (desktappablişing)], kitap, dergi gibi yayınların masa 
başında, bilgisayar destekli olarak, baskıya veya yayına hazırlaması işidir. İlk olarak 1985 yılında Ado-
be (Adob), Aldus (Aldus), Apple (Epıl), Linotype (Linotip) ve Quark (Kuark) adlı firmalar tarafından kulla-
nılan bu terim (1987),  getirdiği yeniliklerle Johannes Gutenberg (Yuhan Gutenberg) tarafından bulunan 
ve uzun bir geçmişe sahip olan matbaa geleneğini kökten değiştirmiştir. 

Yakın bir zamana kadar tasarımcılar; tasarımlarını resim kâğıtları üzerine elle çiziyor, metin yazar-
ları ise daktilo ile çalışıyorlardı. Masaüstü yayıncılık teknolojisi sayesinde daha önce ancak bir ekip 
tarafından yapılabilen işler, bilgisayar yardımıyla tek kişiyle yapılabilir hale gelmiştir.

Dijital Grafik Sanatın Toplumsal Yaşamdaki Yeri ve Önemi

Günümüzde gerek baskı ile ilgili ön hazırlık çalışmaları gerekse fotoğrafçılık tekniklerinin tama-
mı masa başında bilgisayar aracılığı ile yapılmaktadır. İkisi de bilgisayar destekli olarak ve elektronik 
ortamda yapılmasına rağmen masaüstü yayıncılık ile elektronik yayıncılığın birbirine karıştırılmaması 
gerekir. 

Bilgisayar ortamında gerçekleştirilen sanat olarak da tanımlayabileceğimiz dijital grafik sanat; bilgiyi, 
kavramları, teknolojiye bakışı, dolayısıyla çağdaş tasarım anlayışını değiştirmiştir. Gelişen teknoloji ile 
birlikte coğrafi ve fiziksel engellerin ortadan kalkması, dijital teknolojiye kolay ulaşılabilmesi, toplumsal 
yaşamda sanatsal ve kültürel değişimleri beraberinde getirmiştir.

Günümüz iletişim ağları sayesinde dijital grafik sanatı, geleneksel grafik sanatına göre kıyaslana-
mayacak sayıda insana ulaşmıştır. Bilgisayar teknolojileri sanatsal alanların geleneksel formlarını de-
ğiştirdiği gibi internet sanatı, piksel sanatı, yazılım sanatı, dijital sergileme ve sanal gerçeklik gibi yeni 
formların sanatsal çalışma olarak doğmasına olanak sağlamıştır.
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Elektronik soyutlamalar olarak tanımlanan ilk dijital grafik çalışma-
larını Ben F. Laposky (Ben Ef Laposki) gerçekleştirmiştir.

Geleneksel sanat ile bilgisayar teknolojisinin yollarının kesişmesiy-
le ortaya çıkan dijital sanatın hem teknik hem de estetik yönü, var olan 
sanat biçimlerinden yararlanır. 

Dijital sanatın öncülerinden Amerikalı matematikçi ve sanatçı Ben 
F. Laposky, 1950’li yılların başında dalga formlarından dijital görüntüler 
oluşturmuştur. 

Bir diğer sanatçı ve matematikçi Herbert W. Franke (Herbert 
Frank),1956 yılında gerçekleştirdiği ilk çalışmaları olan “Elektronik 
Soyutlamalar” Ben Laposky’nin (Ben Laposki) çalışmaları ile büyük-
benzerlik göstermektedir. Yönetmen John Whitney Sr’nin (Con Vitney 
Siar) çalışmaları da dikkat çekicidir. Deneysel filmler yapan Whitney, 
sanatsal amaçlarını gerçekleştirmek için gerekli teknolojik ve matema-
tiksel becerilerini geliştirmiştir. Bu ilk örneklerden sonra Charles Csuri 
(Çarls Szur), Michael Noll (Maykıl Nul), Frieder Nake (Fraydır Nak), 
Edward Zajec (Edvırd Zayek), Kenneth Knowlton’a (Kenet Knovlton) 
ait dikkat çekici dijital çalışmalar görülmektedir.

En alışılmamış bilgisayar sanat üretimlerinden biri, bilgisayar prog-
ramları hazırlayarak sanat ürünü elde etmektir. Bu konuda en ilginç 
ürünler 1980’lerin başında ressamlık kariyerini bırakan ve başarılı bir 
soyut sanat ressamı olan İngiliz Harold Cohen’e (Herıld Kohen) aittir. 
Amacı, kendi çalışmasında kullandığı sanatsal kompozisyonun kural-
larını bilgisayara öğretmektir. Bu amaç, “AARON” isimli (Artificial Intel-
ligence / Yapay Zeka) bir programın ortaya çıkmasıyla sonuçlanmıştır.

Bilgisayar teknolojisi denilince göz ardı edilmemesi gereken bir 
ülke de Japonya’dır. Bu ülkede önemli eserler veren “Digital Art” sanat-
çısı Yoshiyuki Abe (Yuşyuki Abe) dikkat çekmektedir. Abe, yapıtların-

“Elektronik soyutlamalar soyut sanatın yeni bir türüdür.  Bunlar, bir katot ışını osilosko-
bunda görüntülenen elektriksel dalga formlarının kombinasyonu tarafından oluşturulan güzel 
tasarım kompozisyonlarıdır.  Sergi, bu desenlerin 50 fotoğrafından oluşuyor.  Çok çeşitli şekiller 
ve dokular bulunur.  Desenlerin tamamı soyut bir kaliteye sahiptir, ancak geometrik bir hassas-
lığı korur.  Bunlar, çeşitli matematiksel eğriler, geometrik tornaların karmaşık izleri ve sarkaç 
desenleriyle ilgilidir; ancak bu tasarım kaynaklarının çok ötesinde olanakları gösterirler.” 
(Ben F. Laposky, Sanford Müzesi, Galeri, 1952 Elektronik Soyutlamalar İçin Notlar) 

Görsel 13. Ben F. Laposky, 
"Cymatics Oscillons 4 (Sima-
tik Oskilons)", 1950

“Dijital sanat, bilgi-
sayar destekli bir sanat 
formudur. Dijital sanat, 
fraktal sanat gibi tamamen 
bilgisayar destekli olabi-
leceği, taranmış fotoğraf-
lar örneğinde görüldüğü 
gibi başka kaynaklardan 
alınmış da olabilir. Dijital 
sanatın uygulayıcısı olan 
sanatçılar, taranmış olan 
çeşitli tekniklerdeki resim-
leri bilgisayar programla-
rını kullanıp değiştirerek 
yeni ürünler ortaya koya-
bilirler.” (Keser, N. 2005, 
s.101)

Görsel 12. Ben F. Laposky
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da geometrik nesneleri, çoğunlukla da hiperbolik ve parabolik yüzeyler 
ile rastlantısal ögelerin oluşum süreçlerini konu almıştır. Uluslararası 
"elektronik sanat" sergilerinde yapıtları yer alan Abe'nin dijital sanatla 
ilgili basılmış yayınları da bulunmaktadır (Telli, 2009, s.2). Ayrıca Ruth 
Leavitt (Rut Levit), Lillian Schwartz (Lilyan Şvartz), Vera Molnar (Vera 
Mulnar), Georg Nees (Corc Nis), Manfred Mohr (Manfrıd Mur), Yoichiro 
Kawaguchi (Yoiçiro Kavaguçi), Laurence Gartel (Lavrans Cartıl), Jean-
Pierre Hébert (Jan-Pier Hibert) gibi pek çok isim dijital sanat alanların-
da ürünler vermişlerdir.

Ülkemizde sanat çevresini ilk kez “dijital sanat”la tanıştıran, Özcan 
Onur’dur. Sanatçı, Güzel Sanatlar Akademisinden 1960’lı yıllarda me-
zun olduktan sonra resim ve heykel çalışmalarını sürdürürken dijital ta-
sarım alanındaki gelişmeleri de izlemiştir. Ayrıca Paris’te PC ortamın-
da ilk grafik programları geliştiren ekibe dâhil olmuştur (Çizgen, 2007, 
s.68). Özcan Onur, o günlerde ürettiği görüntü demetlerini bugünün 
dijital ortamındaki aktarım ve çıktı olanakları olmadığı için ekrandan fo-
toğrafik yolla çekip basmış; bunları İstanbul’da ve Paris’te 1986 yıllında 
“Elektropentür” isimli sergisinde izleyicisine sunmuştur. 

Dijital sanat alanında dikkat çeken ilk isimlerden biri de 1984 yı-
lından beri sanatsal ve eğitsel çalışmalar yapan Hamdi Telli’dir. Telli 
son çalışmalarında nesnelerin gözle görülen biçimlerinden yola çıkmış, 
bilgisayar grafiklerinden ve fotoğraflardan yararlanmıştır.

Dijital yüzeyler ve tabletler kullanarak resimler yapan Prof. Ahmet 
Atan Türkiye'de ilk defa 2014 yılında "Teknoart" isimli bilimsel araştır-
ma projesi (BAP) gerçekleştirmiştir.

Murat Germen ve Ali Alışır ise dijital fotoğrafçılığın genetiğini de-
ğiştirip dijital sanat ürünü olarak yeniden yorumlayan iki önemli isimdir.

Görsel 14. Herbert W. Franke, 
"Monochrome Oscillog-
ramm-2", 1927 (Üstte Solda)

Görsel 15. Yoshiyuki Abe, " Data-
base of Digital Art-05", 1991 
(Üstte)

Görsel 16. Ruth Leavit, "Diamond 
Variation I", Serigraph, 1975

Görsel 17. Ahmet Atan, “İsimsiz”, 
2012

Görsel 18. Hamdi Telli, “Secret 
Garden”Görsel 19. Ali Alışır, “Virtual Places”, 2011
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1 Etkinlik 3

Aşağıda adı verilen Türk dijital grafik tasarımcılarının eserlerini inceleyerek bu eserlerin hangi 
amaç için üretildiklerini sınıfta arkadaşlarınızla paylaşınız. 

Görsel 20.  Ali Kılıç Görsel 21. Setenay Sezer Görsel 22. Salih Denli

Görsel 23. Alperen Güldü Görsel 24. Tevfik Fikret Uçar Görsel 25. Emre Becer 

Görsel 26. Nuri Sezer Görsel 27. Burak Arıcı Görsel 28. Cem Gül
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1 Etkinlik 4

Aşağıda adı verilen yabancı dijital grafik tasarımcılarının eserlerini inceleyerek bu eserlerin hangi 
amaç için üretildiklerini sınıfta arkadaşlarınızla paylaşınız. 

Görsel 29. Adam Tredowski      
(Edım Tradovki)

Görsel 30. Cedomır Kostovıc 
(Sedomir Kostoviç)

Görsel 31. Christoffer Relander 
(Kıristofır Rölendır)

Görsel 32. Yurı Surkov (Yuri 
Surkof)

Görsel 33. Du Zhenjun (Du 
Zenyun)

Görsel 34. Beata Bieniak (Biytı 
Biyenak)

Görsel 35. Alain Le Quernec 
(Elın Lö Kurnek)

Görsel 36. Carl Warner 
(Karl Wörnır)

Görsel 37. Alfredo Caceres (Al-
fredo Kaseres)  
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1 Etkinlik 5

Aşağıda adı verilen dijital grafik tasarımcılarının eserlerini inceleyiniz. Bu tasarımları farklı kılan 
özelliklerini  arkadaşlarınızla paylaşınız. 

Görsel 38. Dave Hill

Görsel 39. Carl Warner

Görsel 40. Alfredo Caceres
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1 Ölçme ve Değerlendirme

Aşağıdaki soruları okuyup doğru seçenekleri işaretleyiniz. 

1.	 Dijital grafik sanatının gelişiminde etkisi olan ve televizyonun icat edilmesine katkı sağlayan 
bilim insanı aşağıdakilerden hangisidir? 

	 A) Joseph Henry 			   B) Michael Faraday 		  C) Paul Nipkow			 
				     D) William Cooke           	 E) Nikola Tesla 

2.	 Endüstrileşme sürecini en fazla etkileyen, elektrik ve manyetik konularında çalışmalar yapan 
birçok bilim insanı vardır. Günümüzde elektrikli aletlerin kullandığı enerji türü olan alternatif 
akım çalışmalarını başarıyla sonuçlandıran bilim insanı aşağıdakilerden hangisidir? 

	 A) Dr. William Gilbert 		  B) Nikola Tesla 		  C) Michael Faraday 			 
			        	 D) Thomas Edison 	        	 E) Joseph Henry

3.	 Bilim insanı Konrad Zuse’un gerçekleştirdiği icat aşağıdakilerden hangisidir?
	 A) Buharlı makinenin icadı.
	 B) Fotoğraf makinesinin icadı.
	 C) Elektromanyetiğin kullanıldığı ilk makinenin icadı.
	 D) Modern anlamda ilk sayısal, bellekli, programlanabilen bilgisayar icadı.           
	 E) Bilgisayarlar arasında veri paylaşımı olanağı sağlayan internetin icadı.

4.	 Masaüstü yayıncılığın gelişim sürecindeki önemli aşamalardan biri PostScript sayfa tanımla-
ma dilinin geliştirilmesidir. Diğer önemli gelişme aşağıdakilerden hangisidir? 

	 A) Sayfa düzenleme programı PageMaker’ın geliştirilmesi 
	 B) PostScript belgeleri basabilen LaserWriter’ın geliştirilmesi 
	 C) PostScript yazı karakterlerinin geliştirilmesi 
	 D) PostScript film çıkış aygıtının geliştirilmesi 
	 E) Yukarıdakilerin hepsi 

5.	 Bilgisayar sistemlerini birbirine bağlayan elektronik iletişim ağı olarak internet ilk defa hangi 
tarihte ve hangi ülke tarafından kurulmuştur? 

	 A) 1956-Fransa 	 B) 1957-İngiltere 	 C) 1958-ABD 	D) 1959-Rusya 	 E) 1960-Çin 

6.	 Dijital grafik sanatın toplumsal yaşamda; bilgiyi, kavramları, teknolojiye bakışı, çağdaş tasa-
rım anlayışını değiştirebilmiş olması, aşağıdaki özelliklerinden hangisine bağlıdır? 

	 A) Coğrafi engellerin olmamasına B) Kolay ulaşılabilmesine C) Yeniden üretilebilmesine 
	 D) Paylaşılabilmesine E) Hepsine

Aşağıdaki ifadelerin sonuna doğru ise ( D ), yanlış ise ( Y ) koyunuz.

7.	 Modern anlamda ilk sayısal, bellekli, programlanabilen bilgisayarı icat eden bilim insanı Kon-
rad Zuse’tur. (   )

8.	 Gelişen bilgisayar teknolojileri, internet sanatı, piksel sanatı gibi yeni formların sanatsal çalış-
ma olarak doğmasına neden olmuştur. (   )

Aşağıdaki cümlelerde boş bırakılan yerleri uygun ifadelerle tamamlayınız.

9.	 Dergi, kitap, broşür, ilan, reklam gibi her türlü işin masa başında, bilgisayar destekli olarak 
baskıya veya yayına hazırlamasına …………………………………………denir.

10.	Elektronik soyutlamalar olarak tanımlanan ilk dijital grafik çalışmalarını gerçekleştiren mate-
matikçi ve sanatçı ………………………………………….. ‘dir. 
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2 ÜNİTE: DİJİTAL TASARIM
               ARAÇLARI

•	 Bilgisayar ve Donanımları
•	 Tasarım Programları
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Bilgisayar, aygıtı oluşturan donanım ve onunla bağlantılı olarak ça-
lışan diğer yan birimlerden oluşur. Kişisel bilgisayarlar, masaüstü ve 
taşınabilir olarak iki guruba ayrılır. 

Bilgisayarı oluşturan donanımlar aşağıda belirtilmiştir: 

Anakart: Bir bilgisayarın tüm parçalarını üzerinde barındıran ve bu 
parçalar arasında iletişimi sağlayan devre kartıdır. Anakart üzerinde-
ki parçaların birbiriyle iletişim halinde olabilmeleri için harici işlemci 
(CPU) nin yanında bir de dahili yani modern anakartlar üzerinde stan-
dart olarak bulunan işlemciler vardır bu işlemcilere de “Chipset” adı 
verilir. Chipsetlere bilgisayarın ikinci işlemcisi de denilir çünkü bilgisa-
yarın performansında en az CPU’lar kadar etkilidirler.

Günümüzde anakart üreticileri birbirleriyle kıyasıya bir rekabet için-
dedirler, ürettikleri anakartlarda aynı Chipsetleri kullansalar da kartlar 
üzerindeki donanım ve araçlar ile birbirlerine üstünlük sağlama çabası 
içerisindedirler.

1 Hazırlık Çalışmaları 

1.	 Yandaki kavramların sözlük anlamlarını araştırınız.
2.	 Bilgisayar ve donanımları konusunda hizmet veren bir iş 

yerinden elde edeceğiniz çeşitli parçaları sınıfa getiriniz. 
3.	 Bilgisayar parçalarının işlevleri konusunda araştırma yapı-

nız. Araştırmanızı arkadaşlarınızla paylaşınız.
4.	 Bilgisayar ve donanımlarının bulunmadığı bir tasarım süre-

cinin nasıl işleyebileceğini araştırınız.
5.	 Sayfa düzenleme programlarının en fazla hangi meslek 

alanlarında kullanıldığını yaygın olarak kullanılan yazılımla-
rın hangileri olduğunu araştırıp sınıfla paylaşınız.

Temel Kavramlar
Bilgisayar
Anakart
Ram
Tarayıcı
Piksel
Vektör
Klayve
Ekran
Ekran Kart
Fare
Güç Kaynağı

1 DİJİTAL TASARIM ARAÇLARI

1 Etkinlik 1

Sınıfa getirmiş oldu-
ğunuz bilgisayar par-
çalarının işlevleri konu-
sunda arkadaşlarınızla 
tartışınız.

A Bilgisayar ve Donanımları

Görsel 41. Anakart
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Anakartlar elektriği geçirmeyen fiberglas malzemeden üretilirler ve 
üzerinde bakır yollar bulunur, çok karmaşık bir yapıdadırlar ama çalış-
ma prensibleri oldukça basittir.

Standart bir anakart üzerinde bulunan minimum bileşenler ve dona-
nımlar; İşlemci, Chipset (Yonga Seti), RAM, Ses kartı, Ekran kartı, Et-
hernet kartı, BIOS, RAM slotları, PCI slotları, AGP Slotları vesairedir. 
Bunların yanı sıra klavye ve farenin takılabileceği PS/2 bağlantıları da 
anakart üzerine entegre edilmiştir.

Bellek: Bilgisayarda işlem yapılırken verilerin geçici olarak depolan-
ması amacıyla kullanılan birimdir. Bellek boyutunun büyük olması bil-
gisayarın işlevsel hızını doğrudan etkiler. Başta işletim sistemi olmak 
üzere bilgisayar üzerinde çalışan yazılımların sürekli geliştirip değişti-
rilmesi, bu programların gerektirdiği bellek oranını artırmaktadır. Bellek 
üzerinde geçici olarak depolanan bilgiler güç kesildiği anda kaybolur.
Kayıpları önlemek ve programları daha uzun süreli ve kalıcı olarak sak-
lamak için sabit disk, CD, DVD, USB gibi farklı birimler kullanılır. 

İşlemci: Anakart üzerinde yer alır. Tüm işlemler ve kontroller işlemci 
tarafından gerçekleştirilir. Bilgisayarın beyni olarak da nitelendirilebilir. 
Bilgisayarın performansını doğrudan etkiler. Aynı anda birçok işlemin 
yapılabilmesi için işlemcinin hızı yüksek olmalıdır. 

