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1. Tanitim

ArahPaint' e hos geldiniz — ArahPaint resim raporlari diizenleyen tekstil desinatorlerine yardimci olan
bir ¢izim aracidir. Bu resimler genellikle jakarli kumaslar icin kullanilir. ArahPaint dokuma desen
hazirliginin ilk adimidir. Program hem gelismis tekstil fonksiyonlarini hem de ¢izim islemlerini
destekler. Cizim islemlerinde sinirsiz geri alma yapilabilir; bu da size resim iizerinde istenmeyen
degisiklikleri hizlica diizeltmenize imkan tanir.

Bu kilavuzun konular1 desen hazirlik asamasindaki islemlere benzer bir yolla hazirlanmistir. Okuyucu
grafik kullanim arayiizleri ile dnceden tanisik olmalidir. Ciinkii bu arayiizlerin temelleri (fare ile secim,
cift tiklama, tuslar, dosya secim kutular1, metin girisi ve diizenleme, vs.) burada aciklanmayacaktir.

ArahPaint dokuma islemleri hakkinda biraz bilgi sahibi olan desinatorleri hedeflemektedir. Yani bu
kullanim kilavuzu, kumasa uygulanacak bir deseni gelistirmek icin gerekli tiim bilgileri icermez.
ArahPaint bir tekstil desinatdriine yardim edecek bircok araclar igerir fakat bu aracglar profesyonel bir
tekstil desinatoriiniin bilgisi ve yetenekleri ile yer degistiremez.

Biz iimid ediyoruz ki ArahPaint giinliik islerinizde size yardimci olacak giiclii bir arac olacaktir.
Yorum ve tekliflerinize her zaman agigiz, liitfen onlar1 bize génderin. Programi gelistirmek igin
elimizden gelenin en iyisini yapacagiz.

2. Program'in gorunimu

[

= drives:/ - Konqueror

| Location Edit View Go Bookmarks Tools Sefttings Window Help

LA OO « LH-ALEEER

B> Location: “ drives:/

0@ O 2

CD Recorder) DVD

USB Hard
Disc

\0\4 Items - O Files - 4 Folders

CLECEY: Tl S ua o g0

Sekil 1: KDE Masaiistii

KDE masaiistiindeki ArahPaint ikonuna tikladiktan sonra program baslayacak ve ana pencere ekranda
goziikecektir (Sekil 2).
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Sekil 2: ArahPaint' in ana penceresi

Yukaridaki resim ArahPaint' in ana penceresinin bilesenlerini agiklar.

1. Baslik cubugu program adini, versiyonunu, mevcut desenin dosya adini, piksel olarak boyutunu
ve biiyiitme seviyesini gosterir.

2. Menii ¢cubugu
Cetvel (segmeli)

»

4. Ana pencere o anda diizenlenen resmi gosteren alandir. Dikkat ederseniz, desenin ilk sirasi,
dokumada alisildig1 gibi resmin altindadir.

5. Arag kutusu goriintii olusturmak ve diizenlemek igin gerekli araclar igerir.

6. Cizgi genisligi — ¢izgilerin, dikdortgenlerin/karelerin, elipslerin/dairelerin, yaylarin, poligonlarin
ve firganin genisligini ayarlar.

7. Renk gostergesi — 6n ve arka zeminde hangi renklerin oldugunu gosterir. Renk gostergesine fare
ile ¢ift tiklayinca renk paleti penceresi ¢ikar.

8. Gosterge koordinatlari

9. O anda secili araca ait opsiyonlar

10. Paletler (Renkler, katmanlar, firga paletleri)
11. Renk paleti

12. Palet ara¢ gubugu

13. Aktif katman numarasi

3. Temel iglemler

Programin etkin kullanimi icin, dosya yiikleme ve kaydetme, bolge se¢imi, renk ayarlari ... gibi bazi
temel fonksiyonlar1 bilmelisiniz. Bu konuda bunlar1 tiim detaylar ile agiklamayacagiz. Programla
calisabilecek kadart size yeterlidir. Diger konulara devam etmeden 6nce temel islemleri anlamalisiniz.

3.1. Geri

Biz sizin goriintiiye zarar verme korkusu olmadan programla serbestce denemeler yapabilmenizi

6
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istiyoruz. Bunun icin ¢izim islemlerini geri alabilmeniz gerekir.

Diizenle meniisiindeki Geri komutu (Ctrl+Z,| > ) resmi bir nceki durumuna getirir. Son islemi ileri
almak icin Diizenle > ileri' yi secin (Ctrl+Y, ¢ ). Geri islemlerinin sayisi sinirsizdir.

3.2. Yeni goruntiler olusturmak

Dosya meniisiindeki Yeni resim... (Ctr1+N) komutu bos bir goriintii

olusturur. ~Boyut
Cikan pencerede asagidaki parametreleri diizenleyebilirsiniz:

Genislik:  [F8 | =]
« genislik (bu deger genellikle jakar kafasindaki rapor kancalarinin i _ :
sayisina esit olacaktir) Yoksekik: (500 |3

+ yiikseklik (bu deger genellikle deseninizdeki atki sayisina esit olacaktir) | -Renk derinligi

« renk derinligi (jakar i¢indir, genellikle 256 renge kadar calisabileceginiz ® Renk paleti (8-bit)
renk paleti goriintiilerine ihtiya¢ duyacaksiniz) () Gergek renk (24-bit)

- yeni goriintiiniin arka zemin rengi

~Doldurma tipi
) On zemin
() Arka zamin

@ Beyaz

[ Tamam H Iptal

Sekil 3: Yeni resim
. v ex g . penceresi
3.3. ArahPaint' e goruntuler yuklemek

Bir dosya agmak icin Dosya > Resim  (SEUEILIC NN

yiikle...' yi se¢in (kisayol tusu Ctr1+0). Lookin : -

. .. . ’ in: {3 /home/capdam/data/img/demo/ M 153
Resim yiikle penceresinde, agmak I | = M B
istediginiz dosyanin ismini se¢in = Qflowerpng ~ Liiipng ) tutorial01.png
1S g y cin. [ astra.png [ flowert.png []map.png [Jursapng
Program PNG, GIF, PCX, BMP, TIFF ve [ aztec.png O flower2 png  [1maze.png
JPEG grafik formatlarinda resimler L border png flowers png - [ Jmazet i

