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UNITE ADI Masaiistii Yaymciliga Giris
UNITE NO 1

YAZAR  Prof.Dr. ASLI YURDIGUL

MASAUSTU YAYINCILIGA GiRisS

Masaiistii yayimcilik kavrami en genel ifadeyle; masaiistli yayincilik; geleneksel kaliplarla iiretilen ve
baski yoluyla ¢ogaltilip dagitilan kitap, dergi, film vb. tiim gorsel-isitsel i¢ceriklerin masa basinda,
bilgisayar destekli programlar araciligi ile iiretilmesi, yayima hazirlanmasi ve hatta yayinlanmasi
siirecidir. Masaiistii yayincilik temelde fiziki ve fikri bir doniisiimii ifade ettigi goriilmektedir. Fiziki
doniisim ge¢misten giiniimiize liretim basim ve yayim alanina iligkin iletisim teknolojilerinde
meydana gelen degisimler ve yeniliklerdir. Fikri doniisiim ise, liretim-basim ve yayim alanlarinda
meydana gelen degisimleri hem iireticilerin hem de tiiketicilerin 6ncelikle tanimasi, kabul etmesi ve
benimsemesi sonucu bunlara uyum saglamasi ve i¢sellestirmesi siirecidir.

Geleneksel Medyadan Yeni Medyaya Gecis Siireci

Bilgisayar ve internet teknolojileri, diinyada “bilgi ¢ag1’’, “enformasyon toplumu’’ gibi farkli isimlerle
adlandirilacak yeni bir donemin baglangici oldu. Bu yeni donem; bilgisayar tabanli teknolojilerin
gelisimiyle bilgi sektoriiniin, bilgi iretiminin, bilgi sermayesinin ve nitelikli insan faktoriiniin 6nem
kazandigi, egitimin siirekliliginin 6n plana ¢iktig1; iletisim teknolojileri, bilgi otoyollari, elektronik
ticaret gibi yeni gelismeler ile toplumu; ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve siyasal agidan sanayi
toplumunun 6tesine tasiyan bir gelisme agsamasi olarak tarihte kendine 6nemli bir yer buldu. Bu dénem
geleneksel medyanin i¢inden “yeni medya’’ olarak tabir edilen yeni ve farkli bir medya anlayisinin da
ortaya ¢ikmasina neden oldu. Geleneksel medya ile yeni medya arasindaki en temel farklar;
kitlesizlestirme, es zamansizlik ve etkilesimdir. Kitlesizlestirme; Geleneksel medyanin kimligi
belirsiz y181inlara, kitlelere hitap etmesine karsin, yeni medya dogrudan bireyleri hedef almaktadir. Eg
zamansizlik; Geleneksel medya belirli giin ve saat dilimleri igerisinde, zamana ve igerik iireticilerine
bagli bir yayincilik anlayisiyla hareket ederken, yeni medyada zaman kavrami s6z konusu olmayip,
bireyler 7/24igeriklere ulasabilmektedirler. Etkilesim; Geleneksel medyada igerikler iireticilerden
alicilara dogru, tekydnlii bir akis sergilerken ve alicilar sadece sunulanlarla yetinen pasif bir
konumdayken, yeni medyada alicilar igerikleri istedikleri zamanda almak, aldiklar1 igerikleri
dagitmak, yeniden yorumlamak ya da iireticisine geribildirimde bulunmak gibi ¢ift tarafli bir iletisim
siirecinin igindedir. Ornegin Geleneksel medya araglarindan biri olarak televizyon kanallar belirli bir
kisi ya da gruplara yonelik yayin yapmazlar. Yayinlarina iligkin program akislarini kendi amaglari
dogrultusunda belirlerler ve yayin iceriklerinde de iiretenlerden hedef kitlelere dogru bir bilgi akisi s6z
konusudur. Bireyler ne yayinlarin igeriklerine ne de giin ve saatlerine miidahale edemezler. Buna
karsin, yeni medya araclarindan biri olan Youtube'da izleyicilere birtakim gorsel igerikler
sunmaktadir. Ancak burada izleyici ne izleyecegine, ne zaman izleyecegine kendisi karar vermekte;
igerige iliskin yorum ve elestiri yapabilmekte, dilerse bu icerigi baskalar ile paylasabilmektedir.
Masaiistii Yaymecihgm Genel Ozellikleri

Masaiistii yayincilik kavrami diinyada ilk olarak 1984 yilinda kullanilmaya baslandi. Aldus firmasinin
baskanligin yiiriiten Paul Brainard, mikrobilgisayarlarla lazer yazicilarin islevlerini yazi, tasarim,
yayima hazirlama ve liretim yaratmak amaciyla birlestiren PageMaker isimli bir program gelistirdi.
PageMaker, masaiistii yayimncilikta kullanilan ilk yazilim oldu. Ulkemizde ise masaiistii yayincilik, ilk
olarak 1989 yilinda uygulama alani bulmustur. Macintosh bilgisayarlarin ilk olarak Cumhuriyet
Gazetesinde kullanilmaya baglanmasiyla beraber Babiali’nin gazete basim teknolojilerinde bir doniim
noktas1 yasanmistir. Masalistii yayiciligin genel 6zellikleri; geleneksel yayinciliktaki gerekli olan
zaman ihtiyacin1 minimuma indirir; geleneksel yayincilikta insana dayali olan iggiicii ihtiyacinin
yerini bilgisayarlar alir; geleneksel yayincilikta iiretim siirecleri i¢in gerekli olan mekansal ortam
ihtiyacini tek bir masa ve bilgisayar karsilar; yayincilik faaliyetleri i¢in gerekli olan ekonomik
giderleri en aza indirir. Masaiistli Yayincilik Siirecleri Masaiistii yayimncilikta ilk agama, herhangi bir
yaymmin basimina iliskin bir fikrin olusturulmasidir. Tkinci asamada, yayim igerigine iliskin
olusturulan fikir bilgisayara gegirilir. Uglincii asama, bilgisayara aktarilan materyaller araciligiyla
yayimin olusturulmasi asamasidir. Son agama baski agamasidir. Tasarlanan yayimin baski ve ciltleme
islemleri yapilarak hedef kitleye sunulur.

Masaiistii Yayimncilik Araglar:

Masaiistii yayincilik sistemini olusturan araglar; donanim (hardware) ve yazilim (software) olmak
lizere iki gruptan olusmaktadir. Donanim; bilgisayar, yazici ve tarayici gibi sistemin elektronik ve
mekanik parcalaridir. Yazilim ise donanimi harekete gegiren unsurlar olarak programlardir. Bu sistem
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iginde masalistii yayincilik i¢in gerekli olan araglari su sekilde siralamak miimkiindiir; kisisel
bilgisayar, yazici, tarayici, modem ve yazilim / program. Masaliistii yayincilikta tasarim amaglh
kullanilacak bir bilgisayarin kullanilacak bir bilgisayarin en az 128 MB RAM’a sahip olmasi
gerekmektedir. Yazicilar baski 6zelliklerine gore; nokta vuruslu, miirekkep piiskiirtmeli ve lazer
yazicilar olarak ii¢ grupta toplanmaktadir. Herhangi bir fotograf ya da ¢izimi yayin igeriginde
kullanabilmek i¢in onun bilgisayar ortamina aktarilmasi gerekmektedir. Bu aktarma isine goriintii
tarama ad1 verilmektedir. Masaiistii yayincilikta en yaygin kullanim alanina sahip programlar
Photoshop, Freehand, QuarkXPress, Corel Draw, Adobe Illustrator, InDesign, Publisher, Scribus’dur.
Masaiistii yayincilikta yazinin gorseller ile zenginlestirilmesi, gérsel ve yazinin birlikte uyum i¢inde
diizenlenmesi igslemine sayfa diizenlemesi denilmektedir. Masaiistii Yayincilikta Yeni Y onelimler
Bugiin yakinsama ya da yondesme kavramlar ile agikladigimiz; yayincilik, basili yayincilik,
telekomiinikasyon ve tiiketici elektronik techizatinin bir araya gelmesi yani; bilgisayar, diziistii
bilgisayar, tablet ya da cep telefonlarinin hep tek bir ara¢c hem de bu araglarin hepsi olarak is gérmesi
dijital yayinlara ulasma noktasinda énemli bir se¢enek sunmaktadir. Masaiistii yayincilik alaninda
yasanan degisim ve doniisiimler sadece gazete, dergi gibi siireli yayimlarla sinirli kalmayip,
kitaplardan videolara ve televizyonlara kadar kitle iletisiminin hemen her alanina yonelik {iretilen
igerikleri kapsayacak sekilde genislemis durumdadir. Giinlimiizde masaiistii yayincilik, herhangi bir
konuda bir yazinin, bir gorselin istenilen etkiyi yaratacak tarzda, uyum ve karsitliklar i¢erisinde bir
araya getirilmesi; tipografi, pixel, renk, nokta, ¢izgi, grid, mizanpaj gibi temel kavramlar
cercevesinde, yapilan ise bilgi ve tecriibelerin aktarilmasi; kitap, dergi, gazete, brosiir, afis gibi
yayimlarin hemen her agamasinin bilgisayar ortaminda baskiya hazirlanmasi ve hatta basilmadan
bilgisayar ortaminda yayimlanmasi isidir.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Masaiistii Yaymcilikta Temel Kavramlar
UNITE NO 2

YAZAR  Prof.Dr. YUSUF YURDIGUL

MASAUSTU YAYINCILIK

Tarih boyunca sonraki nesillere bir seyler aktarabilmek icin farkli yontemler kullanilmistir. Bu
yontemlerden baslicalari; sozlii aktarim, resim yoluyla aktarim ve yazi yoluyla aktarimdir. Gelecek
nesillere aktarim sorunu kapsaminda yazi yoluyla aktarim, Cinliler tarafindan ilk kez 2. yiizyilda
kullanilan yazilar1 basma yontemi ve Gutenberg tarafindan icat edilen baski makinesiyle daha saglikli
ve kalict bir ¢oziime kavusmustur. 1450 yilinda Gutenberg tarafindan baski makinesinin icat
edilmesiyle iletisim alaninda biiyiik bir ¢1g1r agilmistir. Makinenin icadi sadece iletisim alaninda
degil, ayn1 zamanda insanoglunun hayatinin her alaninda biiyiik bir degisim yasanmistir. Matbaacilik
alaninin 21.ylizyildaki zirvesinde masadiistii yayincilik faaliyetleri yatmaktadir. Masaiistii yayincilikta
igeriklerin planlama, liretim ve dagitim siireglerinde ortaya ¢ikan birtakim kavramlar s6z konusudur.
Bu kavramlar Tipografi, pixel, renk, baski, mizanpaj, nokta, ¢izgi ve yiizey seklinde ifade
edilmektedir. Tipografi Antik Yunan dilinde “typhos” ve “graphia” kelimelerinden olusan tipografi,
yazi karakterlerinin ¢ok boyutlu veya hareket halindeki bir diizleme yerlestirilmesi sanatidir. Tarihte
ilk kez 1450’1i y1llarda Alman Gutenberg tarafindan tipografi teknigi kullanilarak bir kitabin basimi
gerceklestirilmistir. Tipografi giinlimiizde bilgisayar teknolojisi ve grafik tasariminin ¢aligma
alanlarini ilgilendiren bir kavramdir. Bilgisayarlarin yardimiyla enformasyonun sekillenmeye
baglamasi teknolojik bir devrim yaratmistir. Tipografi imgelemenin teknolojiye doniistiigii bir tasarim
ilkesidir. Tipografinin en temel hedefi iletinin alic1 tarafindan dogru algilanmasinin yol ve
yontemlerini ¢izmektir. Tipografi, mesajin grafik ve gorsel agidan sunumunun gdze hitap eder bir hale
gelmesine yardimci olmaktadir. Pixel Gorilintiiniin kare seklindeki noktalarindan olusmaktadir. Yakin
bir agidan izlendiginde ya da biiyiitiildiigiinde bu goriintiiler daha net géziikmektedir. Pixel kelimesi,
resim ve goriintli anlamina gelen “picture” ile 6ge, eleman anlamina gelen “element” kavramlarinin
birlesmesinden meydana gelmistir. Teknolojik anlamda pixel kavrami dijital gostergelerde goriintiiniin
elde edilmesine imkan saglayan ve bir grafik gdriintiisliniin meydana gelmesine olanak saglayan
noktalardan her birine verilen isimdir. Bir goriintii gdstergesinde pixel sayis1 ne kadar fazla olursa
goriintiiniin netligi de o kadar iyi olur. Bir pixel kirmizi, mavi ve yesil renklerin karisimindan meydana
gelmektedir. Renk Renkler tasidiklar: mesaj icerikleri bakimindan bir¢ok alanda kullanilmasinin yani
sira masaiistii yayincilikta da kullanilmaktadir. Renk, tasarimda dnceden planlanan etkiyi elde etmek
i¢in yayincilik agisindan dnem teskil etmektedir. Masaiistii yayincilikta en ¢ok beyaz renkteki A4
sayfasi tercih edilmektedir. Yer yer arka fonda farkli renklerde kullanilmaktadir. Tasarimlarin istenen
seviyeye ulagmasi i¢in resimlerin lizerinde renk diizenlemeleri de yapilmaktadir. Baski Baski,
herhangi bir seyi ¢ogaltma islemidir. Gazete, kitap, dergi, katalog, brosiir gibi ¢ok satig yapilan iglerde
hem zaman hem de emek bakimindan baski teknolojisinden yararlanilir. Baslangicta tas, metal, tahta
gibi farkli malzemelerin oyulmasi yoluyla kaliplar olusturulmus, ardindan ¢ogaltma yapilmistir.
Kagidin icadindan sonra baski islemi daha da énemli bir konuma ge¢mistir. Bask1 isleminde ilk
zamanlar biiyilik arag¢lar kullanilmis, giinlimiizde ise bunlarin yerini teknolojik sistemler almistir.
Giiniimiizde Tipo (Yiiksek), Serigrafi (Elek), Ofset, Flekso, Tifdruk (Cukur) ve Dijital baski olmak
iizere 6 ana baski tiiri bulunmaktadir.

Mizanpaj

Mizanpaj, baskiya hazirlanmakta olan kagidin sayfa diizenleme islemidir. Baskiya hazirlanan kagidin
ilk dnce tasarimi yapilir. Bu ¢ergevede yazilarin teknik diizenlenmesi ve fotograflarin dijital ortama
aktarilmasi s6z konusudur. Aktarim gergeklestirildikten sonra mizanpaj programinda uygun tasarimin
yapilmasinin ardindan baskiya gonderilir. Mizanpaj islemi esnasinda en ¢ok; InDesign, Quark,
illustrator, Photoshop, Freehand, Office programlari, Fine Reader, PDF gibi programlar
kullanilmaktadir. Nokta, Cizgi ve Yiizey Masaiistii yayincilikta nokta, ¢izgi ve yiizey mizanpajda
kullanilir. Nokta, hareketli bir dizayn elemanidir. Cizgi ise diiz, kivrimli, kalin, ince, siirekli, kesik ya
da keskin olarak mizanpaj da degerlendirilir. Nokta ve ¢izgilerin belli bir sayfa diizenlenmesi ile sayfa
igerisine konulmasi iglevi ise ylizeydir.

MASAUSTU YAYINCILIKTA KULLANILAN YAZILIMLAR

Masalistii yayincilikta kullanilan yazilimlari; metin tasarim yazilimlari, grafik tasarim yayinlari, ses
tasarim yayinlari, video tasarim yazilimlari ve animasyon tasarim yazilimlari olarak 5 ana grupta ele
alabiliriz. Metin Tasarim Yazilimlar1 Gutenberg’in bask1 makinesini icat etmesiyle birlikte yazili
eserlerin ¢ogaltilmasi olanagi ortaya ¢ikmistir. Bu yontemde basilacak harfler kalip olarak dizilerek
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miirekkeplendirilme iglevinin ardindan kagida basilmaktaydi. Teknolojinin gelismesinin ardindan bu
yontemde yasanan harflerin deformasyonu, yanlis siralama, sinirli renkler ve geri doniilemez asama
gibi sorunlar artik tarihe karigsmistir. Bilgisayar yazilimlarinin getirdigi kolayliklar sayesinde
metinlerdeki hatalar aninda diizeltilebilmekte, metnin tasarimlar1 daha hizli ve kolay bir sekilde
yapilmaktadir. Metin yazilimlari sayesinde masaiistii yayincilikta baskiya hazir olan metinlerin yazi
tipleri, fontlar, renkler, egilimler, boyutlar, incelik ve kalinliklar kolaylikla uygulanabilmektedir.
Metinlerin tasarimlarini gergeklestirebilecek kelime islem programlari: Word, Wordpad, Notepad ve
Write’dir. Bu programlarla giinliik rutin igslemlerde kullanilan, tez, haber, not yazma iglemlerini
gerceklestirmek miimkiindiir. Gazete ve dergilerde ise gorsel tasarimin daha fazla 6n plana ¢ikmasi
i¢in daha detayli ve profesyonel olan Quarkpress, Coreldraw, Indesing ve Pagemaker gibi
programlardan yararlanilmaktadir.