Görsel 42. Bellek

Görsel 43. İşlemci
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Görsel 45. Sabit Disk (Üstte Solda)

Görsel 44. Ekran Kartı (Üstte)

Görsel 46. Ekran, Klavye, Fare

Sabit Disk: Bilgisayarın işletim sistemi ve diğer yazılımların saklandığı 
manyetik ortamdır. Verilerin yazılması ve okunması, manyetik ortamın 
üzerinde dönen bir okuyucu/yazıcı aparatı ile gerçekleştirilir. Daha ön-
celeri büyük boyutları ve yüksek fiyatları nedeni ile sadece bilgisayar-
larda kullanılan sabit diskler, günümüz teknolojisiyle cep telefonları ve 
dijital fotoğraf makineleri içine sığabilecek kadar küçültülmüştür. Ses, 
görüntü, yazılım, veri tabanları gibi büyük oranlardaki bilgiler, gerektiği 
zaman kullanılmak üzere sabit disklerde saklanır. 

Ekran Kartı: Bilgisayar ekranına yansıtılacak görüntü verisinin oluş-
turulduğu karttır. Anakart üzerindeki yuvaya yerleştirilir. Yüksek çözü-
nürlüklü görüntülerin yer aldığı tasarım programları için ekran kartının 
uygun sığalıkta (kapasite) belleğinin bulunması gerekir. 

Ekran: Yapılan tüm işlemlerde görüntünün alınmasını sağlayan en 
önemli parçadır. Ekran boyutu, izlenme alanının köşegen uzunluğuna 
göre inç olarak belirtilir. Tasarım programları için büyük ebat ve yüksek 
çözünürlükte ekran tercih edilmelidir.

Klavye: Üzerindeki harf, sayı ve komut tuşları ile bilgisayarda yazılı 
işlemlerin yürütülmesini sağlar. F ve Q olmak üzere iki tip klavye vardır. 
F klavyedeki tuşların yerleşimi Türkçedeki harflerin kullanım sıklığına 
göre Q klavye ise İngilizce gibi Batı dillerine göre tasarlanmıştır. Yay-
gın kullanımdaki Türkçe Q klavye ise Q klavye tuş yerleşimine Türkçe-
ye özel harfler eklenerek ulaşılmış bir tasarımdır. Kablolu ve kablosuz 
kullanım olanağı vardır. 

Fare: Adını, şekil açısından fareyle benzerlik taşıdığı için almıştır. Fare 
imlecin ekran üzerinde hareketini sağlarken tıklama ile dosya ve uygu-
lamaların açılmasına, işlemin yürütülmesine yardımcı olur. Kablolu ve 
kablosuz modelleri vardır. 
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Ses Kartı: Seslerin bilgisayar üzerinde ses birimlerine aktarılmasını 
sağlar. Bilgisayarın mikrofon, hoparlör ve MIDI klavyesi gibi ses aygıt-
larına bağlanabilmesi ve analog ses işaretinin oluşturulmasını sağlar. 
Ana kart üzerindeki bir yuvaya takılır. Zengin özelliklere sahip bir ses 
kartı kullanılarak bilgisayar aynı zamanda kaliteli bir müzik seti ve mü-
zik işleme sistemine dönüştürülebilir. 

Güç Ünitesi: Bilgisayar güç kaynağı, genellikle metal bir kasaya yer-
leştirilmiş, içinde transformatör veya elektronik devreler bulunan,  bil-
gisayar birimlerinin çalışmaları için gereksinim duyulan farklı gerilim 
değerlerinde doğru akım sağlayan donanımdır. Sıradan bir bilgisayarın 
kullandığı güç kaynağı yaklaşık 300-600 Watt güçtedir.

Kesintisiz Güç Kaynağı: Şebeke elektriğini düzenler. Çalışma anında 
elektriğin kesilmesi durumunda bilgisayar sisteminin ihtiyacı olan 220 
V AC beslemeyi sağlayarak veri kayıpları ya da bilgisayar arızalarını 
önler.

CD/DVD Yazıcı ve Okuyucu: CD ve DVD’lerin okunmasını ve bunlara 
içeriklerin yazılmasını sağlar. 

Ağ Kartı: Bilgisayarın yerel alan ağına bağlanmasını sağlayan bir ara-
yüz kartıdır. Ethernet standardını destekleyen ağ kartı, bilgisayara yük-
sek hızda veri alışverişi yapabilme olanağı sunar. 

Modem: Bilgisayarın internete bağlanmasını sağlayan aygıttır. Bilgisa-
yarlar arasında telefon şebekesi veya telefon kablosu üzerinden bağ-
lantı kurabilmek için kullanılır. 

Görsel 47. Ses Kartı

Görsel 48. Güç Ünitesi (PSU)

Görsel 52. Kesintisiz Güç Kaynağı

Görsel 49. CD, DVD Sürücüsü

Görsel 50. Ağ Kartı

Görsel 51.Modem
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Görsel 53. Grafik Tablet

Görsel 54. Tarayıcı

Görsel 56. Mürekkep Püskürtmeli 
Çok Fonksiyonlu Yazıcı [(Yazı-
cı, Tarayıcı, Fotokopi, (Altta)]

Görsel 55. Nokta Vuruşlu Yazıcı

Grafik Tablet: Çizim ve fotoğraf üzerinde çalışma yapmak için tasa-
rımcılar tarafından kullanır. Grafik tablet ve bir adet stylus (Tabletlerde 
kullanılan kaleme verilen isim.) gereklidir. Kalem basıncı algılamanın 
yanında kalemin açısını da algılama özelliğine sahiptir. 

Tarayıcı: Bir görseli, yazılı dokümanı, el yazısını veya bir nesneyi ana-
liz ederek dijital ortama aktaran aygıttır. 	

Yazıcı: Elektronik ortamdaki görsel veya metinleri kağıt ve benzeri 
yüzeylere aktaran aygıttır. Günümüzde yazıcıların çoğu faks çekme, 
tarama ve fotokopi çekme gibi özellikleri içeren çok işlevli aygıtlardır.

Günümüzde masaüstü yayıncılıkta en çok kullanılan yazıcılar çalış-
ma ilkelerine göre şu şekilde sınıflandırılır:

•	 Nokta Vuruşlu Yazıcılar: Bilgisayardan gönderilen veriler doğrul-
tusunda elektromıknatıs yardımıyla kâğıt ile yazıcı kafası arasında 
gergin duran şeride nokta vurarak baskı yapan yazıcılardır. Bu ya-
zıcılar, sadece harf ve rakamlardan oluşan baskılarda ve muhase-
be kayıtları gibi işlerde kullanılır.

•	 Mürekkep Püskürtmeli Yazıcılar: Bu tip yazıcıların çalışma ilke-
si genel olarak nokta vuruşlu yazıcılar ile aynıdır. Günümüzde en 
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yüksek baskı çözünürlüğüne sahip yazıcılardır. Bu yazıcılar diğer-
lerinden oldukça sessiz ve daha küçük yapıdadır. Az sayıda baskı 
yapan işletmeler ve bireysel kullanıcılar tarafından yaygın olarak 
kullanılır.

•	 Geniş Format Yazıcılar: Mürekkep püskürtmeli yazıcıların çalışma 
prensibine göre çalışırlar. Dış ve iç mekânlarda kullanılan büyük 
ebatlı baskılar için daha çok reklama yönelik baskılarda kullanılır.

•	 Lazer Yazıcılar: Sessiz, baskı kalitesi yüksek ve hızı diğerlerine 
göre daha fazladır. Temel olarak fotokopi makinesi gibi çalışır.

Görsel 57. Geniş Format Yazıcı

Görsel 58. Lazer Yazıcı Grubu

1 Ders Dışı Etkinlik 1

Aynı görseli farklı ya-
zıcılardan yazdırınız. Ara-
larındaki farlılıkları göz-
lemleyiniz. Araştırmanızı 
panoda sergileyiniz.
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•	 Kalemli Yazıcılar: Özel bir kalemin kağıt yüzeyinde gezdirilmesiy-
le çizilen şekli vektörel olarak yazar. Bu yazıcılar, bilgisayar destek-
li tasarım alanlarında çok sık kullanılmaz. 

•	 3D (3 Boyutlu)  Yazıcılar: 3D Yazıcılar, bilgisayarda tasarlanmış 
veya 3 boyutlu taranmış modelleri farklı malzemeler kullanarak ger-
çek bir ürün olarak ortaya çıkaran yazıcılardır. 3D yazıcı donanım-
ları bilgisayar çizimi, üç boyutlu yazıcı ve ham maddeden oluşur. 
3D yazıcı teknolojisi, lazer sinterleme, bileşimli yığma ve polimer 
kürleme  tekniklerini kullanmaktadır. 3D yazıcılar içinde en çok kul-
lanılan bileşimli yığma tekniği ile çalışılan yazıcılardır. Bilgisayarda 
üç boyutlu çizilen model iki boyutlu katmanlar halinde yığılarak üç 
boyutlu ürün üretilmektedir. Herhangi bir nesnenin 3D Yazıcılar ile 
üretilebilmesi için öncelikle bir 3 boyutlu modelleme programına 
ihtiyaç vardır. AutoCAD (Otoket), SolidWorks (Solitvörks), Google 
Sketchup (Gogıl Sketşap), Rhino3D (Rinotıridi) modelleme yazı-
lımlardan bazılarıdır. Bu yazılımlar ile hazırlanan tasarımlar STL 
dosyası olarak export edilerek 3D yazıcılarda üretilir. Günümüzde 
3D yazıcılar dişçilik, mimarlık, havacılık, mücevher, robot, heykel, 
aksesuar, müzik aletleri,  inşaat mühendisliği, uçak ve otomotiv en-
düstrisi, tıp, kimya gibi birçok alanda üretim teknolojisinde kullanıl-
maktadır.

Bilgisayarın Tasarıma Etkisi

Dijital grafik tasarım, ulusal ve uluslararası alanda sürekli gelişen, 
üretim ve iletişimde farklılıklar yaratan bir tasarım alanıdır. Dijital dün-
yanın yaşam alanımızdaki yeri düşünüldüğünde insanlığın bu alana 
uyumu, dijital yaşam koşullarına erişimi ve egemenliği tasarımla müm-
kün olmaktadır. Matbaanın icadından günümüze tasarım, teknolojiyle 
ilerlemekte, teknolojinin toplum üzerindeki etkisini arttırmaktadır.

Teknolojik gelişimler, tasarım alanında sürekli olarak yeni çözüm-
ler üretmektedir. Teknolojinin önemli bir uzantısı olan bilgisayar, dijital 
grafik tasarım çalışmalarında, tasarımcılara sonsuz olanaklar sunmak-
tadır.

Görsel 59. 3D Yazıcı
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Dijital grafik tasarım çalışmalarında tasarımcının işini en kısa za-
manda ve en iyi şekilde yapabilmesi için diğer bir ifadeyle tasarım için 
üretilen bir bilgisayarda bulunması gereken yazılım ve donanım özel-
likleri şöyle sıralanabilir:

•	 Çok hızlı ve kusursuz bir şekilde çalışacak iyi bir işlemci,

•	 Renk kalitesi için iyi bir ekran,

•	 Güçlü bir bellek ve ekran kartı,

•	 Bilgisayarlarda uzun kullanımdan dolayı ısınmalar meydana gel-
memesi için iyi bir fan soğutucu. 

Çizim ve Tasarımların Tarayıcı ile Dijital Ortama Aktarılması

1.	 İlk olarak ön tarama yapılır (Üstte 61 No.lu Görsel). Bu, tarayıcıla-
rın markalarına ve yazılımlarına göre değişiklik gösterse de mantık 
hep aynıdır. Modele göre bu işlem prescan (prisken) veya preview 
(priviv) olarak adlandırılabilir. Önce bu işlemi gerçekleştirmek ge-
rekir. Ön tarama işleminin amacı yeterli bir ekran görüntüsü elde 
ederek taranacak bölgenin tespit edilip işaretlenebilmesi içindir. 

Görsel 60) Bilgisayarın Çalışmasını 
Sağlayan Üniteleri Birarada 
Tutan Kasanın İç Yapısı

Görsel 61) Taranacak Alanın Tes-
piti İçin Ön Tarama İşleminin 
Yapılması
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2.	 İkinci olarak ön tarama ile ekrana gelen görüntüden işe yarayacak 
bölümün işaretlenmesi gerekir (Üstte 62 No.lu Görsel). Bunu tara-
yıcının markasına ve yazılımının kalitesine göre çeşitli şekillerde 
yapmak mümkün olabilir. Dörtgen, dairesel, poligonal ve serbest el 
seçimi şeklinde seçim yapmak mümkün olabilir. 

3.	 Sonraki adım, seçilen bölgenin rotasyonunun belirlenmesidir. (Üst-
te 63 No.lu Görsel). Yerleştirilen resmin tarayıcının tarama yönün-
de düzgün olarak bulunması gerekmez, taradıktan sonra yönünü 
tarama programı ile belirleyebiliriz. 90° sağa, sola veya 180° dön-
dürülebilir. Hatta flip olarak adlandırılan resmin dikey veya yatay 
olarak ayna görüntüsünü almak bile mümkün olabilir. 

4.	 Görselin hangi tip renk formasyonunda olacağı, görüntünün çözü-
nürlüğünün ne kadar olacağı, görsel normalden biraz fazla karan-
lıksa ışık değerlerinin ve parlaklığın ayarlanması ince ayarlar bölü-
münde yapılır (Üstte 64a ve 64b No.lu Görseller).

5.	 Asıl tarama başlatılır. 
Görselin tarandıktan son-
ra nereye kaydedileceği 
belirlenerek seçim yapılır 
(Üstte 65 No.lu Görsel).

1 Ders Dışı Etkinlik 2

Basit animasyon ka-
rakterleri tasarlayarak çi-
zimler yapınız. 

Yukarıda anlatılan iş-
lem sırasına dikkat ederek 
çizim ve tasarımlarınızı di-
jital ortama aktarınız.

Görsel 62. Ön Tarama Sonrasında 
Taranacak Alanın Seçimi

Görsel 63. Seçilen Bölgenin Rotas-
yonunun Belirlenmesi

Görsel 64a-b.  Ayarlar

Görsel 65. Asıl Taramanın Yapıl-
ması Ve Kaydedilmesi
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Günümüz teknolojisi ile gelişen bilgisayar ve yazılım programları, 
grafik tasarımcılar için çok çeşitli alternatifler sunmaktadır. Dijital grafik 
tasarım programları kullanıcının özgür ve sınırı olmayan tasarımlarını 
gerçekleştirmesini sağlar. Kullanılacak tasarım programlarının yazılım-
ları ve işlevleri birbirinden farklıdır. Ayrıca kurulduğu işletim sistemi ya-
zılımına göre de çeşitlilik gösterebilmektedirler.

Sayfa Düzenleme Programları

Sayfa düzenleme programları yazı ve görsel malzemeleri sayfaya 
yerleştirilip düzenlenmek için kullanılır. Bu programlar büyük veri içe-
ren dokümanları içerisindeki resim, grafik, tablolar ve diğer eklentilerle 
birlikte tek bir dosya olarak kaydetme, biçimlendirme ve istenildiğinde 
yazdırma özelliğine sahiptir. Sayfa düzenleme programları teknik ola-
naklarından dolayı ağırlıklı olarak basında kullanılmaktadır.

Sayfa düzenleme programları, bilgisayar yazılımları arasında en 
çok kullanılan programlardır. Bilgisayar teknolojisinin gelişmesiyle bir-
likte 1990'larda sayfa düzenleme programları yaygın olarak kullanıl-
maya başlanmıştır. Ayrıca günümüzde paylaşımı en çok yapılan dokü-
manlar sayfa düzenleme programları tarafından üretilmektedir. 

Günümüzde en yaygın olarak kullanılan sayfa düzenleme prog-
ramları; Microsoft Word, QuarkXpress, LibreOffice Writer, OpenOffice 
Writer, Abiword, Apple iWork – Pages ve Google Docs. olarak sırala-
nabilir.

•	 Microsoft  Word: Microsoft Office paketi içerisinde yer alan Word, 
sayfa düzenleme programları içinde en yaygın olarak kullanılanı-
dır. Tasarım olarak basit, kolay kullanılabilen, bir çok işleve sahip 
bir sayfa düzenleme programıdır. 

B Tasarım Programları

Görsel 66. Microsoft Word Progra-
mında Tasarım Şablonları

1 Etkinlik 2

Sayfa düzenleme prog-
ramlarının en fazla hangi 
meslek alanlarında kulla-
nıldığını ve yaygın olarak 
kullanılan yazılımları arka-
daşlarınızla paylaşınız.
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•	 QuarkXpress (Kuarkekspres): Tasarımda dizgi ve sayfa düzeni 
amaçlı olarak kullanılan programdır. Mac ve Windows gibi farklı 
işletim sistemlerinde çalıştırılabilir. Çeşitli tasarım programlarında 
hazırlanan resim ve yazılar, QuarkXpress’te sayfa alanı içerisinde 
istenilen boyutlarda rahatlıkla yerleştirilebilir. Farklı programlardaki 
çalışmalarla birleştirilebilir olması nedeniyle kitap, dergi ve gazete 
tasarımlarında tercih edilmektedir.

•	 InDesign (İndizayn): 1999 yılında üretilen InDesign programı ka-
talog, dergi ya da kitap gibi çok sayfalı çalışmaları daha kolay ve 
hızlı şekilde yapma olanağı veren geniş kapsamlı bir masaüstü ya-
yıncılık programıdır. Indesign ile tüm sayfaları ayrı ayrı tasarlama-
dan belli bir sayfa şablonu oluşturabilir ve bu şablonlar üzerinden 
çalışmanızı daha pratik bir şekilde yapabilirsiniz. Ayrıca diğer Ado-
be ürünleri ile entegre çalışan program, Photoshop ya da Illustrator 
gibi programlarla ortak çalışma özelliğine sahiptir. Genelde yayı-
nevleri ve dergi firmalarında kullanılan Indesign; kros koyma, taş-
ma payı verme ve baskı ön izleme gibi özellikleri sayesinde yapılan 
çalışmanın baskıya girmeden önce detaylı kontrolünü sağlamanıza 
yardımcı olur. Ara yüzü, menüleri ve kısa yolları bakımından diğer 
Adobe ürünleri ile aynı özellikleri taşıyan bu program sayesinde 
çok sayfalı çalışmalar yapılabilir. 

Görsel 67. QuarkXpress Progra-
mı Ekran Görüntüsü

Görsel 68. InDesign Programında 
Tasarım Anında Oluşan Ekran 
Görüntüsü, Mizanpaj

1 Ders Dışı Etkinlik 3

Gazete veya dergiler-
den bulup beğendiğiniz 
yazı karakterlerini sayfa 
düzenleme programı ile 
düzenleyerek yazdırınız. 
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Vektörel Programlar

Vektörel programlar, çözünürlükten bağımsız olarak her bir nes-
nenin matematiksel ifadelerle oluşturulduğu ve ayrıntı kaybetmeden 
herhangi bir boyuta yeniden ölçeklendirilebildiği yazılım programlarıdır. 
Vektörel programlar; genelde logo, yazı içeren resimler, teknik ve özen 
gerektiren çizimler vb. alanlarda yaygın olarak kullanılmaktadır.

Yaygın olarak kullanılan vektörel çizim programları şunlardır: 

•	 Adobe Illustrator (Adob İllüstratör): Vektörel çizim alanında en 
önde gelen programlardan birisidir. Oldukça gelişmiş çizim araçla-
rına, 3D araçlarına, eklentilere sahip olan bir programdır. Illustra-
tor, vektörel tabanlı çalışır. Adobe firması, Macromedia’ya ait olan 
Freehand (Frihend) programını 2005 yılında satın alarak Illustrator 
programının temellerini atmıştır. Eski sürümü Freehand’e göre çok 
daha geniş işleyiş yapısına sahip olan Illustrator, vektörel çizimler 
dışında piksel tabanlı görselleri de vektörel tabana dönüştürerek 
üzerlerinde işlem yapma imkânı vermektedir. Bu işlemi sağlıklı bir 
şekilde yapabilmeniz için çözünürlüğü yüksek bir görsele gereksi-
nim vardır. Illustrator ile görsel kalitesi çok yüksek çizimler oluşturu-
labilir. Menüleri ve kısa yolları bakımından Photoshop ile çok büyük 
benzerliklere sahiptir.