. o X R [ bouget.png [ high_artpng [] puzzle png
YUkleyeblhr- Aynca Jakar makina ) [1dandelionpng  [leafpng [ rosegray png
formatlarinin gogu (TIS, Grosse, Staubli, [ dotty waves png [1leaftpng  [J simple.gif
Bonas, Schleicher) ve bazi rakipler S;’th;o-p”g B :earz.png B S‘mpl:e:]-g'f
. . o03.png eaves png small_flo.png
(Sophis, EAT) de desteklenmektedir. O flod png Jlidapng 1 tlippng
File name: [ ] [ OK ]
File type: | Al Files (*) ~| | cancel |

Sekil 4: Dosya secim penceresi

3.4. Goruntu tarayicidan dosyalar yliklemek

Goriintii tarayict kullanarak bir dosya yiiklemek icin Dosya > Ara...' y1 secin (kisayol tusu
Ctr1+Shift+B). Goriintli dosyalarinin minyatiirleri herbir goriintiiyii belirtmek icin gosterilir.
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Sekil 5: Goriintii tarama penceresi

ArahPaint' te goriintii agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:
e bir goriintli dosyasina cift tiklayin
e Dbir goriintli dosyast secin ve sonra Tamam' a tiklayin veya Enter' e basin

Artik ihtiya¢ duymadiginiz bir dosyayi da silebilirsiniz: Yapmaniz gereken fare ile bir ikon se¢mek ve
klavyedeki Delete tusuna basmaktir. Filtre secenegi goriintiileri x boyutu, y boyutu, olusturulma tarihi ve
dosya ismine gore aramaniza yardimei olur. Dosya isim filtresini kullanirsaniz, program sadece filtreye
uygun resimleri gosterecektir. Bu yolla goriintiiniizli cok hizli bir sekilde bulacaksiniz.

s e e v v = |_|

Al Ty R o (ENTE T IQ &

- 1sample5.png ﬂbS.png ' _tf ROSE.GIF
1080x720 PNG 4 F1200x1260 PNG 3| 1200x1170 PNG 2{1200x1280 PNG 1[1200x2400 PNG 7|2519x1508 PNG 2 B37x765 GIF 64 R

Filter

Dosya ismi [Xboyutu |'H> |'H800 }%I[Yhnyutu |'H> |'H600 }%I
[ |[Gegmis giinier | +|[> [+|[120 [ 2| Higbir MIERMECES

% Filtre Sirala H (% Rapor (% Dosyaismi (¥ Boyut [| Dosyaboyutu [ | Tarih

Sekil 6: Filtre secenegi

3.5. Bir deseni kaydetmek

Resmi diizenledikten sonra yapmis oldugunuz degisiklikleri kaybetmemek icin o resmi kaydetmek
akillica olacaktir. Dosya meniisiinden Kaydet komutunu secerek mevcut isim altinda resmi
kaydedebilirsiniz (kisayol tusu Ctr1+S).

8



‘5%9‘8 ArahPaint4 Kullanim kilavuzu © 1993-2007 Arahne, d.o.o.

Desen ismini degistirmek istediginizde, Dosya meniisiinden Farkl kaydet komutunu secebilirsiniz
(kisayol tusu Ctr1+Shift+S). Bu islem yeni dosya ismi girebileceginiz ve istediginiz dizini
secebileceginiz dosya se¢im kutusunu getirecektir. Ayn1 isimde bir dosya zaten varsa kaydetmeden
once ikaz edileceksiniz. Program, size yeni deseni mevcut dosya iizerine yazmaya veya dosya ismini
degistirmeye izin verecektir.

3.6. Goruntuyu buyutmek ve kugultmek
Gorlintiiniizii degisik metodlar kullanarak biiyiitebilir veya kiigiiltebilirsiniz. Ana pencerenin baslik
¢ubugu o anki biiylitme seviyesini gosterir.
Biiyiitme seviyesini degistirmenin ArahPaint' te dort yolu vardir:
1. biiylitmek i¢in + , kiigiiltmek icin - tusuna basin.
Ctr1 tusuna basili tutup farenin tekerlegini yukar1 veya asag1 dondiiriin.

2.
3. Arag kutusundaki |5F+J%| veya |=-L_‘§| ikonuna basin.
4.

Klavye iizerindeki 0-9 arasindaki tuslardan herhangi birisine bastiginizda biiyiitmeyi direkt o
seviyeye degistirmis olursunuz (1 - %100, 6 - %600, 0 - %1000 demektir).

Program fare imlecinin bulundugu noktay1 biiyiitecek veya kiiciiltecektir. Cizim islemleri esnasinda da
bliylitme seviyesini degistirebilirsiniz.

3.6.1. lzgara

Biiylitme seviyesinin %300 den biiyiik oldugu durumlarda, 1zgara

goriinliimii isaretlenmisse, program pikseller arasinda 1zgara ~lkinci seviye boyutu— Renk

gosterir. Geniglik: |8 7 || @ Siyah
" cin Goriinim > >

Izgaray1 saklamak veya gostermek igin Gériiniim > lzgarayi ST E : EeTe

goster (Ctr1+G) segenegini kullanin. - G
L2 an
Izgara ozelliklerini degistirmek icin Gériiniim > lzgara

o6zellikleri... ' ni segin. Ikinci seviye boyutu kalin ¢izgiler

arasindaki ince ¢izgi sayisini belirler.

Sekil 7: Izgara ozellikleri

3.6.2. Cetvel

Cetvel goriintiiniin boyu veya eni yoniinde mmpom 0 1 2 3 4
yerlestireceklerinizi, mesela secilen alanlari, katmanlar1 veya
bicimleri tam olarak yerine koymada size yardimci olur.

Cetvel pencerenin solunda ve {istiinde yer alir. Cetvel i
iizerindeki oklar goriintii lizerinde hareket ettirilen farenin

yerini belirtirler. Cetveli gizlemek veya saklamak i¢in

Goriniim > Cetvel' i secin veya klavyede Ctr1+R tuslarina

basin. Cetvel, uzunluklar piksel veya santimetre olarak

gosterir. Iki birim arasindaki gegisi saglamak icin cetvel

birim gostergesine tiklayin (noktali, cm) (Sekil 8' e bakin).