Grafik Tasarim Yazilimlan

Masaiistii yazilimlarin getirdigi imkanlar ¢ergevesinde giiniimiizde her tiir teknik ve sanatsal grafikler
bilgisayar ortaminda istenilen ebatlarda yapilabilmektedir. Grafik tasarim yazilimlar: ¢esitli alanlar
ve sektorlere yonelik iiretilmektedir. Grafik tasarimlari i¢in ana yazilimlar bulunmaktadir. Grafik
tasarimi yaziliminda Nokta (piksel) tabanli Adobe Photoshop, Fractal Design Painter, Fractal Design
Color Studio, Aldus SuperPaint gibi programlar ile vektor (nesne) tabanli Aldus Freehand, Typestyler,
Fontographer gibi yazilimlar resim, logo, fotograf, amblem vb. bir¢ok grafigin hazirlanmasina katk1
sunmaktadir. Ayrica mithendislik ve mimaride Autocad ve 3Dmax gibi yazilimlar kullanilmaktadir.
Ses Tasarim Yazilimlar: Ses liretim yazilimlari ile program i¢inde yer alan menii ve araglar
vasitasiyla ses kaydi alma, gesitli sesler iiretme ve sesler iizerinde degisiklik yapma gibi islemler
yapilabilmektedir. Analog sisteminin yaygin oldugu zamanlarda eski yontemlerle ses kayit ve
diizenleme islemleri senkronize bir sekilde ¢ok sayida kasetin galistirilmasi gibi zor bir siiregte
gerceklestiriliyordu. Bu islem giiniimiiziin dijital ortamlarda daha kolay bir mecrada icra edilmektedir.
Ses tasarim yazilimlarinin bilgisayar sistemlerinde yapilmaya baslanmasiyla kullanim kolaylasarak,
zamandan ve maliyetten de tasarruf edilebilme imkani ortaya ¢ikmistir. Dijital ortamlardaki bu
yazilimlarda birden fazla ses tabakasi acarak cok sayida ses bir araya getirilebilmekte, sesler
birlestirilebilmekte ve bu seslerin iizerinde kolaylikla degisiklikler yapilabilmektedir. Ses dosyasinin
uzantilart ise Wav, Wma, mp3, aiff ve aac’dir. Video Tasarim Yazilimlar1 Giiniimiizde farkli
cihazlarla kayit altina alinan ses ve goriintiiler, ¢esitli amator ve profesyonel yazilimlarla bir araya
getirme ve kesme gibi islemler yapilabilmektedir. Video tasarimlarinda sahne ve ¢gekimlerin birbirine
baglanmasi montaj programlariyla ger¢eklesmektedir. En yaygin video tasarim programlarindan
bazilar1: Avid, Adobe Premiere, Apple Final Cut, Canopus Edius, Sony vegas ve Pinnacle Studio’dur.
Animasyon Tasarim Yazilimlari Giinlimiizde 3D tasarimlarinda adindan sikg¢a sdz ettiren animasyon
goriintiileri teknolojik gelismelerle birlikte daha basarili ¢alismalara imza atmaktadir. 2D boyutlu
animasyonlarda elle ¢izim yapilmaktayken giiniimiizde bilgisayar sistemlerinde 6zel olarak iiretilmis
animasyon yazilimlar: bulunmaktadir. Animasyon ¢aligmalarinda yer alan bir¢ok islem 3DS Max,
Maya, Cinema 4D, ZBrush, Blender ve XSI gibi programlarda ger¢eklestirilmektedir.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Yayina Hazirhk ve Planlama Siireci
UNITE NO 3

YAZAR  Prof.Dr. SELCUK KARAMAN

Masaiistli yayimcilik resim yazi ve diger elemanlarin bilgisayar destekli bigimde bir tasarlanmasi ve
basili ya da dijital olarak yayimlanmasidir. Yani bu siireg, gorsel bilesenlerin bir diizen igerisinde bir
araya getirilmesinin yani1 sira baskisi, yayimi ve degerlendirmesiyle kapsamli bir iiretim siirecidir.
Masaiistli yayimeilik siireci, Sistem Gelistirme Yaklasimi ile yakindan iliskilidir. Sistem Gelistirme
Yaklagimi genel olarak bir sistemin gelistirilmesi i¢in 6n analiz ve planlamanin yapilmasi,
tasarimlarin ortaya ¢ikarilmasi, bu tasarimlara gore gelistirilmesi ve sistemin isleyisin takip edilip
diizeltilmesini tanimlar. Bu yaklagimin en ¢ok 6ne ¢iktig1 alanlardan biri yazilim gelistirme siireci
oldugu i¢in masaiistii yayimcilik gelistirme siireci agsamalar1 da sistem gelistirme yaklagiminin
asamalari ile paraleldir. Masalistii yayimcilik gelistirme siirecinin Sistem Gelistirme Y aklagimi1
cergevesinde analiz, tasarim uygulama, gelistirme ve degerlendirme asamalarindan olustugu
sOylenebilir. Analiz asamasi: Bu asamada masatistii yayimcilikta gelistirilmesi planlanan yayima
yonelik ihtiyaclarin ve beklentilerin belirlenir. Analiz asamasinda veri toplama plani yapilir, veriler
toplanir ve yorumlanir. Sonugta amag ve kosullara iliskin sonuglara varilir. Masaiistii yayimeilik
onemli ve masrafl bir istir. Hem zihinsel hem de maddi olarak yogun emek gerektirir. Bu yiizden
oncelikle mevcut sartlarin analiz edilmesi ve tasarima dair 6n fikirlerin netlestirilmesi gerekir. Analiz
agsamasinda hedef kitle analizi, amaglarin belirlenmesi, kaynaklar ve sinirliliklarin belirlenmesi gibi
tiim yayim siirecini etkileyebilecek kritik islemler yapilmaktadir. Tasarima iliskin fikir iiretebilmek
i¢in gerekli bilgilerden biri hedeflenen okuyucu 6zellikleridir. Muhatabin 6zellikleri bi¢cimsel
Ozellikler yani sira icerigin tasarimini da dogrudan etkiler. Diger bir 6nemli adim ise yayimin
amacinin belirlenmesidir. Bir yayim bilgilendirme, reklam, bir ihtiyaci giderme, bir konuya dikkat
¢ekme gibi birgok amag i¢in yayim hazirlaniyor olabilir. Amacin belirlenmesi de sonraki adimlarda
yapilacak tasarima yon verecektir. Analiz asamasinda belirlenmesi gereken dnemli unsurlar arasinda
kaynak ve sinirliliklarin belirlenmesi 6nemli bir adimdir. Bir MY projesinde insan kaynaginin yani
sira zaman, biitge, tasarim ve baski imkéanlar1 yapilacak ¢aligmaya yon verecek sinirlayicilar olabilir.
Insan kaynagi, igerigin olusturulmasi, coklu ortam iiretimi, gorsellerin tasarimi, editorliik, dil bigim
denetimi gibi bir¢ok asama temel faktordiir. Biitce imkanlar1 bir masaiistii yayimcilik iiriiniin tiretim
zamanindan ¢esitliligine, eger basiliysa ebadi, renkli sayfa sayisindan iiretim ekibine kadar bir¢ok
Ozelliginin belirleyicisidir. Tasarim agamasi; {iretim siireci ve iiriiniin 6zelliklerine iliskin taslaklarin,
hikaye panolarmin, sablonlarin ve tasarim prensiplerinin belirlendigi asamadir. Tasarim asamasi,
ozellikle e-kitap ya da dergi gibi etrafli bir tanitim materyali hazirlama ¢aligmalar1 i¢in oldukga kritik
bir asamadir. Ciinkil analiz sonuglarina gore 6zgiin fikirler bu asamada ortaya ¢ikar. Ekibin yogun beyin
firtinas1 yapmasi gerekir. Iyi bir tasarim, iiretim asamasin1 hizlandirir ve kolaylastirir. Tasarim
agamasinda adeta yayimin miihendisligi yapilir. Bu nedenle bu agsama 6n fikirlerin ortaya ¢iktigi ve
birbirleriyle yaristig1, 6zgiin bir takim yayimlarinin taslaklarinin olusturuldugu cogunlukla esnek bir
agamadir. Yani beklenmedik fikirler gelisebilir. Tasarim adimlari, siiresi ve bu adimlarin 6nemi
olusturulacak yayimin 6zelligine gore degiskenlik gosterebilir. Yine de belirli bir sistematigi olan yani
belli adimlar1 olan bir siirecin izlenmesi gerekir. Genel ilke olarak tasarim agamasinda yapilan
islemler agagidaki amaglarin bir ya da bir kismin1 igermelidir:

* Okuyucu ya da izleyici i¢in siiriikkleyici ve eglenceli olmast

* Zor olan bir seyin kolayca anlagilmasi

* Sunulan igerigin uzun siire hatirlanmasi

* Fikir ve yazilarin gorsellestirilmesi

s Iletisimin giiclendirilmesi

Yayimin formu, islevin yerine getirilmesi noktasinda énemli bir aracidir. Hatta yayimciligin kontrol
edebildigi ve yogunlastig1 boyut uygun formun se¢imi ve tasarimidir. Cilinkil islev ve gerekli bilgiler
miisteri tarafindan belirlenip sunulabilir. Bu islevin ve hedefin yerine getirilmesi i¢in uygun formun
ortaya ¢ikarilmasi masaiistii yayimciligin 6ziinii olusturur. Bu asamada taslak olarak yayimin yapisinin
belirlenmesi, renk se¢imi, yazi tip tercihleri ve resim kullanimina yonelik tercihlerin belirlenmesi
gibi gelistirme agamasini yonlendirecek islemler yiriitiilmektedir. Sablonlar yazi, resim, baslik gibi
unsurlarin nasil kullanilacagini iligkin ilkelerin belirlenmesini ve iletimini kolaylastirir. Baski
tasariminda iletisim resimler ve yazilar araciligiyla gergeklestirilir. Bu dogrultuda materyalin
tasariminda girinti, satir araligi, cerceve, numaralandirma, tirnak isareti vb. gorsel unsurlarin
kullanilmasi gerekmektedir. Bunlarin yani sira okuyucularin verilmek istenen mesajin 6nemli
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noktalarina dikkatlerini ¢ekebilmek amaciyla karakterler lizerinde kalin, italik, renkli vb. vurgulama
segeneklerinin kullanimi da etkili bir gorsel isaret kullanimidir. Masaiistii yayimcilikta renk
kullanimina iliskin bilimsel olarak kabul edilmis genel gecer kurallar yoktur. Ciinkii renk se¢imi
genellikle 6znel bir olgudur. Fakat her alanda yapilan gorsel tasarimda oldugu gibi masaiistii
yayimcilikta da renklerin birbiri ile olan uyum, zitlik ve tamamlayicilik gibi 6zelliklerine dikkat
edilmesi gerekmektedir. Masaiistii yayimcilik tasarim agamasinda dikkat edilmesi gereken konulardan
biri de kullanilacak yazi tipine karar verilmesidir. Masaiistii yayimcilikta kullanilan yaz1 tipi sayisini
ii¢ veya dort olarak sinirlandirmak gerektigi konusunda ortak bir goriis vardir. Fakat bu daha fazla veya
daha az tiirde yaz1 tipi kullanilamayacag1 anlamina gelmemektedir. Yapilan tasarimin farklh
ozelliklerine gore yazi tipi sayist artirilip azaltilabilir. Gelistirme asamasi; tasarim agamasinda
yapilan planlar dogrultusunda iiriiniin ortaya konulmasi i¢in gereken islemlerin yapildigi asamadir. Bu
agama, belgenin olusturulmasi, metinlerin ve resimlerin olusturulmasi, dosyalama islemlerinin
yapilmasi, baski ve sonlandirma islemlerinden olusmaktadir. Masaiistli yayimcilikta genellikle
onceden olusturulmus ve kullanim1 daha pratik olan sablonlar kullanilmaktadir. Bu asamada 6nemli
olan tasarlanan belgeye yonelik uygun sablonun se¢ilmesidir. Belge olusturma asamasinda temel
islemlerden biri sayfa boyutunun belirlenmesidir. Beyaz bosluk olarak ta adlandirilan sayfa boyutu
yayimin tiiriine, amacina ve baski biitgesine gore secilmelidir. Masaiistii yayimcilikta belge
olusturulduktan sonra gecilen asama yazima gegilir. Yazimda kullanilacak olan metinler farkli
sekillerde temin edilebilir. Metinler miisteriler, yoneticiler veya tasarimcilarin kendisi tarafindan
olusturulabilir. Masaiistii yayimcilikta iletisimin metin ve resimlerle ger¢eklesmesi nedeniyle
resimlerin se¢imi ve kullanimi olduk¢a 6nemlidir. Tasarim asamasinda ne tiir resimlerin ne amagla ve
nasil kullanilacagi belirlendigi i¢in bu agsamada resimlerin temin edilmesi ve diizenlenerek yayima
eklenmesi s6z konusudur. Bu dogrultuda dncelikle resimlerin temin edilmesi gerekmektedir.
Sonrasinda masaiistii yayimcilikta iiriiniin basilmadan 6nce baskiya hazirlanir. Bu kapsamda tasarimci
hazirlanan {iriinlin nihai goriintiisiinii ve baskiya hazir olup olmadigini kontrol eder. Belge tasarimlari
tamamlandiktan ve deneme baskilari yapildiktan sonra dosya basim1 ve uygun rétuslar gergeklestirilir.
Uygulama asamast; gelistirilen {iriiniin belirlenen hedef kitleye sunuldugu asamadir. Bu asamada hedef
kitlenin iiriinii kullanma deneyimleri bir siire takip edilir. Uriiniin kullanislihig, igerik ve yapisal
ozellikleri, tirtin kullanimindan sonra elde edilen kazanimlar gdzlemlenir. Asil amag degerlendirme
agamasinda yapilmasi gereken diizenlemelerin ve genel olarak hedef kitlenin ihtiyag¢larinin ne 6l¢iide
kargilandiginin belirlenmesi i¢in bir alt yap1 olusturmaktir. Degerlendirme asamasi; siire¢ ve {iriin
degerlendirme olmak iizere iki farkli sekilde yapilmaktadir. Siire¢ degerlendirmesi {iriiniin niteligini
artirmak amaciyla dagitimdan once yapilir. Sonug degerlendirmesi ise ortaya konulan {iriiniin beklenen
etkiyi ne 6lclide gergeklestirildigini tespit etmek amaciyla iirlin dagitildiktan sonra yapalir.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Kelime Islem Yazihmlari ile Metin Tasarim
UNITE NO 4

YAZAR  Do¢.Dr. EMBiYA CELIK

METIN VE OZELLIKLERI

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler masaiistii yayincilik alaninda da birgok kolaylik ve yenilikleri
beraberinde getirmistir. Bunlarin baginda metinsel unsurlarin tasariminda ve kullaniminda ki
kolayliklar sayilabilir. Arapca kokenli bir kelime alan metin; yaziy1 olusturan unsurlarin her bir
boliimii olarak tanimlanabilir. Masaiistii yayinciligin ¢ok biiyiik bir kismini olugturan metinler halen
gliniimiizde temel bilgi aktarim araci olarak kullanilmaktadir. Bu kadar genig kullanim alani bulan
metinsel unsurlar zaman igerisinde bilgisayar teknolojilerinin yardimiyla da farkli tiirlerde ve farkli
ozelliklerde gelisimler gostermistir. Okudugumuz bir¢ok kitap, gazete, dergi, brosiir gibi metinsel
unsurlarin oldugu yayinlarin her birinde farkli metinsel 6zelliklerin kullanildigin1 gorebiliriz. Bunlara
yaz1 tipi kategorisi, yazi tipi, boyutu, rengi, satir araligi, sayfa yerlesimi, metin hizalama, biiyiik kiigiik
harf kullanimi, vurgulama ve metin zemin renk iliskisi gibi 6zellikleri 6rnek olarak verebiliriz. Bu
Ozellikler yayinlarin tasarimlarina, islenen konulara veya hitap ettigi kisilere gore farkli sekillerde
olabilir. Ornegin ilkdgretim ¢ocuklari igin hazirlanan bir yayinda metinsel unsurlar daha renkli, boyutu
biiyiik ve daha okunakli bir yazi tipi tercih edilebilirken, daha akademik bir yayinda daha kiigiik boyutlu,
farkli yazi tipi ve satir araliginda bir metinle karsilasabiliriz. Aslinda tim bu 6zelliklerin temelinde
metinlerin okunabilirligi ve dolayisiyla anlasilabilirligi yatmaktadir. Bu bolimde masaiistii
yayinciligin biiylik bir kismin1 olusturan metinlerin; 6zellikleri, okunabilirlikleri, tasarim siirecleri ve
metin tasarimini tamamlayici bilesenler gibi bilgilere yer verilmistir.

OKUNABILIRLIK OZELLIKLERI

Okuma kavrami yayinlarda yer alan metinsel ya da sekilsel unsurlardan anlam ¢ikarma ve yorumlama
isidir. Okunabilirlik ise bu unsurlarin kolay ya da zor okunabilmesi ve anlagilabilmesi olarak
tanimlanabilir. Bir yayin ne kadar iyi tasarlanirsa tasarlansin okuyucu tarafindan kolay okunabilir
olmadig1 miiddet¢e anlasilmasi zor olacaktir. Bu béliimde okunabilir ve anlasilabilir bir yayin i¢in
metinsel unsurlara ait dikkat etmemiz gereken bazi 6zelliklere yer verilmistir.

Yaz Tipi Kategorisi

Giindelik hayatta karsimiza ¢ikan bir¢ok metinsel unsurun farkli yazi tipinde oldugunu ve her birinin
farkli harf sekillerine sahip oldugunu fark etmigsinizdir. Bu farkliliklar kullanim amaglarina,
tasarimlarina, okunabilirlik 6zelliklerine gore farkli kategorilerde olabilmektedir. Bu boliimde 3 tiir
yazi tipi kategorisinden bahsedilecektir. Bunlar sirasiyla, serif (tirnakli), sans serif (tirnaksiz) ve
monospace (tek alanli) yazi tipi kategorileridir. Bu kategoriler kisaca agikladiktan sonra bu
kategorilere ait yazi tipi 6rnekleri gosterilecektir.

Serif (Tirnakl) Yaz Tipi Kategorisi

Daha ¢ok basili ve uzun yazilarda tercih edilen ve harflerin u¢larinda tirnak benzeri ¢ikintilarin yer
aldig1 yazi tipi kategorisidir. Bu ¢ikintilar harflerin birbirleri ile baglantiliymis gibi gdstererek harfler
arasi geciglerin daha akici sekilde olmasini ve takibin daha kolay olmasini saglar. Bu kolaylik
okunabilirligi artiran bir unsurdur. iste bu yiizden gdziin yorulmadan daha uzun siireli okumalar igin
serif yazi tipi kategorisindeki yazi tipleri tercih edilir. Asagidaki sekilde harflerde yer alan tirnaklar
gosterilmistir.

Sans Serif (Tirnaksiz) Yaz Tipi Kategorisi

Serif’ten farkli olarak yazi tiplerinde bulunan harflerin basinda ya da sonunda ¢ikinti, tirnak
olmamasidir. Tiim karakterlerin baslangi¢ ve bitis noktalar1 diizdiir. Bu sayede Sans Serif yazi tipi
kategorisinin daha estetik ve modern bir goriiniime sahip olduguna inanilir. Bu kategorideki yazi tipleri
ile yazilan metinlerin uzun siireli okumalarda harflerin birbiri i¢cine ge¢mis gibi hissedildigi,
okumanin zorlastig1 dolayisiyla gozleri daha ¢abuk yordugu belirtilmektedir. Bu yazi tipleri daha ¢ok
dijital ortam, yansitilan metinler ve basliklar, levhalar gibi kisa yazilarda kullanilmasi tavsiye edilir.
Monospace (Es Alanh) Yaz Tipi Kategorisi

Monospace yazi tipi ismini bu kategoride yer alan yazi tiplerindeki her bir karakterin ayn1 genislikte
bir alan kaplamasindan almaktadir. Yani bu yazi tiplerinde “e” harfinin genisligi ile “i” harfinin
genisligi aynidir. Genellikle alt alta gelmesi gereken rakamlarin oldugu ¢izelgelerde, sayisal
islemlerde kullanilmasi tavsiye edilir. Ayrica bilgisayar programcilari tarafindan kod yazarken tercih
edilir. Tablo 1’de ayn1 sayida 1 ve 9 rakaminin oldugu satirlardan Monospace yazi tipi ile yazilan
satirlarda 1 ve 9 rakammin kapladig alan ayni oldugundan bitis noktalar1 da aynidir. Ozetle
okunabilirlik 6zelligi genel olarak basili yayinlarda “Serif” yazi tipi kategorisine ait fontlardaki

4. Unite - Kelime Islem Yazilimlari ile Metin Tasarimi 7



¢ikintilar, harflerin birbirleri ile baglantis1 varmis gibi gostererek harfler arasi gecislerin daha kolay
olmasini dolayisiyla géziin takilmadan daha kolay okunmasini saglar. “Sans Serif” yazi tipi
kategorisindeki fontlar1 genellikle dijital, yansitilan metinlerde ve basliklarda kullanilmasi dnerilir.
Ayrica genellikle gorsellik katmak i¢in kullanilan egik el yazimi seklinde ve dekoratif yazi tiplerinin
de uzun yazilarda okunabilirligi zordur.

Yaz Tipi Boyutu (Punto)

Metni olusturan yaz1 tipinin fiziksel olarak boyutunu ifade eder. Bu boyut kullanilan yazi tipi ailesine,
tasarlanan metnin kullanim amacina (ders kitabi, gazete), hedef kitleye (¢ocuk, yetiskin), kullanildig:
ortama (basili kitap, mobil) gére farklilik gosterebilir. Ornegin kiigiik yas gruplari i¢in hazirlanan
yayinlarda kullanilan yazi tipi boyutu ile yetiskinler i¢in hazirlanan yayinlarda kullanilan yazi tipi
boyutunun ayni olmasi1 beklenemez. Aslinda metinlerde kullanilan yazi tipi boyutuyla ilgili en 6nemli
ozellik uygun mesafeden okunabilirliktir. Gorme kusurlar1 dikkate alinmadan bir yetigkin 30-50 cm’lik
bir mesafeden 8-14 punto arasi yazilan metinleri rahatlikla okuyabilir. Genellikle gazete, dergi ve
kitaplardaki metinler yaygin olarak 8-14 arasi punto ile yazilir. Bu durum kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in
biraz farklilik gdsterir. Ornegin ¢ocuklara yonelik tasarlanan yayinlarda 14-20 aras1 punto kullanmak
uygun olacaktir.