•	 CorelDRAW (KorelDrav): Vektör tabanlı çizim programıdır. 1989 
yılında üretilen CorelDRAW programı vektörel tabanlı çalışan bir 
grafik tasarım programıdır. Piksel tabanlı çalışan programların ak-
sine CorelDRAW, kullanıcıya kalite kaybı olmaksızın çalışmanın 
boyutunu istediği kadar büyütme olanağı sağlar. Programın kul-
lanım alanı oldukça geniştir. Özellikle matbaa sektöründe en çok 
tercih edilen program olan CorelDRAW, ayrıca dijital baskı yapan 
işletmelerde, tabelacılarda, tekstil işletmeleri  ve reklam, tanıtım 
ajanslarında kullanılır. RGB, CMYK, Gray gibi renk seçenekleri 
olan Corel’in en büyük avantajlarından biri, yüksek kalitedeki çalış-
maları diğer programlara oranla daha düşük boyutlarda kaydetme 
olanağı vermesidir. 

Görsel 69. Adobe İllutrator Programın-
da Tasarım Anında Oluşan Ekran 
Görüntüsü

1 Ders Dışı Etkinlik 4

Bu iki sayfada verilen-
ler dışındaki diğer dijital 
grafik tasarım programları-
nı araştırınız.
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•	 3DS Max (3 DS Meks): 1990 yılında Auto Desk firması tarafından 
üretilen ve 3 boyut modelleme yapan en gelişmiş ve tercih edilen 
görselleştirme ve animasyon programıdır. 3DS Max; karakter mo-
delleme, hareket yakalama, parçacık sistemleri ve gelişmiş denet-
çiler gibi birçok özelliği içinde barındıran tek bir paket olarak hizmet 
vermektedir. Mekân tasarımlarında hazır olarak sunduğu nesneler 
ile kapı, duvar, pencere gibi bileşenleri ölçülendirerek daha hızlı 
ve pratik bir şekilde projelere eklenebilir. 3D modellemede en çok 
kullanılan programlardan biri olan 3DS Max yüzey, tutunma, bağ-
lanma, pozisyon, yönelme gibi kısıtlayıcılarıyla gelişmiş animasyon 
yapımına olanak vermektedir.

Görsel 70. CorelDRAW Progra-
mında Tasarım Anında Oluşan 
Ekran Görüntüsü

Görsel 71. 3DS Max Programında 
Tasarım Anında Oluşan Ekran 
Görüntüsü
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1 Etkinlik 3

Aşağıda kurum ve kuruluşlara ait amblem, logo ve logotype 
tasarımlarını inceleyiniz. Tasarımlardaki benzerlik ve farklılıkları 
arkadaşlarınızla tartışınız.

Bilgi Notu

Markalar kendilerini 
yazı, görsel ya da yazı ile 
görselin bir arada kullanıl-
dığı simgelerle ifade eder-
ler. 

Sadece yazıdan oluşan 
kurumsal marka simgesine 
logotype,

Sadece şekil ya da re-
simden oluşan kurumsal 
marka simgesine amblem,

Yazı ve görselin bir 
arada kullanıldığı kurum-
sal marka simgesine de 
logo denir.

Görsel 72. Google

Görsel 74. Türk Hava Yolları

Görsel 73. Xerox

Görsel 75. Boğaziçi Üniversitesi
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“Çizim yaparken bir 
noktaya tıklıyorsunuz, ar-
dından ikinci noktaya, bu 
böylece sürüp gidiyor. İşte, 
noktalar arasında oluşan 
bu eğriler (Düz çizgi de 
eğimi sıfır olan bir eğim-
dir.) için formüller üretilir. 
Vektör, kısaca bu iki nokta 
arasındaki yönü belirlen-
miş doğruya denir. Çizim 
büyütüldüğünde, formül 
sadece mesafe değerleri ye-
nilenerek (yahut büyütme 
katsayısı eklenerek) yeni-
den sonucu hesaplar ve 
çizimi oluşturur. Böylece 
çizim istenildiği kadar bü-
yütülsün veya küçültül-
sün, görüntüde bir kayıp 
olmaz. Çünkü son andaki 
haline göre hep yeniden 
çizilecektir.” (Photoshop 
Efektleri, Sabri Varol, 
s.13,14) 

Görsel 76. Uluslararası İletişim Ajansı

Görsel 79. Adidas

Görsel 78. Anadolu Üniversitesi

Görsel 77. Apple



38

1 Etkinlik 4 / Logo Çalışmaları

CorelDRAW programında logo çalışması yapalım.

1.	 Vektörel yazılımlardan 
CorelDRAW’da menü çu-
buğunda File / New menü 
kombinasyonuyla yeni bir 
sayfa açalım.

3.	 Yazı fontunu belirleyelim. 
ve yazının ilk harfini aynı 
yazı fontunun kalınının 
seçerek tekrar yazalım.

2.	 Araçlar menüsünden 
Text (metin) aracını se-
çelim. Sayfa üzerinde bir 
boşluğa farenin sol tuşu-
na tıkladıktan sonra "diji-
tal grafik” yazalım. 
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4.	 Aynı işlemi ikinci kelime-
nin ilk harfi içinde yapa-
lım. Logo tasarımı için 
ekranın sağ tarafındaki 
renk paletinden renk de-
nemeleri yapalım.

5.	 “D” ve “G” harflerinden 
oluşan logoyu istediğimiz 
büyüklüğe getirelim.

6.	 Logo tasarımımıza isim 
verelim ve kaydedelim.
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1.	 Adobe Photoshop prog-
ramında File / New menü 
kombinasyonuyla yeni bir 
sayfa açalım.

2.	 Araç kutusundan "Ellip-
se Tool" aracına tıklayıp 
elips aracını seçelim.

3.	 Farenin sol tuşuna basılı 
tutup istediğimiz boyutta 
oval şekiller çizelim. 

1 Etkinlik 5 / Vektörel Çizim Çalışmaları / Oval Şekil  Çizimleri

Basit geometrik çizimler yapalım. 
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5.	 Sayfayı dolduracak şekil-
de yatay-dikey ve küçük-
büyük ovaller çizelim.

4.	 Daire çizmek için klavye-
den "Shift" tuşuna basılı 
tutup sürükleyelim. 

6.	 Çalışmamıza bir isim ve-
relim ve kaydedelim.
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1 Etkinlik 6 / Vektörel Çizim Çalışmaları / Geometrik Çizimler / 
Dikdörtgen ve Kare Çizimleri

Basit geometrik çizimler yapalım. 

2.	 Çalışma alanımızda fare-
nin sol tuşuna basılı tuta-
rak fareyi sürükleyelim ve 
istediğimiz boyuta geldi-
ğinde bırakalım. Böylece 
dikdörtgen çizim oluşa-
caktır.

3.	 Sayfayı dolduracak şe-
kilde yatay-dikey ve kü-
çük-büyük kare ve dik-
dörtgenler çizelim. Kare 
çizmek için ise Shift tuşu-
na basılı tutup imleci ha-
reket ettirelim. Kare şekli 
oluşacaktır. 

4.	 Çalışmamıza bir isim ve-
relim ve kaydedelim.

1.	 CorelDRAW programın-
da yeni bir sayfa açalım. 
Araçlar menüsünden 
"Rectangle" (dikdörtgen) 
aracını seçelim. 
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Görüntü İşleme Programları 

Fotoğraf, resim vb. görüntüler üzerinde değişiklik ve düzenlemeler 
yapmak için kullanılan programlara görüntü işleme programları denir. 
Görüntü işleme programları piksel tabanlıdır. Pikseller görüntüyü oluş-
turan en küçük birimlerdir. Belirli sayıda piksel bir araya gelerek bitmap 
grafikleri oluşturur. Tasarımlarda daha çok kaydedilmiş var olan gö-
rüntüyü işlemek, resim ve grafikleri değiştirmek veya iyileştirmek için 
kullanılır.	

Görüntü işleme programlarında taranan görüntülerin sayısal ortam 
olan bilgisayarlarda gösterilebilmesi ve üretilebilmesi ancak piksellerle 
mümkündür. Pikseller kare şeklindedir ve görüntünün en küçük birimi-
dir. Sayısal görüntüler yan yana gelen piksellerden oluşur. Piksellerin 
kendi başına en ve boy değerleri yoktur. 20 cm uzunlukta 20 piksel 
varsa her piksel 1 cm demektir. 10 cm uzunlukta 100 piksel varsa her 
piksel 1 mm demektir. Her piksel kare biçimindedir ve her pikselde 
sadece bir renk vardır. Yani pikselin bir kısmı açık, bir kısmı koyu ya 
da bir kısmı kırmızı, bir kısmı koyu kırmızı olmaz. Bu tür renk geçişleri 
farklı renkte piksellerin yan yana gelmesinden oluşur. 

Her grafik tasarımcı, yapmış olduğu işin özelliklerine uygun tasa-
rım programları kullanmak zorundadır. Bu tasarım programları, kendi 
içinde çok geniş bir kullanım alanına sahip olduğundan verimlilik de o 
düzeyde artmış olacaktır. 

Photoshop (Fotoşop)

Piksel tabanlı çalışan bir tasarım programıdır. İlk olarak 1987 yılın-
da Thomas Knoll (Tomas Kınol) tarafından oluşturulmuştur. Matbaa, 
fotoğrafçılık ve reklamcılık başta olmak üzere pek çok iş alanında kul-
lanılan Photoshop, geçmişten günümüze çok büyük gelişim kaydetmiş 
ve bugüne kadarki süreçte birçok farklı sürüm ile yayınlanmıştır. 

İlk sürümü 1988 yılında Macintosh Plus’ta (Mekintoş Plas) siyah 
beyaz fotoğrafları düzenlemek için kullanılmıştır. Daha sonra Adobe 
firması, yazılımın lisansını satın alarak ürünün hızlı bir şekilde gelişme-
sini sağlamıştır. Görsel 82. Photoshop Programında 

Sayfa Görüntüsü

Görsel 81. Piksel Görüntüsü. Her 
Piksel Sadece Bir Renkten 
Oluşur.

Görsel 80. Piksel Çözünürlüğü. 1 
İnçte Bulunan Piksel Sayısını 
Belirtir.
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Fireworks (Fayrvörks)

Adobe tarafından üretilen Fireworks, grafik işleme üzerine hazırlan-
mış görüntü düzenleme programıdır. Web tasarımında ilk akla gelen 
programlardandır. Hızla açılan menüler, animasyonlar, güçlü efektler  
gibi bir çok olanağa sahiptir. Programının bir diğer özelliği de Photo-
shop dosyalarını desteklediği gibi  Illustrator, After Effect gibi tasarım 
programlarının dosyalarını da ithal edebilmesidir.

ArtWeaver (Artvivır)

Görüntü işleme programlarından biridir. Programın işlevselliği ve 
araçları Photoshop’a benzer. Görüntüleri hızlı bir şekilde düzenleye-
bilmek için basit bir görüntü düzenleyici programı olarak kullanılabilir. 
Görüntü üzerinde çalışmalar; katmanları destekleyen ve kullanışlı re-
sim fırçaları, görüntü ayarlamaları, filtreleri olan bir görüntü düzenleme 
programıdır.

Görsel 83. Fireworks Programında 
Sayfa Görüntüsü

Görsel 84. ArtWeaver Programında 
Sayfa Görüntüsü

1 Ders Dışı Etkinlik 5

Dikdörtgen, kare, elips, 
daire ve çokgen gibi geo-
metrik şekilleri kullanarak 
bir kompozisyon oluşturu-
nuz.
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1.	 Photoshop programında 
bir fotoğraf açalım.

2.	 Araçlar menüsünden 
"Eyedropper Tool" (dam-
lalık) aracını seçelim, 
sağdaki balıkların üzerine 
farenin sol tuşu ile tıkla-
yıp rengi belirleyelim.

3.	 Araçlar menüsünden 
"Type Tool" (yazım) ara-
cını seçelim,  sol taraftaki 
balığın üzerinde yazım 
alanı belirleyelim.

1 Etkinlik 6 / Piksellerden Oluşan Görüntüler Üzerinde Çalışma

Görüntüler üzerinde düzenleme çalışması yapalım.
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1 Etkinlik 6 / Piksellerden Oluşan Görüntüler Üzerinde Çalışma

4.	 Soru işareti karakterini ve 
büyüklüğünü belirleyelim 
ve işlemi onaylayalım.

5.	 Yeniden "damlalık" aracı-
nı seçip sol taraftaki balı-
ğın ağırlıklı rengini belir-
leyelim.

6.	 "Yazım aracı" seçimini 
yaparak diğer balıkla-
rın üzerine belirlediğimiz 
görseli renklendirelim. 
Çalışmamızı kaydedelim.
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1 Ölçme ve Değerlendirme

Aşağıdaki soruları okuyup doğru seçenekleri işaretleyiniz. 

1.	 Katalog, dergi ya da kitap gibi çok sayfalı çalışmaları daha kolay ve hızlı şekilde tasarlama 
olanağı veren geniş kapsamlı masaüstü yayıncılık programı aşağıdakilerden hangisidir? 

	 A) Adobe Illustrator 	 B) InDesign 	 C) AutoCAD 	 D) CorelDRAW 	 E) 3DS Max 

2.	 Bilgisayarda dijital tasarım dosyaları, ses, görüntü, yazılım, veri tabanları gibi büyük oran-
larda bilginin gerektiği zaman kullanılmak üzere saklandığı manyetik ortam aşağıdakilerden 
hangisidir?

	 A) Sabit disk 	 B) USB 		  C) CD		  D) Anakart 	 E) İşlemci 

3.	 Vektörel programların en önemli yanı grafiğin ayrıntı kaybetmeden herhangi bir boyuta ye-
niden ölçeklendirilebilmesidir. Dijital grafik tasarımda yaygın olarak kullanılan vektörel çizim 
programı aşağıdakilerden hangisidir? 

	 A) CorelDRAW 	 B) Adobe Illustrator 	 C) Tplot 	 D) AutoCad 	 E) Hepsi 

4.	 Bilgisayarın tasarımdaki işlevsel özelliğini en iyi şekilde gösteren matbaa, fotoğrafçılık ve 
reklamcılık başta olmak üzere pek çok sektörde kullanılan ve piksel tabanlı çalışan dijital 
grafik tasarım programı aşağıdakilerden hangisidir?

	 A) Photoshop 	 B) CorelDRAW 	 C) Adobe Illustrator 	 D) ZeusDraw 	E) AutoCAD 

5.	 Dijital tasarımda, yüksek çözünürlüklü görüntülerin yer aldığı programlar için uygun kapasite-
de belleğinin bulunması gereken donanım aşağıdakilerden hangisidir? 

	 A) Modem 		 B) Grafik Tablet 	 C) Ekran kartı 		 D) Kamera 	 E) Tarayıcı 

6.	 Tasarım için üretilen bir bilgisayarda, tasarımcının işini en kısa zamanda ve en iyi şekilde 
tamamlayabilmesi hangi yazılım ve donanım özelliklerine bağlıdır? 

	 A) Bilgisayarda ısınmayı engellemek için iyi bir fan soğutucu. 
	 B) Çok hızlı ve kusursuz çalışacak iyi bir işlemci 
	 C) Güçlü bir bellek ve ekran kartı. 
	 D) Renk kalitesi için iyi bir ekran. 
	 E) Yukarıdakilerin hepsi.

Aşağıdaki ifadelerin sonuna doğru ise ( D ), yanlış ise ( Y ) koyunuz.

7.	 Bilgi işlemde bir yazılı, görsel dökümanı ve nesneyi analiz ederek dijital ortama aktaran aygı-
ta işlemci denir. (   )

8.	 Dijital grafik tasarım programları sayfa düzenleme, vektörel ve görüntü işleme programları 
olarak üç grupta toplanır. (   )

Aşağıdaki cümlelerde boş bırakılan yerleri uygun ifadelerle tamamlayınız.

9.	 Dijital grafik tasarımda sanatçıya büyük kolaylıklar sağlayan, özel bir kalem ve çi-
zim yüzeyinden oluşan, temel olarak çizim ve fotoğraf alanında kullanılan donanıma 
……………………………………………………………………… denir.

10.	Diğer yazıcılara göre yüksek baskı kalitesine sahip, sessiz ve hızlı çalışan yazıcılar 
……………………………………..dır.
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3 ÜNİTE: DİJİTAL GRAFİK       
TASARIMA GİRİŞ

•	 Resim Seçme ve Fotoğraf İşleme
•	 Font Seçme
•	 Harf Tasarımı
•	 Marka Tasarımı
•	 Afiş Tasarımı
•	 Flyer (Broşür) Tasarımı
•	 Billboard Tasarımı
•	 Web Tasarımı



49

Konuyu açıklayıcı uygun görseli seçmek tasarımın ilk aşamasıdır. 
Görsel seçimi iki farklı şekilde yapılabilir. Hazır görseller (başkaları ta-
rafından çekilmiş fotoğraflar ya da yapılmış çizimler, resim, illüstrasyon 
vb.) kullanarak ya da kendimize ait görseller (fotoğraf, resim, illüstras-
yon vb.) kullanarak görsel seçimi yapılabilir. Hazır görseller kullanıldı-
ğında telif hakları kanununa uygun olarak görselin sahibinden izin alın-
malı ya da görsel bankalarından alınacak görselin bedeli ödenmelidir. 
Her iki durumda da tasarımda kullanılan görselin kaynağı belirtilmelidir.

Görüntünün niteliğini istenilen şekilde değiştirmek amacıyla resim 
ve fotoğraf işleme programlarına ihtiyaç duyulur. Aşırı keskinlik, bula-
nıklık, parlaklık, karanlık, solukluk, renk kaymaları ve benzeri etkenler 
görüntü işleme programları sayesinde giderilmektedir.

Dijital grafik tasarımda, bilgisayar ortamında görüntü işleme (Bit-
map) tabanlı programlardan yararlanılarak resimler düzenlenebilir. 
Seçilen görüntüler Windows Paint, Paint Shop Pro ve Photoshop gibi 
programların olanakları sayesinde istenilen şekilde işlenebilir.

1 Hazırlık Çalışmaları 

1.	 Yandaki kavramların sözlük anlamlarını araştırınız.
2.	 Günlük yaşamda karşılaştığınız font, harf, marka, afiş, 

flyer, billboard, web tasarım örneklerini inceleyiniz.  Buldu-
ğunuz örnek çalışmaları sınıf panosunda sergilemek üzere 
dosya oluşturunuz.

3.	 Teknolojinin marka, afiş, flyer, billboard, web tasarımlarına 
yansımaları neler olabilir? Araştırma sonuçlarını sınıfta 
paylaşınız.

4.	 Telif hakları ile ilgili kanunları araştırıp sınıfta arkadaşları-
nızla paylaşınız.

5.	 Görsel kaynakça telif hakları ile ilgili kanunları araştırınız. 
Örnek görsel kaynakça yazıp sınıfa getiriniz.

Temel Kavramlar
Kurumsal kimlik
Marka
Logotype
Amblem
Logo
Font
Flyer
Billboard
Web sayfası 

3 DİJİTAL GRAFİK TASARIMA GİRİŞ

1 Etkinlik 1

Resim işleme programları ile neler yapılabileceğini arkadaş-
larınızla tartışınız.

A Resim Seçme ve Fotoğraf İşleme

1 Ders Dışı Etkinlik 1

Aileniz veya yakın çevrenizden kişilere ait eskimiş fotoğraf-
ları toplayınız, bu fotoğraflar üzerinde bilgisayarda neler yapıla-
bileceğini araştırınız. 

Görsel 85. Quarkxpress Programı

Görsel 86. CorelDRAW Programı

Görsel 87. InDesing Programı

Görsel 88. Illustrator Programı
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1.	 Photoshop programında 
File/Open Menü kombi-
nasyonu ile bir fotoğraf 
açalım. Konu ile ilgili fo-
toğraf seçelim. (Mustafa 
Kemal Atatürk'ün fotoğra-
fını seçiyoruz.)