Cetvelin santimetre yerine in¢ géstermesini istiyorsaniz
ArahWeave' de Dosya > Ayarlari kaydet' e tiklayip ¢ikan pencerede birim sistemini metrikten ingilize
cevirmelisiniz.

b

Sekil 8: Cetvel birimi

3.7. Araclari kullanmak

Arag kutusundaki bazi aracglari, goriintiileri segmenize, diizenlemenize ve gérmenize izin verir. Diger
araclar boyama, ¢izim ve metin yazimina izin verir.
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Sekil 9: Arac kutusu
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Arac kutusu: Arag kutusundaki herhangi bir aracin {izerine fare imlecini
getirdiginizde o aracla ilgili bilgiyi gorebilirsiniz. Aracin ad1 ve kisayol tusu
imlecin altinda goziikiir. Kullanmak istediginiz ara¢ ikonuna tiklamaniz
gerekir. Arac kutusunda secili olan arac belirtilir (veya renklendirilir).

Bir ara¢ se¢mek icin arac kutusundaki ilgili ikona veya aracin kisayol tusuna
basin. Ornegin "w"' ye basarak Sihirli asa' y1 secebilirsiniz.

On zemin rengi (iist kare) ve alt zemin rengi (alt kare) ¢izim islemlerinde
kullanilir.

On zemin rengi sol fare tusuyla secilen renkleri, arka zemin rengi sag fare
tusuyla cizilen renkleri belirler. Bu yolla ayni1 anda, ¢izim rengini siirekli
degistirmeye gerek duymadan, iki renkle ¢izim yapabilirsiniz. Bu 6zellikle iki
renk arasindaki smirlari belirlerken kullamshidir. On zemin rengini
degistirmek icin asagidaki renk paletinden istediginiz renge tiklayabilirsiniz.
Secim alani: Bir arag segtikten sonra yapmaniz gereken onun seceneklerini
(eger o aracin secenekleri varsa) ayarlamaktir. Segenekler ara¢ kutusunun
altinda goziikiir. Se¢im alan1 baglam (konteks) duyarlidir — yani farkli arag
sectikce degisir. Se¢im alanindaki baz1 ayarlar diger araglarla ortaktir ve
bazilar1 sadece bir araca hastir.

Paletler: Renkler, Katmanlar, Fircalar. Palet gorliniimiinii degistirmek icin

Palet sekmelerinden birine tiklayin (renkler sekmesi - F6, katmanlar

| .
sekmesi - F5, fircalar sekmesi &
alaninin altindadir.

- F7). Herbir paletin araglar1 palet

3.8. Renklerle gcalismak
ArahPaint iki modda iki renk uzay1 kullanir: RGB (Kirmizi Yesil Mavi) ve HSL (Ton Doygunluk

Parlaklik) :

Palet renk modu (8 bits per pixel), yeni ArahPaint goriintiileri i¢in gecerli moddur. Bu mod 256 renge
kadar miisade eder. Gercek renk modundan palet renk moduna doniisiim yaptiginiz zaman, ArahPaint
goriintiide kullanilan renklerin listesini iceren bir renk paleti olusturur. Orjinal goriintiideki bir renk
tabloda goziikmezse, program en yakin olani seger veya mevcut renkleri kullanarak o rengi simule eder.
Gercek Renk modu (24 bits per pixel), renkli bir goriintiide bulunan RGB bilesenlerinin herbiri i¢in 0
(siyah) dan 255 (beyaz) a kadar degisen herbir pikselin siddetini belirlemek icin RGB renk modeli
kullanir. 16.7 milyon renk (256x256x256=16,7 million) tiretmek i¢in RGB goriintiileri ii¢ renk kanali

kullanirlar.

Gorilintiiniin modunu degistirmek i¢in Renkler > Déniistiir komutunu kullanin ve meniiden ya 24->8

veya 8->24 secin.

ArahPaint' te bulunan renk degerli cogunlukla bilgi niteligindedirler. bu degerler desinatérler igin, belirli
renklerin baskin olmas1 gibi, resme genel bir bakis verir. Kumasin son renkleri ArahWeave' de
ayarlanacaktir ve segilecek olan &rgii ve iplik renklerine bagli olacaktir.

Bazi renk baglantili fonksiyonlar Renk paleti penceresinden elde edilebilirken digerleri ArahPaint
penceresinin Renkler meniisiinde bulunur.

3.8.1. Renk paleti

Sekil 10 renk paletini gosterir. Renk paleti aktif katmanin renklerini gosterir. Eger aktif katman veya
goriintli gercek renk (24 bits per pixel) derinligine sahipse o zaman palet gosterilmeyecektir. Farkl bir
katmanin renk paletini gérmek isterseniz o katmani se¢mek zorundasiniz.

10
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3.8.2. Renk paleti araclar

g Renk paleti araclari, palet alaninin altina yerlestirilmistir:
| . | p ¢ p yerles 3

? Kullanilan renkleri gosterir — bu ikona bastiginiz zaman program
goriintiide kullanilan renklerin altini ¢izecektir.

o Kullanilmayan renkleri kaldirir — goriintiide kullanilmayan tiim
renkleri kaldiracaktir (Sekil 10: kirmizi (17) ve mavi (18)).

w Tekrarlanan renkleri kaldirir — bir rengi digerine kopyaladiktan
sonra bu komutu kullanin, onlara ayr1 bir renkmis gibi davranmak
Sekil 10: Renk paleti, istemezsiniz.
kullanilan alti ¢izili renkler ile

Renk paletine renk ekler — palette yeni bir renge ihtiyaciniz olursa
bu ikona basin.

= Renk paletinden renk ¢ikarir — resimde kullanilmayan ve palette
bulunan son rengi kaldirir.

3.8.3. Renkleri yer degistirmek/kopyalamak

Renk paletini kullanarak resimdeki renkleri kopyalayabilir veya yerlerini degistirebilirsiniz. Ik dnce
renk paletinde bir renk secmek icin sol fare tusuyla tiklayin ve daha sonra paletteki her hangi bir renk
tizerine gelin ve asagidakilerden birini yapin:

- renkleri degistirmek icin ortanca fare tusunu kullanin

- renk kopyalamak icin sag fare tusu kullanin

Gergek piksel degerlerinin degismedigine dikkat edin, eski degerleri tekrar geri almak isterseniz yine
renk secebilir ve onu degistirebilirsiniz. Fakat bir kez Tekrarlanan renkleri kaldir' 1 kullanirsaniz ayni
renkteki tiim pikseller bir renge indirgenecektir.