Satir Arahigi ve Uzunlugu

Yayini olusturan metinsel unsurlarin satirlar1 arasindaki dikey araligin birbirinden uzakligini ifade
eder. Satir araligi metinsel biitiinliigii ve okunabilirligi etkileyen 6nemli 6zelliklerdendir. Satir
araliklar1 ne birbirlerinin i¢ine gececek sekilde az ne de birbirlerinden uzaklasacak kadar ¢cok
olmamas1 gerekmektedir. Ideal bir metinde okunabilirlik ve bigimsel biitiinliik i¢in genellikle 1, 1.5
veya 2 satir boslugunun kullanilmas1 onerilmektedir. Daha az olmasi satirlarin birbiri igerisine
gecmesine, daha genis olmasi da satirlarin birbirinden kopuk, farkli paragraflara ait hissi vermesine
neden olabilir. Okumus oldugunuz bu kitaptaki metinler gazete, dergi ve kitaplardakine benzer olarak 1
satir araligi bosluk birakilarak yazilmigtir. Satirlarla ilgili okunabilirligi etkileyen bir diger 6zellik
uzunluklaridir. Ozellikle kiigiik punto ile yazilan yazilarda uzun satirlar1 okumak ve bir alt satira gecis
yapmak zor olabilir. G6z satir atlar ya da ayn1 satir1 tekrar okur. Bazen dogru satir1 okumak igin
parmak ile takip etmek gerekebilir. Bu da okumadaki siirekliligi azaltabilir. Sayfa Yerlesimi Masaiistii
yayincilikta sayfa tasarimlarinda kullanilan metinsel unsurlarin yerlesimi 6grenme ve algilamay1
dogrudan etkilediginden belirli bir diizen icerisinde yerlestirilmeleri gerekmektedir. Yapilan
arastirmalar g6z hareketlerinin sol iist kdseden baslayip sag alta dogru sarmal bir yapida hareket
ettigini gostermektedir. Bu biyolojik durum sayfa tasarimlarina rehberlik etmektedir. Metnin 6nemli ve
dikkat ¢ekici bilgilerinin sol iist kdseye yakin yerlere yerlestirilmesi 6nerilmektedir. Cilinkii yeni bir
metinde goz ilk olarak sol iist kosedeki alani taramayla ise baglamaktadir.

Metin Hizalama

Metinsel unsurlarin sayfaya ya da sekil, resim tablo gibi yayin1 olusturan diger unsurlara gore
hizalanmasi da 6grenme ve algilamay1 dogrudan etkileyen 6zelliklerdir. Yine yapilan bilimsel
arastirmalar goziin yatay ya da dikey olarak hizalanan nesneleri hizalanmayanlara goére daha kolay ayirt
ettigini ve takibi kolaylastirdigini ortaya koymustur. Bu noktada metinsel unsurlarda siklikla kullanilan
madde isareti ve numaralandirmalar metinlerin sayfaya ve birbirlerine gore hizalanmalarina yardimeci1
olan 6nemli 6zelliklerden biridir. Benzer nitelikteki metinlerin bir arada bulunmas1 hem yayin
igerisinde biitiinligl saglayacak hem de yeni sunulan bilginin nerede olacagina rehberlik edecektir.
Metinsel unsurlarda siklikla kullanilan bir diger hizalama sekli de metnin sayfaya gore hizalanmasidir.
Bu hizalamalar sola yasla, ortala, saga yasla ve iki yana yasli olmak tizere 4 sekilde yapilabilir.
Bunlardan “ortala” genellikle basliklarda tercih edilirken sola yasla ve iki yana yasla metin
govdelerinde kullanilir. Saga yasla ise metnin sag tarafta olmasi gerektigi durumlarda kullanilir ama
okunabilirlik a¢isindan pek kullanilmaz. Yapilan arastirmalar metnin sayfaya gore sol kenara
hizalanmas1 en kolay okumay1 saglayan hizalama yontemidir.

Biiyiik Kiiciik Harf Kullanimi

Alfabemizde her harfin bir biiyiik bir de kiigiik sekli vardir. Metinlerde genellikle kii¢iik harfler
kullanilir ancak bazi durumlarda biiyiik harfler kullanilmalidir. Biiyiik harfler ¢ogunlukla
basliklandirmalarda kullanilir. Bu bagliklar sayfadaki metinsel unsurlar1 birbirinden ayirarak yayindaki
boliimlere isaret eder ve sayfa diizenine yardimci olur. Bilyiik harflerde biitiin harflerin boylar1 ayn1
oldugu i¢in gdziin harfleri ayirt etmesi zorlagsmaktadir bu durum okunabilirligi azaltir. Oysa kiigiik
harflerde her harfin boyu ve sekli farkli oldugundan gdzler harfleri daha kolay ayirt etmekte ve
okuyabilmektedir. Uzun metinlerde genellikle kii¢iik harfler kullanilmalidir. Biiyiik harfler bagliklarda
ya da gerekli yerlerde kullanilmalidir. Vurgulama Metinsel unsurlarda yapilan vurgulamalar, 6nemli
noktalar1 belirlemek, dikkat cekmek amagli yapilmaktadir. Vurgulamalar i¢in Metnin puntosunu
biiyiitme, altin1 ¢izme, kalin yazma, egik yazma, BUYUK HARFLE YAZMA, farkli renk kullanma
gibi yontemler kullanilabilmektedir. Bunlara ek olarak sayfanin dikkat ¢eken boliimlerine vurgulanmak
istenen metinler kii¢iik kutucuklar halinde yazilabilir. Okudugunuz bu kitapta genellikle sol tarafta
metinde dnemli olan noktalar sar1 kutucuklar i¢inde tekrar edilmistir. Ayrica egik ve renkli bir
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tasarimda tercih edilmistir. Okuyucu metin i¢inde vurgulama yontemlerinden biri ile kargilagirsa
dikkati vurgulanan yere odaklanir ve okuma hiz1 diiser. Metnin birgok yerinde vurgu yapmak
vurgulamanin giiclinii azaltabilir. Asil dikkat ¢ekilmek istenen yerler gézden kacgabilir. Bu nedenle
vurgulama sadece gerekli yerlerde yapilmalidir. Ayrica metin i¢inde farkli vurgulama yontemleri
kullanmakta vurgunun giiciinii azaltabilir. Metnin bir yerinde kalin, bagka bir yerinde alt1 ¢izili, bagka
bir yerde farkli renk kullanmak karisikliga neden olabilir. Okuyucularda vurgulamalar arasinda farkli
dnem seviyeleri oldugu algis1 yaratabilir. Metin-Zemin Renk iliskisi Okunabilirligi etkileyen metinsel
Ozelliklerden biri de metin ve zemin renginin uygun se¢ilmesidir. Yayinin tasarim 6zelliklerine gore
farkli renk ve dokuda zeminler kullanmak gerekebilir. Bu durumda kullanilan zemin rengi ve dokusuna
uygun metin rengi se¢ilmelidir. Genellikle zit renk kombinasyonlari ayirt ediciligi artirdigi i¢in bu
uyumu saglayabilir. Ornegin agik renkli zeminlerde koyu renkli metinlerin kullanimi okunabilirligi ve
algilamay1 kolaylastirabilir. Metinsel unsurlarda kullanilmasi 6nerilen metin-zemin renk
kombinasyonlarina su 6érnekler verilebilir. Sar1 zemin {istiine siyah renk metin kullanmak, beyaz zemin
iizerine, yesil, mavi, kirmizi veya siyah renkli metinler kullanmak, mavi zemin iizerine beyaz renk
metin kullanmak uygundur. Koyu kirmizi veya mor zemin {izerine siyah renk kullanimindan ise
kaginilmalidir.

KELIME ISLEM YAZILIMLARI VE METIN TASARIMI

Kelime islem terimi; ilk olarak 1970’li yillarda bir ¢esit daktilo goriiniimiinde olan elektronik yazi
makinelerinde kullanilmaya baslanmistir. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ve ofis ortamlarinda
kullaniminin yayginlagsmasiyla 1990’11 yillarda bilgisayar {izerinde elektronik belge diizenlemeye
imkan veren kelime iglem programlari kullanilmaya baslanmistir. Bu programlarin en biiyiik kolaylig1
iizerinde pek ¢ok veri, resim, ¢izelge grafigi tek bir dokiiman olarak saklayabilmesi ve diizenlemeye
imkan vermesidir. Yaygin olarak kullanilan kelime islem yazilimlar1 Microsoft firmasinin ticari bir
iirlinii olan ve Microsoft Office programi igerisinde yer alan Word yazilimi ile a¢ik kaynak kod
projelerinin bir {iriinii olan ve ticretsiz dagitilan Open Office programi i¢inde yer alan Writer
yazilimidir. Birbirlerine benzer sekilde kullanim1 ve gorsel arayiizii bulunan bu yazilimlarin temel
amaci ve genel isleyisi ayni olup bazi 6zellikleri bakimindan farklilik gosterebilmektedir.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Brosiir Tasarimi ve Hazirlama

UNITE NO 5

YAZAR  Do¢.Dr. MELIKE AYDEMIR ARSLAN

BROSUR TASARIMI

Dikkat ¢ekici tasarimlara sahip olan {iriin, hizmet, proje, arastirma, firma, etkinlik veya uygulama,
sanatsal veya kiiltiirel olaylarin tanitimini yapmak i¢in kullanilan basili materyale brosiir
denilmektedir. Brosiirler az sayfadan olusan basili veya elektronik olarak sunulan, dikkat ¢ekici, akilda
kalic1, agiklayici, tanici ve bilgilendirici dzelliklere sahip materyallerdir. Brosiir Ozellikleri Brosiir
bir seyi tanitan ve onun hakkinda agiklamalara yer veren kiigiik kitapg¢ik ya da belirli boyuttaki
kagitlarin katlanmasiyla diizenlenen materyal olarak tanimlanabilir. Brosiirler herhangi bir konu
hakkinda bilgi vermek amaciyla da kullanilmaktadir. Brosiirler genelde kii¢iik boyutlu olmalari ile
kolaylikla tasinmaktadirlar. Herhangi 6zel bir konu hakkinda genis kitlelere kisaca bilgi vermek ya da
aciklama yapmak amaciyla tasarlanip kullanima sunulmaktadir. Brosiirlerde temel amag¢ konuyu hedef
kitleye az ve 6z kelimelerle ve etkileyici mesajlarla iletmektir. Brosiirlerin kullanim amaglar1 asagida
verilmistir. Bunlar;

* Kurum, kurulus ya da birimlerin hizmetlerini veya etkinliklerini agiklamak

* Kurum, kurulus ya da birimlerin reklamlarini1 yapmak

* Herhangi bir durumun avantaj ve dezavantajlarini sunmak

* Herhangi bir iiriinii ve hizmeti hedef kitleye duyurmak

» Egitim, saglik, ticaret, ulasim, eglence ve iletisim programlari ile bilgi vermek

» Herhangi bir konudaki yeni bir uygulama hakkinda bilgi sunmak

Brogiir Tasarim Bilesenleri Brosiir tasariminda {iriin, proje, arastirma veya uygulamanin tanitimi
yapilmalidir. Tanitimda amag ne ise o 6n plana ¢ikarilmalidir. Brosiirde tanitim1 yapilan kurum ya da
diger birimlerin bilgilerine 6zellikle yer verilmelidir. Bunlarin logosu, amblemi, iletisim bilgileri ve
adreslerine veya web adreslerine yer verilebilir. Brosiir i¢in tek boyut ya da yap1 vardir demek miimkiin
degildir. Cok degisik boyut veya yapilarda brosiirlere rastlamak miimkiindiir. Brosiirlerin de ¢esitleri
bulunmaktadir. Brosiirlerin tek sayfa olarak tasarlandigi ¢esidi foy olarak adlandirilmaktadir. 4-64
sayfa araliginda degisen brosiirler ise insert olarak adlandirilmaktadir. Brosiirler, yaygin bir sekilde A4
(21cm x 29.7cm) kagit boyutu tek veya iki katlamali olarak hazirlanmaktadir. Bunun nedeni ise bu
boyutun taginmasi, dagitilmas: ve okunmasi icin en uygun boyutlardan birisi olmasidir. A4 boyutunda
yaygin kullanimlarinin yani sira farkli boyut ve sayfa sayilarinda da tasarlanmaktadirlar. Brosiirler 4, 6,
8 ve 12 sayfali kiiclik kitap¢ik seklinde, katlamali ve zimbali formatlarda hazirlanabilir. Brosiir
tasariminda dikkat edilmesi gereken durumlar Brosiiriin boyutu her ne kadar kii¢iik olsa da o kii¢iik
alanlara bilgileri yerlestirmek ve bunun tasarimini yapmak goriindiigii kadar kolay degildir. Brosiir
tasarlarken icerik sunumuna, tasarim bilesenlerine ve hedef kitle 6zelliklerine dikkat edilmelidir.
MICROSOFT PUBLISHER iLE BROSUR HAZIRLAMA

Brosiir tasarlamaya yonelik piyasada bir¢ok program mevcuttur. Bu programlardan birisi de Microsoft
Office programlarindan Microsoft Publisher 2016 programidir. Publisher 2016 Microsoft Office
programlari ile beraber gelmekte ve kullaniminiza sunulmaktadir. Eger bilgisayarinizda mevcut
degilse bu programi indirip kullanabilirsiniz.

Microsoft Publisher 2016 Calisma Ortami

Microsoft Publisher 2016 programu iletisim, yayin, tanitim ve pazarlamaya yonelik brosiir, biilten,
etiket, kartpostal, kartvizit, takvim veya tebrik kartlar1 gibi malzemeleri kolayca hazirlamaniza olanak
saglamaktadir. Bu malzemelere yonelik programdaki mevcut sablonlar1 kullanarak kendinize gére
tasarlamanizi ve paylagsmanizi saglamaktadir. Bu program ile grafik tasarim tecriibeniz olmasina gerek
kalmadan kolay bir sekilde daha az zaman ve emek harcayarak materyaller olusturabilirsiniz.
Microsoft Publisher 2016 programinin ¢alisma ortaminda;

* Hizli Erisim Ara¢ Cubugu

* Baglik Cubugu

* Dosya Sekmesi

* Serit

* Sayfa Gezintisi

* Cetvel

* Yayin Paneli

* Durum Cubugu

* Gorliniim Cubugu bolimleri bulunmaktadir.

5. Unite - Brosiir Tasarimi ve Hazirlama 10



Microsoft Publisher 2016 programi Serit Yapisi

Microsoft Publisher 2016 programi Serit bolimiinde Giris, Ekle, Sayfa Tasarimi, Postalar, Gozden
Gegir ve Goriiniim olmak tizere alt1 tane sekme yer almaktadir. Seritte yer alan sekmelerin her birinin
ayri iglevleri bulunmaktadir. Bu sekmelerin disinda yayina nesne eklendiginde nesnenin 6zelliklerini
diizenlemeye yonelik sekmeler goriintiilenmektedir. Brosiir Yayimni1 Olusturmak, Kaydetmek ve
Yayimlamak Microsoft Publisher 2016 programu ile brosiir yayini olusturma islemleri i¢in programi
actigimizda ilk olarak karsimiza sablon sayfasi ¢ikmaktadir. Bu ekranda kullanilabilir sablonlar yer
almaktadir. En sik kullanilan sablonlar boliimiinde goriildiigii gibi “Brosiirler”, “Biiltenler”, “Etiketler”,
“Kartpostallar”, “Kartvizitler”, “Takvimler”, “Tebrik Kartlar1” bulunmaktadir. “Brosiirler” diigmesini
tiklayarak Sablonlara ulasabilir ve ylikli sablonlardan tasarimi size uygun olani veya begendiginizi
secebilirsiniz. Brosiirii kaydetmek i¢in “Dosya” sekmesi tiklandiginda agilan ekranda “Kaydet”
butonuna tiklayabilirsiniz. Brosiir dosyamizi kaydettikten sonra brosiir tasarlama islemlerine gegis
yapabiliriz. Brosiiriin tiim tasarim islemleri bittikten sonra yayinda var olan hatalar tespit etmek ve
diizenlemek i¢in “Tasarim Kontrolciisii” segcenegi kullanilmaktadir. Tasarim denetleyicisini
calistirdigimizda yayin ¢aligma ortaminin sag tarafinda gérev yoneticisi penceresi agilmaktadir.
Burada yayinda yapilan hatalar yer almaktadir. Buna gore gosterilen hatalar tespit edilmeli ve tek tek
diizeltilmelidir. Brosiirdeki hatalar giderildikten sonra yazdirma islemine gegebilirsiniz.

BROSUR UYGULAMASI

Brosiir tasarlayip hazirlamak oldukg¢a 6nemli ve dikkat edilmesi gereken bir istir. Ciinkii brosiir igerik
sunumu, hedef kitle 6zellikleri ve tasarim bilesenleri agisindan ne kadar iyi tasarlanip hazirlanirsa o
derece etkili olmaktadir. Brosiir tasarlamaya baslamadan 6nce isi planlamak gerekir. Plan yaparken
hangi agamalarin olacagina karar verilmeli ve bu asamalarda hangi adimlarin gerceklestirilecegi
netlestirilmelidir.

1. Asama: Bilgileri edinme Tasarima baglamadan 6nce brosiiriinii hazirlayacaginiz {iriin, hizmet, proje,
arastirma, firma, etkinlik veya uygulama, sanatsal veya kiiltiirel olaylara yonelik bilgileri edininiz.
Bunun ig¢in iyi bir arastirma yapilmasi gerekmektedir.

2. Asama: Tasarim 6gelerini belirleme Bu asamada ise brosiirde yer alacak tasarim 6geleri
belirlenmektedir. Sayfa sayisi ve sayfalarin yerlesimi tespit edildikten sonra gorsel ve sozel ifadelerin
yerlesimi gergeklestirilmelidir. Her sayfada verilmek istenen konunun bir boliimii bulunmalidir.

3. Asama: Tasarim islemlerini ger¢eklestirme Bu asamada ise 6nceki asamadaki tiim durumlar
netlestirildikten sonra tasarim iglemleri ger¢eklestirilir.

Brosiirde ilk ve son sayfalar 6nem arz etmektedir. Brosiiriin ilk sayfasina brosiiriin amacina hizmet eden
ve hedef kitlenin dikkatini ¢eken bilgiler veya gorsellere yer verebilirsiniz. Ana fikir genelde ilk
sayfada verilmelidir. Son sayfasina ise brosiirii hazirlanacak birimin iletisim ve adres bilgilerine yer
verebilirsiniz. Brosiiriin diger sayfalarina ise brogiirde verilmek istenen mesaj iletilmelidir.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Gérsel icerik Hazirlama
UNITE NO 6

YAZAR Do¢.Dr. TURGAY DEMIREL

GORSEL ICERIK HAZIRLAMA

Ogrendiklerimizin %83’{i gdérme, yiizde 11°i isitme, yiizde 5’i dokunma, yiizde 3,5’i koklama ve yiizde
1’1 ise tatma duyular1 yardimiyla gerceklesir. Bu da gorsellerin 6grenme ve iletisimde 6nemli unsurlar
oldugunu gostermektedir. Gorseller belirli bir nesne, olay ya da kavramin daha agik ve anlasilir olarak
ifade edilmesini saglar. Ogrenmede gorsellerin islevleri, soyut kavramlar1 somutlastirmak, dikkati
toplamak, algilamay1 ve hatirlamay1 kolaylastirmak, bilgileri organize etmek, 6geler arasindaki
iliskileri ortaya ¢ikarmak ve zaman tasarrufu saglamak, olarak siralanabilir. Gorsel Nedir? Kelimeler
ve grafikler bireylerin yeni bilgi ve beceriler edinmelerine yardimci olan iki temel aragtir. Ogretim
materyallerindeki grafikler oncelikle verilmek istenen mesaja yonelik gorsel ilgi olusturmak i¢in
kullanilmaktadir. Ogretimsel grafikler, “kurumlarin performansini artiracak sekilde 6grenmeyi ve
performansi optimize etmek i¢in tasarlanan icerigin sembolik (iconic) ifadeleri” olarak
tanimlamaktadir.