2.	 Görsel duygunluk vermek 
amacıyla Image/Adjus-
ments/Levels kombinas-
yonunu takip ederek Le-
vels penceresini açalım.

3.	 Levels ayarlarını kulla-
narak görsele doygunluk 
verelim.

1 Etkinlik 2 / Resim ve Fotoğraf İşleme

Adobe Photoshop programı kullanarak resim ve fotoğraf iş-
leyeceğiz. Siz de adımları takip ederek uygulama yapınız.
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5.	 Pen Tool ile görselin etra-
fını çizmeye başlayalım. 
Çizim işlemini Mause 'un 
(Fare Aracı) sol tuşuna 
basıp bırakarak yapmalı-
sınız. 

4.	 Ana temanın arka plan-
dan ayrılması için Pen 
Tool'ü (Kalem Aracı) se-
çelim. 

6.	 Bilgisayarımızın Ctrl tu-
şuna basarak görseldeki 
oval ve düz bölgeleri dü-
zenleyebiliriz.                                
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7.	 Bilgisayarımızın Ctrl tu-
şuna basarak görseldeki 
oval ve düz bölgeleri dü-
zenleyebiliriz.    

8.	 Kontrol tuşuna basarak 
görseldeki oval ve düz 
bölgeleri düzenleyebiliriz.                                

9.	 Çizim sırsında noktala-
rı ne kadar sık yaparsak 
kesimimiz o kadar has-
sas olur.

1 Etkinlik 2 / Resim ve Fotoğraf İşleme
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11.	Seleck/Modify/Feather 
menü kombinasyonu ya 
da Shift+F6 kısayol tuş-
larını kullanarak kopyala-
ma alanının kenarlarının 
keskinlik ayarını yumu-
şatmanız gerekmektedir.

10.	Çizim işlemi bittikten son-
ra Ctrl+Enter tuş kombi-
nasyonuyla çizim alanını 
seçili hâle getiriniz.

12.	Feather Radius pence-
resinden geçiş yumu-
şaklığını ayarlamamız 
gerekmektedir. Otomatik 
olarak 0,5 çıkan Feather 
Radius ayarını 1, 2, 3 ola-
rak ayarlayabiliriz. Değer 
olarak 2 verelim.
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13.	Yandaki görselde Feat-
her Radius değerinin 2  
olduğundaki etkisini gö-
rüyorsunuz.

14.	Yandaki görsellerde 0,5 
ile 5 arasındaki Feather 
Radius farkını görmek-
teyiz. Soldaki görselde 
Feather Radius 5 iken 
sağdaki görselde Feather 
Radius 0,5 olarak alın-
mıştır.

15.	Seçili alan Ctrl/C ile kop-
yalanıp Ctrl/V ile yapış-
tırıldıktan sonra arka 
planını seçili olmaktan 
çıkarınca arkası boş bir 
şekilde karşımıza gel-
mektedir.

1 Etkinlik 2 / Resim ve Fotoğraf İşleme
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17.	File Place menü kombi-
nasyonu ile yeni bir gör-
sel eklemek için menü 
penceresini açalım.

16.	Görsel ve yapacağımız 
tasarıma uygun olarak 
ekran genişliğini Image/ 
Canvas Size menüsüyle 
görselin bulunduğu ala-
nın genişliğini arttırıyo-
ruz.

18.	Açılan pencereden arka 
plan için dosyalarımızı 
kontrol edelim.
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1 Etkinlik 2 / Resim ve Fotoğraf İşleme

19.	Arka plan için konunun 
içeriği açısından Türk 
bayrağı görselini ekleye-
lim.

20.	Öndeki ana temayı arka 
plandan ayırmak için La-
yer Style'den ve Outter 
Glow seçeneğinden rengi 
beyaza çevirip, Size 90 
yaparak arkada sis efekti 
oluşturalım.

21.	Mustafa Kemal Atatürk’ün 
fotoğrafını ve Türk bay-
rağı görselini Photoshop 
programını işleyerek bir 
araya getirmiş olduk. Ça-
lışmamızı File/Save As 
kombinasyonu ile diledi-
ğimiz isimle kaydedelim.
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Tasarımlarda kullanılacak fontun seçimi, iyi bir tasarım açısından 
önemlidir. Bu nedenle tasarımda kullanılacak uygun font seçimi dikkatli 
bir şekilde ve iyi düşünülerek yapılmalıdır. Seçilecek fontun tasarımın 
ana fikrini ve duygusunu yansıtması gerekir. Diğer bir deyişle görsel ve 
temaya uygun olarak seçim yapılmalıdır. 	

	 Tasarımda bir veya en fazla iki farklı font (harf karakteri) kulla-
nılabilir. Aynı font ailesini kullanmak her zaman daha doğru bir görsel 
algı oluşturur. Aynı font ailesinin bold (kalın), regular (normal), light 
(ince) veya italik (eğik) seçeneklerini bir arada kullanmak görsel algıyı 
daha da kolaylaştırır.

Başlık bölümünde fontun okunulabilir olması, harflerin yeterince bü-
yük olması ve diğer tasarım ögeleriyle kontrast oluşturması önemlidir.

Alt başlık ve metin bölümlerinde uzun bir metin olacaksa bloklar ha-
linde kullanmak daha verimli olacaktır. 2, 3 bazen 4 blok kullanmak tek 
bloğa göre okumayı kolaylaştıracaktır. Bu sayede göz okuduğu yazıyı 
çok daha rahat takip edecek ve içerik, ulaşması gereken yere ulaşabi-
lecektir. Eğer bloksuz yekpare metin olarak kullanırsak çok büyük ve 
karmaşık bir leke oluşacaktır. Bunun neticesinde göz, yazıya bakarken 
çok çabuk yorulacakır.

B Font Seçme

1 Ders Dışı Etkinlik 2

Bilgisayar ya da kul-
landığınız dijital aygıtlarda 
size en yakın gelen yazı 
fontlarını seçiniz. Sınıfta 
arkadaşlarınızla paylaşı-
nız. 

Görsel 89. Tasarımda fontun oku-
nulabilirliği.

Görsel 90. Bloklama Örneği. 2, 3 
bazen 4 blok kullanmak tek 
bloğa göre okumayı kolaylaş-
tırmaktadır.

1 Etkinlik 3

Kitaplarınızdaki yazı 
fontlarını inceleyerek ben-
zerlik ve farklılıkları sınıf 
içinde paylaşınız.



58

1.	 Yazacağımız metni belir-
leyelim. Bu uygulamada 
metin olarak İstiklâl Mar-
şımızı seçtik. Siz de ken-
di görselinize uygun bir 
metin seçiniz.

2.	 Photoshop programında 
görselimizi açalım. Bu 
uygulamada bir önceki 
uygulamada yapılan Türk 
bayraklı Atatürk görselini 
seçtik.

3.	 Seçtiğimiz metni bulun-
duğu yerde Ctrl+C ile 
kopyalayıp Photoshop 
programında Ctrl+V ile 
yapıştıralım.

1 Etkinlik 4 / Font Seçme

Adobe Phoshop programını kullanarak resim ve fotoğraf 
üzerine seçtiğimiz bir font ile yazı yazacağız. Sizde adımları ta-
kip ederek uygulama yapınız.
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5.	 Yapıştırdığımız metnin 
puntosunu yazı alanını 
seçerek büyütelim.

4.	 Yapıştırdığımız metnin 
puntosunu büyütelim.

6.	 Yapıştırdığımız metnin 
fontunu metnin içeriğini 
dikkate alarak görsele 
uygun olacak şekilde de-
ğiştirelim.
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7.	  Başlığın puntosunu daha 
büyük ve daha kalın ya-
palım.

8.	 Tasarım açısından yazıyı 
iki sütun haline getirmek 
için İstiklâl Marşı'nın ikinci 
5 kıtasını seçili hale geti-
rip Ctrl+X kombinasyonu 
ile keselim.

9.	 Ctrl+V kombinasyonu ile 
farklı bir layer olarak ilk 
5 kıtanın yanına yapıştı-
ralım.

1 Etkinlik 4 / Font Seçme
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11.	Bu hâlini bir kez daha 
kontrol edelim.

10.	Metnin başlığını seçili  
hale getirip puntosunu bi-
raz daha büyütelim.

12.	Metnin bağlı olduğu layer 
leri Ctrl+G kombinasyonu 
ile grup hâline getirelim
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13.	Grup hâlindeki metni 
Ctrl+T kombinasyonu ile 
seçili hale getirip bir mik-
tar daha büyütelim.

14.	Beyaz metnin açık renk 
bölgelerinde daha iyi 
görülebilmesi için Layer 
Style menüsünden Drop 
Shadow penceresini aça-
rak metnin arkasına göl-
ge verelim.

15.	Gölgenin yoğunluğunu 
Drop Shadow menüsün-
deki ayarlar bölümünden 
yapalım. 

1 Etkinlik 4 / Font Seçme
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17.	Seçtiğimiz ayarda pence-
reyi kapatalım.

16.	Ayarlar değiştikçe ön iz-
leme yapabilmek için pre-
view seçeneğinin şeçili 
olması gerekir.

18.	Çalışmamızın son hâlini 
görmektesiniz. 



64

Harf, çeşitli dillerde seslerin yazıya aktarılması için kullanılan sim-
gesel işarettir. Harfler seslerin ve ses tonlarının görsel şekilleri ve isim-
leridir. Yazıda en temel öge harflerdir, bunun yanında rakam, noktala-
ma işaretleri veya semboller de yazıda yer alır.

Çevresini kuşatan boşlukla karşılıklı etkileşime giren her tipografik 
simge, görsel olarak dinamik bir yapıya sahiptir. Bu biçim-boşluk ilişki-
si, tipografik ifadenin temelini oluşturan temel ögelerden biridir. Harfle-
rin kendi aralarındaki anlam-biçim ilişkisinde de bir söz dizimi olgusu 
vardır. 

Her harfin kendi formu vardır. İyi tasarlanmış bir harf formu, oluş-
turulmasındaki ustalık ve doğrulukla dikkat çekerken başka bir yazı 
karakteri ailesinden de ayırıcı özellikler taşır.  Bu özellikler, çeşitli ağır-
lık (light-ince, medium-orta, bold-kalın) ve boyutla (condensed-daral-
tılmış, expanded-genişletilmiş) belirlenir. Başka bir deyişle her yazı 
karakteri ailesinin, el yazısında olduğu gibi bir kimliği vardır. Harfler, 
sözcük oluşturma işlevlerinin yanı sıra birleştiklerinde de yeni işaretler 
oluşturur.

Grafik tasarımda çeşitli teknikler kullanılarak harfler ve yazılar belli 
bir biçime dönüştürülebilir. Bu nedenle yazı tasarımcıları bir yazı ka-
rakteri için çok uzun süre çalışırlar. Grafik tasarımda harf ve yazı ka-
rakterinin önemi büyüktür. Çeşitli düzenlemelerde temel öge olarak en 
başta gelir. Harf ve diğer simgelerden oluşan yazı, hem içerik hem de 
görsel olarak bir etkiye sahiptir. Bu nedenle görsel ya da renk kullan-
madan tasarımlar oluşturulabilir. Sadece harf ve yazı elemanları kulla-
nılarak etkili tasarımlar elde edilebilir. 

	 Günümüzde masaüstü yayıncılık programlarının sağladığı ola-
naklarla harflerin anatomik yapılarında değişiklikler yapılarak yeni harf 
ve yazı karakterleri elde edilebilmektedir. CorelDRAW ve lllustrator 
gibi vektörel programlar her türlü yaratıcılığı gerçekleştirmeye olanaklı 
programlardır.

1 Etkinlik 5

Bilgisayar ya da kul-
landığınız dijital aygıtlarda 
size en yakın gelen font-
ları seçip sınıfta arkadaş-
larınızla paylaşınız. 

C Harf Tasarımı

Harf Formunu Oluşturan Temel Ögeler

Görsel 91. Eski Yunan ve 
Roma Yazılarının Biçim-
lendiği Geometrik Yapı

       Harf Çeşitlemeleri

Bilgi Notu

Tipografik ölçüde stan-
dartlar, Fransız yazı tasa-
rımcısı Pierre Simon Fo-
urnier de Jeune'un (Piyer 
Forniye dö Jon) 1737’de 
"punto" birimini temel 
alan ölçü sistemini geliştir-
mesiyle başlamıştır. Pun-
to,  uluslararası geçerliliği 
olan bir ölçü birimidir. Satır 
uzunluğu, metin derinliği, 
ve ölçmede birim olarak 
kullanılan “kadrat” on iki  
puntoya eşittir.

1 punto, 0,376 mili-
metreye denk gelir. 



65

1 Etkinlik 6

Aşağıdaki harf tasarımlarını inceleyiniz. Bu tasarımlardaki 
farklılık, benzerlik ve zıtlıkları söyleyiniz.

1 Etkinlik 7

Uygun tasarım progra-
mını açarak belirlediğiniz 
bir font ile ad ve soyadınızı 
yazınız. Programın özellik-
lerinden faydalanarak ad 
ve soyadınıza uygun tasa-
rımlar yapınız. 

Görsel 92 Görsel 93

Görsel 95Görsel 94

Görsel 96 Görsel 97

Görsel 99Görsel 98 
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1 Etkinlik 9

Aşağıda harf tasarımları ile oluşturulmuş tipografik düzenle-
meleri inceleyiniz. Tasarımları harf karakteri ve içerik açısından 
değerlendiriniz. Sonuçları arkadaşlarınızla paylaşınız. 

Görsel 100

Görsel 104

Görsel 101

Görsel 105

Görsel 102 Görsel 103

1 Etkinlik 8

Uygun tasarım progra-
mını açarak belirlediğiniz 
bir font ile ad ve soyadını-
zın baş harflerini yazınız. 
Harflerin iç ve dış boşluk-
larını ve birbirine oranını, 
zemin-renk ilişkisi açısın-
dan değerlendirerek farklı 
tasarımlarla uygulamalar 
yapınız.
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1 Etkinlik 10 / Harf Tasarımı

Adobe Illustrator programını kullanarak harf tasarımı yapa-
cağız. Siz de adımları takip ederek uygulama yapınız.

2.	 Açılan saymızın görüntü-
sü bu şekildedir.

1.	 Adobe Illustrator prog-
ramını açalım. Program 
açıldıktak sonra Menü 
aracında File/New Doku-
ment kombinasyonu ile 
yeni bir sayfa açalım ve 
yeni sayfada istediğimiz 
özellikleri ihtiyacımız doğ-
rultusunda belirleyelim. 
Çalışma sayfamızın ismi-
ni harf tasarımı, boyutunu 
da 210x297 mm yani A4 
standardında yaptık.

3.	 Ekranın sol bölümünde-
ki araç çubuğundan kare 
simgesi olan Rectangle 
Tool dörtgen çizim aracı-
nı seçelim. Bu aracı seç-
tikten sonra faremizin sol 
tuşuna basılı tutarak, ha-
reket ettirip dörtgen çize-
lim. Kare çizmek için yu-
karıdaki işlemi yaparken 
aynı zamanda Ctrl tuşuna 
basmalıyız. Burada tasa-
rımımız gereği kare çizi-
yoruz. Çizdiğimiz kareyi 
üst menü çubuğundan 
"W" ve "H" bölümünden 
ölçülendirebiliriz.
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4.	 Çizdiğimiz kareyi 45 de-
rece çevirelim.

5.	 Dörtgen çizim aracı olan 
Rechangle Tool ile çevir-
diğimiz karenin en tepe 
ve en alt ucunu geçecek 
şekilde bir dikdörtgen çi-
zelim.

6.	 Çizdiğimiz dikdörtgeni 
seçip Shift tuşuna basa-
lım. Ardından kareyi seçi-
li hale getirerek üst menü 
tuşlarından Horizontal 
Align Center  simgesine 
tıklayarak iki şekli birbiri-
ne ortalıyalım. 

1 Etkinlik 11 / Harf Tasarımı
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8.	 İşlem sonucu ekran gö-
rüntüsü bu şekildedir.

7.	 İki şekil birlikte seçi-
li hâldeyken Pathfinder 
aracından Minus Front 
seçimini yapalım. Bu se-
çim arkadaki kareden ön-
deki dikdörtgen kadar bir 
alanın boşalmasını sağ-
layacaktır.

9.	 İkiye ayrılmış kare şekli-
mizi Swatches renk pale-
tinden dileğimiz bir rengi 
kullanarak renklendire-
lim.
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10.	Karemiz seçili hâldeyken 
Ctrl+C tuş kombinasyo-
nuyla kopyalayıp, Ctrl+V 
tuş kombinasyonuyla ya-
pıştırarak karemizi çoğal-
talım.

11.	İkinci şeklimizi köşe nok-
tasından tutup Ctrl tuşu-
na da basarak faremiz 
yardımıyla küçültelim.

12.	Ctrl+Shift+G tuş kombi-
nasyonuyla küçük şek-
limizi iki parçaya ayırı-
yalım. Bir parçasını yan 
taraftaki görseldeki gibi 
taşıyalım. 

1 Etkinlik 11 / Harf Tasarımı
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14.	"Ö" harfimizin görünüşü 
yandaki gibidir. 

13.	Diğer parçasını da yanı-
na taşıyarak "Ö" harfimizi 
oluşturalım.

15.	Rechangle Toll dörtgen 
çizim aracımızla Ctrl tu-
şunu da kullanarak küçük 
bir kare oluşturalım.
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16.	Küçük kareyi de 45 de-
rece çevirelim ve büyük 
kareyle ortalayalım.

17.	Küçük karenin dolgu ren-
gini Swatches paleti yar-
dımıyla boşaltalım.

18.	Küçük karemiz seçili hal-
deyken Swatches renk 
paletinden çizgi rengini 
beyaz yapalım ve üst me-
nüdeki  Stroke bölümün-
den çizgi kalınlığını arttı-
ralım.

1 Etkinlik 11 / Harf Tasarımı
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20.	Küçük kare seçili haldey-
ken Object/Path/Outline 
Stroke Menü kombinas-
yonu ile beyaz çizgimizi 
şekle dönüştürelim.

19.	Elde ettiğimiz görüntü 
yandaki gibidir.

21.	Küçük karemiz seçiliyken 
Shift tuşuna basılı tutarak 
büyük karemizi de seçe-
lim. Pathfinder da Exclu-
de bölümüne tıklayalım.
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22.	Bu şekilde küçük kareyi 
büyük kareden çıkartmış 
olduk.

23.	Büyük kareyi seçelim.

24.	Büyük kareyi renklendire-
lim.

1 Etkinlik 11 / Harf Tasarımı
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26.	Küçük kareyi farklı renk-
lendirelim.

25.	Küçük kareyi seçelim.

27.	Harf tasarımız tamamlan-
mış oldu. 
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“Bir ürünün benzer ürünlerden ayrılmasını sağlamak amacıyla üre-
ticiler tarafından kullanılan tanımlayıcı simgelere marka denir. Ticari 
marka tasarımlarında; anlaşılır, uyarıcı, ürün ya da hizmete uygunluk 
ve kolay hatırlanabilir olma gibi özellikler aranır.” (Becer Emre, İletişim 
ve Grafik Tasarım, s.195)

Tüketicilerin ürüne ait anımsadığı her şey;  ürünü tanımlayan, aynı 
kategorideki ürünlerden farklı olmasını sağlayan ve ürün üzerinden 
sunulan marka büyük önem taşımaktadır. Çünkü marka herhangi bir 
alandaki tüketici ile ürün arasında iletişimi en kısa yoldan sağlamak-
tadır.  

Geniş bir kavram olarak marka, ait olduğu ürünü ya da kuruluşu 
temsil eder. Ürünün şekli, yapısı, o ürüne özgü her şey marka kavra-
mının içinde yer almakta ve markanın tanınırlığını sağlamaktadır.  Bir 
markanın tanınır olması ürünün tasarımı, ambalajı, logo ya da sembo-
lü gibi görsel araçlarla doğrudan ilişkilidir. Endüstri Devrimi ile birlikte 
üretimin artması ve üreticilerin güçlenmesiyle markalaşma süreci de 
başlamıştır.