3.8.4. Transparan ve korumali renklerin belirlenmesi

Transparan ve korumali renkler katman yerlesiminde ve ¢izim islemlerinde kullanilir. Bir transparan
renk demek o rengin altinda bulunan diger rengin goziikmesi demektir. Diyelim ki bir katman etrafi
beyaz olan bir figiir igeriyor. Boyle bir katman1 yapistirmak ana resimde istenmeyen baz1 alanlari
kacinilmaz olarak silecektir. Beyaz rengi transparan yaparsak sadece figiiriin kendisi resme

yerlestirilmis olacaktir.

L
v T'1 i "t Y

Sekil 11: Arka zemin resmi Sekil 12: Katmandaki gri renk Sekil 13: Katmandaki gri renk

iizerinde normal katman transparandir lranspar andr, arka zemindeki
siyah renk korumaldir

Korumali renkler o renklerdir ki katman yerlesimi ile veya ¢izim islemleri ile asla degismezler. Boyle
bir renge drnek kontiir rengidir, fakat diger kullanimlar1 da vardir.

Transparan renklerin ayar1: Renk paletindeki renk sekmesine cift tiklayinca sekme iizerine ¢arp1 (X)
isareti gizilecektir — bu o rengin transparan oldugunu gosterir (Sekil 14' te beyaz ve mavi renkler
transparandir; renk paleti 2. katmandaki renkleri gosterir).

11
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X443 Y : 1535 | Korumali renklerin ayari: Transparan rengin {izerine bir kez daha cift tiklayinca
1200x2058@386,826 | ¢ renk korumali olacaktir. Renk sekmesi tizerine kiigiik bir Kilit ¢izilecektir
(Sekil 14' te sar1 ve kirmizi renkler korumalidir).

Transparan/korumal renkleri kaldirmak: Korumali renk {izerine ¢ift tiklama o
rengi 'normal’ renge dondiirecektir.

(2] (] () (] =)

AKHf katman: |2 B

Sekil 14: Transparan ve
korumali renkler

3.8.5. On ve arka zemin renklerini ayarlamak

Arac kutusunda, degistirmek istediginiz rengi secmek i¢in 6n veya arka zemin renk karesine tiklayin.
Daha sonra fare ile renk paletinde istediginiz rengi secip sol tusa tiklayin.

On zemin rengi - 4. Onzemin / arka zemin degisimi
1 | Arka zemin rengi

Arag kutusu ayrica On zemin ve Arka zemin arasindaki degisim icin bir ok icerir. Renkleri klavyedeki X
kisayol tusu ile de degistirebilirsiniz.

On zemin rengini, ana pencerede fareyi istediginiz bir rengin {izerine getirip Bos1uk tusuna basarak ta
degistirebilirsiniz. Bu yolla 6n zemin rengini, renk paletinde fareyi gezdirmeden de, degistirebilirsiniz.

Gorilintiiden renk secmenin diger bir yolu Renk toplayiciyr kullanmaktir. Shift' te basin (fare imleci j
renk toplayiciya donecektir) ve istediginiz rengi iceren alana tiklayin.

3.8.6. Renk degistirmek
Segili rengi degistirmek icin Ara¢ kutusunda 6n veya arka zemin karesine ¢ift tiklayin. Renkler
penceresi ¢ikacaktir.
Bir rengi iki farkli yol kullanarak degistirebilirsiniz:
e Temel renkler' den bir renk secin — bu renk sizin segilen renginiz olacaktir

i +
e renk uzayinda bir renk belirlemek icin kursorii hareket ettirin.

" Renkler=)

Temel renkler

Ozel renkler Renk tonu Kirmizi
Doygunluk Yesil
Parlakiik Mavi

[ Ozel renklere ekle l

Sekil 15: Renkler penceresi

12
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3.8.7. Renkleri gevirmek

Renk cevirme demek goriintiideki herbir rengi, renk tekerlegi tizerinde kendisinin tersine ¢evirmek
demektir. Omegin, mavi (R=0, G=0, B=255) bir nesneyi ¢evirmek i¢in bu fonksiyonu kullanmak o
rengi sartya (R=255, G=255, B=0) ¢evirecektir.

Renkleri ¢evirmek icin asagidakilerden birini yapin:

+ Renkler > Ceviri' i segin

« klavyede Ctr1+I tuslarina basin

Goriintiide bir seciminiz varsa, Cevir fonksiyonu sadece secim bdlgesinde ¢alisir.

&’%

Sekil 16: Se¢im alaminda renkleri cevirmeden énce ve sonra

3.8.8. Renkleri siralmak

Renk azaltimindan sonra renkler Renk paletinde rasgele siralanmisir. Renk paletindeki renkleri farkli
kriterlere gore siralayabilirsiniz: En cok kullanilan (Ctr1+1), Ton (Ctr1+2), Doygunluk (Ctr1+3),
Parlakhk (Ctr1+4) veya Benzerlik (Ctr1+5). Renkleri siralamak i¢in Renkler > Renkleri sirala' y1
secin ve ¢ikan meniiden kriter secin.

DEEE
8 9 'IIT'IZ
0l O
Sl [ [
e[ [ o
BEDED
o] =

o o [ [B 5
IE@Em
sl

el [l [
o oo [ oo o>

Sekil 17: En ¢ok kullamlan, ton, doygunluk ve parlakliga gore siralama

13



‘5% ArahPaint4 Kullanim kilavuzu © 1993-2007 Arahne, d.o.o.

Benzerlige gore siralamak soyle calisir: palette benzerlerini bulmak istediginiz rengi se¢in. Program
sectiginiz rengi palette 1. siraya koyacaktir ve diger renkleri o renge en yakin olandan baslayarak
siralayacaktir.

[=7]
(=]

-
EEN - |5 -

= Ea 0 [ [ |- -
5 e [ O [ [ [ [ >

Sekil 18: Secilen renge benzerlige gore siralama

3.8.9. Goruntude 6n zemin rengi bulmak

Bazen goriintiideki renkler arasindaki benzerlik sebebi ile veya belirli bir rengin birkac pikseli olmasi ile
goriintiideki herbir rengi bulmak zordur.