GORSELLERIN TEMEL OZELLIKLERI

Gorsellerin (1) nasil goriindiiklerine ve nasil yaratildiklarina odaklanan yiizey 6zellikleri,

(2) bilgiyi nasil aktardiklarina odaklanan iletisimsel islevleri

(3) ve bireyin 6grenmesini nasil kolaylastirdigina odaklanan psikolojik islevleri olmak iizere {ig
ozelliginden soz edilebilir.

Gorsellerin Yiizey Ozellikleri Gorsellerin yiizey dzelliklerinin farkli psikolojik etkileri ortaya
¢ikardigina dair aragtirma sonuclari bulunmaktadir. Statik goriintiiler, bazi nesnelerin nasil ¢calistigini
ogretmek gibi bazi 6grenme hedefleri i¢in daha etkili olabilecekken animasyonlar, hareket gerektiren
becerileri 6gretmek icin daha etkilidir. Gorsellerin Iletisimsel Islevleri Dekoratif gorseller, genellikle
estetik, mizah veya motivasyonel amagclar i¢in kullanilmaktadir. Dekoratif gorsellerin asir1 kullanimai,
0grenmeyi artirmak i¢in gereken temel zihinsel 6grenme siire¢lerini bozma riskini tasir. Bu nedenle,
agirt kullanimlar1 6nerilmemektedir. Temsili gorseller, “gercek” nesneyi sadik bir sekilde temsil eden
gorsellerdir. Temsili gérselin amaci, igerigin neye benzedigini gercekei bir sekilde gostermektir.
Nimonik (Mnemonic-Belle¢), yani animsatici gorseller, bir konunun kavramlarini hatirlamaya
yardimci1 olur. Nimonik grafikler, kavramlarin anlamlar ile baska bir kavram arasinda gorsel olarak
koprii kurar yani gérsel bir benzetme yapar. Orgiitleyici gorseller, kavramlar arasindaki niteliksel
iliskileri gostermek icin kullanilir. Genellikle aga¢, sema veya diigiim ve baglantilardan olusan bilgi
haritalar1 seklinde olusturulur. iliskisel gorseller, iki veya daha fazla degisken arasindaki nicel
iligkileri gostermek icin kullanilir. Pasta grafikler, ¢izgi grafikler ve ¢ubuk grafikler iligkisel gorsel
kullanimina 6rnek olarak verilebilir Doniisiimsel gorseller, zaman i¢indeki veya uzayda meydana gelen
doniisiimleri anlatir. Doniisiimsel gorsellerin yaygin bir kullanimi, prosediirel bir gérevi yerine
getirmek i¢in gereken adimlarin 6gretilmesidir. Yorumlayici gorseller, bireylerin goriinmez, soyut
veya her ikisi de olan olaylar1 veya siire¢leri anlamalarina yardimci olur. Bir teori, ilke veya sebep-
sonug iliskisini 6rneklemek i¢in kullanilmaktadir. Gorsellerin Psikolojik islevleri Etkili iletigim
kurmanin yani sira gorselleriniz, psikolojik 6grenme siireglerini de desteklemelidir. Bu siiregleri bozan
gorsellerin 6grenmeyi zayiflattigi ortaya ¢ikmistir.

GORSEL TASARIM UNSURLARI

Gorsel tasarim 0gelerinin dogru kullanilmasi etkili bir gorsel iletigim i¢in ¢ok dnemlidir. Gorsel
tasarim unsurlar ¢izgi, sekil, alan, boyut, doku ve renkten olusur. Cizgi Cizgiler dikkati bir noktaya
¢ekmek icin, fikir kavram veya basamaklar1 ayirt etmek i¢in, yon ve hareket gostermek i¢in veya
nesneleri hizlica gorsellestirmek i¢in kullanilabilir. Sekil Sekil, bir ylizey iizerine ¢izilen iki boyutlu
gorsellerdir. Sekiller detayli olmayan kavramlarin ifade edilmesinde kullanilabilir. Basit sekiller
karmagik sekillere gore daha kolay anlagilir. Alan Gorsel materyalin anlasilabilir olmasi agisindan
alan kullanim1 son derece 6nemlidir. Sayfanin tamami sekil ya da metinlerle doldurulmamali
okuyucunun icerigi daha rahat takip edebilmesi i¢in bos alanlara yer verilmelidir. Boyut Gorseller
hedef kitlenin kolay algilayabilecegi boyutta olmalidir. Farkli nesneler bir arada gosterilirken asil
boyutlarina gore oranlanmalidir. Bir nesne diger nesneler ile birlikte kullanildiginda boyut agisindan
bir anlam ifade eder Doku Doku ii¢ boyutlu nesne ve materyallerin dokunma duyusu ile hissedilebilecek
yiizey Ozelligidir. Dikkatleri nesneye ¢ekmek ve gercekeiligi artirmak i¢in kullanilir. Gorsel materyali
goren kisinin hissetmesini de saglar. Renk Renk, etkili kullanildiginda goérsel materyalin islevselligini
artiran 6nemli bir unsurdur. Yanlig renk tercihleri gérsel materyalin kalitesini azaltmakta, 6zellikle
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okunabilirlik agisindan sorunlara yol agmaktadir.

DIJITAL ORTAMDA GORSELLER

Bilgisayar ortaminda ¢alisilan grafiklerin 2 formatindan s6z edilebilir. Bunlar; piksel tabanli gorseller
ve vektor tabanli gorsellerdir. Bir benzetme ile anlatmak gerekirse bir resim ya boyayarak ya da
¢izerek olusturulur. Burada boyama islemi piksel grafikleri ¢izme islemi ise vektorel grafikleri
orneklendirmektedir. Piksel (bitmap) tabanli gorseller Piksel grafikler, piksel ad1 verilen noktalarin
birlesmesiyle ve renklendirilmesiyle olusturulmaktadir. Coziiniirliik, piksel tabanli gorsellerde resim
kalitesi veya detayinin bir 6l¢limiinii ifade etmektedir. Piksel tabanli bir gorsel yeniden
Olgeklendirildiginde ve boyutlandirildiginda kalitesi ve netligi bozulabilmektedir. Vektor tabanh
gorseller Vektorel grafikler, egriler ve ¢izgilerin kullanilmasiyla matematiksel ifadelerle
olusturulmaktadir. Bu grafik tiirii ¢oziiniirlitkkten bagimsizdir. Vektor tabanli grafiklerin matematiksel
ifadelerle olusturulmasi nedeniyle yeniden 6lgeklendirildiginde ve boyutlandirildiginda herhangi bir
bozulmaya ya da detay kaybina ugramamaktadir. Piksel tabanli gorsellerin avantajlari ve
dezavantajlar1 Piksel grafiklerde her bir piksel iizerine degisiklikler yapilabilmektedir. Bu yiizden
rotus ve diizenleme islemleri rahatlikla yapilabilmektedir. Piksel grafiklerin dezavantajlari ise; boyutu
biiyiitiildiigiinde grafikte bozulmalar olmasi, boyutu kiiciiltiildiigiinde piksel kayb1 nedeniyle orijinal
goriintiiniin kaybedilmesi, vektorel grafiklere gore dosya boyutu olarak daha biiyiik olmasi olarak
siralanabilir. Vektor tabanli gorsellerin avantajlar1 ve dezavantajlar1 Vektorel grafikler yeniden
boyutlandirildiginda kalite kaybina ugramamasi nedeniyle farkli boyutlarda iiretilmesi gereken
calismalarda kullanilmak i¢in uygundur. Vektor grafikler piksel grafiklere gére dosya boyutu olarak
daha kiigiiktiir. Vektor grafiklerin bir olumsuz yani ise bu grafik tiirii ile fotograf kalitesinde liretim
yapilamamasidir.

GORSEL TASARIMDA KULLANILAN YAZILIMLAR

Gorsel olusturmak ve diizenlemek i¢in Adobe Photoshop, PxlIr, Adobe Illustrator, Gimp ya da Picasa
gibi yazilimlar kullanilmaktadir. Bu yazilimlarin bir¢cogu iicretli iken Picasa ve Gimp iicretsiz
olanlaridir. Pixlr ise ¢evrimigi olarak kullanilabilen yazilimlardandir. Bu yazilimlar temel olarak
ayni mantikta calismakla birlikte bazilar1 daha ileri diizey ve daha ayrintili islemleri yapabilmektedir.
Fireworks yaziliminin tanitimi ve temel bilesenler Adobe Fireworks hem piksel hem de vektor tabanli
grafik islemede, 6zellikle web grafiklerini olusturmak ve diizenlemek i¢in kullanilabilecek bir
yazilimdir. Ucretli olan bu yazilim, 30 giinliik iicretsiz deneme siiriimii ile test edilebilmektedir. Adobe
Fireworks CS6 yazilimimin uygulama bdlmesinde dosya, se¢, degistir, diizenle, metin gibi temel
meniiler yer almaktadir. Temel Ara¢ Cubugu boliimii kaydetme, yeni dosya olusturma, geri alma,
kopyalama ve yapistirma gibi temel islevleri barindirir. Panel B6lmesi vasitasiyla seg¢ilen nesnelerin
ozellikleri degistirilebilmektedir. Araglar Paneli Adobe Fireworks’ta siklikla kullanilan panellerin
basinda gelmektedir. Bu panel, Se¢, Bitmap, Vektor, Web, Renkler ve Goriinlim olmak iizere alt1
kisimdan olusmaktadir. Ozellikler Paneli baglamsal bir paneldir. Yani bu panelin icerigi o anda
Tuvalde yapilan isleme ve se¢ilen nesneye gore degismektedir. Calisma Alani yani tuval, nesnelerin
yerlestirildigi ve nesneler iizerinde degisikliklerin yapildigi alandir. Adobe Fireworks yaziliminda
proje dosyalar1 PNG formatindadir. Bu dosya formati igerisinde renk 6zellikleri, katmanlar ve diger
ozellikler olmak {izere ayrintili bilgiler bulunmaktadir. Bu nedenle PNG formatindaki dosyalarin
boyutlar1 diger dosya formatlarina goére (JPEG, GIF vb.) daha biiyiiktiir. Bu dosya format1 igerisinde
hem vektorel hem de bitmap (piksel) nesneleri barindirabilmektedir. Adobe Fireworks yazilimi
oncelikli olarak vektorel tabanl ¢izimler i¢in gelistirilmis olmasina ragmen bitmap (piksel) tabanh
gorseller i¢in de gesitli araglar1 bulunmaktadir. Bitmap piksellerden olusan bir resim tiiriidiir.
Fotograflar bitmap tiirii nesnelerdir. Icerisinde birkag renk barindiran gizimler veya logolar ise
genellikle vektor tabanli gorsellerdir. Bilgisayardaki 2 nokta arasindaki renk ve kalinligi
degistirilebilen yola vektor ad1 verilmektedir. Adobe Fireworks yaziliminda Araglar panelindeki vektor
boliimiinde vektdr ¢cizimine ve diizenlenmesine olanak saglayan cesitli araglar bulunmaktadir.
Fireworks yazilimi ile gorsel hazirlama

* Fireworks yazilimini ¢alistirdiktan sonra yeni bir ¢aligma dosyasi olusturmak i¢in Temel Arag
Cubugu bolmesinden yeni butonunu kullanabilirsiniz.

* Tuval’in 6zeliklerini degistirmek i¢in Tuval’e bir kez tikladiktan sonra alt kisimda yer alan 6zellikler
boéliimiinden Tuval ayarlarini yapabilirsiniz.

» Uygulama bdélmesi kisminda yer alan Goriinlim->Cetveller segenegiyle cetvellerin goriinmesini
saglayarak Fireworks ortaminda daha hassas ¢aligmalar yapabilirsiniz.

» Ust ya da sag kisimda yer alan cetvelin iistiine farenin imlecini getirerek tuvalde kilavuz ¢izgilerin
goriinmesini saglayabilirsiniz.

* Calistiginiz bir dosyayi farkli tiirlerde kayit etmek i¢in Dosya meniisiinden, Farkli Kaydet se¢enegini
kullanabilirsiniz.

* Se¢me araclar1 her resim igsleme yaziliminda bulunan araglardir ve ¢alisma mantig1 tiimiinde aynidir.
Her bir se¢im aracinin kendine gore dzellikleri bulunmakla birlikte yapmak istediginiz isleme goére en
uygun araci se¢melisiniz.
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* Se¢im Cercevesi Araci: Diizgiin sekilli alanlarin se¢iminde kullanilir. Se¢mek istediginiz alanin
bigimine gore dikddrtgen veya oval se¢im aracini kullanabilirsiniz.

» Kement araci: Normal ve Cokgen kement olmak iizere 2 ¢esit kement araci1 vardir. Bu araglar
genellikle diizgiin olmayan gekiller izerinde se¢im yapmak amaciyla kullanilmaktadir.

« Sihirli Degnek Aract: Secilmek istenen bolgenin benzer renklere veya renk tonlarina sahip oldugu
durumda, en uygun se¢me araci sihirli degnek aracidir. Sihirli degnek araci pikselleri rengine gore
se¢cmektedir.

* Vektor ¢izimine ve diizenlenmesine olanak saglayan araglardan en 6nemlisi ise kalem (Pen Tool)
aracidir.

* Yazmig oldugunuz bir metni, istediginiz bir yola eklemek i¢in Araglar Panelinden vektor
bélmesinden Metin aracini ve Elips aracini kullanabilirsiniz.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Animasyon Hazirlama

UNITE NO 7

YAZAR  Do¢.Dr. ABDULLATIF KABAN

Masaiistii yayimcilik dersimizin bu bolimiinde animasyonun ne oldugu anlatilarak animasyon
tiirlerinden bahsedilecek ve Adobe Edge Animate programi kullanilarak bir animasyonun nasil
tasarlandig1 gosterilecektir. Bu iinitede anlatilanlar1 kullanarak kendi animasyonunuzu tasarlayabilir,
tasarladiginiz animasyonu ihtiyaca gore paketleyebilirsiniz. Taginabilir mobil cihazlarin giderek
yaygin hale gelmesi ve internet kullaniminin hizla artmasi bu cihazlar i¢in gelistirilen igeriklerin
duraganliktan c¢ikarak hareket kazanmasi gerekliligini ortaya ¢ikarmistir. Elektronik ortamlarda sunulan
gazete ve dergiler artik duragan ve tepkisiz igerikler yerine hareketli ve kullanici ile etkilesim
yapabilen materyaller sunmaya basladi. Bu amacla igeriklerde sunulan canlandirilmis gorseller,
anlatilmak istenen ana fikri daha cazip héle getirmeyi basardi. Bu basarinin arkasinda yer alan
animasyonlarin ne oldugu ve nasil hazirlandigina dair bilgiler bu iinitenin kapsam1 haline gelmistir.

* Animasyon Nedir?

Fransizcadan dilimize gegmis olan animasyon kavrami canlandirma olarak tanimlanmaktadir.
Canlandirmadan kasit, hareketsiz iki boyutlu resimler ile hareket hissinin uyandirilmasidir. Resimlerin
belli bir siire igerisinde art arda gosterilmesiyle bu resimlerde yer alan kii¢lik degisiklikler nesneleri
hareket eden bir canli haline doniistiirmektedir. Animasyonlar1 olusturan duragan resimlerin her birine
kare ad1 verilir. Animasyonlarin ger¢ek bir hareket algisi uyandirabilmesi i¢in bir saniyede en az 12
kare gosterecek hizda oynatilmalidir. Bu deger sinema filmlerinde saniyede 24 kareye kadar
¢ikmaktadir. Animasyonlarin oynatma hiz1 degeri fps olarak adlandirilir. Bu ifade saniyede oynatilan
kare sayis1 anlamini tastyan, Ingilizce “frame per second” kelimelerinin bas harflerinden
olusturulmustur. Yani 12 fps ifadesi bir saniyede 12 kare oynatma hizi anlamina gelmektedir.

* Animasyon tasariminda bilinmesi gereken bir diger kavram ise zaman ¢izgisidir (timeline). Zaman
¢izgisi, lizerinde kareleri barindirir ve animasyonun baslangicindan itibaren biitiin olaylarin akisi bu
¢izgi lizerinde belirlenir. Bir zaman ¢izgisi panelinde animasyonu olusturan her bir nesnenin ayr1 bir
katmanda (layer) yer almasi nesnelerin sahne igerisinde birbirinden bagimsiz olarak hareket etmelerini
saglamaktadir.

» Zaman ¢izgisi lizerinde hareketler iki yolla yapilir. Birincisi hareketi olusturan her bir resmin kare
kare cizilmesidir. Geleneksel yolla olusturulan animasyonlar bu mantiga dayanmaktadir. Ikinci yol ise
hareketin baglangicinin ve sonunun belirlendigi hareketlerdir. Bu yolla olusturulan hareketlerde anahtar
karelerden (keyframe) yararlanilir. Animasyon hazirlama programlarinin sagladigi bu kolaylik ile
hareketin baslangici ilk anahtar kare iizerinde, sonu ise ikinci anahtar kare tlizerinde ¢izilir. Anahtar
kare kullanilarak yapilan animasyonlara Gegis (Transition) ad1 verilir.