Endüstri Devrimi ile artan üretim, reklamcılık ve pazarlamanın geliş-
mesini sağlamıştır. Aynı ürünlerin üretimindeki artış ve bununla birlikte 
tüketicilerin bütün ürünleri aynıymış gibi algılamaları tercih sorununu 
ortaya çıkarmıştır. Bunun üzerine üreticiler, ürünlerini aynı kategorideki 
ürünlerden farklılaştırma arayışına girmiştir. Üreticiler, ürünlerinin farklı 
algılanmasını sağlamak amacıyla kullandıkları simge, isim ve bu isim-
leri korumak için alınan patent hakkı ile tüketicilerle doğrudan iletişim 
kurmada önem kazanan markalaşma sürecine girmişlerdir. Üretilen 
mal ve hizmetin biçimi, yapısı, o mal ve hizmete ait her şey marka kav-
ramının içinde yer almakta ve dolayısıyla kurumsal kimliğin belirleyicisi 
olmaktadır. Çeşitli markalar kendilerini ifade ederken sadece yazı veya 
sadece görsel kullanabilirler. Bunun yanında markalar, görsel ve yazı-
nın birlikte kullanıldığı simgelerle de kendilerini ifade edebilir. 

Sadece yazının kullanıldığı marka simgelerinde var olan fontlardan 
yararlanılabileceği gibi yeni fontlar da tasarlanabilir. Genellikle üretici 
firmanın adının yer aldığı bu tasarımlar logotype (106 ve 107 nolu 
görseller) olarak tanımlanır. Tasarımlar bir bütündür ve yalnız başına 
kullanılır.

Sadece şekil ya da görselden oluşan resimsel simgelere amblem 
(108 nolu görsel) denir. Amblemler, resimle oluşturulan simgelerdir. 
Daha geniş bir tanımla "ürün ya da hizmet üreten bir kuruluşa kurumsal 
kimlik kazandıran, soyut veya nesnel görüntülerle oluşturulan görsel 
simgelerdir." 

Logo , yazı ve görselin bir arada kullanıldığı kurumsal marka sim-
gesidir (109 nolu görsel). Tasarımda ürünün, kuruluşun veya hizmetin 
adı, harf ve resimsel ögeler bir arada kullanılarak simgeleştirilir.	

Logotype'ta, amblem ve logo yalın, kolay anımsanabilir, anlaşılır ve 
mümkün olduğunca az sayıda renkten oluşmalıdır. Her türlü boyutta ve 
yüzeyde okunabilir olmalıdır. Tasarım özgün olmalıdır. Görsel olarak 
kurum ve kuruluşun hizmet ve ürünleriyle doğrudan ilişkili olmalıdır.

D Marka Tasarımı

1 Etkinlik 12

Markaların kullandık-
ları simgeleri zamanla de-
ğiştirmelerinin nedenlerini 
arkadaşlarınızla tartışınız.

Görsel 106. Canon

Görsel 107. Sony

Görsel 108. Audi

Görsel 109. Petrol Ofisi
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1 Etkinlik 13

Aşağıda aynı markaya ait farklı dönemlerde yapılmış ve kul-
lanılmış tasarımlar verilmiştir. Bu tasarımları renk, doku, biçim, 
ve font açısından inceleyiniz. Sonuçları arkadaşlarınızla tartışı-
nız.

Görsel 110. 1899 Görsel 111. 1901

Görsel 112. 1904 Görsel 113. 1921

Görsel 114. 1931 Görsel 115. 1968

Görsel 116. 1999 Görsel 117. 2006
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1 Etkinlik 14

Aşağıda tanınmış firma  ve kurumların marka tasarımlarını 
inceleyiniz. Amblem, logo, logotype olarak sınıflandırınız.

Bilgi Notu

Marka kavramının ya-
ratıcısı David A. Aaker’e 
göre marka; ürünleri ya 
da bir satıcı veya satıcı 
gruplarının hizmetlerini ta-
nımlayan, bu ürün ve hiz-
metleri rakiplerinden fark-
lılaştıran ayırt edici isim 
veya semboldür. Marka 
bundan ötürü hedef kitle-
ye ürünün kaynağını işaret 
eder. 

Görsel 118. Pardus İşletim Sistemi

Görsel 120. ODTÜ 

Görsel 121.  Adobe Programı

Görsel 119. TÜBİTAK 
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Görsel 122. Mimar Sinan  Güzel Sanatlar Üniversitesi

Görsel 124.  Nokia

Görsel 125. Disney

Görsel 123. Swatch
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1.	 Adobe Illustrator prog-
ramını açalım. Program 
açıldıktan sonra Menü 
aracında File/New Do-
kument kombinasyonu 
ile yeni bir sayfa açalım 
ve yeni sayfada istediği-
miz özellikleri ihtiyacımız 
doğrultusunda belirleye-
lim. Çalışma sayfamızın 
ismini "Marka Harf", bo-
yutunu da 200x200 mm 
yaptık.

2.	 Açılan saymızın görüntü-
sü bu şekildedir.

3.	 Yazı yazmak için ekra-
nın sol bölümündeki araç 
çubuğundan Type Tool'u 
(imleç) seçelim.

1 Etkinlik 15 / Harflerden Oluşan Marka Tasarımı

Adobe Illustrator programını kullanarak harflerden oluşan 
marka tasarımı yapacağız. Siz de adımları takip ederek uygula-
ma yapınız.
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5.	 Yazdığımız yazıyı fare-
mizin sol tuşunu basılı 
tutup, yana doğru kaydı-
rarak seçili hale getirelim.

4.	 Type Tool yazım aracıy-
la klavyemizi kullanarak 
markamızı yazalım.

6.	 Üst menü çuğundaki 
"Character" bölümüzden 
istediğimiz bir fontu seçe-
lim.
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7.	 Fontu araştırmaya de-
vam edelim.

8.	 Fontu araştırmaya de-
vam edelim.

9.	 Fontu araştırmaya de-
vam edelim.

1 Etkinlik 15/ Harflerden Oluşan Marka Tasarımı
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11.	Fontu araştırmaya de-
vam edelim. 

10.	Fontu araştırmaya de-
vam edelim.

12.	"Space Bd Bt Bold" isimli 
fontu şeçtik.
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1 Etkinlik 15 / Harflerden Oluşan Marka Tasarımı

13.	Type/CreateOut l ines 
menü kombinasyonunu 
kullarak yazımızı şekle 
dönüştürelim. 

14.	Yazımız seçili haldeyken 
üstteki menü çubukların-
dan yazımızın rengini di-
lediğimiz renge çevirelim.

15.	Yalnızca harflerden olu-
şan marka tasarımımızı 
tamamlamış olduk.
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1 Etkinlik 16 / Görselden Oluşan Marka Tasarımı

Adobe Illustrator programını kullanarak görselden oluşan 
marka tasarımı yapacağız. Siz de adımları takip ederek uygula-
ma yapınız.

2.	 Ekranın sol bölümündeki 
menü çubuğundan "El-
lipse Tool"ü (Elips Çizim 
Aracı) seçelim.

1.	 Adobe Illustrator prog-
ramını açalım. Program 
açıldıktan sonra Menü 
aracında File/New Do-
kument kombinasyonu 
ile yeni bir sayfa açalım 
ve yeni sayfada istediği-
miz özellikleri ihtiyacımız 
doğrultusunda belirleye-
lim. Çalışma sayfamızın 
ismini "Marka Görsel", 
boyutunu da 200x200 
mm yaptık. 

3.	 Bu aracı seçtikten sonra 
faremizin sol tuşuna ba-
sılı tutarak, hareket ettirip 
elips çizelim. Daire çiz-
mek için yukarıdaki işlemi 
yaparken aynı zamanda 
Ctrl tuşuna basmalıyız. 
Burada tasarımımız ge-
reği daire çiziyoruz. Çiz-
diğimiz daireyi üst menü 
çubuğundan "W" ve "H" 
bölümünden ölçülendire-
biliriz.
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4.	 Soldaki araç çubukların-
dan Kalem Aracını seçe-
rek önceden düşündüğü-
müz tasarımızı çizmeye 
başlayalım. Bir dağ şekli 
çizelim. 

5.	 Çizime ilk başladığımız 
yerde çizimimizi bitirelim. 
İlk başladığımız nokta-
nın üzerine geldiğimizde 
kalemimizin ucunda "0" 
ibaresi belirecektir. Bu 
ibare çizimimizin kapalı 
olmasını sağlayacaktır. 
Bu sayede şeklimizin içini 
renklendirebiliriz.

6.	 Çizdiğimiz şekli seçtikten  
sonra Ctrl+C kombinas-
yonu ile şeklimizi kopya-
layalım ve Ctrl+V kom-
binasyonu ile yapıştırıp 
şeklimizi çoğaltalım.

1 Etkinlik 16 / Görselden Oluşan Marka Tasarımı
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8.	 Kopyalayıp, yapıştırarak 
çoğaltalım.

7.	 Ekranın solundaki araç 
çubuklarından "Direct 
Selection Tool" aracını 
seçelim. Daire formumu-
zu seçelim.

9.	 Daire formu seçili haldey-
len Shift tuşuna basılı tu-
tarak çizdiğimiz dağ form-
larından birini seçelim. 
Ekranın sağ bölümündeki 
Pathfinders aracının Crop 
tuşuyla iki şeklin kesişen 
bölümünü Croplayalım.
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10.	Böylece daire formunun 
içinde kalan bir dağ elde 
etmiş olduk.

11.	İkinci dağ formu için de 
Ekranın solundaki araç 
çubuklarından "Direct 
Selection Tool" aracını 
seçelim. Daire formumu-
zu seçelim.

12.	Kopyalayıp, yapıştırarak 
çoğaltalım. Daire formu 
seçili haldeylen Shift tu-
şuna basılı tutarak çizdi-
ğimiz dağ formlarından 
ikincisini seçelim. 

1 Etkinlik 16 / Görselden Oluşan Marka Tasarımı
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14.	Böylece daire formunun 
içinde kalan ikinci dağ 
formunu elde etmiş olduk.

13.	Ekranın sağ bölümündeki 
Pathfinders aracının Crop 
tuşuyla iki şeklin kesişen 
bölümünü Croplayalım.

15.	Daire formumuzu seçip, 
faremizin sağ tuşunu tık-
layarak Arrange/Send to 
Back kombinasyonu ile 
formumuzu en arkaya 
gönderelim.
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16.	Daire formumuzu kopya-
layıp, yapıştırarak çoğal-
talım. İkinci dairemizi ek-
ranın üst tarafındaki araç 
çubuklarından "W" ve "H" 
bölümünden tekrar ölçü-
lendirelim ve bir miktar 
büyütelim.

17.	İçte kalan daire formunu  
Swatches renk paletin-
den seçeceğimiz bir renk 
ile renklendirelim. Renk 
ayarını Swatch Options 
ile yapabiliriz.

18.	Dışta kalan daire formu-
nu seçelim.

1 Etkinlik 16 / Görselden Oluşan Marka Tasarımı
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20.	Çizdiğimiz dağ formla-
rından birini seçelim. Ef-
fect/Stylize/Drop Shadow        
kombinasyonu ile forma 
gölge verelim.

19.	İçteki daire formundan 
daha koyu bir renk tonu 
ile renklendirelim.

21.	Gölgenin yoğunluğunu 
ayarlayalım.
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22.	Aynı işlemi ikinci dağ for-
mu için de yapalım.

23.	Gölgenin şiddetini ayarla-
yalım.

24.	Büyük daireden bir tane 
daha kopyalayalım.

1 Etkinlik 16 / Görselden Oluşan Marka Tasarımı
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26.	İki büyük daire birlikte se-
çili hâldeyken üst menü 
çubuğundaki hizalama 
araçlarını kullanarak 
koyu renkli büyük daireye 
hizalayalım.

25.	Rengini içteki dairenin 
rengiyle aynı yapalım.

27.	Üstten de hizalayarak hi-
zalama işlemini bitirelim.
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28.	Açık ve koyu renkli daire 
formunu hizala işlemini 
bitirelim.

29.	Hizalama işleminden 
sonra seçili olan daire for-
mumuz seçili hâldeyken 
faremizin sağ tuşuna tık-
layarak çıkan menüden 
Arrange/Send to Back 
menüsüyle en arkaya 
atalım.

30.	Önce küçük daireyi sonra 
da büyük daireyi Shift tu-
şundan da faydalanarak 
birlikte seçip Pathfinders/
Shape Modes/Minus 
Front kombinasyonu ile 
küçük daireyi büyük da-
irenin içinde çıkaralım. 
Yan sayfada görünen 
küçük daire aslında daha 
önce yaptığımız ve en ar-
kaya attığımız büyük dai-
renin kopyasıdır.

1 Etkinlik 16 / Görselden Oluşan Marka Tasarımı
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32.	Koyu renkli daire formu-
na Effect bölümünden 
Drop Shadow gölge efec-
ti vererek çalışmamızı ta-
mamlayalım.

31.	Koyu renkli daire artık içi 
boş bir çember şeklinde-
dir. Seçili iken faremizin 
sağ tuşuna tıklayarak 
Arrange/Bringe to Front 
kombinasyonu ile şekli-
mizi en öne getirelim.

33.	Şekilden oluşan marka 
tasarımımız tamamlan-
mış oldu.
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1.	 Adobe Illustrator prog-
ramını açalım. Program 
açıldıktak sonra Menü 
aracında File/New Do-
kument kombinasyonu 
ile yeni bir sayfa açalım 
ve yeni sayfada istediği-
miz özellikleri ihtiyacımız 
doğrultusunda belirleye-
lim. Çalışma sayfamızın 
ismini "Marka Yazı ve 
Görsel", boyutunu da 
300x200 mm yaptık.

2.	 File/Place menü kombi-
nasyonuyla daha önce 
yapmış olduğumuz şekil-
den oluşan marka tasarı-
mımızı sayfamıza çağıra-
lım.

3.	 Daha önce çizdiğimiz şe-
kil sayfamıza geldi.

1 Etkinlik 17 / Yazının ve Görselin Birlikte kullanıldığı Marka Tasarımı

Adobe Illustrator programını kullanarak yazının ve görselin 
birlikte kullanıldığı marka tasarımı yapacağız. Siz de adımları 
takip ederek uygulama yapınız.
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5.	 Ekranımızın sol tarafına 
alalım.

4.	 Şeklimizi bir miktar küçül-
telim.

6.	 File/Place menü kombi-
nasyonuyla daha önce 
yapmış olduğumuz yazı-
dan oluşan marka tasa-
rımımızı sayfamıza çağı-
ralım.
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7.	 Yazıdan oluşan marka 
tasarımımızı sayfamıza 
çağıralım.

8.	 Yazıdan oluşan marka 
tasarımımızın boyutunu 
ayarlayalım.

9.	 Yazı ve şeklin birbirine 
oranını ayarlayalım.

1 Etkinlik 17 / Yazının ve Görselin Birlikte kullanıldığı Marka Tasarımı
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11.	Bunun için ekranın üst 
bölümündeki Edit Con-
tens bölümünü kullana-
rak rengi değiştirelim.

10.	 Yazımızı seçerek yazı-
mızın rengini şeklimizle 
uygun hale getirelim.

12.	Yazı ve şekilden oluşan 
marka tasarımımız ta-
mamlanmış oldu.
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Bir ürün veya hizmeti tanıtmak amacıyla hazırlanan yazılı ve görsel 
grafik sanatı ürünlerine afiş denir. Afişlerin ana işlevi iletilmesi gereken 
konuyu hedeflenen kitleye iletmek, ürün veya hizmetin tanıtımını yap-
maktır. 

Afiş tasarımı, yazı ve görsel grafik ögelerinden meydana gelmek-
tedir. Yazı ve görsel elemanların iletiyi ve görsel estetiği sağlamak 
yönünde bütünleşmeleri gerekmektedir. Bunu gerçekleştirmek için ta-
sarımda, yeteri kadar şekil ve renk kullanılmalıdır. Görsel algıyı güç-
leştirecek veya yanıltacak ayrıntılardan kaçınılmalıdır. Bu tasarım ilke-
leri doğrultusunda yapılan afiş görsel iletişimde işlevini yerine getirmiş 
olacaktır. Afişler; kültürel afişler, reklam afişleri ve sosyal afişler olmak 
üzere üç grupta incelenebilir.

1.	 Kültürel Afişler: Festival, konser, sinema, bale, opera, tiyatro, 
seminer, sergi ve sportif etkinlikleri tanıtan afişlerdir. 

2.	 Reklam Afişleri: Ticari bir ürün veya hizmeti tanıtan afişlerdir. 
endüstri, moda, kurumsal reklamcılık, basın yayın, gıda ve tu-
rizm sektörlerinde yaygın olarak kullanılır.

3.	 Sosyal Afişler: Eğitim, sağlık, sivil savunma, trafik, ulaşım ve 
çevre gibi konularda eğitici ve uyarıcı nitelikteki afişlerle birlikte 
politik bir düşünceyi veya siyasi partiyi tanıtan afişler bu grupta 
yer alır. 

Asurluların MÖ 4000 yıllarında mallarını tanıtmak, satmak amacıyla 
çivi yazılı kil tabletleri, Roma İmparatorluğu'nun gladyatör mücadelele-
rini duyurmak için sokak duvarlarına asılan yazılı tahta levhaları afişin 
ilk örnekleri sayılabilir. Avrupa’da Fransa merkezli kültür hareketleriyle 
gelişme gösteren afiş sanatı, İngiltere’de başlayan Endüstri Devrimi ile 
birlikte üretilen mal ve hizmetlerin tüketicilere sunulmasında en etkili 
tanıtım aracı haline gelmiştir.

15. yüzyıla kadar basit el işçiliği veya ilkel baskı yöntemleri ile ha-
zırlanan afişler, Johannes Gutenberg’in (Yuhan Gutenberg) 1447 yılın-
da geliştirdiği matbaada mekanik yöntemle basılmaya başlandı. Böy-
lece afişler istenilen sayıda basılıp, çoğaltılarak daha geniş kitlelere 
ulaştırılmıştır.

E Afiş Tasarımı

Görsel 127. Reklam Afiş Örneği, 
Türkiye Diyabet Derneği Ödül-
lü Afişi (Ortada)

Görsel 128. Apaydın, Salih. Sosyal 
Uyarıcı Afiş Örneği (Sağ Altta) 

Görsel 126. Kültürel Afiş Örneği, 4. 
Los Angeles Türk Film Festiva-
li Afişi (Sol Altta)

“Afiş tasarımında me-
sajın anlaşılır bir biçimde 
verilmesi, sadelik kavra-
mını oluşturmaktadır. Bu 
özellik renk, çizgi ve kom-
pozisyon ögeleriyle ortaya 
konmaktadır. Çizgi, renk 
ve tipografik ilişkilerin bir-
lik içinde olması afişteki 
uyumu artırmaktadır. Bu 
şekilde afiş ve izleyici ara-
sında anlamlı bir iletişim 
sağlanmaktadır." (Tepecik, 
Adnan, 2002, s.74)
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Bilgi Notu

Birinci Dünya Savaşı 
sırasında afişlerin anlatım-
cı nitelikte bir gerçekçilik 
anlayışıyla üretildiği gö-
rülse de Sovyet Rusya’da 
öncü sanatçılar soyut afiş 
anlayışını ortaya çıkarmış-
lardır. Soyut afiş aynı yıl-
larda Almanya’da özellikle 
biçimsel tipografi ve fotoğ-
raf alanlarında gerçekleşti-
rilmiştir.