Gortintiideki rengi bulamazsaniz, o rengi paletten bir 6n zemin rengi olarak segin ve Enter'e basin. O
rengin pikselleri yanip sonecektir. Enter+Sh1ift' e basarsaniz, program 6n zemin renginin ilk pikselini
program penceresinin iistiine yerlestirecektir.

3.9. Desende dikdortgen bir alan segmek
Sik sik goriintiiniin belirli bir kisminda islem yapmak isteriz. Belirli bir dikdortgen alan segerek, islem
sinirlarini ayarlayabilirsiniz.
Secim araci asagida anlatlldlgl sekilde calisir:
1. Arac kutusundaki (| £
2. Fare imlecini se¢im alaninin bir kdsesine getirin.

3. Sol fare tusuna basin ve basili tutarak istediginiz alan, dikgortgenin icinde kalincaya kadar fareyi
hareket ettirin.

4. Fare tusunu birakin.
Secim boyutunu degistirmek isterseniz onu sdyle yapabilirsiniz:
1. Fareyi kesik ¢izgili dikdortgenin kenarlari {izerine getirin, fare gostergeci sekil degistirdikten

} | ) dikdortgen secim ikonuna tiklayin.

sonra,
2. Sol fare tusuna basin ve istenen dikdortgen boyutu elde edilene kadar siiriikleyin.
Secilen alan, kopyalanabilecek, yapistirilabilecek vs. bir katman olur. 1 = S
Katmanin boyutu ve yeri hakkindaki bilgi, ara¢ kutusunun sec¢im alaninda | Firga |
gosterilir. Bu, gortintiideki se¢cimin durumunu gosterir. Sekil 19, 128x110
piksellik bir alan1 ve bu alanin sol {ist kdsesinin koordinatlarini (x=94, X: 260 Y: 26
y=86) gosterir. [ 128x110@94.86 |
Sekil 19: Katman boyutu ve
yeri

14
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3.10. Bir katman seg¢imini iptal etmek

Secilen alana (secime) artik ihtiya¢ yoksa ve bu se¢imi arka zemin goriintiisiine birakmak istiyorsaniz
asagidakilerden birini yapin:

e arac kutusundaki secimi birak 24| ikonuna tiklayin

e klavyede Ctr1+D tuslarina basin

e secim alaninin disindaki arka zemin tizerine sag fare tusu ile tiklayin (secim araclarindan biri
aktif olmalidir).

Secim kismi o anda bulundugu yerde goériintiiye ¢izilmis olacaktir.

3.11. Bir katmani silmek

Bir secimi silmek i¢in klavyedeki Backspace veya Delete tuslarina tiklayin. Secimi kesmek igin
Diizenle > Kes'i (kisayol tusu Ctr1+X).

4. Onerilen adimlarin sirasi

Bir desen fikrini kumasa ¢evirme islemi dort asamaya ayrilir:
1. ArahPaint ile deseni hazirlamak.
2. ArahWeave' de gerekli orgiileri hazirlamak.

3. Ekran ve kagit iizerinde renk simiilasyonu ile birlikte, desen ve orgiileri bir jakar kontrol verisi
ile birlestirmek.

4. Uygun tezgah diizenini se¢mek ve deseni istenen jakar formatinda kaydetmek.

1. asama — desenin hazirlanmasi — asagidaki alt adimlara ayrilabilir:
1. kagt lizerine bir desen ¢izmek

deseni bilgisayara tarayici vasitasiyla aktarmak

deseni ArahPaint progamina aktarmak

renk bordiirlerini kesip ¢ikarmak

gorilintiiyii rapora koymak

gorilintiiyii istenen boyutlara getirmek

renklerin (6rgiilerin) sayisini belirlemek

taranan resmi temizlemek

resmi diizenlemek

O X NN

10. nihai resmi kaydetmek

4.1. Kagit uzerine bir desen ¢izmek

Bir deseni kagit {izerine cizmek genellikle bilgisayarda ¢izmekten daha basit ve kolaydir. Onun i¢in bir
desen, geleneksel cizim teknikleri kullanilarak, kagit tizerine elle ¢izilebilir. Cizim siyah-beyaz veya
renkli olabilir. Elle yapmak yerine ArahPaint' in doldur aracini kullanarak bolgeleri renklendirmek
daha kolaydir. Bununla birlikte golgeli desenler icin elle renklendirme daha iyi bir secenek olabilir.
Desenin 1:1 dl¢ekte cizilmesine gerek yoktur, ¢iinkii bilgisayar goriintiiyli istenen herhangi bir boyuta
getirebilir. Kagit tizerindeki bir desenin A4 boyutlarini gecmesi gerekmez. Bu yolla bir A4 tarayici
(scanner), resmi ArahPaint programina aktarmak igin yeterlidir.

4.2. Cizimleri taramak (scan)

Linux' ta Xsane, Gimp veya Kooka programlarini kullanarak goriintiileri tarayabilirsiniz. Bu
programlarin hepsi sane kiitliphanesi vasitasiyla ¢alisir. Bu programlarin kurulu olduguna dikkat edin.
Ayrica Linux sistem yonetimi araclarini kullanarak tarayicinizi konfigiire etmeniz gerekir. Suse Linux'
ta bu araca YAST denir. Taramadan 6nce liitfen tarayicimizin kullanim kilavuzunu okuyun. Tarayici
tipinden bagimsiz olarak bunlara dikkat edin:

1. Goriintii, tarama alani ile hizalanmalidir — bu tarama alan1 daha sonra ¢izimi déndiirmek icin
olan gereksinimi azaltacaktir.

2. Gereksiz olan beyaz alan taranan resimden kesilip gikarilmalidir. On gériiniim modunu (birgok
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tarayici yaziliminda vardir) kullanarak ¢izim boyutunun tarama alaninda kalip kalmadigini
gorebilirsiniz. Cizim alaninin tarama alani ile ortiismesi icin sinirlama dikdortgenini
kullanabilirsiniz.