* Bir animasyon hazirlanmadan dnce ana karakterler belirlenerek kagit iizerinde veya bilgisayar
ortaminda ¢izimleri yapilir. Bu amacla vektor veya piksel tabanli yazilimlardan yararlanilir.
Animasyon hazirliginin ikinci asamasinda senaryoya bagli kalinarak hikaye tahtasi (storyboard, Sekil
7.4) ve hikaye diizenleri (layout) hazirlanir. Profesyonel bir ¢calismada bu agamalar olmadan animasyon
hazirligina girilmez. Yapim asamasinda kullanilan farkli teknikler sonucunda ¢esitli animasyon tiirleri
ortaya ¢ikmaktadir. Animasyonlarin baslica tiirleri sunlardir:

» Iki boyutlu animasyonlar

» Kes-Yapistir (Cut-out) animasyonlar

* Durdur-Cek (Stop motion) animasyonlar

* Rotoskopi (Rotoscope) animasyonlar

» U boyutlu animasyonlar

* Hareket yakalama (Motion capture) animasyonlar

* Prosediirel animasyonlar Giiniimiizde her alanda oldugu gibi animasyon tasariminda da giincel ve ileri
teknolojiler kullanilmaktadir. Asagida animasyon hazirlamak amaciyla kullanilan baslica yazilimlar
verilmektedir:

* 3D Studio Max

* Maya

» Adobe Photoshop

* Adobe Flash

* Adobe Edge Animate

+ Adobe Edge Animate Internetin cep telefonlarma veya tabletlere girmesinden 6nce web sayfalarinin
vazge¢ilmez animasyonlari bir zamanlar Macromedia firmasi tarafindan liretilen, daha sonra Adobe
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firmasi tarafindan piyasaya siiriilmeye devam eden Flash programi ile yapilmaktaydi. Flash ile
gelistirilen dosyalar SWF uzantisina sahiptir ve web tarayicilarinin bu dosyalar1 ¢alistirmasi igin
bilgisayara Adobe Flash Player eklentisinin kurulu olmasi gerekmektedir. Akilli telefonlarin ve
tabletlerin Flash Player ¢alistirmasi pil kullanim siiresini ciddi anlamda diisiirdiigii i¢in mobil cihazlar
Flash dosyalarini desteklememektedir. Bu boslugu doldurmasi igin gelistirilen HTMLS standardi hem
glivenilir olmakta hem de mobil platformlarda sorunsuz ¢aligabilmektedir. Adobe firmasi ise artik
Flash yerine kullanilabilecek yeni bir iiriin olan Edge Animate programini {iretti ve kullanima sundu.
Adobe Edge Animate HTMLS tabanli animasyonlar gelistirmek i¢in tasarimcilarin ve web
gelistiricilerin kullandig1 bir programdir. Zaman ¢izgisi paneli kullanilarak nesnelere kolayca hareket
kazandirma 6zelligine sahiptir. Tasarlanan grafikler HTMLS tabanli oldugu i¢in nesnelere kolayca
goblge, bulaniklik ve renk doygunlugu gibi CSS filtreleri uygulanabilir. Olusturulan animasyonlar her
boyuttaki cihaz ekranina uyum saglayabilecek boyutlandirma 6zelliklerine sahip olmakla birlikte web
sayfalari1 basta olmak iizere ¢esitli ortamlarda yayimlanabilecek sekilde paketlenebilmektedir. Adobe
Edge Animate iicretli bir yazilimdir. Ancak 30 giinliik {icretsiz deneme siirimiinii indirerek test etme
imkani sunulmaktadir. Adobe Edge Animate programinin piyasada bulunan en son siiriimii olan Creative
Clouds (CC) versiyonuna http://www.adobe.com/tr/products/edge-animate.html adresinden ulasilabilir.
Bu iinitede anlatilanlar1 daha iyi kavramak i¢in deneme siiriimiinii indirerek uygulamalari beraber
yapabilirsiniz. Adobe Edge Animate ¢aligma ortami, orta kisimda etrafi ¢esitli panellerle ¢evrili olan
bir tasarim alanina sahiptir. Ust kisimda ¢izim arag ¢ubugu, sol tarafta dzellikler paneli, sag tarafta
nesneler ve kiitliphane panelleri ve alt tarafta zaman ¢izgisi paneli bulunmaktadir. Adobe Edge
Animate programinda asagidaki paneller bulunmaktadir:

» Araglar (Tools) Paneli » Ozellikler (Properties) Paneli

* Nesneler (Elements) Paneli « Kiitiiphane (Library) Paneli

» Zaman Cizgisi (Timeline) Paneli

* Adobe Edge Animate Calisma Ortam1 Web sayfalarinda yer alan nesnelerin bi¢cimsel 6zelliklerini
ayarlamak amaciyla CSS (Cascading Style Sheet) kodlar1 kullanilmaktadir. Sahne nesnesi temelde bir
div etiketi oldugu i¢in bu nesnenin bicimsel ayarlarini yapmak iizere arka planda CSS kodlar1
olusturmak gerekmektedir. Adobe Edge Animate programi Ozellikler paneli araciligiyla yapilan
ayarlamalar sonucunda, gereken CSS kodlarin1 arka planda otomatik olarak olusturmaktadir. Adobe
Edge Animate programinin tasarim yapilan bolgesine Sahne (Stage) ad1 verilir. Animasyon tasarimina
baslamadan Once sahnenin animasyona uygun olarak hazirlanmasi1 gerekmektedir. Gelistirilecek olan
animasyon HTMLS alt yapisina sahip olacagi icin Nesneler panelinde en iistte yer alan Stage isimli
nesnenin yaninda soluk bir gsekilde yazan ifadesinden, sahnenin aslinda HTML dosyasi igerisinde yer
alan bir div etiketi oldugu anlasilmaktadir. Sahne &zelliklerini ayarlamak igin Ozellikler paneli
kullanilmaktadir. Sahne boyutunun piksel veya % cinsinden ayarlanabilmektedir. W ve H degerleri
geniglik (Width) ve yiikseklik (Height) anlamina gelmektedir. Ekran boyutu ne olursa olsun belli oranda
yer kaplamasi isteniyorsa %, sabit biiylikliikkte yer kaplamasi isteniyorsa piksel cinsinden deger
girilmelidir. CSS kodlari ile bigimlendirilerek olusturulabilen nesneler i¢in Adobe Edge Animate
programi basit bir ara¢ kutusu sunmaktadir. Araglar panelinde sahneye dikddrtgen, kenarlari
yuvarlatilmis dikdortgen, elips ve metin eklenebilmektedir. Bu nesneler aslinda CSS kodlari ile
diizenlenebilen HMTL etiketlerinden baska bir sey degildir. Animasyon igerisinde bu nesnelerin
disinda grafik ve arka planda ¢alinmasi istenen sesler de projeye dahil edilebilir. Disardan eklenen her
bir dosya Kiitiiphane panelinde listelenmektedir. Harici programlarla hazirlanan icerikleri sahneye
eklemek i¢in iki yol kullanilabilir:

* File > Import yolu izlenir. Agilan pencereden eklenecek olan dosya veya dosyalar segilerek ekleme
islemi tamamlanar.

* Nesnelerin bulundugu klasor acilarak eklenecek dosya veya dosyalar segildikten sonra siiriiklenerek
sahneye birakilir.

* Adobe Edge Animate ile Animasyon Tasarimi1 Adobe Edge Animate ile animasyon tasarimina
sahneye bir dikdortgen ¢izip onu hareket ettirmekle baslayalim. Bunun i¢in Adobe Edge Animate
programinin ag¢ilisinda goriintillenen kargilama penceresinde Create New secenegi ile yeni bir dosya
aciniz ve asagidaki adimlar takip ediniz:

* Araglar panelinden Dikdortgen Aracini (Rectangle Tool) segin.

* Sahnenin sol iist kogesine bir dikdortgen ¢izin.

* Adobe Edge Animate programi ile animasyon olusturmanin en kolay yolu igne Aracini kullanmaktir.
Bunun i¢in Zaman Cizgisi Paneli iizerinde bulunan igne (Toggle Pin) diigmesine tiklayn.

* Oynatma Bagligini (Playhead) 0:01’e (1 saniye/second) kaydirin. Sar1 Oynatma Baslig1 baska bir
zamana kaydirildiginda mavi Igne arkada sabit kalir.

* Sahneye c¢izilen dikdortgeni sahnenin sag alt kdsesine kaydirin.

» Ozellikler penceresinde bulunan gri renk kutusuna tiklayn.

* Seklin arka plan rengini degistirdikten sonra rengi onaylamak icin klavyeden [Enter] tusuna basin.

» Klavyeden [Space] tusuna basarak animasyonu oynatiniz. Adobe Edge Animate programi ile
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animasyon tasarlarken internette bulabileceginiz hazir hareket seritleri ile kolayca animasyon
olugturabilirsiniz. Yeni bir Adobe Edge Animate dosyasi agarak asagidaki adimlari takip ediniz:

* File > Import Spritesheet yolu izlenerek hareket seridini projeye aktaralim.

* Bu islem Define Sprite Tiles isimli iletisim penceresini acacak ve hareket seridini projeye eklerken
bazi ayarlar yapmaya izin verecektir.

* Burada yapilmasi gereken ilk ayar hareket seridinde satir ve siitun sayisinin belirlenmesidir.

» Hareket seridinde tek satirda yer alan satir ve siitun sayisini ayarlayin

* Trimming Options kismini genisleterek tiim degerlere 0 girin.

* [Import] diigmesine tiklayarak i¢e aktarma islemini tamamlayalim.

* Klavyeden bosluk tusuna basarak animasyonu gézlemleyin.

 Sahnede bos bir yere tekrar ¢ift tiklayarak ana sahneye geri doniin.

* Bu haliyle web sayfasinda nasil goriintiilenecegini gérmek i¢in File > Preview in Browser komutunu
verin.

Bu komut ile internet tarayicisi agilacak ve animasyon oynatilacaktir. Zaman Cizgisi lizerinde belli bir
noktada animasyonu durduran, oynatan veya baska bir noktaya ziplatan kodlara Tetikleyici (Trigger) ad1
verilir. Tetikleyiciler ana sahne iizerindeki Zaman Cizgisine eklenebildigi gibi semboller igerisinde
yer alan Zaman Cizgilerine veya sembollerin kendilerine dogrudan eklenebilir. Hazirlanan
animasyonun bagka bir yerde kullanilmasi i¢in paketlenmesi gerekmektedir. Paketlenen animasyonlar
herhangi bir web sayfasinda veya HTMLS igerigi destekleyen igerik veya ortamlarda kullanilabilir.
Mesela mobil cihazlarda calisabilen e-dergilerde rahatlikla kullanilabilir. Daha 6nce hazirlanan kus
animasyonunu yayimlayabilecek hale getirmek i¢in asagidaki adimlar takip edin: ¢ Olusturulan
animasyon dosyasini kaydetmek icin File > Save yolunu takip edin.

» Acilan pencerede projeye bir isim verin. Pencerenin en altinda yer alan Save in a folder seceneginin
secili olmas1 projeyi yeni bir klasor igerisine kaydedecektir. Boylece animasyon i¢in gerekli olan
kaynak dosyalar bilgisayardaki diger dosyalar ile karigmayacaktir.

* Save diigmesine tiklayarak kaydetme iglemi tamamlayin. Hazirlanan animasyon paketlenerek ii¢
farkli ortam i¢in yayimlanabilir hale getirilebilir. Paketleme seg¢enekleri ve ortam ayarlarin1 yapmak
i¢in File > Publish Settings yolu takip edilerek Publish Setting iletisim penceresi agilir. Asagidaki
paketleme segeneklerinden birini segin.

* Web

» Animate Deployment Package

* iBooks / OS X Ortam sec¢enekleri ayarlandiktan sonra bu pencere {izerindeki [Publish] diigmesine
basilarak paketleme islemi yapilir. Yayimlama ayarlarini kaydederek paketleme islemini daha sonra
yapmak icin [Save] diigmesine tiklanarak pencere kapatilir. Animasyon tasarimi tamamlandiktan sonra
File > Publish yolu izlenerek paketleme islemi tamamlanir.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Adobe Indesign ile Yayin Tasarimi
UNITE NO 8

YAZAR  Ogr.Gor. ARIF DAS

ADOBE INDESIGN iLE YAYIN TASARIMI

Teknolojinin hizla ilerlemesi yayin sektoriinde de koklii degisiklikler olmasina sebep olmustur. Bu
degisiklikler igerikleri ve yayin organlarini etkilesim hatta yeni yayin organlarinin ve igeriklerin
ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bu degisimler ise yeni medya kavraminin dogmasina sebep olmustur.
Kitap Dergi Tasarimi

Yayin organlarinda ister dijital ister basili olsun her durumda etkili bir tasarima ihtiya¢ duyulmaktadir.
Diizenli tasarlanmis bir yayin, odagin daha iyi yakalanmasini saglar. Boylece hedef kitleye istendik
bilgiler daha rahat bir sekilde aktarilir. Yeni medya kavramiyla birlikte iceriklerde farkli tiirlerin
kullanilmasi ve istenildigi zaman giincelleme yapilabilmesi miimkiin hale gelmistir. Ge¢gmis
donemlerde yalnizca basili olarak kullanilan yayin organlari ¢evrimigi ortamlarin kullanimiyla
birlikte anlik giincellenip ve ¢coklu ortam nesneleriyle desteklenebilmektedir. Ayrica basili yayinlarda
da karekod (QR) ¢oziimleri igeriklerin etkilesimli olmasini ve ¢oklu ortam nesneleriyle
zenginlestirilmesini miimkiin kilmaktadir.

Kitap ve Dergi Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Yayin hazirlamanin asil amaci bilginin paylasimidir. Paylasilan bilgi ne kadar 6nemli olursa olsun,
bilgiden daha dnemli olan sey bilginin nasil paylagildigidir. Bilginin deger kaybetmemesi ve bilgi
aktariminin kolaylagtirilmasi i¢in igerik tasariminda dikkatli olmak gerekir. Kitap ve dergi
tasariminda asagidaki hususlara dikkat etmek etkili bir yayin hazirlamaya katki saglayacaktir: ¢
Cinsiyet, yas ve milliyet icerigin farklilasmasinda dogrudan etkilidir. Tasarimda kullanilacak olan
renkler cinsiyet, yas ve milliyete gore farkli anlamlar ve etkiler tasimaktadir.

» Gorsel kullanimi tasarimin aktaracagi bilgiyi daha rahat iletmek i¢in kullanilir.

» Yakinlik ilkesi birbiriyle iliskili iceriklerin mesafelerine dikkat edilmesi gerekliligidir.

* Yazi fontu, boyutu ve okunabilirlik kavramlar1 g6z oniinde bulundurulmalidir.

* Sayfa boyutu tasarimda kullanilacak nesneleri ve yerlesimi dogrudan etkilemektedir.

» Kenar bosluklari sayfanin kullanim alani i¢in kisit olusturmaktadir.

* Cilt pay1 olmazsa igeriklerin okunmasinda sorunlar olusabilir ve bazi igerikler cilt igerisinde
kalabilir.

» Kagit tiirli tasarima yonelik renkleri ve cilt pay1 6zelliklerini dogrudan etkiler.

Kitap ve Dergi Tasariminda Coklu Ortam i¢eriklerinin Kullanim1

Iyi bir gorsel tasarim kolay okunan, ilgili ¢ekici, agik ve anlasilir olursa kalicilikta o kadar yiiksek
olacaktir. Tasarimci ve hedef kitle arasindaki iletisim gorsel kaynaklar tarafindan saglanirken, iiretilen
igeriklerin gorsel tasarimlar: su 6zellikleri tagimalidir.

* Okunabilir olmalidir.

* Hedef kitlenin mesaj1 almak i¢in harcadig: enerji normal siiregten daha az olmalidir.

» {letilmek istenen mesaj yapilan tasarimin odaginda bulunmalidir.

* Tasarimda uygun renklere yer verilmelidir.

* Olabildigince gergege yakin gorsellerden faydalanilmalidir.

* Yeni bir kavram veya konuyu agiklarken bilindik eski kavramlardan benzer olanlariyla
iliskilendirilmelidir.

» Kavram veya ana noktalarin arasindaki iliskileri anlatmak i¢in grafik, akis semalar1 veya haritalar
gibi gorsellerden faydalanilmalidir.

TASARIMDA RENK SECIMIi

Renklerin kullaniminda yas gruplari, cinsiyet, renklerin psikolojik etkileri ve cografi bolge gibi
Ozelliklerin dikkate alinmasi gereklidir. Renkler psikolojik olarak hem pozitif hem de negatif etkiler
dogurabilir. “Faber Birren yaptig1 bircok psikolojik deneyde ¢ok dikkatsiz ve kayitsiz bireylerin bile
degisik renkli uyaricilara tepki gosterdiklerini saptamistir” (Ozdemir, 2005). Renklerin psikolojik
etkilerinden sonra hedef kitlenin yas1 ve cinsiyetine dikkat etmek gerekir. Kii¢iik yas gruplar1 i¢in ¢ok
parlak renkler tercih edilirken, daha ileri yaslar i¢in pastel renkleri kullanmak daha uygundur. Yas
grubuna gore rengin parlaklik ve pastelligi belirlendikten sonra cinsiyete gore hangi rengin
kullanilacag: belirlenmelidir. Yas ve cinsiyetin yani sira tasarimin kullanilacag kiiltlir de 6nemlidir.
Renkler evrensel oldugu gibi her cografyada farkli anlamlar da tagimaktadir.

NESNELERIN SAYFA ICERISINDEKI YERLESIMI

Tasarim esnasinda nesnelerin sayfadaki dagilimlart da ¢ok 6nemlidir. Metin ve gorsellerin sayfa
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icerisine yerlesiminde énem dereceleri ve hiyerarsik siralar etkilidir. Igeriklerin sayfa icerisindeki
yerlerini belirlemek i¢in kullanilan yontemler vardir. Bunlar;

1. Ugiincii Kural Teknigi Nesnelerin sayfa igerisinde yerlestirilmesinde asil amag dikkati istendik
bolgeye cekmek ve kaliciligr saglamaktir. Bu teknik “Okuyucular sayfa igerisinde gezinirken hangi
alanlar1 ne kadar hatirliyorlar?” sorusuna cevap verir.

2. Kapali — A¢ik Alanlar Teknigi Sayfanin tasariminda bir diger etmen bogluklarin miktaridir.
Bosluklar icerik yogunlugunu dengelemek ve okunabilirlik diizeyini artirmak i¢in etkili bir sekilde
kullanilabilir.

KAPAK TASARIMI VE OZELLIKLERI

Bir kitabin veya derginin dikkat ¢eken ilk kism1 kapagidir. Bu yiizden kapak tasarimi adeta o kitabin
Ozeti gibi olmal1 ve olabildigince hedef kitlenin dikkatini ¢ekip onlarda merak uyandirilmalidir. Bir
kitap veya derginin kapagi li¢ boliimden olusur;

* On kapak

o Sirt

 Arka kapak Kapak tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlar sunlardir:

» Kapak icerik ile iliskili ve icerigi yansitiyor olmalidir.

* Sirt yazisi kullanilacaksa asagidan yukariya dogru tasarlanmalidir.

» Kapak bilgilerine dikkat edilmeli ve tasarimc1 yazar yayinevi gibi bilgilere i¢ veya dis kapakta yer
verilmelidir.

* Okunabilirligi yiiksek yazi karakterleri kullanilmalidir.

+ Kapaklar birbiriyle uyumlu olmali hatta bir biitiin olusturmalidir.

» Gorsel 6geler ve sayfa yerlesimi etkili bir sekilde kullanilmali ve dikkat ¢ekici olmalidir.
ADOBE INDESIGN PROGRAMI

Adobe InDesign bir masaiistii yayincilik programidir. Olduk¢a yaygin kullanilan bu program sayesinde
kitap, dergi, brosiir veya interaktif belgeler olusturabilirsiniz. InDesign i¢cerdigi nesneler ile
belgelerinize 2 veya 3 boyutlu resimler ve yazilarin yani sira video, animasyon ve html sayfalar
eklemenize olanak saglayan bir programdir. InDesign programi Adobe firmasinin diger programlariyla
ve bu programlarin ¢iktilariyla etkili bir bicimde ¢alisabilmektedir.

8. Unite - Adobe Indesign ile Yayin Tasarimi 19



DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Scribus

UNITE NO 9

YAZAR  Dr.Ogr.Uyesi OMER ARPACIK

GIRIS

Scribus, gelistiricileri tarafindan birgok isletim sistemi (Linux, FreeBSD, PC-BSD, NetBSD,
OpenBSD, Solaris, Openlndiana, Debian GNU / Hurd, Mac OS X, OS / 2 Warp 4, eComStation, Haiku
and Windows) tarafindan desteklenen acik kaynakli bir masaiistii yayincilik programi olarak
tanimlanmaktadir. Bu boliim, Scribus ile ilgili tiim detaylara yer verilmesi durumunda ¢ok uzun
olacaginda, yeni kullanicilar i¢in bir baglangi¢ rehberi olacak sekilde ele alinmistir.

SCRIBUS NEDIR?