İzleyen yıllarda kü-
bizm, soyut sanat, pop art, 
op art gibi sanat akımları 
afiş sanatında etkili olmuş-
tur. 1940’lı yıllar özellikle 
Fransa’da, afiş sanatının 
en parlak dönemidir. Afi-
şin anlatım dili, yeni sanat 
akımları ile en yüksek yet-
kinliğine ulaşmıştır. Pürizm 
ve kübizm etkisinin hisse-
dildiği sert kompozisyon-
lar, iki dünya savaşı arası 
afişlerin belirgin özelliğidir. 
İtalya ve İsviçre'deki tasa-
rım girişimleri, tasarımda 
estetik kuralları ön plana 
çıkardı. Fotoğrafçılıkta 
gerçekleştirilen atılımlarla 
20. yüzyılın ikinci yarısın-
dan sonra afiş çalışmaları 
fotoğrafın en iyi kullanıldı-
ğı tasarım alanı olmuştur. 
1950’lerde Polonya afiş 
tasarımcıları uluslararası 
düzeyde ilgi çeken olağa-
nüstü yaratıcı yapıtlar üret-
mişlerdir. Soyut geometrik 
biçimler, üsluplaştırma ve 
kolaj teknikleri afiş sanat-
çıları tarafından büyük bir 
ustalıkla kullanılmıştır. 

17. yüzyıla kadar üretilen afişler sadece yazılardan oluşmaktadır. 
18. yüzyılda afişin gelişimi açısından çok önemli rol oynayan “taşbas-
kı” (litografi) tekniği geliştirildi. Bu teknikle tasarımlarda yazı ve görsel 
birlikte kullanılmış, aynı zamanda o güne kadar siyah beyaz basılan 
afişler renkli basılmaya başlanmıştır.

El basımından güçlü litografik baskıya, tipo baskıdan ofset baskıya 
ve oradan bilgisayar kontrollü dijital baskıya kadar oluşan teknolojik 
gelişmeler afiş tasarımındaki gelişmelere eşlik etmiştir. Günümüzde 
tek sayfa basılı afişlerden bilboardlara doğru gelişim sürecindeki afiş, 
otobüs ve metro durakları gibi insanların yoğun bir şekilde bulundukları 
ortamlarda, açık ve kapalı alanlarda, direklerde ve buna benzer yerler-
de; iletişim, bilgilendirme ve ikna etme aracı olarak kullanılmaktadır.

Türkiye'de afiş sanatına ait ilk örnekler Osmanlı İmparatorluğu’nun 
son yıllarında görülür. Tasarımın metne dayalı olduğu tiyatro, sinema 
ve Türkiye'de üretilmeyen çeşitli ürünlerin reklamları için afiş yapılıyor-
du. İlk yıllarda büyük çoğunluğu yurtdışından gelen afişler, genellik-
le kapalı ortamlarda (tiyatro girişi, dükkân vitrinleri vb.) sergilenmiştir. 
Cumhuriyet'in ilanından sonra yurt dışına eğitime gönderilen grafik ta-
sarım sanatçılarının dönüşü (1927) ile Güzel Sanatlar Akademisinde 
afiş atölyesi açılması afiş tasarımında gelişimin başlangıcı olmuştur.

Slogan, bir kişi veya kuruluşun etkili bir iletişim yoluyla marka de-
ğeri oluşturmaya yönelik yazılı, görsel veya sözlü mesajıdır. Afiş tasa-
rımında iyi bir slogan markanın misyon ve vizyonuyla bağdaştırılmış, 
markayı simgeler nitelikte olmalıdır. Slogan, ürün veya hizmetin hatır-
lanabilir olması için çok önemlidir. Afişte kullanılacak slogan, özgünlk 
ve etkileyicilik hedefiyle oluşturulur. Başarılı marka, ürün veya hizmet-
ler, iyi düşünülmüş sloganlar ile ön plana çıkmıştır. Afiş tasarımında 
kullanılacak slogan için aşağıdaki ilkelere dikkat edilmelidir:

1. Özgün bir cümle olmalıdır.

2. Akılda kalabilecek kadar kısa ve yalın olmalıdır.

3. İddialı ve gerçekçi olmalıdır. 

4. Süreklilik oluşturmalıdır. 

Görsel 129. Pekin Olimpiyatları 
Afişi

1 Etkinlik 18

İnsan hakları konulu afişleri araştırınız.  Bulduğunuz afişlerden 
sınıfa bir pano oluşturunuz.
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1 Etkinlik 19

Aşağıda farklı amaçlarla hazırlanan afişleri inceleyerek alt-
taki boşluğa kültürel, reklam ve sosyal afiş şeklinde türünü  be-
lirtiniz.

Görsel 130...................................

....................................................

....................................................

Görsel 131....................................

....................................................

....................................................

Görsel 132....................................

....................................................

....................................................

Görsel 133....................................

....................................................

....................................................

Bilgi Notu

Modern afiş 1860'la-
rın başında, Jules Cheret  
(Jul Şere) ile başlamıştır. 
Cheret'nin hazırladığı ilk 
afiş, Sarah Bernhardt'a 
ait bir oyun duyurusuydu. 
1836'da Paris'te doğan 
Cheret, İngiltere'de çeşitli 
baskı tekniklerini öğren-
mişti. Paris'e döndükten 
sonra da öğrendiklerini 
kendi atölyesinde uygu-
lamaya koyuldu. Cheret, 
kısa sürede afişleriyle Av-
rupa çapında ünlenmiştir.
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1 Etkinlik 20

Aşağıda sanatçılar tarafından yapılmış afiş tasarımlarını 
görmektesiniz. Afiş tasarımının tipografiye olan etkisini inceleyi-
niz. Sınıf ortamında tartışınız.

Görsel 134. Görsel 135. 

Görsel 136. 

Görsel 138. 

Görsel 137. 

Görsel 139. 
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1.	 CorelDRAW programını 
açalım. 

2.	 Program açıldıktak sonra 
Menü aracında File/New 
kombinasyonu ile yeni bir 
sayfa açalım.

3.	 Yeni sayfada istediğimiz 
özellikleri ihtiyacımız doğ-
rultusunda belirleyelim. 
Çalışma sayfamızın ismi-
ni "3 Aralık Dünya Engel-
liler Günü", boyutunu da 
400x550 mm yaptık.

1
CorelDRAW programını kullanarak afiş tasarımı yapacağız. 

Siz de adımları takip ederek uygulama yapınız. 

Etkinlik 21 / Afiş Tasarımı / 3 Aralık Dünya Engelliler Günü
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5.	 Pembe olan dikdörtgen 
net kesim ölçüsü olan 
350x500 mm ölçüsünde-
dir, yeşil olan ise taşırma 
ölçüsüdür. Genelde net 
ölçüden 2-3 mm fazla 
olur. Taşırma alanını, ze-
minimiz renkliyse kağıt 
kesildikten sonra beyaz 
rengin görünmemesi için 
zeminde kullandığımız 
rengi ya da görseli taşır-
mak için kullanırız.  

4.	 Afiş ölçümüz 350x500 
mm olacak. Bu yüzden iç 
içe iki dikdörtgen çizelim.

6.	 İşin bitiş çizgisine kesim 
crosu koymalıyız. Kesim 
crosları kâğıdın kesilece-
ği yeri belirler.
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7.	 Kesim croslarını işimizin 
dört köşesine de koyma-
lıyız. Önce birinci köşeye 
koymalıyız.

8.	 Sonra ikinci köşeye koy-
malıyız.

9.	 Üçüncü köşeye

1 Etkinlik 21 / Afiş Tasarımı / 3 Aralık Dünya Engelliler Günü

x
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11.	Afişimizde kullanacağı-
mız zemini import edelim.

10.	Ve dördüncü köşeye.

12.	Afişimizde kullanacağı-
mız zemini import edelim.
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13.	Afiş alanımıza göre daha 
geniş bir görsel import et-
tik.

14.	Afiş alanımızda görselin 
hangi bölgeden kesilece-
ğini ayarlayalım.

15.	 Görseli taşırma alanına 
göre ayarlamalıyız.

1 Etkinlik 21 / Afiş Tasarımı / 3 Aralık Dünya Engelliler Günü
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17.	Seçtiğimiz bölgeyi cropla-
yalım. 

16.	Seçtiğimiz bölgeyi cropla-
yalım.

18.	Rulers'den (Cetvel) çek-
tiğimiz çizgilerle kesim 
alanının daha çok belli ol-
masını sağlayalım.
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19.	Afiş tasarımımıza uygun 
olarak açıklama yazısın-
da da kullanacağımız bir 
dikdörtgeni Rectangle 
Tool çizim aracıyla çize-
lim.

20.	İmport menüsünden ta-
sarımımızda kullanmak 
üzere görsel arşivimizden  
engelli pigtogramı indire-
lim.

21.	Konu ile ilgili pigtogram.

1 Etkinlik 21 / Afiş Tasarımı / 3 Aralık Dünya Engelliler Günü
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23.	Başarılı bir şekilde çizim 
gerçekleşiyor.

22.	İndirdiğimiz bitmap gör-
seli üst menüdeki Trace 
Bitmap/Outline Trace/
Line Art kombinasyonu 
ile şekle çevirelim.

24.	Çizime dönüştürdüğü-
müz pigtogram artık iste-
diğimiz şekilde kullanıla-
bilir.
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25.	Şeklimizi kullanacağımız 
yere getirip büyüklüğünü 
ayarlayalım.

26.	Şeklimizin daha belirgin 
görünmesi için ekranın 
sağındaki menüden kon-
tur verelim.

27.	Faremizle şeklimizin üze-
rine sağ tıklayarak Break 
Contour Group Apart'a 
tıklayarak grubu bozalım.

1 Etkinlik 21 / Afiş Tasarımı / 3 Aralık Dünya Engelliler Günü
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29.	İki tane olan siyah bölüm-
den birini seçelim. 

28.	Siyah bölümü seçerek 
Ctrl+C ve Ctrl+V tuş kom-
binasyonu ile çoğaltalım.

30.	Shift yardımıyla kırmızı 
alanı da seçelim. İki alan 
da seçiliyken üst menü-
den Back Minüs Front 
tuşuna basarak siyah bö-
lümün kırmızı bölümden 
çıkmasını sağlayalım.
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31.	Siyah bölümü çıkan şekil.

32.	 Kırmızı bölümün rengini 
renk paletimizden beyaz 
yapalım. Ekranın sağ ta-
raftaki menü kısayolların-
dan "Contour" bölümün-
den dışa kontur alanını 
seçip ölçü verelim. Renk 
alanına ise tasarıma bağ-
lı olarak koyu yeşil   renk 
seçelim.                  

33.	Koyu renk kontur verdik-
ten sonra pigtogamın gö-
rünüşü.

1 Etkinlik 21 / Afiş Tasarımı / 3 Aralık Dünya Engelliler Günü

x
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35.	Yazımızın üzerine faremi-
zin sağ tuşuna tıklayarak 
ya da Ctrl+Q kısayoluyla 
yazımızı şekle dönüştü-
relim.

34.	Yazı imlecini seçerek slo-
ganımızı yazalım.

36.	Sloganımız ve afişimizin 
son durumunu gözden 
geçirelim.
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37.	Afişimizin tamamlayıcı 
bilgi yazısını da yazalım.

38.	Son durumu tekrar kont-
rol edelim.

39.	Afişimiz tamamlanmış 
oldu.

1 Etkinlik 21 / Afiş Tasarımı / 3 Aralık Dünya Engelliler Günü
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Broşür (Flayer); bir ürün veya hizmeti tanıtmak amaçlı hazırlanan, 
kısa metin ve görsellerin kullanıldığı grafik tasarım ürünüdür. Seçilen 
özgün yazı, slogan ve görseller ile dikkat çekici ve akılda kalıcı özelliğe 
sahiptir.

Broşürler, tanıtımdan haberdar olması istenen hedef kitleye çeşitli 
yöntemlerle ulaştırılır. Ulaştırma işlemi posta ile olabileceği gibi ilgili kit-
leye elden, doğrudan gerçekleştirilebir veya dijital ortamda yapılabilir. 

Broşürler; bilgi verici, açıklayıcı ve tanıtıcı iletişim aracıdır. İyi bir 
tasarım, kaliteli kâğıda basım ve dijital ortamda sunumla hedeflenen 
iletişimin gerçekleşmesini sağlar. Broşürler genel olarak küçük boyut-
ludur. Bu sayede kolayca taşınabilir ve saklanabilir. Genellikle A4 bo-
yutunda ve tek sayfa olarak tasarlanır ancak farklı boyut ve sayfada da 
tasarlanabilir. Kitapçık şeklinde olabileceği gibi katlamalı veya tek say-
fa olarak da tasarlanabilir. Tasarlanan broşür istenilen şekilde kâğıda 
basılabileceği gibi aynı zamanda dijital ortamda da yayınlanabilir. 

Reklam Broşürleri: Bir ürünü ya da hizmeti tanıtma amacıyla ha-
zırlanan broşürlerdir. Firmaların kısa ve uzun süreli kampanya tanıtım-
ları ve iletişim bilgilerinin ayrıntılı bir şekilde sunulduğu türde broşürler 
bu sınıflandırmaya girer. 

Kültürel Broşürler: Festival, seminer, sempozyum, balo, konser, 
sinema, tiyatro, sergi, müze ve spor gibi kültürel etkinlikleri tanıtan bro-
şürler bu sınıflandırmaya girer. 

Sosyal Broşürler: Sağlık, çevre, ulaşım, sivil savunma, trafik gibi 
konularda eğitici ve uyarıcı nitelikteki etkinliklerin sunulduğu broşür tür-
leridir.

Broşürü hazırlarken öncelikle ne tür bir broşür hazırlanacağının bi-
linmesi gerekir. Konunun belirlenmesi içerik açısından oldukça önem-
lidir. Broşürle ilgili bilgilerin eksiksiz bir şekilde elde edilmesi gerekir. 
Broşür ihtiyacının nasıl oluştuğu, faaliyet alanı ve pazar analizini iyi 
tespit etmek gerekir. 

 Hedef kitleyi belirleyip, hedef kitlenin yaşı öğrenim durumu, cin-
siyeti hedef kitleye ileteceğimiz mesaj açısından önemli bir faktördür. 
Broşürün formatının belirlenmesi, ne tür bir broşür olacağı, kullanım 
yeri, nerelerde kullanılacağı ya da dağıtımın nerelerde gerçekleşeceği, 

F Flayer (Broşür) Tasarımı

“İletişim, gönderici 
ve alıcı olarak adlan-
dırılan iki insan ya da 
insan grubu arasında 
gerçekleşen bir duygu, 
düşünce, davranış ve bil-
gi alışverişi olarak tanım-
lanabilir.  Günümüzün 
işi başından aşkın şehir-
li insanı, karmakarışık 
ve çekicilikten yoksun 
iletişim malzemeleriyle 
ilgilenmeye pek fırsat 
bulamaz. Tasarım duy-
gusundan yoksun bir bi-
çimde hazırlanan basılı 
iletişim malzemeleri, bir 
kenara fırlatılıp atılmaya 
mahkûmdurlar. Kendi 
başlarına çok çekici ve il-
ginç gibi görünen birçok 
ayrıntı, bir araya getiril-
diklerinde dikkati dağı-
tan bir görüntü kirliliği-
ne yol açabilir.” (Becer, 
Emre 2011, 11)

Görsel 140.

1 Ders Dışı Etkinlik 3

Belediyelerin aylık kül-
türel faaliyetlerini gösteren 
broşürlerden oluşan bir 
pano düzenleyiniz.



119

boyutu, kaç sayfa olacağı, kırımın kaç kırım olması gerektiği ve hangi 
sütuna neyin yerleşeceğine karar verilmesi önemli ön hazırlık aşama-
larıdır. Bu konuları göz önüne alarak bilgiler de saptandıktan sonra es-
kiz hazırlanmalıdır. Hazırlanan eskiz daha sonra geliştirilerek renklerin 
gerçek baskıya yakın değerlerde çıktısı alınır. Örnek baskı üzerinde 
eksikler giderilerek gerçek baskıya geçilir. . 

1 Ders Dışı Etkinlik 4

Bildiğiniz ve görsel 
açıdan dikkatinizi çeken 
broşür örneklerini sınıfa 
getirerek panoda sergile-
yiniz.

Görsel 141.

Görsel 142.
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1 Etkinlik 22

Aşağıdaki flyer (bröşür) örneklerini inceleyiniz. Broşür tasa-
rımındaki detayları arkadaşlarınızla tartışınız. 

Görsel 143.

Görsel 145.

Görsel 144.
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Görsel 147.

Görsel 149.

Görsel 148.

Görsel 146.
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1.	 Adobe InDesign prog-
ramını açalım. Program 
açıldıktaktan sonra Menü 
aracında File/New/Doku-
ment kombinasyonu ile 
yeni bir sayfa açalım.

2.	 Yeni sayfada istediği-
miz özellikleri ihtiyacımız 
doğrultusunda belirleye-
lim. Çalışma sayfamızın 
boyutunu 350x500 mm 
yapalım.

3.	 Ekranın sol bölümündeki 
araç çubuğundan "Rec-
tangle Tool"ü (Dörtgen 
Çizim Aracı) seçelim.

1 Etkinlik 23 / Flyer (Broşür) Tasarımı

InDesign programını kullanarak flyer tasarımı yapacağız. 
Siz de adımları takip ederek uygulama yapınız. 
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5.	 Dörtgen çizim aracıyla bir 
dörtgen daha çizelim.

4.	 Bir dikdörtgen çizelim. 
Ekranın sol üst bölümün-
de "W" ve "H" bölümün-
den dikdörtgeni ölçülen-
direlim.

6.	 İkinci dikdörtgenimizin 
yüksekliğini ilk dikdört-
genle eşitleyelim. "Direct 
Selection Toll" aracıyla 
şeklimizin dört köşesin-
deki noktalardan önce 
sağ üst köşedeki noktayı 
faremizin sol tuşuyla tık-
layıp seçili hale getirelim 
ve klavyemizin sol yön tu-
şuyla noktayı sola doğru 
kaydıralım. Sonra alttaki 
noktayı seçili hale getirip 
o noktayı da tasarımımı-
za uygun hâle gelinceye 
kadar sola çekelim. 
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7.	 Yapmış olduğumuz dört-
geni çoğaltarak ikinci bir 
dörtgen elde edelim.

8.	 Önce ikinci dörtgenimizi 
seçelim. İkinci dörtgen 
seçili hâldeyken Shift tu-
şuna basılı tutarak diğer 
dörtgenimizi de seçelim. 
İki dörtgen seçili haldey-
ken   Window/ Object & 
Layout/Align menü kom-
binasyonuyla Align me-
nüsünü ekranın sağ tara-
fındaki bölümde aktif hale 
getirelim ve "Align Left 
Edges" simgesini tıklaya-
rak iki objeyi soldan hiza-
layalım.

9.	 Geometrik form çizim 
araçlarından "Ellipse 
Tool" çizim aracını seçe-
lim.

1 Etkinlik 23 / Flyer (Broşür) Tasarımı
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11.	Dairemizi çoğaltarak ikin-
ci bir daire elde edelim. 
Ölçüsünü diğer daireden 
biraz büyük tutalım. 

10.	Bir daire çizeceğiz. Çizi-
mimizin tam daire olması 
için Shift tuşu ile birlikte 
faremizi sol tuşuna basılı 
olarak hareket ettirelim. 
Daire çizimimizi üst menü 
cubuğunda "W" ve "H" 
bölümlerinden ölçülendi-
rebiliriz.

12.	"Alingn" menüsünden iki 
daireyi seçerek birbirine 
ortalayalım.
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13.	İki daireyi guruplayalım 
ve Edit/Step and Repeat 
menü kombinasyonu ile 
açılan pencereden daire-
mizi çoğaltalım. Bu pen-
cerede "Count" çoğaltma 
adedi, "Offset" ise çoğalt-
ma uzaklığının dikey ve 
yatayda ne kadar oldu-
ğunu belirtmemize yarar. 
Preview penceresindeki 
bölümü işaretli hale ge-
tirirsek komutu tamam-
lamasak bile görüntünün 
nasıl olacağını görebiliriz 
ve buna göre değerleri 
değiştirebiliriz.