3. Uygun bir tarama ¢oziiniirliigli kullanmak. Bu ¢6ziiniirliik dpi (nokta sayisi/in¢) olarak olciiliir ve
modern tarayicilar icin 50-2400 dpi arasinda degisir. Dpi degeri arttikca ¢oziiniirliilk daha iyi olur.
Fakat ¢oziiniirliigii hesaplamanin daha iyi bir yolu taranan bir cismin uygun boyutlarin
ayarlamaktir. Kullanc1 genellikle desenin hangi kalitede dokunacagini bilir. Ornegin, bir desen
1344 kancal1 bir jakar tezgahinda dokunacak olsun. Taramanin genisligi, piksel olarak kullanilan
kanca sayisinin %150' sini ge¢gmeyecektir. Yani tarama genisligi en fazla 1344*1.50 = 2016
piksel olacaktir. Tarama genisligini (piksel) kagittaki ¢izim genisligine bdlmek bize dpi degerini
verecektir. Ornegimizdeki ¢izim genisligi 15 cm olsun. Béylece dpi degeri 2016/(15/2,54) =
341,3 olacaktir. Bu basit formulii kullanarak, kullanici tarama yaziliminda ayarlayabilecegi
¢ozliniirlik ve/veya tarama genisligini hesaplayabilecektir.

4. Uygun kaydetme formatini ayarlayin. ArahPaint' te bir goriintli aktarmak icin PNG, GIF, JPEG,
TIFF, PCX veya BMP grafik dosya formatlarin1 kullanabilirsiniz. Farkli bir formatta goriintiiye
sahipseniz, bunlar1 desteklenen formatlara doniistiirebilen bazi programlar kullanabilirsiniz.
Doniistim icin Gimp veya Xnview programlarini kullanabilirsiniz.

5. Cizimi istediginiz dizine kaydedin. Cizim igerigini size hatirlatacak bir dosya ismi kullanin.

4.3. Bordirleri kesip ¢gikarmak

Ik 6nce goriintiiniin dikey ve yatay olarak pencere bordiirleri ile ayn1 hizada olup olmadigim kontrol
etmelisiniz. Eger ayn1 hizada degil ise ayni hizaya gelene kadar tiim goriintliyli dondiirmelisiniz (bkz.
Konu 7.10).

Normalde taranan bir goriintii bir rapordan daha fazlasini igerir. Bu goriintii beyaz veya diger bir renkle
cevrili olabilir veya resimde daha fazla rapor tekrar1 vardir. Goriintiiyli dikdortgen se¢im araci ile
secebilirsiniz. Bunun icin Diizenle > Secilen alana indirge (kisayol tusu C) komutunu kullanin.

Renk bordiirlerini kesip ¢ikarmanin diger bir yolu:
1. 6n zemin rengini bordiir rengine ayarlayin
2. Deseni bordiirlerle birlikte igeren alan1 segin; tiim resim veya onun sadece bir pargasi
3. Araclar meniisiinden Renk sinir1 kullanarak secimi azalt' 1 secin

Program kesik ¢izgili dikdortgeni, ilk farkli noktaya rastlayana kadar her yonden azaltacaktir. Taramadan
kaynaklanan noktalar gibi farkli bir rengin kiiciik lekeleri oldugu zaman, se¢im dikdortgenini bu lekeleri
icermeyecek sekilde elle azaltabilirsiniz. Daha sonra ayni komutu yani Renk siniri kullanarak secimi
azalt komutunu uygulayin.

Secilen alan renk bordiirii icermeyince Diizenle meniisiinden Secilen alana indirge' yi kullanin.

Gegcerli ArahPaint goriintii ¢oziniirliigi her iki yonde de 100 dpi dir. Fakat kumaslar normalde farkl
¢Ozgii ve atki sikliklarina sahiptirler. ArahPaint' in en 6nemli 6zelliklerinden birisi ger¢ek boyut modunda
goriintiiler cizebilmesidir. Siklik bilgisini girmek i¢in Gériiniim > Rapor boyutlari...' n1 secin (A1t+R).

4.4. Rapor boyutlarini ayarlamak

Rapor boyutlari' ni mm (yada inc), dpi veya [Pt e 70

santimetredeki iplik sayis1 olarak ayarlanabilirsiniz.
Alisilmis usul siklig1 santimetredeki iplik sayis1 olarak mm dpi lplikiem  Sistem

girmektir. Genisik: (352941 |[17272 |[68 |1

Bazi orgiilerin konstriiksiyonlar1 nihayi goriintii

A[F] [4]»

. . e e yee e e D Yikseklik: {350 1016 40 1
boyutunu elde etmek igin goriintiiyli ¢ozgii ve atki
sistemlerinin (¢ok katli kumaslar) sayisi ile carpmay Tamam Iptal
gerektirir. Sistem alanina bu sayilar1 girin (Sekil 20' de =
de ¢ozgilisii 1 (tek katli), atkis1 3 (ii¢ katl) olan bir Sekil 20: Rapor boyutlari penceresi

kumasiniz var).
Sekil 21' deki her iki goriintii, ayn1 desenin farkli sikliklardaki goriiniimiidiir.
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[T [T
Sekil 21: Solda, dikey siklik (atki) yatay sikliktan (¢é6zgii) daha diisiiktiiv; sagda sikliklar aymidir

4.5. Goruntu boyutunu degistirmek

Bir goriintii tarandiktan veya aktarildiktan sonra onun boyutlarini D
ayarlamak isteyebilirsiniz. Diizenle > Goriintilyii boyutlandir - Goriintliy boyutlandir
(Shi ft+T, arac kutusu ikonu ) komutu goriintii boyutunu Oninal geniglik: 3000

- . L . . . Yiikseklik: 1029
ayarlamaniza izin verir. Genislik deseni dokumak i¢in gerekli kanca Vet canal .
sayis1, yiikseklik ise deseni dokumak icin gerekli atki say1si eni geniglik: |2400 |7

demektir. Makinenizde kumas dokumak i¢in ne kadar kanca Yiiksekiik: [960 |3 [px |~
kullanabileceginizi bilmelisiniz ve genislik parametresini ona gore x| Bilegenleri yeniden boyutlandir
ayarlamahsmlz. Genigliklytkseklik oranini koru

Bilesenleri yeniden boyutlandir seceneginin isaretli oldugundan
emin olun. Aksi halde, ya goriintiiniin kisimlar1 ¢ikarilip atilarak
yada arka zemin renginde ilave alan eklenerek, sadece resim boyutu | Filre: Higbiri |~ Netlestir
degisecektir. Yeni bos bir resim olusturulacagi zaman veya
goriintiiye ilave bir alan eklemek istediginizde yeniden
boyutlandirma yapmadan resim boyutunu degistirmek siklikla Sekil 22: Gériintilyii yeniden
kullanilir. Genislik/yiikseklik oranini koru secenegi isaretli ise, boyutlandirmak
orjinal genislik/ylikseklik oranini kullanarak genislik (yiikseklik)

degerini degistirebilirsiniz.