Yeni Belge Olusturma Scribus’ta yeni belge olustururken ilk olarak Yeni Belge baslikli form agilir. Bu
formda tek sayfa, iki sayfa ya da katlanabilir sekilde brosiir tarz1 3 veya 4 sayfa belge olusturulabilir.
Belge olustururken kagit ol¢iisii (A4, A3, AS veya 6zel boyut), belgenin yonlendirmesi (dikey / yatay)
secilir. Sag, sol, iist ve alt mizanpajlar (bosluklar) ayarlanir. Sayfa sayisi, sayfada kullanilacak uzunluk
birimi, sayfa siitunlardan olusacaksa siitun sayis1 belirlenir. Girig ekran1 Yeni belge olusturduktan sonra
calisma alan1 agilir. Bu alanda meniilere ulagilmakta, Sik kullanilan 6gelerin kisa yollari, yatay ve
dikey cetveller bulunmaktadir. Ayrica biiyiiltme, kii¢liltme ve sayfalar arasi gegis yapilabilmektedir.
Nesne Ekleme

Scribus’ta ekrana metin, resim, tablo, sekil gibi herhangi bir nesne eklemek i¢in Ekle meniisii
kullanilir. Bu meniide se¢ilen nesne ekranda istendigi sekilde yerlestirilebilir. Insert shape alt
meniisiinde de ikinci bir menii agilir ve buradan sec¢ilecek 6nceden tanimli bir sekil de kullanilabilir.
Sahneye sekil eklemek i¢in kullanilan Insert Shape meniisii eklenebilecek sekillerin listesini igerir. Bu
listeden secilen bir sekil farenin sol tusu basili tutularak ¢izim alaninda boyutlandirilarak eklenir.
Belgeye herhangi bir nesne eklendiginde nesne ile ilgili ayarlar1 yapmak i¢in Pencereler meniisiinden
Ozellikler segilir (F2) ve Ozellikler penceresi agilir. Bu pencerede segili nesnenin pozisyonu,
boyutlari, donme agisi, nesne metin nesnesi ise metin boyutu, yazi tipi, siitiin sayisi ve bir¢cok ayarlar
yapilabilir. Eger iki nesne birbirlerinin lizerine gelecek sekilde konumlandirilacaksa, birinin digerinin
istlinde ya da altinda olmas1 gerekir. Bu da nesneye sag tikladiktan sonra Seviye seceneginden
ayarlanir. Eger bir nesne diger nesnenin {istiine getirilmek istenirse “Yiikselt”, altina getirilmek
istenirse “Algalt”; ikiden fazla nesne olmas1 durumunda en iiste veya en alta getirilmek istendiginde “
En iiste getir” ve “En alta gonder” segenegi kullanilir. Tablo Ekleme Scribus’ta da diger programlarda
oldugu gibi belgeye tablo ekleyip diizenlenebilir. Bunun i¢in Ekle meniisiinde tablo secilir ve gelen
ekranda satir ve siitun sayisi girilerek belgeye tablo eklenir. Tablo eklendikten sonra siitun, satir
eklemek veya silmek istenirse Tablo sekmesinden ya da tablo {izerine gelinerek sag tusa tiklanarak *
Insert Rows” ile satir ekleme, “Insert Columns” ile siitun ekleme, “Delete Rows” ile satir silme veya
“Delete Columns” siitun silme iglemleri yapilir. Eger bir hiicre ile ilgili yazi tipi, yazi rengi, hizalama
gibi 6zelliklerin degistirilmesi istiniyor ise ilgili hiicreye sag tiklandiktan sonra “Ozellikler” segenegi
secilir. Ozellikler seceneginde Golgelendirme, Sekil, Renk, Siitunlar, Yénlendirmeler, Cizgiler
sekmelerinden o hiicre ile ilgili tiim ayarlar yapilabilir. Resim Ekleme Belgeye Resim ekleme icin
Ekle meniisiinden Resim Cergevesi Segilir, yahut iist tarafta bulunan Resim Ekleme simgesi segilir.
Resim ekleme islem: su sekilde gergeklestirilir;

1. Resim ¢ergevesi hangi boyutta ve nerede olmasi isteniyorsa fare sol tiklanarak o alan belirlenir.

2. Daha sonra ilgili alana ¢ift tiklanarak bilgisayardan bir resim segilir.

3. Daha sonra resme sag tiklanarak “Adjust Image to Frame” segenegi ile resim ¢ergeveye sigdirilir.

4. Eger resmin orijinal boyutu korunmak isteniyorsa “Cerceveyi Resme Ayarla” se¢ilir ve Cergeve
resmin boyutuna gore ayarlanir.

Scribus ile diger Resim isleme programlarindaki gibi resimlere ¢esitli efekteler verilebilir. Bunu
yapmak i¢in resme sag tikladiktan sonra Resim Efektleri segenegi ile Resim Efektleri penceresi agilir.
Bu pencereden bulaniklastirma, renklendirme, parlaklik, kontrast gibi birgok ayar yapilabilir. Ornegin
bir resmi bulaniklagtirmak i¢cin Mevcut Efektler listesi igerisinde Bulaniklastir segilerek Kullanilan
Efektler kismina atilir. Kullanilan Efektler kismina eklenen efektler i¢in sol kisimda resmin altinda
Secenekler kisminda segilen efekt ile ilgili ayarlar goriintiilenir. Ornegin, bulaniklastirma i¢in Radius
degeri artirilir. Resim eklendikten sonra resme sag tiklayip Ozellikler segenegi ile Ozellikler
penceresi agilarak resimle ilgili ayrintili ayarlar yapilabilir. Hizalama Nesnelerle ¢alisirken dnemli
bir husus da belge i¢erisinde uygun sekilde yerlestirilmeleri ve hizalanmalaridir. Nesneler ayn1 hizada
dikey, yatay olarak; saga, sola veya ortalayarak hizalanabilir. Bunun igin Pencereler sekmesinde
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Hizala ve Dagit secilir ve ilgili pencere acilir. Bu pencereyi kullanarak diisey ve yatay olarak
hizalama islemleri yapilabilir. Nesneleri hizalarken genelde 1zgaralar kullanilir. Izgaralar sayfay1
karelere bolerek nesnelerin daha kolay yerlestirilmesini saglar ve Goriintiile sekmesinde Izgaralari
Goster segenegi secilerek aktiflestirilir. Artik nesnelere ekrandaki 1zgaralara gore yerlestirilebilir.
Eger nesneler tamamen 1zgara ¢izgilerini dayandirilmak istenirse Sayfa sekmesinde Izgaraya Yapistir
segenegi aktiflestirilir ve boylece hizalama daha kolay bir sekilde yapilir. Izgaralar Sayfa sekmesinde
Kilavuz Y 6netimi seceneginden ayarlanabilir. Kilavuz ydnetimi penceresi ile sayfanizda hangi kaginci
cm’lere kilavuz ¢izgisi ekleyeceginizi ayarlayabilirsiniz. Ornegin asagida Single sekmesinde yatay
olarak (Horizontals) 2, 4 ve 20. cm’lere kilavuz ¢izgeleri eklenmisken dikey olarak (Verticals) 2, 7 ve
10. cm’lere kilavuz ¢izgileri konulmustur. Column / Row sekmesinde Dikey (Verticals) ve Yatay
(Horizontals) kag adet kilavuz ¢izgisinin olmasi isteniyorsa buradan ayarlanabilir. Ornegin yatayda esit
aralikli 6 kilavuz ¢izgisi eklenmigken dikeyde 4 kilavuz ¢izgisi eklenmistir. [zgaralar haricinde
kilavuz ¢izgileri kullanilarak da hizalama yapilabilir. Belgeye kilavuz ¢izgilerini eklemek igin
ekranin sol ve iist tarafta bulunan cetvellere fare ile tiklanir ve siiriikle birak metoduyla sayfaya bir
kilavuz ¢izgisi eklenir. Hem iist hem de sol taraftan yerlestirilen kilavuz ¢izgiler sizin nesnelerinizi
yerlestirmenizde size 6zel sekilde kilavuzluk eder. Kilavuz ¢izgilerini kullanmak i¢in Gdriintiile
sekmesinde kilavuz ¢izgileri aktif secenegi se¢ili olmalidir. Metin Ekleme Metinlerle calisirken
belirli Ekle meniisiinden Metin Cergevesi (T) se¢ilir. Daha sonra istenilen yere istenilen boyutta fare
yardim1 ile metin gergevesi ¢izilir. Metin ¢ergevesinin igerisine istenilen metin yazilabilir, baska
yerden kopyalanip yapistirilabilir yahut sag tiklayarak Metin Al se¢eneginden herhangi bir dosyadaki
metin alinabilir. Birden fazla metin ¢ergevesi ortak bir sekilde kullanilabilir. Bu islem 6zellikle uzun
metinleri istenilen konumlara yerlestirmek ve birlikteligi korumak i¢in kullanilabilir. Eger metin uzun
bir metin ise ve kalan kismi baska Metin Cercevesine eklenmek isteniyor ise sirasiyla;

* Birinci Metin ¢ercevesi segilir.

* Metin Cercevelerini bagla (M) tiklanir.

» Ikinci metin cercevesi segilir. Bu islem yapildiktan sonra birinci Metin Cercevesinde yapilacak tiim
degisikler sonucu (yeni satir ekleme / silme) diger Metin Cercevesine de yansiyacaktir. Eger iki metin
arasindaki bu iligki kesilmek isteniyorsa Metin Cergevelerinden Bagi Kaldir (U) segilerek aralarindaki
bag ¢oziilir. Eger metin eklendikten sonra diizeltilmek istenirse; ¢ift tiklayarak veya imgesi se¢ilerek
diizenleme modu agilir. Eger sadece diizeltme degil stil olarak da degistirilme isteniyorsa Metin
Diizenle (Ctrl+T) segilerek asagidaki metin editorii penceresi agilir ve bir metin editori gibi
kullanilarak metin istenildigi gibi degistirilebilir. Metinler ¢alisirken, 6zellikle birden fazla sayfa ve
uzun metinleriniz varsa her biri i¢in teker teker diizenleme yapmak yerine, Microsoft Word’de oldugu
gibi kendi stiliniz tanimlayabilir ve bu stili dokiimaninizin her yerinde kullanabilirsiniz. Bunun i¢in
Diizenle sekmesinde Styles (F3) secenegin secerek yeni stil tanimlanir. Bu tiir programlarda en sik
kullanilan 6zelliklerden biri de metin ile resmin i¢ i¢e kullanilmasidir. Bir metnin asagidaki gibi i¢
ige gecmesi i¢in Resim Cergevesi Ozelliklerinde Sekil sekmesi altinda Use Frame Shape, Use
Bounding Box 6zellikleri kullanilabilir. Belgeye Resim Cergevesi eklendiginde dikdortgen bir sekilde
bir kutucuk eklenmekte ve resim o ¢erceve icerisinde boyutlandirilir. Eger o gergeve esnetilmek
istenirse Resim 6zelliklerinde Sekil sekmesinde Diizle diigmesi ile Nodes penceresi agilir ve buradaki
secenekler ile Resmin gercevesi se¢ilerek istenildigi gibi sekillendirilir. Kaydetme Scribus’ta bir
belge kaydedildiginde Scribus formati olarak .SLA kullanilir. Belge eger File meniisiinde Sablon
Olarak Kaydet segilirse PNG uzantili sekilde ¢iktilarinin yani1 sira tiim igerigi —resimler, font
dosyalar1 vs. - ile bir klasér seklinde kaydeder. Bunun yani sira File (] Thra¢ Et meniisiinden Metin,
PDF ve Resim olarak kaydedilebilir. Bunun yani sira ihtiya¢ duyuldugunda EPS, SVG ve XPS olarak
da kaydedilebilir.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI Masaiistii Yaymcilik Uriinlerinin Baski Siireci
UNITE NO 10

YAZAR  Ogr.Gor. YAKUP CIiFTCi

MASAUSTU YAYINCILIK URUNLERININ BASKI SURECI GIRIiS

Bilimsel gelismeler ve teknolojik yenilikler 1s181inda giiniimiiz diinyasinin olanaklarina ve yasam
kosullarina ulagilmis bulunulmaktadir. Bilim ve teknoloji denildiginde bir¢ok ¢aligma alaninin ortak
iiretimleri akla gelmektedir. Ozellikle toplumsal pratiklerin doniisiimiinde, yasanan teknolojik
gelismelerin rolii biiyiiktiir. Oyle ki, birgok sektdrde ve yapilanmada teknoloji yonetimi, giiniimiiz
toplumlarinin basat unsuru haline gelmis bulunmaktadir. insan yasaminin gerek is gerekse 6zel
alanlarini kapsayan internet ve internetin uzantisi olarak gelistirilen yeni iletisim teknolojileri, yeni /
sosyal medya bu teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak gdsterilebilecektir. Tagidigi 6neme ragmen
teknolojik yeniliklerin sosyolojik, psikolojik, ekonomik ve siyasi agidan yonetimi her zaman giindeme
gelen sorunlarin baginda gelmektedir. Kurum ve yapilarin teknolojik yenilige uyum saglamasi, toplum-
teknoloji entegrasyonunda 6nem kazanmaktadir.

BASKI TEKNOLOJILERININ GELiSiM TARiHi

Baski teknolojilerinin gelisim tarihinin baslangicini yazinin tarihine degin gotiirmek miimkiindiir.
Hafizanin giicii, insanlar arasinda bilgi aligverisine 6zellikle de nesiller arasinda yiiriitmek baglaminda
cok da yeterli olmamaktadir. Bu baglamda insanin yapip ettiklerini kalic1 kilan yazinin gelistirilmesi
olmustur. Stimerliler yumusak kil lizerinde, isaretler olusturan ¢ivi seklinde sivri uglu bir yazma aleti
kullanarak bir yaz1 sistemini ilk gelistirenlerdir. Civi yazis1 olarak adlandirilan bu yazi bigimi,
zamanla sembollerin daha stilize hal almis; her sembol bir s6zciigii temsil eder bigimde
kullanilmistir. Misir’da gelistirilen rahiplere 6zgii yazma big¢imi olarak hiyeroglif de ¢ivi yazis1 kadar
karmasik bir yapi sergilemistir. Tarihin izini siirmek ag¢isindan gelistirilen tiim yaz1 dillerinin dnemi
biiyiiktiir. MO 1500’lerde Uzakdogu’daki Cin yazis1, Misir hiyeroglif yazisi ve Babil ¢ivi yazisi
diinyadaki en énemli yazi dilleri olmustur. Indus Vadisi yazist MO 2500, Girit yazist MO 1900, Orta
Amerika yazis1 MO 600 yilina dayanmaktadir. ilk olarak MO 1500’de kullanilan Fenike alfabesi,
yazmay1 ve okumay1 kolaylastirarak okuryazar sayisinin artmasini saglamistir. Baski teknolojilerinin
gliniimiizdeki yapisini kazanincaya degin yasadigi doniisiim, standartlagsmanin 6nemini ortaya
koymaktadir. El yazmacigili ile sinirli sayida ¢ogaltilabilen eserlerin, baski teknolojileri sayesinde
standart bigimde ¢ok sayida basilmasi, toplumlarda 6nemli doniisiimlerin yasanmasini saglamistir.
Ozellikle fikirlerin hizla yayilimi, toplumlarda bilgi iiretimi ve yayilimi agisindan 6nem
kazanmaktadir. Bilginin hizli yayilim1 ve iletisimin uluslararasi ¢apta yayginlagmasinin temelinde
baski teknolojileri yatmaktadir. Matbaa, yazili s6zciigiin belirli bir kesimin tekelinde olma 6zelligini
ortadan kaldirmis, siradan insanin da kullanimina sunmustur. Kitabin ucuzlamasi ve iiretim kolayligi,
diisiince {iriinlerinin toplum i¢inde hizla yayilmasini saglamis; bilimsel, dinsel, kiiltiirel ve sanatsal
alanlarda gelismelerin yayilim hizin1 da artirmistir. Bu durum, okuryazar insan sayisinin artigina ve
kiiltiirleraras1 etkilesimin kitalar aras1 boyutta gergeklesmesine onciiliik etmistir.

BASKI TEKNOLOJILERI VE ORTAMLARI

Tarihsel siire¢ icerisinde giiniimiize gelinceye degin ¢ok ¢esitli malzemelerle ¢ok farkli bask:
teknikleri gelistirilmistir. Bununla beraber baski ortamlar1 veya teknikleri giinlimiizde alt1 ana grup
¢ercevesinde ele alinabilecektir:

* Tipo (yiiksek) baski

* Serigrafi (elek) baski

* Ofset baski

* Flekso baski1

* Tifdruk (¢ukur) baski

* Dijital bask1 Tipo (Yiiksek) Baski: Tipo baski metal harflerle (hurufat) yapilan yiiksek baskidir. Uzun
ve zahmetli bir bask1 hazirlik siireci gerektirir.

Metal harflerin tek tek sayfa olusturacak bir bigimde diizenlenmesi yontemi kullanilir. Baski hazirlik
islemi her ne kadar gelisim gostermis olsa da giinlimiiz masatistii yayincilik sisteminin sagladigi
imkanlardan ¢ok uzaktir. Gliniimiizde kullanim1 6nemli oranda birakilmistir. Ender olarak, kartvizit,
fatura ve 6zel koleksiyon yayinlarin basiminda kullanilir. Tipo baski makinalar1 daha ¢ok
matbaaciliga; kesim, gofre, numarator baski, piliyaj-perforaj baska alanlarda hizmet eder.

Serigrafi (Elek Baski): Serigrafi, bir seri baski yapma seklidir. Ahsap ya da metal bir ¢cerceveye
gerilen degisik tiirdeki polyester ipek kumaginin fotofilm emiilsiyon denilen bir film tabakasiyla
kaplanip 1s1ikta pozlandiktan sonra basilmasi gereken grafik, bu kumasa bir sablon gibi ¢ikar. Isiga
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duyarli bolgeler suyun yardimi ile bosaltilir ve hassas bir sablon olusur. Bu sablona kalip denir. Bir
ragle (agz1 keskin bir kauguk) yardimi ile baski yapilir. Kalip, ipek, ipek 6zelligi gdsteren polyester
veya metal dokumalardan olustugu icin elek olarak adlandirilmaktadir. Bu dokuma metal veya ahsap
bir ¢cerceveye gerilmis durumdadir. Ofset Baski: 1904 yilinda, Amerikali Ira W. Rubel tarafindan
bulunmus, genellikle (teneke ofset harig) kagit yiizeyine baskida kullanilan baski teknigidir.
Giiniimiizde kitap, gazete, dergi, brosiir, fatura, kartvizit ve karton ambalajlarin basiminda kullanilir.
Ofset baski diinyada en fazla kullanilan baski teknigidir. Yag temelli ofset miirekkebiyle nemlendirme
suyunun birbirini kabul etmemesi prensibine dayanir. Bu sistemde bask1 kalibinda miirekkebi alan
gorilintiilii kisim (is olan yerler) ile miirekkebi kabul etmeyen (is olmayan yerler) arasinda gozle tespit
edilecek bir yiikseklik farki yoktur.

Flekso Baski: Tipoya ¢ok benzer bir sistemdir. Basilacak is kalibin gévdesinden belirli bir
yiiksekliktedir. Kalip, lastik veya cyrel maddesinden olusur. Fleksoda ¢ogunlukla bobin kagit veya
folyeler iizerine baski alinir. Flekso bask1 teknigi ile esnek, esnek olmayan malzemeler, ¢ok kiigiik
ebatli islerden, biiyiik ebatli islere kadar her tiirli malzemeye baski yapilabilir. Diisiik viskoziteli
flekso baski1 miirekkepleri ve bu miirekkeplerin yiiksek tutunma 6zellikleri bu baski sistemine genis bir
iirlin yelpazesine baski yapma olanag1 tanimaktadir.