14.	Üç daireyi gruplayalım ve 
dikdörtgeni de seçerek 
Align menüsünden birbi-
rine dikeyde ortalayalım.

15.	Şekildeki gibi bir görüntü 
elde edeceğiz.

1 Etkinlik 23 / Flyer (Broşür) Tasarımı

Basit geometrik çizimler yapalım. 
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17.	Önce dıştaki daireleri 
sonra da küçük olan dört-
geni seçelim. 

16.	Ctrl+Shift+G tuş kombi-
nasyonu ile gurubu boza-
lım.

18.	Window/Object Layout/
Pathfinder menü kom-
binasyonunu kullanarak 
"Add" bölümüne tıkla-
yalım. Böylece dıştaki 
çemberle küçük dörtgen 
tek parça hâline gelecek-
tir. Ardından içteki küçük 
olan daireleri kopyalayıp, 
yapıştırarak çoğaltalım.
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19.	Küçük olan daireleri se-
çelim.

20.	Faremizin sağ tuşuna 
tıklayıp Arrange/Bring to 
Front kombinasyonu ile 
daireleri bütün objelerin 
en önüne getirelim.

21.	Faremizin sağ tuşuna 
tıklayıp Arrange/Bring to 
Front kombinasyonu ile 
daireleri bütün objelerin 
en önüne getirelim.

1 Etkinlik 23 / Flyer (Broşür) Tasarımı
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23.	Aynı yolu izleyerek ikinci 
dörtgenimizi bu kez mavi 
rengi seçerek renklendi-
relim.

22.	Dairelerle birleştirdiğimiz 
küçük dörtgenimizi fare-
mizin sol tuşuna tıklayıp 
seçili hâle getirelim ve 
Color (renk) paletinde is-
tediğimiz bir renk ile içini 
dolduralım. Burada iste-
nilen renkler seçilebilir. 
Biz  açık yeşili seçtik.

24.	Yeşil rengin üzerinde 
kalan dairelerimizi seçili 
hâle getirelim. Daireler 
seçili hâldeyken Shift tu-
şuna basılı tutarak yeşil 
zemini de seçelim. Path-
finder menüsünde bu kez 
"Subtract" simgesini tık-
layalım. Bu işlem seçili 
olanları yeşil alandan bo-
şaltmaya yaramaktadır.
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25.	Yanda gördüğümüz gibi 
bir sonuç elde edeceğiz. 
Büyük olan dikdörtgeni 
seçelim ve onu da renk-
lendirelim.

26.	En üstteki yeşil bölümü 
seçerek Object/Effects 
menü kombinasyonu se-
çelim.

27.	Açılan pencereden Drop 
Shadow bölümünü aktif 
ederek yeşil zemin arka-
sına gölge verelim. Açı-
lan pencereden değerleri 
değiştirerek gölge etkisini 
ayarlayabiliriz.

1 Etkinlik 23 / Flyer (Broşür) Tasarımı
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29.	Daha önce çoğalttığımız 
küçük dairelerden üstte-
kini seçili hale getirip File 
Place menüsüyle görsel 
arşivimizden belirlediği-
miz görseli seçelim.

28.	Gölge etkisini şekildeki 
hâle getirelim.

30.	Bir önceki adımları diğer 
dairelerde de tekrarlaya-
lım.
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31.	İçine görsel yerleştirdiği-
miz daireleri seçelim.

32.	Gölge verdiğimiz yeşil 
şeklimizdeki boşlukların 
üzerine taşıyalım.

33.	Yeşil şeklimizi seçelim. 
Faremizin sağ tuşuna tık-
layalım. Arrange/Bring to 
Front kombinasyonu ile 
yeşil alanı bütün objelerin 
en önüne getirelim.

1 Etkinlik 23  / Flyer (Broşür) Tasarımı
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35.	Her fotoğrafın altına ilgili 
alanların isimlerini yaza-
lım.

34.	Yeşil formun gölgesi yan-
daki gibi bir etki sağla-
maktadır.

36.	Sağ taraftaki bölgede 
açıklama için yazı alanı 
oluşturalım.
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37.	 "25 Nisan" yazısını iste-
diğimiz boyuta getirelim.

38.	Yeni bir yazı alanıyla 
açıklamamızı yazalım.

39.	İstenirse noktalı bölümle-
re daha geniş açıklama-
lar yapılabilir.

40.	Flyerimiz tamamlanmış 
oldu. (Karşı sayfa)

1 Etkinlik 23 / Flyer (Broşür) Tasarımı
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Billboard, açık alanda bir ürün veya hizmetin tanıtımının yapıldığı 
büyük boyutlu reklam yapısıdır. Sürücüler ve yayaların yoğun olduğu 
büyük şehirlerin kalabalık caddelerinde, açık alanlarında ve şehirler 
arası yollarda gittikçe yaygınlaşan büyük reklam yapılarıdır. Billboard-
lar büyük boyutları ve ilginç tasarımlarından dolayı insanların ilgisini 
çekmektedir.

Özgün bir tasarım, dikkat çekici görsel ve iyi bir slogan billboardun 
görsel işlevini yerine getirebilir. Billboard tasarımlarında yazı ve gör-
sel anlam bütünlüğü oluşturmalı, tasarım olabildiğince sade ve yalın 
olmalı, iletilmek istenen mesaj ön planda tutulmalıdır. Tasarımda kul-
lanılacak yazı ve görsel birbirini tamamlamalıdır. Özellikle billboardun 
önünden hızla geçenler anlatılmak isteneni çok kısa bir sürede rahat-
lıkla kavrayabilmelidir.

Billboard reklamı bazen bir dış cepheye de uygulanabilir,  bu ne-
denle yüzey alanı tasarımda dikkate alınmalıdır. Billboard tasarımları-
nın baskısı için büyük ölçekli yazıcılar kullanılmaktadır. 

1 Etkinlik 24

İnternet ortamında bulduğunuz ya da fotoğrafını çektiğiniz 
ilginç tasarımlara sahip billboard örneklerini sınıfta arkadaşları-
nızla paylaşınız. 

G Billboard (Bilbord) Tasarımı

Görsel 150.

1 Ders Dışı Etkinlik 5

Çeşitli kültürel etkin-
likleri içeren billboard 
örneklerini fotoğraflayınız. 
Sınıfta arkadaşlarınızla 
paylaşınız.
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1 Etkinlik 25

Aşağıda farklı billboard örneklerini görmektesiniz. Bu örnek-
lerle ilgili düşüncelerinizi aşağıdaki noktalı yerlere yazınız.

...............................................................................................

...............................................................................................

...............................................................................................

...............................................................................................

Görsel 151.

Görsel 152.
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1 Etkinlik 26

Aşağıda billboard örneklerini inceleyiniz. Billboard tasarı-
mındaki detayları arkadaşlarınızla tartışınız. 

Görsel 154.

Görsel 155.

Görsel 153. 
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Görsel 158.

Görsel 156.

Görsel 157.
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1.	 Adobe Phoshop prog-
ramını açalım. Program 
açıldıktan sonra Menü 
aracında File/New Doku-
ment kombinasyonu ile 
yeni bir sayfa açalım ve 
yeni sayfada istediğimiz 
özellikleri ihtiyacımız doğ-
rultusunda belirleyelim. 
Çalışma sayfamızın ismi-
ni "Kan Bağışı", boyutunu 
da billboard ölçüsü olan 
200x350 cm yapalım.

2.	 Bilboard tasarımımızda 
kullanacağımız görselleri 
File/Open menüsünden 
açılan pencereden seçe-
rek programa çağıralım.

3.	 Kullanacağımız yardımcı 
görseli programda aça-
lım.

1 Etkinlik 27 / Billboard Tasarımı

Adobe Photoshop programını kullanarak Billboard tasarımı 
yapacağız. Siz de adımları takip ederek uygulama yapınız. 
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5.	 Bu alan layer 0 haline 
geldi.

4.	 Ekranın sağındaki layer 
(katman) bölümü Back-
ground olarak görünmek-
tedir. Bu bölümü layer 
haline getirmek için Back-
ground yazısının bulun-
duğu alana çift tıklayalım.

6.	 Layer 0 üzerine imleci-
mizi getirip faremizin sağ 
tuşuna tıklayalım. Açılan 
pencereden Select Pixels 
seçip görselimizi seçili 
alan hâline getirelim.
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7.	 Alan seçiliyken Alt tuşuna 
basılı tutarak beyaz alan-
larda faremizin sol tuşuna 
bastığımızda beyaz alan-
ların seçim dışı kaldığını 
göreceksiniz. 

8.	 Seçimin hassasiyetini üst 
menüdeki Set Range bö-
lümünden ayarlayabiliriz.

9.	 Alt tuşuna basılı tutup, fa-
renin sol tuşuna tıklaya-
rak beyaz alanları seçim 
dışı bırakalım.

1 Etkinlik 27 / Billboard Tasarımı
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11.	Shift+F6 tuş kombinasyo-
nu ile Feather Selection 
penceresini açalım. Fe-
ather Radius (Kenar Kes-
kinliği) ayarı için bir değer 
girelim.

10.	Bütün beyaz alanları se-
çim dışı bırakmaya çalı-
şalım.

12.	Ctrl+C ile seçili alanı kop-
yalayalım.
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13.	Billboard tasarımını ya-
pacağımız penceyi aça-
lım ve Ctrl+V tuş kombi-
nasyonu ile yapıştıralım. 
Az önce kestiğimiz gör-
seli buraya taşımış olduk.

14.	Edi t /Transform/Scale 
menü kombinasyonu ile 
görselin boyutunu değiş-
tirebiliriz.

15.	Shift tuşuna basılı tutup 
faremizle seçimimizin kö-
şesindeki nokta üzerine 
tıklayıp, faremizi hareket 
ettirerek seçimimizi büyü-
tebiliriz.

1 Etkinlik 27 / Billboard Tasarımı
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17.	Layer halindeki seçilmiş  
görselimizi kopyalayalım.

16.	 Ana tema görselimiz için 
de 2 ve 15 numaralı gör-
seller arasındaki işlemleri 
yapalım.

18.	Billboard tasarımımızın 
bulunduğu pencereyi 
açarak ana tema görseli-
mizi yapıştıralım.
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19.	Ana tema görselini de ta-
sarımdaki yerine istediği-
miz büyüklükte getirelim.

20.	Sol taraftaki araç menü-
sünden yazı aracını se-
çelim.

21.	İstediğimiz bir fontu seçe-
lim.

1 Etkinlik 27 / Billboard Tasarımı
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23.	Yazı rengi olarak ana te-
madaki kan rengini seçe-
lim.

22.	Üst menü çubuğundaki 
Color Picker (Text Color) 
bölümünden yazı rengini 
belirleyelim.

24.	"Kan Bağışı" yazalım.



148

25.	 Yazının bulunduğu layeri 
seçili hale getirip üzerine 
sağ tıklayalım ve Dub-
lucate Layer bölümünü 
seçelim. Böylece yazıyı 
kopyalamış olduk.

26.	Tamamlayıcı sloganımızı 
yazalım. "Sizi Kahraman 
Yapar."

27.	Yazılarımızı ve ana tema 
görselimizi Shift tuşu ve 
fare sol tuşu kullanarak, 
seçili hale getirip üst araç 
çubuklarından "Align Ho-
rizontal Centers" ile orta-
lıyalım.

1 Etkinlik 27 / Billboard Tasarımı
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29.	Dilersek yeni bir layer 
açarak arka plan rengini 
değiştirebiliriz.

28.	Bilboard tasarımımız 
sona erdi.

30.	Çalışmamızı kaydetmeyi 
unutmayalım.
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Web; Genel Ağ üzerinde yazı, grafik, resim, ses ve hareketli gö-
rüntülerden oluşan verilere etkileşimli bir şekilde ulaşmamızı sağlayan 
çoklu ortam sistemidir. Bu sistemin yürütülebilmesi için geri planda ça-
lışan birçok yazılım vardır. 

Ekranda gördüğümüz her bir belge, bilgi ve görüntü bir web say-
fasını oluşturur. Hazırlanan web sayfaları bir araya getirilerek bir web 
sitesi oluşturulur. Her web sitesi adresini belirleyerek İnternet üzerinde 
yerini alır. Bu adres URL (Uniform Resource Locator) olarak tanımla-
nır. Web sayfaları İnternet'e bağlı bilgisayarlardan iletişime açılabilir ve 
görülebilir. 

Web tasarımı, bilgisayar dilini ve teknolojisini bilen tasarımcılar ta-
rafından yapılır. Dijital ortamda gerçekleşen web tasarımı İnternet tek-
nolojisine uygun olarak tasarlanır.  Web sayfalarının tasarımında renk 
olarak ekran rengi ya da diğer bir deyişle ışık rengi kullanılır. 

Web siteleri tasarım amaçlarına göre aşağıdaki şekilde gruplandı-
rılabilir:

a. Kurumsal Web Siteleri: Kurum veya işletmenin faaliyet alanları-
nı, ürün ve hizmetlerini, amaç ve hedeflerini tanıtan sitelerdir. Sitenin 
içeriği şirket kurum ve işletme tarafından sağlanır. Site içeriği çok sık 
güncellenmez. Web sitesinin içeriği çok sık değişmediği için kodlama 
ve dinamik yapı yerine  görsel tasarım ağırlıklı bir site oluşturulur.

b. Bireysel Web Siteleri: Kişiye özel tanıtım amacıyla tasarlanır. 
Kişiye ait çalışmaların yayınlandığı; akademik, sosyal veya sanatsal 
bilgi, belge ve görüntülerin paylaşıldığı sitelerdir. Bu tür sitelerde içerik 
kişi istediği anda değiştirilebilir. Bu nedenle sitenin yapısı görsel tasa-
rım yerine kodlama ve veri tabanı mimarisi önceliklidir.

c. Tanıtım Web Siteleri: Bir ürün veya hizmete ait kampanyaların 
tanıtımı amacıyla kullanılır. Sitenin içeriği yazıdan çok görsel ve işitsel 

H Web Tasarımı

Görsel 159.

1 Ders Dışı Etkinlik 6

Belediyenin web tasa-
rımının ana sayfa görün-
tüsünün fotoğrafını çekip 
sınıfa getiriniz. Sınıfta ar-
kadaşlarınızla paylaşınız.
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öğelere ağırlık verilir. Bu nedenle site tasarımında daha çok görsel ta-
sarım dikkate alınır. 

d. E-Ticaret Web Siteleri: Herhangi bir ürün veya hizmetin tanıtıldı-
ğı, sipariş ve satışının yapıldığı, satış sonrası desteğin sağlandığı web 
siteleridir. Bu sitelerde ürünün tanıtımı, kategorisi, üyelik, sipariş, satış 
ve müşteri temsilcisi gibi etkileşimli ve yoğun güvenlikli modülleri bulu-
nur. Bundan dolayı görsel tasarımı geri planda olan, kod yoğunluklu ve 
çok iyi bir veri tabanı mimarisine sahip siteler oluşturmak zorunluluğu 
vardır.

e. Eğlence Web Siteleri: Eğlence sektöründeki işletmelerin tercih 
ettiği bu siteler, özellikle görsel açıdan zengin sayfalara sahiptir. İnter-
netteki oyun ve çeşitli sosyal paylaşım siteleri bu gruba girer.

Etkili Web Sitesi Tasarımı Nasıl Olmalıdır?

Web sitesinin kolay algılanması, iletilmek istenen mesajın alıcıya 
en etkili ve kısa yoldan iletilmesi sağlar. İnternet web sitelerinin görsel 
açıdan sade, konuya odaklanan, kolay anlaşılabilir ve rahat gezilebilir 
olanları daha etkili ve ilgi çekicidir. 

1.	 Web sitesi iletilmek istenen mesajı net olarak vermelidir.

2.	 Web sitesinin görsel algıyı dağıtıcı ögelerden arındırılması ge-
rekir.

3.	 Web sitesi içinde seçenek sayısı azaltılmalıdır.

4.	 Web sitesinin renk ve sayfa düzeni önemlidir.

Web tasarımlarında, her tasarımda olduğu gibi sayfada yer alan 
ögelerin vurgulanması önemlidir. Seçilecek canlı renkler kullanıcının 
ilgisini sürekli tutmak açısından önemli bir araçtır.

Tasarımda yer alan ögeleri doğru yerleştirmek ve boşlukları doğru 
kullanmak vurgu için bir diğer yöntem olabilir. Yalın bir tasarım, web 
sitesinin vermek istediği mesajı, en hızlı ve etkili bir şekilde iletebilecek 
en iyi yoldur. 

Görsel 160.

1 Ders Dışı Etkinlik 7

Görsel açıdan dikka-
tinizi çeken web  tasarım 
örneklerinin ana sayfa 
görsellerini sınıfa getirerek 
panoda sergileyiniz.
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1 Etkinlik 28

Aşağıda web tasarım örneklerini inceleyiniz. Web tasarımın-
daki detayları arkadaşlarınızla tartışınız. 

Görsel 161.

Görsel 162.

Görsel 163.
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Görsel 165.

Görsel 164.

Görsel 166.
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1 Etkinlik 29

Aşağıdaki resmi kurumlarının web sayfa tasarımlarını ince-
leyiniz. Tasarımlarını karşılaştırınız.

Görsel 169.

Görsel 167.

Görsel 168.
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1 Ölçme ve Değerlendirme

Aşağıdaki soruları okuyup doğru seçenekleri işaretleyiniz. 

1.	 Bilgisayarda görüntü işleme (Bitmap tabanlı) programlarının çeşitli özelliklerinden yararlana-
rak resimler düzenlenebilir. Aşağıdaki tanımlardan hangisi görüntü işleme programlarının 
özelliklerindendir? 

	 A) Renk değişikliği                B) Yeni görüntü oluşturma         C) Görüntü boyutunu değiştirme 
	 D) Görüntüyü stilize etme     E) Yukarıdakilerin hepsi 

2.	 Kurumsal kimlik için simge oluştururken yazı ve görsellerden yararlanılabilir. Sadece yazı ka-
rakterlerinden yararlanılarak oluşturulan kurumsal kimlik simgesi aşağıdakilerden hangisidir? 

	 A) Tipografi 	 B) Logotype 		  C) Amblem 		  D) Tasarım 	    E) Rozet 

3.	 Bir grafik tasarım çalışmasında; “Temaya uygun olmalıdır, normal, kalın ve italik gibi seçe-
nekler ile bir veya iki farklı karakter birlikte kullanılabilir.” ifadesi aşağıda verilen seçimlerden 
hangisine aittir? 

	 A) Görsel seçimi 	 B) Tema seçimi 	 C) Fotoğraf seçimi 	 D) Font seçimi    E) Hepsi 

4.	 İnternet üzerinde yazı, resim, ses ve hareketli görüntülerin diğer bilgisayarlara iletilmesini 
sağlayan ve dijital ortamın bir ürünü olan tasarım aşağıdakilerden hangisidir? 

	 A) Grafik tasarım 	B) Harf tasarımı     C) Görsel tasarım    D) Web tasarımı   E) Afiş tasarımı

5.	 İnsanların yoğun yaşadıkları açık alanlarda bir ürün veya hizmetin tanıtımının yapıldığı büyük 
boyutlu reklam yapıları olarak bilinen billboardların tasarımında aşağıdakilerden hangisi yeri-
ne getirilmelidir? 

	 A) Sade ve yalın olmalıdır. 	
	 B) Mesaj ön planda olmalıdır. 						    
	 C) Yazı ve görselin anlam bütünlüğü olmalıdır. 
	 D) Dikkat çekici bir görsel olmalıdır. 
	 E) Yukarıdakilerin hepsi. 

6.	 Aşağıda verilen marka-logo-amblem eşleştirmelerinden hangisi yanlıştır? 
	 A) TÜBİTAK 	 B) CANON 		  C) AUDİ 	    D) MSGSÜ 	   	 E) PARDUS 

Aşağıdaki ifadelerin sonuna doğru ise ( D ), yanlış ise ( Y ) koyunuz.