Program, goriintii oranini koruyacak yeni yiiksekligi hesaplamak icin, sizin nihai kumas sikliginizi
kullanabilir. Yeni yiiksekliginizi elde etmek i¢in yapmaniz gereken sadece istediginiz kanca sayisini
(goriintii eni) girmek ve Doniisiim penceresinde Sikhk tusuna basmaktir.

Tamam Tekrar ayarla Kapat

Bir goriintii yeniden boyutlandirildi§1 zaman, goriintiideki mevcut piksellerin renk degerleri temel
alinarak, olusturulacak herbir yeni piksele renk degerleri atamak i¢in bir enterpolasyon metodu
kullanilir. Metod ne kadar sofistike olursa, o kadar yiiksek kalite elde edilir ve orjinal goriintliniin
detaylar1 muhafaza edilir. Enterpolasyon metodu Filtre meniisiinden elde edilir.

Hig bir filtre kullanmadan (Higbiri) yeniden boyutlandirma en hizlisidir fakat kesinligi daha azdir.
Diger iki metod:
e Bilineer orta kalitede bir metottur.

e Bikiibik, en uygun tonlamay1 netice veren, en yavas fakat en dogru metottur. Bu filtreyi gercek
renk modundaki goriintiileri yeniden boyutlandirirken kullanin.

4.6. Renk (6rgli) sayisini degistirmek

Taranmus bir goriintii jakar kumasinda gerekenden daha fazla renklere sahip olacaktir. Resimdeki
renklerin sayis1 farkli orgiilerin sayisini belirler. Bircok kumas icin yirmi renk yeterince fazladir.
Kullanilabilecek renkler renk paleti penceresinde goziikiir. Resimde kullanilan renk sayisini azaltmanin
iki yolu vardir.

e otomatik ylikseltme/azaltma fonksiyonu
e kullanici tanimli renk azaltimi

4.6.1. Renk sayisini otomatik yuikseltme/azaltma

Bu isleme Renkler > Renk sayisini ayarla komutuyla ulasilabilir. Gercek renk modunda calisiyorsaniz
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Sekil 23' teki pencere gikacaktir.

Resimdeki maksimum renk sayis1 mevcut renklerin sayisini (256) gosterir. Sayiy1 yazarak veya ok
tuslariyla degistirebilirsiniz.

Degisimlerin bir 6n goriiniimiinii gérmek icin Onizleme " "Renk sayisini ayarla -

tusuna tiklayin — neticeyi begendiginiz zaman Tamam =

tusuna tiklaym. Paletteki renk sayisi: |256| B
Gecgerli olarak, ArahPaint 6zel bir rengin mevcudiyetine
gore renklerin sayisini azaltir. Resimde kiiciik alanlar

Kullanilan renkler: Gergek renk (24-bit)

kaplayan renkler kalan renklerden (yogun olarak kullanilan Puruz: [D I%I
renklerden) en en ¢ok benziyenine doniistiiriilecektir. ] Renk kararsizlii

Isterseniz Renk titresimi secenegini kullanabilirsiniz.

Titresim, karisim renklerini simule etmek icin, mevcut Tamam ] [ Onizleme ] [ Kapat %
renklerin piksellerini karistirir.

Piiriiz secenegi renkler arasindaki keskin bordiirleri Sekil 23: Gergek renk (24 bits per pixel)

azaltmaya yardim eder. 12 seviyesi vardir. Renk titresimi lizerinde Renk sayisini ayarla penceresi

secenegi isaretli ise bu segenek iptal edilir.

Renk sayisini ayarla penceresi renk paleti modundan biraz "~ “Renk sayisini ayarla <}
farklidir. Piirliz ve titresim secenekleri yoktur.

Paletteki renk sayisi: E

Kullanilan renkler: 32

[ Tamam H Onizleme H Kapat

Sekil 24.: Palet goriintiisiinde (8 bits per
pixel) renk sayisinin ayari

4.6.2. Kullanici taniml renk sayisi azaltimi

Resimden renk ¢ikarimini elle kontrol etmek istiyorsaniz Renkler > Renk sayisini azalt (A1t+C)
komutunu kullanin. Renk azaltiminin iki tipi vardir:

» renkli; resimde kalacak renkleri kullanic1 secer.
« siyah-beyaz; resim siyah-beyaza dondiiriilecektir; baslangic degerini ayarlayabilirsiniz.
Ayrica her iki mod da Onizleme tusuna sahiptir; 6nemle tavsiye ederiz.

Renkli indirgeme

Gorlintiide kalacak renkleri renk paletinden secin. ArahPaint kalan
diger renkleri en yakin renklere doniistiirecektir. Pencereden bir
renk kaldirmak istiyorsaniz, o rengi segin ve klavyede Delete tusuna

basin. Onayladiktan sonra, renk paletinde sadece secili renkler
kalacaktir.

Goriintiide kalacak renkleri segcmek igin diger bir yol, bir renk
paleti yliklemektir. Aslinda o palet renk modudur (8-bit). Program
onun renklerini renk paleti olusturmak i¢in kullanacaktir. Bir palet
yiiklemek i¢in Yiikle veya Ara butonuna tiklayin. Yiikleme islemi
3.3. ve 3.4. konularda anlatildig1 gibidir. Program, goriintiideki her
bir rengi, yiiklenen renk paletinde bulunan en benzer renge
doniistiirecektir. lD Renk kararsizhgi ]

{Renk paleti

| Yuke. || Ara.. ]‘

[ Tamam H Onizleme H Kapat£

Sekil 25: Kullanici kontrollii renk
azaltim
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Siyah-beyaz indirgeme

Resim, Baslangig degeri kullanilarak, siyah-beyaz resme donistiiriilmiis olacaktir. Resimdeki herbir
renk ilk dnce griye doniistiiriilecek ve daha sonra grilik derecesine gore ya siyaha yada beyaza
donistiiriilecektir. Eger bir rengin grilik degeri Baslangic degerinden kiigiik ise siyaha, aksi halde
beyaza dondiiriilmiis olacaktir. Arzu ettiginiz efekti elde edene kadar baslangic degeri ile
oynayabilirsiniz.