Tifdruk (Cukur) Baski: Tifdruk, matbaacilikta kullanilan temel baski tekniklerinden biridir. Almanca
tiefdruck (derin baski) sozciiglinden gelmektedir. Resmedilen yapitin orijinalitesini ortaya koymada ve
ayni zamanda ¢ogaltmada en uygun yontem olan metal graviir baski i¢in kullanilan plaka yiizeyindeki
cukur kisimlara boya ile doldurulmasina (intaglio) ad1 verilmistir. Intaglio sdzciigii Italyanca “kesmek,
oymak™ anlamina gelen, madeni levha iizerinde gerek asitle yedirerek (etching) gerekse bir aletle
yapilan oyuntularin tiimiine (Cukur kazi) intaglio ad1 verilir. Dijital Baski: Bu baski tekniginde film ve
kalip ortadan kalkmistir. Bilgisayar ortamindan dogrudan iletilen malzeme baski makinelerinde hizla
basilir ve tasnif edilir. Bilgisayar teknolojileri ve internetin insan yagaminda yaygin kullanim ag1
kazanmasiyla birlikte dijital baski teknikleri kullanilmaya baglamistir. Teknoloji entegrasyonunun
baski siireclerine dahil olmasiyla birlikte birgok siire¢ ¢ok daha kolay hale gelmistir. Bir i tek tek
degil coklu olarak baskiya girer ve hazirlik siirecinde de yine bilgisayar ortaminda dijital montaj
gergeklestirilir.

YENI ILETiSIM TEKNOLOJILERI VE ELEKTRONIK YAYINCILIK

Teknolojik yenilik, toplumsal yapilar iizerinde doniistiiriicii rol oynamakta ve bu doniisiimiin 6niinde
durmak pek de olas1 goriinmemektedir. “Modern ¢agin basladiginin isareti iki teknolojik yeniliktir:
Silah ve baski makinesi. Silah, feodal savasgilarin ezeli egemenligini sonlandirdi, baski makinesi ise
bilgiyi diinyevilestirdi”. Tarihsel kdkeni, “sanatla ilgili, hiinerli, pratik” anlamina gelen Yunanca
technikos’ kavramina dayanan; ‘oloji’ kism1 “bilgisi, sistematik yaklagimi” anlaminda kullanilan
teknoloji, “insani amaglar i¢in dogay1 yonlendirmenin bilgisi” bi¢iminde anlam kazanmaktadir.
Elektronik yayincilik (e-yayincilik) "belgelerin” elektronik ortamlar ve / ya da aglar araciligiyla
dagitimi, arsivlenmesi ve bu belgelere erisilmesi olarak tanimlanabilir. Son yillarda 6zellikle ABD’de
ticari yayinevleri elektronik kitap yayinina baglamistir. Ders kitaplar1 alaninda istek iizerine yayincilik
(on-demand publishing) uygulamalarinin artis: elektronik kitap yayinciligina olan talebi de artirmistir.
Daha 6nceden yayimlanmis kitap ve dergilerdeki bazi béliimler ve makaleler derlenerek “reader” adi
verilen elektronik ders kitaplari1 yayimlanmaktadir. Benzeri bir bi¢imde, belirli dersler i¢in “rezerv”
dermesine konulan ve sadece o dersleri alan 6grencilerin Web araciligiyla erisimine agik olan
kaynaklar da bulunmaktadir.

MATERYAL HAZIRLAMA TEKNIKLERI VE YAYINCILIK SURECI

Giinlimiizde matbaacilik olarak adlandirilan karmagik siireg, farkli teknolojilere ait cok sayida
islemden olusmaktadir. En basit ifadesiyle matbaacilik i¢in baski oncesi, baski ve baski sonrasi
seklinde ii¢ alt siirecten bahsedilebilir. Bu siirecte dncelikle basilacak isin tasarimi yapilir. Bu
asamada yazilarin ve fotograflarin bilgisayara aktarilmas: gerekir. Bilgisayara aktarilan gorsel 6geler
mizanpaj yaziliminda bir araya getirilerek baskiya uygun tasarim olusturulur. Bilgisayar yardimiyla
yapilan bu islem, “masaiistii yayincilik” olarak ifade edilmektedir. Sonrasinda, yapilan ¢aligmanin
film ¢ikislar: alinir. Film, baski i¢in kullanilan kalib1 olusturmak i¢in kullanilir. Filmden sonra da
prova almabilir. Filmden alinan provaya analog prova denmektedir. Analog provanin disinda baskiy1
taklit eden yazicilarla dijital prova da alinabilir. Baski sonrasinda selefon, lak gibi malzemelerle
ylizey kaplama (laminasyon) uygulanabilir. Kitap, dergi gibi yayinlar1 masa basinda, bilgisayar
destekli olarak, bask: ya da yayina hazirlama isi olan masaiistii yayincilik, glinlimiizde gerek baski ile
ilgili 6n hazirlik ¢alismalari, gerek fotografeilik tekniklerinin tamaminin masa baginda yapilmasina
dayanmaktadir. Bu alanda bilgisayar ortaminda en ¢ok tercih edilen programlar Adobe'nin iirettigi
InDesign ve Quark’in iirettigi QuarkXPress'tir. Ayrica Microsoft'un lirettigi Publisher ve agik kaynak
kodlu Scribus da daha basit olmakla beraber birer masaiistii yayincilik programidir.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI E-kitaplar ve Ozellikleri
UNITE NO 11

YAZAR  Do¢.Dr. GURKAN YILDIRIM

Bu iinite kapsaminda giinlimiizde kullanimi1 yayginlagsmis e-kitaplar ve e-kitap hazirlama imkéan taniyan
InDesign 6 programi1 kullanilarak metin hazirlama islemleri genel olarak anlatilmistir. Son yillarda
iizerinde sik¢a calismalarin ger¢eklestirildigi e-kitaplar giin gegtikce daha dnemli araglar héline
gelmektedir. E-kitaplara ¢esitli coklu ortam dgelerinin eklenebilmesi ile bu dgretimsel materyaller
daha fazla olumlu etki yapmaktadir. Ozellikle e-kitap teknolojisinin gelisimi beraberinde e-kitap
okuma araglarinin ve e-kitap hazirlama yazilimlarinin da 6nemli 6l¢lide artis gdstermesine aracilik
etmistir. Bu baglamda 6zellikle e-kitap tasarimina imkan veren yazilimlarin bilinmesinin ve e-kitap
teknolojisinin temel 6zelliklerinden haberdar olunmasinin 6nemli oldugu goriilmektedir.

E-kitaplarin Tarihsel Gelisimi

E-kitaplarin tarihsel gelisimi 1940’11 yillara kadar uzansa da bu teknolojilerin asil gelisimi 1971
yilinda hayata ge¢irilen Gutenberg Projesi ile olmustur. Bu gelismeden sonra ¢esitli farkli firmalar
tarafindan e-kitap teknolojisine katkilar sunulmus ve ilerleyen yillarda e-kitap okuyucularin da hizli bir
sekilde gelismeye baslamasiyla son kullanicilara kadar ulasmaya baslamistir. Ozellikle 2010’1u
yillarda internet iizerinden e-kitap satis magazalarinin agilmasi e-kitap ve e-kitap okuyucu piyasasinin
glin gectikce gelismesine aracilik etmistir. Son yillarda ise e-kitap satig1 basili kitap satislarin1 gegmis
ve artik bir¢ok kullanicinin ilgisini ¢ekmeye baslamigtir.

E-kitap Cesitleri ve Formatlari

E-kitaplar giinliik hayatta ¢esitli formatlarla siirekli karsimiza ¢ikmakta ve kullanilmaktadir. Aslinda
farkli formatlarin olmasinda kullanilan e-kitap okuyucularin biiyiik etkisinin oldugu sdylenebilir. Ancak
hemen hemen biitiin e-kitap okuyucularda ortak olan goriintiilenebilen formatlarin varlig: e-kitaplarin
daha genis kitlelere hitap etmesini saglamaktadir. Ayrica e-kitaplar farkli sekillerde de kullanicilarina
sunulabilmektedir. Bu baglamda farkli siniflandirmalar olsa da metin kitaplari, resim kitaplari,
indirilebilir kitaplar ve konusan kitaplar gibi simniflandirmak miimkiindiir.

E-kitaplarin Ustiin Yénleri

E-kitaplarin alanyazinda belirtilen bir¢ok iistiin yoniiniin oldugu sdylenebilir. Bu iistiin yonler yillar
iginde teknolojik gelismeler sayesinde siirekli artmis ve bir¢ok kullanici i¢in ortak faydalar haline
doniismiistiir. Bu baglamda 6zellikle e-kitaplarin; esnek ¢alisma imkéani tanimasi, dogal kaynaklarin
korunmasina verdigi katki, farkli ¢oklu ortam 6gelerini biinyesinde barindirabilmesi ve engelli
bireylerin egitiminde kolayliklar saglamasi 6zellikle 6n plana ¢ikan faydalar arasindadir. Ancak tabi
ki faydalar1 bunlarla sinirlandirmak dogru degildir. Kitap depolamada ve dagitimda kullanicilara
sagladig1 artilar veya basili kitaplara gore ¢ok rahat bir sekilde giincellenebilmesi de e-kitaplarin
onemli avantajlar1 arasinda gdsterilmektedir.

E-kitaplarin Stmirhhiklar:

Teknolojik altyapisindan dolay: e-kitap teknolojinin bir¢ok iistiin ydniiniin oldugu gibi bazi
sinirliliklarinin da oldugu gz 6niine alinmalidir. Bunlarin baginda farkli formatla hazirlanan e-
kitaplarin biitlin e-kitap okuyucularda goriintillenememesi, yasal olmayan yollarla dagitiminin kolay
olmasi, teknik araglarda yasanabilecek sikintilar ve uygun igeriklerin gelistirilmesinin zorlugu
gosterilebilir. Bu sinirliliklarin yani sira e-kitap okumaya imkan taniyan araglarin sarj siiresi veya
okuma esnasinda farkli fiziksel rahatsizliklara sebebiyet vermesi de belirtilen sinirliliklar arasindadir.
E-kitap Gelistirme Araclari ve InDesign Program

E-kitaplarin gelistirilmesi i¢in ¢ok ¢esitli yazilimlar bulunmaktadir. Bu yazilimlardan bazilar iicretli
olarak kullanicilara sunulurken bazilar1 daha sinirli 6zelliklerle icretsiz olarak elde edilebilmektedir.
Gelistiricilerin yapacaklar1 ise uygun yazilimlar1 se¢mesi gerekmektedir. Bu durum emek ve kaynak
israfinin dniine gececektir. Ayrica Ulkemizde birgok kademede e-kitaplarin egitim araci olarak
kullanilmaya baslanmasi ile birlikte amaca uygun yazilimlarin 6greticiler tarafindan secilmesi ve
kullanilmasi 6nemli goriilmektedir. Bu baglamda e-kitap gelistirme yazilimlarindan biri olan InDesign
6 programi ile kullanicilar e-kitaplarin metinlerini diizenleyebilir, e-kitaplara baglantilar ekleyebilir
veya e-kitaplari ¢esitli coklu ortam 6geleriyle destekleyebilir. Bu yazilim araciligiyla ihtiyaca gore
farkli formatlarda e-kitaplar hazirlayabilirler. InDesign 6 programinda metinler iizerinde
gerceklestirilen islemler piyasada siklikla kullanilan kelime isleme programlariyla benzerlik
gostermektedir. Bu nedenle 6zellikle metinlerin hazirlanmasinda 6nceki bilgilerden faydalanilabilir.
Ancak programda kendine has bazi ince noktalar bulunmaktadir. Bu noktalar da ayrintili bir sekilde
kitap igerigimizde sunulmustur.
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DERS ADI Masaiistii Yaymcihk

UNITE ADI E-kitap I¢cin Gorsel Hazirlama
UNITE NO 12

YAZAR  Ogr.Gor.Dr. ORHAN CELIKER

Masaiistii yayimcilik; gazete, dergi, kitap, brosiir veya davetiye gibi igeriklerin kagit {izerine baski
alinmasinin yani sira elektronik ortamda da yayimlanabilmesidir. Metinsel ifadelerle gorsel dgelerin
bir araya getirilmesiyle olugturulan bu igerikleri hazirlamak i¢cin Adobe InDesign, QuarkXPress,
Microsoft Publisher, PageMaker gibi ¢esitli yazilimlar kullanilir. Kitaptaki diger tinitelerde oldugu
gibi bu iinitede de 6rneklerin gosterimi Adobe InDesign CS6 yazilimi iizerinden yapilacaktir. Bu
iinitede masaiistii yayincilikta igeriklerin olusturulmasinda 6nemli bir etkiye sahip olan gorsel dgelere
yer verilecek ve bu gorsellerle ilgili tasarim, konumlandirma ve renk iglemleri gibi konulara
deginilecektir. Adobe InDesign CS6 programi ¢alistirildiginda bir karsilama ekrani goriintiillenecektir.
Buradan Yeni Olustur etiketi altinda bulunan se¢eneklerden herhangi biri kullanilarak yeni belge, kitap
veya kitaplik olusturulur ve icerik gelistirilebilir. Bu {initede anlatilacak konular ve gosterilecek
ornekler Belge segenegi iizerinden yapilacaktir. Belge secenegi kullanildiginda olusturulmasi istenen
belgenin sayfa sayisi, boyutu, genisligi, yiliksekligi, kenar bosluklari gibi ayarlar1 ise Yeni Belge
iletisim kutusundan yapilabilir.

GORSELLERLE CALISMA

Hig siiphesiz gazete, dergi veya bir kitap hazirlanirken resimlerden, grafiklerden, ¢izimlerden veya
sekillerden faydalanmak oldukga etkili bir yontemdir. InDesign programinda da bu dgeleri kullanarak
igerigi zenginlestirmek oldukc¢a kolaydir.

Cizgiler ve Sekillerle Cizim Yapma

Adobe InDesign gorsel materyal tasarimi i¢in hazirlanmis bir program olmasa da basit ¢izimler ve
diizenlemeler yapilmasina imkan sunan araglara sahiptir. Bdylece InDesign programu ile yapilan
tasarimlarda hazir gorsellerin yani sira tasarimcilar kendi ¢izimlerine de yer verebilir. Temel ¢izgiler
ve sekiller ¢izme InDesign programinda olusturulan tasarimlara ¢izgi veya sekil eklemek i¢in araglar
panelindeki ¢izim araglar1 kullanilir. Bu araglar yardimiyla diiz ¢izgi, egik ¢izgi, elips, dikdortgen,
¢okgen gibi ¢izimler belgeye kolaylikla eklenebilir. Cizimleri merkezden disar1 dogru ¢izmek i¢in
klavyeden Alt (Windows) veya Option (Mac) tusu basili tutulur. Cizgiyi 45°lik acilarla sinirlamak,
yolun ya da ¢ergevenin genisligini ayni orantilarla sinirlamak i¢in ¢izim sirasinda Shift tusu basili
tutulur. Daire ¢izimlerinde ¢izimin oval degil de tam bir daire olmasi i¢in yine Shift tusu kullanilir.
Dikdortgen veya yazim araci gibi ¢ergeve olusturma araglari kullanilirken klavyeden yon tuslar da
kullanilirsa esit bosluklu 1zgaralar olusturulabilir. Bu islem i¢in dncelikle ¢ergeve ¢izmeye yardimci
olan araglardan herhangi biri se¢ilir ve fare diigmesi basili tutularak siiriiklenir. Siiriikleme sirasinda
1zgara siitun sayisini degistirmek i¢in sag-sol ok tuslari, satir sayisini degistirmek i¢in ise yukari-asagi
yon tuslar1 kullanilir. Olusturulacak 1zgaradaki ¢ergeveler arasindaki boslugu degistirmek i¢in de Ctrl
(Windows) veya Command (Mac) tuslarina basili tutulur. Cokgen araci kullanilirken kenar sayisi veya
yildiz i¢ boslugu degistirilebilir. Bu islem i¢in fare diigmesi basili tutulurken Bosluk (Space) tusuna
basilir ve yon tuglari kullanilarak kenar sayisi ve i¢ bosluklar degistirilir. Bu islem ¢okgen aracina ¢ift
tiklanarak agilan Cokgen Ayarlar1 penceresindeki degerler degistirilerek de yapilabilir. Cizgi (Kontur)
ayarlar1 Adobe InDesign programi yardimiyla yollara, sekillere, metin gergevelerine veya metin ana
hatlarina ¢izgi (kontur) ayarlar1 uygulanabilir. Bu ayarlar i¢cin Kontur paneli kullanilir. Kontur panelini
goriintiilemek i¢in Pencere meniisiinden Kontur segenegi tiklanir. Bu paneldeki araglar araciligiyla
¢izgi kalinlig1, gorliiniimd, tlirii, aralig1, aralik rengi gibi 6zellikler diizenlenebilir. Kalem araciyla
¢izim Kalem araci yardimiyla baglanti noktalar1 olusturularak c¢esitli ¢izimler yapilabilir. Arag
secildikten sonra fare ile tiklanarak diiz ¢izgiler olusturulur. Tiklatma devam ettik¢e baglanti noktalar
birlestirilerek istenilen ¢izimler elde edilir. Kalem araciyla diiz ¢izgiler ¢izilebildigi gibi egri
¢izimler de yapilabilir. Egri olusturmak i¢in tiklamayla beraber siiriikleme iglemi de yapilir.
Cizgilerin uzunlugu ve egimi siiriikleme ile belirlenir. Olusturulan egri par¢asinin egimini ayarlamak
i¢in siiriikleme yapilir ve fare diigmesi serbest birakilir. Egri ¢izimlerinde genellikle “C” ve “S”
sekilli egriler olusturulur. “C” sekilli bir egri olusturmak icin bir dnceki yon ¢izgisinin tersi yonde
siiriikleme islemi yapilir ve fare diigmesi serbest birakilir. “S” gekilli bir egri olusturmak i¢in de bir
onceki yon cizgisiyle ayni yonde siiriikleme islemi yapilir ve fare diigmesi serbest birakilir. Kursun
Kalem araciyla ¢izim Kursun Kalem araci ger¢ek bir kursun kalemle bir kagida ¢izim yapar gibi agik
veya kapali yollar olusturmaya imkan tanir. Hizli taslak ya da elle ¢izilmis goriinimler elde etmek
i¢in oldukca kullanish olan bu aragla yapilan ¢izimler istendiginde yeniden diizenlenebilir. Kursun
Kalem araciyla ¢izim yaparken baglanti noktalar1 kullanicidan bagimsiz bir sekilde otomatik olarak
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ayarlanir. Cizime ait baglanti noktasi sayisi, yolun uzunlugu, karmasiklik derecesi gibi dzellikler
Kursun Kalem Araci Tercihleri penceresinden ayarlanir. Bu pencere Kursun Kalem araci simgesine
¢ift tiklanarak goriintiilenir. Kursun Kalem araciyla yapilan ¢izim tamamlandiktan sonra bu noktalar
kullanilarak diizenleme yapilabilir. Bunun i¢in Kursun Kalem araci yeniden ¢izilecek yolun (¢izimin)
iistiine ya da yanina konumlandirilir. Kursun Kalem araci se¢ildiginde kalem iizerinde bir “x” igareti
bulunur. Bu isaret kaybolana kadar diizenlenecek sekle yaklastirilir ve ardindan ¢izim iizerindeki
baglant1 noktalar1 istenilen sekilde diizenlenir. Resim Islemleri Adobe InDesign programinda belgeyi
gorsellestirmek adina ¢izgi ve sekillerin yani sira resimler de siklikla kullanilmaktadir. Belgeye resim
eklemek icin Dosya meniisiinden Yerlestir (CTRL+D) komutu kullanilir. Bu komutla beraber acilan
pencereden eklenecek resim veya resimler segilerek A¢ diigmesine tiklanir. Resimlerin renk
ayarlartyla ilgili diizenlemeler yapmak i¢in de Adobe Photoshop veya benzeri grafik tasarim
programlarindan yararlanilabilir. Nesnelerin Cevresine Metin Sarma Adobe InDesign ile metin
cergeveleri, resimler, ¢izimler, sekiller gibi tiim nesnelerin ¢evresine veya i¢in metin yazdirilabilir.
Bu islemi uygulamak i¢in nesne se¢iliyken Pencere meniisiinden Metin Sarma se¢enegi tiklanir. Metin
Sarma panelinde Metin sarmasi yok, Sinirlama kutusunu ¢ergevele, Nesne seklini ¢ercevele, Nesneye
atla, Sonraki siituna atla gibi metin kaydirma se¢enekleri bulunmaktadir. Metin sarmasi yok segenegi
kullanildiginda metin, nesnenin seklinden veya ¢er¢evesinden herhangi bir sekilde etkilenmez ve
yerlestirildigi gibi kalir. Sinirlama kutusunu ¢ercevele komutu se¢ilen nesnenin sinirlayici kutusuyla
belirlenen genislik ve yiikseklige sahip dikdortgen bir metin sarma sinir1 olugturur. Nesne seklini
cercevele komutu ayni1 zamanda kontura sarma olarak da bilinir. Bu segenek kullanildiginda nesnenin
cergevesine veya kenarlarina metin sarma uygulanir. Nesnenin kenarlarina metin sarma uygulamak
i¢in Metin Sarma panelindeki sarma se¢eneklerinden faydalanilir. Nesneye atla komutu segildiginde
nesne ¢ergevesinin saginda ve solunda herhangi bir metin bulunmaz, metinler nesnenin altina ve iistiine
yerlestirilir. Sonraki siituna atla komutu se¢ildiginde ise nesnenin altinda metin kalmaz ve metin diger
siitundan veya sayfadan devam eder.
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UNITE ADI E-kitap I¢in Video Hazirlama
UNITE NO 13

YAZAR  Ogr.Gor. ARIF DAS

E-KIiTAP IiCIN VIDEO HAZIRLAMA

E-kitaplar basili yayinlara gore depolama, taginabilirlik ve erisilebilirlik agisindan daha kullaniglhdair.
Bunun yani sira etkilesim imkan1 sunmasindan dolayi ilgi ¢ekicilikleri de daha yiiksektir. E-kitaplarda
etkilesim olusturmak i¢in Html kodlari, 3d gorseller, animasyonlar ve videolar gibi igeriklerden
faydalanilabilir.