7.	 Kültür afişleri festival, konser, sergi gibi sanatsal faaliyetleri ve sportif etkinliklerini tanıtan afiş 
türüdür. (   )

8.	 Dijital grafik tasarım çalışmalarında hazır görselleri kullanırken yasa ve telif haklarına dikkat 
edilmelidir. (   )

Aşağıdaki cümlelerde boş bırakılan yerleri uygun ifadelerle tamamlayınız.

9.	 Bir ürün veya hizmeti tanıtmaya, benzerlerinden ayırt etmeye yarayan, o ürün veya hizmetin 
simgesi olan, resim ya da harften oluşan özel işarete ………..........……..  denir.

10.	Bir markanın kullandığı …………………...................…………………. gibi görsel simgelerle 
hedeflediği akılda kalıcılıktır.
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A
afiş	 :	1. Resimli duvar ilanı. 2. Tanıtma ya 

da reklam amacıyla hazırlanmış yazılı 
ve resimli grafik sanat ürünü.

akım	 :	Sanatta, siyasette, düşünce hayatın-
da ortaya çıkan yeni bir görüş, yön-
tem, hareket, cereyan, tarz. 

aks çizgisi: Grafik tasarım çizimlerinde çizimi ya-
pılan görselin, farklı kağıtlara renk ay-
rımı yapıldıktan sonra aynı kâğıtların 
tekrar birleştirilip üst üste konduğun-
da görselin doğru oluşması için renk 
ayrımı yapılan her kâğıdın en az dört 
köşesine çizilen artı (+) işareti.

aksan	 :	Vurgu.     
amblem	 :	Bir şeyin yazı ya da resimle sembol-

leştirilmesi.
anatomik	:	1. Anatomiyle ilgili. 2. Organizmanın 

yapısıyla ilgili.
animasyon: Canlandırma.
armoni	 :	Uyum. Bir sanat yapıtını oluşturan 

ögelerin birbirine ters düşmemesi du-
rumu. Bu durumda tüm ögeler aynı 
düzen bağıntıları sistemi içinde yer al-
maktadır. 

asetat	 :	Kâğıt gibi kullanılan saydam tabaka.
asfalt	 : 	Ana maddesi katran olan ve yolların 

kaplanmasında kullanılan karışım.
asimetrik	: 	Bir simetri ekseni doğrultusunda bi-

çimlendirilmeyi niteler.
asit	 : 	Turnusolün mavi rengini kırmızıya çe-

virmek özelliğinde olan ve birleşimin-
deki hidrojenin yerine maden alarak 
tuz oluşturan hidrojenli birleşik.

B
Bauhaus	 :	1919-1933 yılları arasında eğitim ver-

miş olan ünlü Alman sanat okulu.
bar	 : 	Kalın (şerit) çizgi.
biçem	 : 	Üslup.
bilgisayar:	Çok sayıda aritmetiksel veya mantık-

sal işlemlerden oluşan bir işi, önceden 
verilmiş bir programa göre yapıp so-
nuçlandıran elektronik araç, elektronik 
beyin.

bilgi çağı	:	Bilişim ve iletişim teknolojilerindeki 
gelişimin insanlık tarihinde toplum-
sal, ekonomik, ve bilimsel değişimin 
yönünü yeniden belirlediği ve giderek 
ağ toplumunun ortaya çıktığı döneme 
verilen addır.

broşür	 :	Genellikle bir şeyi tanıtmayı amaçla-
yan, sayfa sayısı az, küçük kitap, risa-
le.

Ç 	
çizgi	 : 	1. Uzunluğuna oranla kalınlığı çok az 

olan şerit anlamı taşır. 2. İki nokta ara-
sındaki doğru.

D
dadaizm	 :	Tüm sanat eğilimlerine karşı çıkış ola-

rak belirir. Bir anlamda dadaizm yeni 
bir akım yaratmaktan çok tüm sanat 
anlayışlarını yıkmayı amaçlamıştır.

deformasyon: Biçimi bozulma, biçimsizleşme.
denge	 :	Bir sanat yapıtını oluşturan ögelerin, 

bütün içinde kompozisyon düzenini 
bozmayacak şekilde dağılışı.

de stijl	 :	Yalnızca temel geometrik biçimleri ve 
ana renkleri kullanarak bir biçimlendir-
me anlayışı gösteren akımdır.

desen	 :	1. Resimde kompozisyonun çizim 
malzemeleriyle yapılmış hâli. 2. Çizgi 
resim tasarım.

dijital sanat:	 Dijital veya sayısal sanat, genel an-
lamda üretilişinde bilgisayarın rol aldı-
ğı, fiziksel olmayan nesnelerin üretil-
mesiyle gerçekleşen sanat biçimine 
denir.

dinamik	 : 	1. Hareketli, her an değişebilen, duruk 
karşıtı. 2. Devinimsel.

diyagonal: Köşegen.
dizayn	 :	Tasarım.
doku	 :	Görme ve dokunma duyularıyla kavra-

nabilen yüzeysel etki.

E
eskiz	 : 	Bir proje ya da sanat yapıtını ortaya 

koymadan önce yapılan ön hazırlık.
espas	 : 	Düzenlemedeki boşluk- doluluk ilişki-

sidir.
estetik	 : 	Klasik anlamıyla estetik güzelin ne ol-

duğu sorusunu yanıtlamakla ilgilenen 
felsefe dalı olarak tanımlanır. Sanatta 
güzellik, duygulara hoş gelen anla-
mında kullanılır. 

etüt	 :	Ön çalışma.
etüt etmek: İncelemek, araştırmak.
exlibris	 :	Kitap etiketi. Genellikle kitabın cilt ön-

kapağı içine yapıştırılan ve kitap sahi-
binin adını, kimi zaman da bu ada ek 
olarak kitabın kitaplıktaki yer numara-

TERİMLER VE KAVRAMLAR SÖZLÜĞÜ
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sını taşıyan etiket.

F
fon	 :	Kompozisyonun arka planı.
font	 :	Yazı karakteri
form	 :	Biçim.
fotoğraf	 :	Görüntünün mercekler sistemi aracılı-

ğıyla film üzerine sonra da fotoğraf ka-
ğıdına basım işlemiyle elde edilmesi.

fotolitografi: Taş, maden üzerindeki örneklerin, 
ışığa duyarlı tabakalar üzerinde fotoğ-
raf veya kopya yoluyla çıkarılmasında 
kullanılan baskı tekniği.

fraktal sanat: Hazır bilgisayar programları veya 
fraktal formülleri  kullanılarak yapılan, 
dijital görüntü sanatıdır. Ortaya çıkan 
şekiller sonsuza yakın detaylar içerir. 
Diğer sanat türlerinden ayrılmasını 
sağlayan en önemli özelliği taklit edi-
lemez olmasıdır.

frekans	 :	Sıklık.
fütürizm	 :	Çağdaş endüstriyel gelişmeleri ve 

özellikle de hızı hedef alan bir görüş-
ten temellenmektedir. Hareketli form-
lar ve canlı parlak renkler kullanılmış-
tır.

G
grafik sanatlar:  Yapılan resimleri türlü baskı tek-

nikleri ile çoğaltma sanatı.
grafik tasarım: Bir mesajı iletmek, bir görseli ge-

liştirmek veya bir düşünceyi görsel-
leştirmek için metnin ve görsellerin 
algılanabilir ve görülebilir bir düzlem-
de, iki boyutlu veya üç boyutlu olarak 
organize edilmesini içeren yaratıcı bir 
süreçtir.

gravür	 :	1. Ağaç, taş veya metal bir levhanın 
oyularak işlenmesi ve bunun bir yüze-
ye basılması tekniği. 2. Bu teknikle ya-
pılmış resimleştirilmiş ve çoğaltılmış 
sanatsal ürün.

gren	 :	Kâğıdın yüzeyinin pürüzlülük derece 
ve tipinin bir izlenimi.

grid	 :	Tasarımda belli aralıklarla yatay ve 
dikey olarak tekrarlanan, görsel nes-
nelerin yerleştirilmesi işinde kolaylık 
sağlayan çizgi, çizgilerle oluşturulmuş 
mazgal.

H
harf	 :	Bir dilin başlıca seslerini yazıda gös-

termeye yarayan işaret: a, b, c, ç, f, g, 
i vb.

heykel	 : 	Hacim sanatı. Estetik yaşantı oluştur-
ması amaçlanan üç boyutlu nesne, 
yapıt. Yontu.

hiyerarşi	 :	Makam sırası, basamak, derece dü-
zeni, aşama sırası.

hiyeroglif	: 	Resim yazı. Mısırlıların kullandıkları 
bir resimyazı çeşidi.

İ
ideal	 :	Düşüncenin tasarlayabileceği bütün 

üstün nitelikler.
iletişim	 :	Duygu, düşünce veya bilgilerin akla 

gelebilecek her türlü yolla başkaları-
na aktarılması, bildirişim, haberleşme, 
komünikasyon.

illüstrasyon: Resimleme, kitap resimleme.
imge	 :	Duyu organlarının dıştan algıladığı bir 

nesnenin bilince yansıyan benzeri, 
hayal, imaj. Genel görünüş, izlenim.

internet	 :	Genel ağ
iskoç	 :	Biri kalın diğeri ince iki çizginin birleş-

mesinden oluşan çizgi çeşidi.
ivme	 :	Hareket eden nesnenin kısa bir za-

man içinde, hızında oluşan değişme-
nin bu zamana oranı.

K
kadrat	 :	Bir puntonun on iki katı.
kalıp	 :	Bir şeye biçim vermeye veya eski biçi-

mini korumaya yarayan araç.
karakalem: 	 1. Bir çeşit kömür kalem. 2. Açık 

koyu çalışma olanağı veren bu kalem-
le yapılmış olan resim.

klasizm	 :	Sanatta klasik ilke ve örnekleri izleme 
anlayışıdır. Her sanat üslubunun bir 
klasik dönemi vardır. 18.yy ve son-
rasının Avrupa sanatı içinde,modern 
sanat öncesinde,genellikle klasizm 
eğilimleri ağır basmıştır.

klavye	 :	Parmaklarla hareket ettirilen piyano, 
org vb. çalgılarda veya yazı ve hesap 
makinelerinde değişmez bir eksen 
çevresinde inip kalkabilen, istenilen 
işe göre düzenlenmiş bazı mekaniz-
maları çalıştıran kaldıraç kollarının, 
tuş sıralarının bütünü.

kompozisyon: Yapıtı oluşturan ögelerin belirli dü-
zen  bağlantıları içinde bir araya geti-
rilmesidir.

konstrüksiyon: Yapıyı oluşyuran ögeler bütünü.
konstrüktivizm: Çağdaş malzemeleri kullanan ve 

yapısal bir anlayış sergileyen sanat 
akımı.

kontrast	 : 	Karşıtlık.
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kurumsal kimlik: Pazarlamada (marketing), bir 
kurumun görünen yüzüne verilen 
isimdir. Kurumun kendini ifade etme 
şeklidir. Bu ifade belli sınırları çizilmiş 
ve genellikle değişmez bir ifadedir.

kübizm	 : 	Nesne ve varlıkları temel geometrik 
biçimlere indirgenmiş şekilde resme-
den akımdır.	

L 	
leke	 : 	Yüzeyin biçim formunda tek renkle bo-

yanarak örtülmüş parçası. 
litograf	 :	Taş baskı. Kireç taşı bloklarının baskı 

levhası olarak kullanılmasıyla yapılan 
baskı türüdür.

logo	 :	Bir kurum veya kuruluşun kendine 
seçtiği, bazı ticaret eşyası üzerine ko-
nulan, o eşyayı üreten veya satanı ta-
nıtan resim, harf vb. özel işaret, İmlek.

logogram		 : 1. İki harfin birleşerek oluşturduğu 
tipografik karakterlere verilen isim. 2. 
Kelime ifade eden işaret.

M 	
marka	 : Bir ticari malı, herhangi bir nesneyi ta-

nıtmaya, benzerinden ayırmaya yara-
yan özel ad veya işaret.

marjin	 :	Sayfanın çevresinde kalan beyaz 
alan.

metrik	 :	Ölçümlü.
mimarlık	 :	1. Mimar olma durumu, mimarın işi ve 

mesleği.  	2. Belirli ölçü ve kurallara 
göre yapılar yapma sanatı, mimari.

monotipi	Bir metal levhanın üzerine, baskı mü-
rekkebi ya da yağlı boya ile yapılan 
resim üzerinden alınan tek kopya.

motif	 :	Yan yana gelerek bir bezeme işini 
oluşturan ve kendi başlarına birer bir-
lik olan ögelerden her biri.

N 	
natürmort:	Ölüdoğa.
negatif	 :	Eksi, pozitif karşıtı.  
nokta	 :	Tek vuruşta yapılan iz.

O
odak noktası: En önemli konu, can alıcı nokta.
optik	 :	Görme ile ilgili olan. 
oran-orantı: Kompozisyon elamanlarının birbir-

lerine olan ve kendi içindeki bölümle-
rinin de birbirlerine olan büyüklük ve 
küçüklükleri.

orijinal	 :	Bir sanatsal ürünün dorudan doğruya 

sanatçının elinden çıkmış hali. Özgün.
outline	 :	Dış çizgi.

Ö                  
özgün	 :	Yalnız kendine özgü bir nitelik taşıyan, 

orijinal, ibdai. Bir buluş sonucu olan, 
nitelikleri bakımından benzerlerinden 
ayrı ve üstün olan.

P 	
parşömen kağıdı: Parşömene benzetilerek yapı-

lan, mat, dayanıklı ve hafifçe saydam 
kâğıt.

paspartu	 : 	Resim ya da fotoğraflar çerçevelenir-
ken çerçevenin içine bunlarla birlikte 
yerleştirilen ve fon işlevi gören kağıt, 
karton veya kumaş. Paspartunun gö-
revi küçük boyutlu resimleri daha ra-
hat algılanabilir kılan bir zemindir.

piksel	 :	Resim ögesi
piktogram: Hiyeroglif ve benzeri yazı sistemlerin-

de bir kavramın karşılığı olarak kulla-
nılan resimsel öge. 

plaka	 :	Metal yaprak.
post-modern: Biçimleri işlevlerin doğal bir sonu-

cu gibi göstermemektir. Modernizm 
Akımına karşı oluşmuştur.

pozitif	 :	Negatif karşıtı, olumlu.
pres	 :	1. İşletme, onarma, düzletme vb. iş-

lemlerin uygulanması için bir nesne-
yi, iki ağırlık arasında mekanik olarak 
sıkıştırmaya yarayan alet, mengene, 
cendere. 2. Baskı.

puantiye	 :	Noktalama.
punto	 :	Tipografide kullanılan ölçü birimi.

R
realizm	 : 	Gerçekçilik. Duygu, düşünce ya da 

somut nesneler dünyasında var olup 
varlığı bilinen herşeye verilen genel 
ad. Sanatsal gerçeklik, sayısız ger-
çeklik türleri içinde ayrı bir kategoridir.

renk	 : 	Işığın cisme çarptıktan sonra yansıya-
rak  görme duyumuz aracılığıyla bey-
nimizde oluşturduğu etkiye renk denir.

renk çemberi: Ana, ara, zıt renkleri ve bunların 
birbirleriyle ilişkilerini gösteren renkli 
dairesel yüzey.

ritim	 : 	Sanat yapıtında yer alan ögelerin ken-
di aralarında oluşturdukları ardışık za-
man ve mekân aralıklarının belirlediği 
düzen.

rönesans	: XV. yüzyıldan başlayarak İtalya’da ve 
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daha sonra diğer Avrupa ülkelerinde 
hümanizmin etkisiyle ortaya çıkan, 
klasik İlk Çağ kültür ve sanatına daya-
narak gelişen bilim ve sanat akımı.

rönesans sanatı:  14-16.yy arasında İtalya’da or-
taya çıkan ve “yeniden doğuş” anlamı-
na gelen bir akımdır.

S
sans-serif: Düz harfler.
sanat ürünü: Eser, Türk Dil Kurumu sözlüğüne 

göre; “''emek sonucu ortaya konan ya-
pıt, ürün''” demektir.

sergi	 :	Halkın gezip görmesi, tanıması için 
uygun biçimde yerleştirilmiş ürünlerin, 
sanat eserlerinin tümü.

serif	 : 	Harflerdeki tırnak. 
serigrafi	 : 	İpek baskı. Özel dokulu ipekli kumaş-

lar kullanarak özgün baskılar yapma 
işlemi ve tekniği.

simge	 :	Duyularla ifade edilemeyen bir şeyi 
belirten somut nesne veya işaret, re-
miz, rumuz, timsal, sembol.

soyutlama	: Bir nesnenin özelliklerinden veya 
özellikleri arasındaki ilişkilerden her-
hangi birini tek başına ele alan zihin-
sel işlem, gerçeklikte ayrılamaz olanı 
düşüncede ayırma, tecrit, abstraksi-
yon.

stilizasyon	: Biçimleme.
stilize	 :	Üslup kazandırılmış, biçimlendirilmiş.
strateji	 : 	Önceden belirlenen bir amaca ulaş-

mak için tutulan yol, izlem.
süprematizm	: Soyut geometriciliği benimseyen 

resim anlayışı. 
sürrealizm	: Gerçeküstücülük. Olaylar gerçek 

dünyadaki ilişkilerine göre ele alın-
maz. Asla var olmayacak düşsel bir 
ortam yaratacak bir kompozisyon için-
de sunulur.

sütun	 :	Gazete, dergi, kitap vb. yazılı şeyler-
de, sayfanın yukarıdan aşağıya doğru 
ayrılmış olduğu dar bölümlerden her 
biri, kolon. Alt alta sıralanmış şeyler 
dizisi.

Ş  	                   
şablon	 :	Yazı ya da belirli bir biçimi oluşturmak 

içi hazırlanmış kalıp.

T  
tarayıcı	 : Kâğıt üzerindeki resim, yazı vb. sim-

geleri tanıyıp bilgisayar ortamına ak-
taran araç

tasarım	 :	Bir tasarlama eylemi sonucunda elde 
edilen ve asıl yapıtın yapımı sırasında 
belirleyici olan proje, çizim vb. ürünle-
rin tümü.

tasarımcı	:	Tasarım yapan kimse, tasar çizimci.
taslak	 :	Asıl yapıta hazırlık olarak yapılan ge-

nelde küçük boyutlu olan ön çalışma 
ürünü.

terminoloji	: Terimler dizgesi
teknoloji	 : Bir endüstri dalıyla ilgili yapım yöntem-

lerinin, yollarının ve araçlarının inclen-
mesinden oluşan bilgi dalı.

tipografi	 :	1. Basım sanatı.  2. Basımda kullanı-
lan her tür harf ve işaretin tasarlanma 
işi.

tipografik baskı:  Metal harf kalıplarıyla yapılan 
yüksek baskı tekniği.  

title	 : 	1. Bir film veya programın başında 
veya sonunda listelenen yapımcı, 
oyuncu vs. isimleri. 2. Başlık, isim (ki-
tap, yazı, resim vs.).   

tram	 : 	Matbacılıkta %1 - %99 değerleri ara-
sında kalan, renklerin koyuluğunu ve 
açıklığını oluşturan değer. %100 en 
koyu (örnek siyah) %0 en açık (örnek 
şeffaf) olarak gösterilebilir.

U
uzam	 :	Bir nesnenin uzayda kapladığı 

yer,alan.

Ü  	
ürün	 :	Bir oluşum işlem ya da yapım sonucu 

elde edilen nesne. 
üslup	 :	1. Anlatma, oluş, deyiş veya yapış 

biçimi, tarz. 2. Bir sanatçıya, bir çağa 
veya bir ülkeye özgü teknik, renk, 
biçimlendirme ve söyleyiş özelliği, 
biçem, stil.

V 	
vektörel	 : Doğrultusu, yönü, uzunluğu belirli 

olan  ve bir ok işaretiyle gösterilen 
doğru çizgi.
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