Video Cekimlerinde ve Diizenlemede Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Video hazirlarken asil amag izleyiciye istendik bilgileri aktarmaktir. Bunu yapmak i¢in de izleyicinin
odagi istendik kisimlarda toplanmali ve izleyici videodan sikilmamalidir. izleyicinin ilgisine yonelik
ve ayrintilara bogulmadan hazirlanan bir video istendik sonuglara ulagsmay1 kolaylastirir. Bu sebeple
agagidaki hususlara dikkat etmek etkili bir video hazirlamaya katki saglayacaktir. Video hazirlarken
oncelikle etkili bir fikre sahip olmak gerekir. Insanlar izledikleri videolarda kendilerinden bir parga
bulmay1 umarlar ve bu parcalar1 bulduk¢a videoyu izlemeye devam ederler. Giizel bir fikre sahip
olmak tek bagina yetmez. Etkili bir senaryo yazmak gerekir. Senaryo videonun ¢ekimi ve konunun
aktarimi i¢in ¢izilen yol haritasi gibidir. Senaryo ne kadar iyi olursa fikrin aktarimi ve videonun akisi o
kadar kolaylasir. Senaryoda gorseller kadar etkili dinamiklerden birisi de seslerdir. Videolarda bir
atmosfer olusturmak ve bu atmosfer i¢inde hikdye anlatmak i¢in miizik ve ses efektleri kullanilabilir.
Miizik ve seslerin senaryo i¢inde dogru yerlesimi ve dogru ses se¢imi izleyicilerin istendik tepkiler
vermesini tetikleyebilir. Baz1 videolar aninda ilgi ¢eker ve baz1 duygularin yagsanmasini saglar.
Izleyici videodan bir tiirlii kopamaz. Bunun sebebi videoda kullanilan kiyafetler, arka plan, sahne
donanimlar1 ve renklerdir. Uygun secimlerle 6n planda bulunan esas unsurlarin vurgulanmasi
saglanabilir. Bunun i¢in video ¢ekimlerinde asagidaki hususlara dikkat etmek videonun kalitesini
artirabilir.

* Derinligin en yiiksek seviyede olmasi saglanmalidir. Derinlik olusturmak i¢in ii¢ diizlem yapisindan
faydalanilabilir. Bu alanlarin sekli ve tasarimi odagi olusturmak igin istendigi gibi diizenlenebilir. On
planda bulunan odak nesnesini vurgulamak i¢in benzer renklerde ve ¢atisma olusturacak sekilde arka
plan ve orta diizleme dekor eklenmesi derinligi artirabilir.

* Videonun diger dikkat bozan unsuru da kalitesiz 1siklandirmadir. Videoda gosterilmek istenen
kisimlar aydinlik olmalidir. Videolarda kullanilmak i¢in; [ Giin 15181, [1 Cevrede bulunan 1siklar
(lambalar vb.), [] Profesyonel 1s1klandirma sistemleri gibi ii¢ ¢esit 151k kaynagi bulunmaktadir. Bazi
durumlarda 1g1klar fazla olabilir ve 151g1n azaltilmasi yani yumusatilmasi gerekir. Bu durumda
difiizyon k&gid1 adi verilen bir malzeme 151k kaynaginin dniine takilabilir. Tam tersi durumlarda
mevcuttur. Bazen de nesneyi daha parlak gostermek gerekir. Bunun i¢inde 151k kaynaginin karsisina
reflektor(yansitici) adi verilen parlak malzemeler kullanilarak nesnenin parlaklig: artirilabilir.
Yazilimlarla Video Hazirlama Gorsel ve isitsel icerikleri bilestirerek video igerik olusturulmasi
islemine kurgu denir. Bir videonun ham hali genelde istenmeyen sesler ve goriintiiler igerebilir veya
eksik noktalarin oldugu diisiiniilebilir. Bu eksiklerin veya hatalarin giderilmesi i¢in kurgu yapilmasi
gerekmektedir. Yapilan ¢ekimlerin veya eldeki materyallerin kurgusunda kullanilabilecek pek ¢ok
yazilim bulunmaktadir. Bu yazilimlar kullanilan isletim sisteminin varsayilan video diizenleme
programi olabilecegi gibi, alternatif olarak sunulan a¢ik kaynak ve web tabanli yazilimlarda mevcuttur.
Asagida alternatif olusturabilecek agik kaynak kodlu video diizenleme yazilimlar1 bulunmaktadir.

* Shotcut

* VideoLan Movie Creator

» Avidemux

* OpenShot

» Kdenlive

* Pitivi

* Cinelerra

* LiVES

* Lumiera

* Vidiot

Windows Movie Maker Yazilimiyla Video Hazirlama

Windows Movie Maker amatdr diizeyde igeriklerinizi birlestirip efektler yardimiyla gorsellestirmenizi
saglayan ve kendi videolarinizi hazirlamaniza imkan sunan bir yazilimdir. Movie Maker, Windows
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Isletim Sistemi’nin varsayilan video diizenleme yazilimidir ve www.microsoft.com.tr adresinden
licretsiz indirilerek bilgisayara yliklenebilir. Movie Maker ile hazirlanan igerikler varsayilan olarak “.
wlmp” uzantisi ile kaydedilir. Bu kisimda dikkat edilmesi gereken husus hazirlanan projenin
kaydedilmesi demek videonun kaydedilmesiyle ayn1 degildir. Video ise farkli oynaticilar ile
caligtirilabilir ve lizerinde degisiklik yapmak yeniden kurgu yapmay1 gerektirir. Belge film olarak
istediginiz bir isimde ve farkli formatlarda kaydedilebilir ve sonrasinda paylasilabilir.

Acik Kaynak Video Hazirlama Yazilimlar:

Kurgu yapmak i¢in piyasada pek ¢ok yazilim bulunmaktadir ve bunlar amator ve profesyonel kurgular
i¢in kullanilmaktadir. Bu yazilimlarin ¢ogu farkli isletim sistemlerini desteklemekte ve ¢oziimler
iretmektedir.

Shotcut Yazilimi ile Video Hazirlama

Shotcut yazilimi ¢oklu ses ve video destegi olan agik kaynak bir video diizenleme yazilimidir. Program
iicretsiz olarak www.shotcut.org adresinden indirilebilir. Programin 6ne ¢ikan 6zellikleri asagidaki
gibidir; » Igerdigi kiitiiphaneler sayesinde farkli formatlardaki sesleri ¢alistirabilme,

* Ses kaydetme,

* 4K kalitede ses ve video destegi,

* Online ses yayini yapabilme,

* Ses ve video filtreleri,

* Pek ¢cok donanim ile uyumlu ¢alisabilmektedir.

Online Video Hazirlama Siteleri Yeni nesil teknolojilerle bilgisayar kullanim1 her gecen giin internet
tabanli hale gelmektedir. Depolama islemleri i¢in bulut teknolojiler kullanildigi gibi, yazilimlarinda
bulut tabanli ¢alisanlar1 yayinlanmaya baslanmistir. Yazilimlarin her zaman bilgisayar lizerinden
kullaniminin miimkiin olmadig1 durumlarda web tabanl alternatifler tercih edilebilir. Asagidaki
listede ¢evrimici video diizenleme ve olugturmaya imkan sunan web siteleri listelenmistir.

* Youtube Video Editor

* WeVideo

* Animoto

* ProShow

* Renderforest

* Magisto

Youtube Video Editor ile video hazirlama

Youtube diinya genelinde en yaygin kullanilan web sitelerinden birisidir. Youtube sitesine {iye girisi
yaptiktan sonra sag {ist kosede oturum resminiz belirecektir. Oturum resmine tiklayinca alt tarafta
igerik olusturucu stiidyosu butonu belirecektir. Igerik olusturucu stiidyosu sadece video tasarimi igin
degildir. Bu stiidyo aslinda gergek bir stiidyo gibi ¢alisir ve YouTube iizerinden yayin yapan kanalin
yayin akisi, istatistiki bilgilerin kontrolii ve diger ayarlamalarin yapilmasina imkén sunar.
VIDEOLARI METIN iCi KONUMLANDIRMA

E-kitaplarin videolar eklenerek etkilesimli hale getirilmesi miimkiindiir. Yayina eklenen videolar belge
igerisinde metinler ve diger gorsellerle birlikte bir biitlin olarak yer alir. Bir video igerigi projeye ve
sonrasinda metinlerin igerisine eklemek i¢in agagidaki adimlar takip edilmelidir.

1. Videoyu projeye ekleme

2. Metinleri Videoya Gore Yerlestirme

3. Video I¢in Poster Secimi

Videoyu istenilen Saniyeden Baslatmak

Zaman zaman belge icerisine eklenen videolar1 belirli saniyelerden baslatmak veya video igerisinden
hizl1 gegisler eklemek gibi ihtiyaglar olusabilir. Bunun i¢in InDesign programindaki ortam panelinin
alt kisminda bulunan Gezinme Noktalar1 alani kullanilabilir. Gezinme Noktalar1 video i¢erisindeki
saniyelere gecis noktalar1 eklemek ve bu noktalar1 isimlendirmek i¢in kullanilir.
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UNITE ADI E-kitap Dagitimi Uygulamasi
UNITE NO 14

YAZAR  Do¢.Dr. MEHMET CEM BOLEN

GIRIS

Basili ortamlarda birkag¢ sayfadan olusan bir belge ile kapakli ve dizgisi yapilmis bir kitap arasinda
nasil farklar var ise elektronik ortamda da siradan bir metin dosyasi ile e-kitap arasinda farklar
bulunmaktadir. E-kitabin icermis oldugu kiinye bilgileri, ISBN numarasi, i¢indekiler kismi ya da kapak
sayfalar1 gibi 6zellikler onu herhangi bir elektronik metin dosyasindan farkli kilmaktadir. Dolayisiyla
elektronik ortamda yer alan her metin e-kitap olarak sayilmamalidir. Bir e-kitap amacina ve igerigine
gore farkli dosya formatlarinda iiretilebilir. Bir baska ifadeyle e-kitap olusturmak i¢in tek bir dosya
format1 yoktur. Giiniimiizde aktif olarak kullanilan e-kitap dosya formati tiirleri HyperText Markup
Language (HTML), Portable Document Format (pdf), ePub / IDPF (ePub), Amazon Kindle cihazi i¢in
gelistirilen azw ve Amazon tarafindan satin alinan agik standart olan mobi olarak siralanabilir.
Bununla birlikte yaygin olarak kullanilan ve kullanic1 dostu 6zellikleriyle 6n plana ¢ikan e-kitap dosya
tiirlerinin pdf, azw ve epub oldugu sdylenebilir. E-KITAP FORMATLARI

PDF Adobe firmas tarafindan gelistirilen ve agilimi taginabilir belge formati anlamina gelen pdf
elektronik belgelerin goriintiillenmesi i¢in kullanilan bir formattir. Pdf, giiniimiizde Uluslararasi
Standartlagtirma Organizasyonu (ISO) tarafindan yonetilen bir agik standart olarak kullanilmaktadir.
Pdf elektronik formatindaki belgeler 6zellikle yazilim, donanim veya isletim sisteminden bagimsiz
olarak tiim platform ve aygitlarda farklilagsmadan goriinmesi, kolaylikla taranabilmesi ve
yazdirilabilmesi sebebiyle zamanla kullanim1 yayginlasmistir. Fakat son yillarda cep telefonlar1 ve
tablet bilgisayarlarin kullaniminin artmasi, hatta bu cihazlarin ¢ogu giinliik islemi gergeklestirmede
PC yerine tercih edilmesi sebebiyle mobil cihaz kullanicilarinin bityiik béliimii pdfnin alternatiflerine
yonelmiglerdir. Bunun sebebi bir¢ok mobil cihazin ekran boyutunun A4 boyutundan kiigiik olmasi ve
bunun da pdf formatindaki belgelerin bu cihazlarda kullanilmasini zorlagtirmasidir. EPUB Uluslararasi
Sayisal Yayincilik Forumu (IDPF - International Digital Publishing Forum) tarafindan gelistirilmis
iicretsiz bir e-kitap formatidir. Epub formatinin en énemli 6zelligi, bu formatta hazirlanan e-kitaplarin
bir¢ok mobil cihazda epub okuyucular ile kolaylikla goriintiilenebilmesidir. Metin i¢in arama, yaz1 tipi
ya da boyutu degistirme gibi sundugu imkanlar ile kisa zamanda bir¢ok yayincinin ilgisini ¢cekmis ve
cesitli versiyonlar seklinde (epub 2.0, epub 3.0) yayinlanarak gelisimine devam etmektedir.

SAYISAL HAKLAR YONETIMi (DRM)

E-kitaplarin basili kitaplardan farkli oldugu bir baska noktada fikri miilkiyet ve telif hakki konularidir.
Klasik elektronik yayincilikta (6rn. E-gazete) gelir modeli reklama bagh iken, e-kitapta igerige
baglidir. Bu yiizden igerigin kopyalanmasi ya da herkesin iicretsiz erisebilir hdle gelmesi engellenmeli
ve bununla ilgili 6nlemler alinmalidir (Colkesen, 2011; Kalburan 2014). Gegmisten bu yana e-
kitaplarda yaganan fikri miilkiyet ve telif hakki ihlallerinin 6niine ge¢gmek i¢in e-kitap dagitim siireci
ile ilgili farkl diislinceler gelistirilmis ve uygulanmigtir. Bu yontemlerden en yaygin kullanilanlardan
biri de sayisal haklar yonetimidir. Sayisal haklar yonetimi sistemi, e-kitap okunmasi i¢in gerekli olan
yazilim ve donanim veya her ikisi iizerinden kullaniciy1 erisim ve kullanimda sinirlandiran (zaman,
iicret, igerige erisim, yazdirma, kopyalama vb.) ve boylelikle eser sahiplerinin telif haklarin1 korumay1
amacglamaktadir. DRM (Digital Rights Management), dijital haklarin korunmasi i¢in kullanilan
elektronik yontemlere verilen genel addir. DRM uzun yillardir miizik, film, bilgisayar oyunlar1 gibi
bir¢ok farkli sektorde kullanilmaktadir. Ancak DRM uygulamalari (teknolojileri) kullanildiklar1 alana
ve liriine gore farklilik gostermektedir. Dijital kitap yayincilig1 alaninda kullanilan yaygin DRM
uygulamalari sifreleme (encryption), 6zel anahtar (private key) ve dijital filigran (digital watermark)
olarak siralanabilir (Kazanci, 2010).

E-KITAP OKUYUCU YAZILIMLARI

E-kitaplarin yayginlagmasi ve farkli formatlarda sunulmasi birgok e-kitap okuyucu yaziliminin da
gelistirilmesine yol agmistir. Farkli e-kitap formatlarina, isletim sistemlerine ya da mobil cihazlara
6zel olarak gelistirilen bu yazilimlar, e-kitaplar1 tipki basili kitaplar kolayca okunmasini
saglamaktadirlar. Mevcut kullanilan e-kitap okuma yazilimlari arasinda kusursuz ya da her platformda
her e-kitap formatini destekleyen bir yazilim bulunmamaktadir. Bu yiizden kullanicilarin sahip
olduklar: cihazin isletim sistemine ya da goriintiileyecekleri e-kitabin formatina gore e-kitap okuyucu
yazilimi tercihleri degismektedir. Giinlimiizde yaygin olarak kullanilan e-kitap yazilimlari su
sekildedir. Adobe PDF Okuyucu: PDF dosyalarini goriintiilemek, yazdirmak veya not eklemek gibi
islemleri gerceklestirmek i¢cin Adobe firmasi tarafindan gelistirilen ticretsiz bir yazilimdir. Adobe
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PDF okuyucunun en giiglii yan1 mobil ya da masaiistii bircok farkli igletim sistemine gore
versiyonlarinin bulunmasi ve bu versiyonlarin pdf dosyalarini hemen hemen sorunsuz
goriintiileyebilmesidir.

iBooks: i0OS ve MacOS isletim sistemine sahip cihazlarda epub ya da pdf uzantili kitaplar1 okumak
i¢in gelistirilmistir. Farkli ekran modlar1 (gece, giindiiz vb.) tercihleri, kitaplar1 kategorilendirme,
siralama gibi bir¢ok kullanici dostu 6zelligi ile 6ne ¢ikan bu uygulama, iOS ve MacOS isletim
sistemlerine sahip cihazlarda e-kitap okumak i¢in en uygun yazilimdir. Ucretsiz bir yazilim olan
iBooks, Apple firmasi tarafindan giincellenmekte ve desteklenmektedir. Calibre: Farkli e-kitap
formatlar1 arasinda doniisiim yapabilen ve farkli igletim sistemlerinde (Linux, MacOS ve Windows)
calisan bir uygulamadir. E-kitaplarin meta verilerini ya da kapaklarini bile degistirebilecek bir arayiiz
sunan bu program, ayni1 zamanda e-kitap okumak icin de tercih edilebilir. Ucretsiz olan bu yazilim,
gelistiricisi tarafindan siirekli giincellenmekte ve desteklenmektedir. Readium: Google Chrome web
tarayicisi i¢in gelistirilmis olan eklentidir. Epub formatindaki e-kitaplar1 bir yazilima gerek kalmadan,
tarayicidan okumaya imkan tanir. Ucretsizdir. Kindle: Amazon firmasinim Kindle e-kitap okuyucu
cihazi i¢in gelistirdigi ve .mobi uzantili e-kitap formatlarini goriintiilemeye yarayan yazilimdir.
Giiniimiizde Windows XP {izeri isletim sistemine sahip PC’lerde de ¢alisan bir versiyonu da olan bu
yazilimin en biiyiik sinirliligi epub formatini desteklememesi ve sadece kindle e-kitap okuyucularda
¢alismasidir.
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