. Renksayisini azalt £

indirgeme tipi indirgeme tipi indirgeme tipi
[o Renk @ l [o Renk l [o Renk @!Si l
~Bas|ang|; 129 ~Bas|ang|; 129 ~Bas|ang|; 200
v v ¥
I Tamam H Onizleme H Kapat [ Tamam H Geri [ Kapat [ Tamam H Geri H Kapat
— ET!!!!!!E!!—!!!E!! e ———— — —_—
R : |
- i . H H
‘ Sifees I e
i =+ -
i HE : - a

Sekil 26: Baslangi¢ degeri kullanarak siyah-beyaz renk azaltimi

4.6.3. Renk haritalama

Renk sayis1 azaltiminin diger bir yolu renk haritalamadir. Konu 4.6.2 deki Renk azaltimindan farkl
olarak, resimde kalacak renkleri ve bu renklere doniistiiriilecek diger renkleri belirleme imkanina
sahipsiniz. Renkler > Renk haritalama' y1 secin. Pencere iki alana boliinmiistiir. Soldaki Secimdeki
renkler tablosu, segilen alandakl tiim renkleri gosterir (bkz Sekil 27).

—Segimdeki renkler ——— ~Renk tablosu

DUEE
DEE:

Tamam H Onizleme H Kapat l

Sekil 27: Renk haritalama

Sagdaki alan renk haritalama tablosunu gosterir. i1k siitiin resimde kalacak renkleri gosterir. Bu
renklerin saginda kalan renkler, bu renge doniistiiriilecek diger renklerdir (bkz Sekil 28).
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"~ Renk haritalamz

~Segimdeki renkler ~Renk tablosu

Tamam H Geri H Kapat l

Sekil 28: Renk haritalama tablosu

Prosediir:

1. Resimde kalacak renkleri renk paletinden secin; segilen renkler alt alta dizilecektir.
2. Renk haritalama tablosunda, ilk siitiindan bir renk secin.

3. Secimdeki renkler tablosuna gidip, biraz dnce sectiginiz renge doniismesini istediginiz renkleri
seciniz.

b

Renk haritalama tablosundan baska bir renk secin ve yukaridaki asamayi tekrarlayin.

Secimdeki renkler tablosunda bulunan fakat Renk haritalama tablosunda bulunmayan renkler
gorilintiide degismeden kalacaktir.

b

6. Onizleme tusu renk haritalama sonucunun 6n goriinimiinii size verir, Geri tusu ilk duruma geri
doniilmesini saglar.

7. Renk haritalama tablosunda bulunan déniistiiriilecek renklerden herhangi birisi {izerine tiklarsaniz, o
rengi tekrar Segimdeki renkler tablosuna géndermis olursunuz. Herhangi bir siray1 tiimden silmek
isterseniz, o siranin ilk rengine (Renk haritalama tablosundaki ilk siitiinda bulunan renk, Sekil 28)
sag tiklayin ve cikan pencereden Rengi kaldir' 1 segin.

4.7. Resmi temizlemek

Diger giris metodlarina oldugu gibi, tarama (scan) islemi sonucunda goriintiide bazi piiriizler olusur.
Piiriiz genellikle iki renk arasindaki bordiir {izerinde tek bir nokta veya noktalar grubu seklinde goziikiir.

4.7.1. Netlestir

T{im goriintiideki piiriizleri azaltmak igin Araclar > Netlestir' i segin (eger katmanli bir gériiniime
sahipseniz, sadece aktif olan katmanda g¢alisacaktir).

Netlestir araci soyle galisir: Goriintiiniin tiimiinde komsularindan farkli olan noktalar1 (nokta birden fazla
piksellerden olusmus olabilir) arastirir ve bdyle noktalari cevredeki en baskin renge dondistiiriir. istenen
sonug elde edilene kadar islem birkag kez tekrarlanabilir. Bu islemde bazi bilgiler kacinilmaz olarak
silinecektir.

Sekil 29: Netlestirmeden Once ve sonra
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4.7.2. Temizle

Temizle secenegi, Netlestir seceneginkine benzer bir yolla ¢alisir fakat “komsu” parametrelerini
ayarlayabilir ve piksel kaldirimi iizerinde konrol sahibi olabilirsiniz. Komsu parametrelerini cizgi
genislik alaninda ayarlayabilirsiniz.

Izole edilen piksellerin (hic komsusu olmayan pikseller) parametre degeri 1 dir. Diyagonal yénde
piksele dokunan herbir komsu icin parametre degeri 2 ye ¢ikar. Program, komsu degeri parametre
degerinden az olan tiim pikselleri kaldirir.

Temizle fonksiyonunu goriintiideki tiim renklere (Araglar > Temizle > Hepsi) veya sadece 6n zemin
rengine (Araclar > Temizle > Secili) uygulayabilirsiniz.

Sekil 30 “komsu” parametre degerini aciklar.

? ? ? ? ? ? ? ? ?

1 2 3 4 6 8 9 10 12
Sekil 30: Komsu degerinin ornekleri

Cizgi genisligini 1' e ayarlarsaniz, program ayni renkte hi¢bir komsu piksele sahip olmayaz izole
pikselleri kaldirir.

Sekil 31' den 33' e kadar temizle fonksiyonu agiklanir.

Dosya Duzenle Renkler Araglar Gorunum Yardim

Nokt; 1030 1040 1050 1060 1070 1080 1090 1100
b esstrem poreaem
i
‘

t H
1020 HH F

1010; H

> O [AD]<
* 012

Ug ko
&

94%&.+

S|4 g 03| K

PR & O D
) P

1 s
[ |

‘ X: 1051 Y : 969

Firga

Kalin gizgiler
En-boy oranini koru
705 Damga modu

® b | &

60

540 2] () (%) () (=
Aktif katman: |1 >

4

4 4|

Sekil 31: Renk azaltimindan sonraki goriintii

1 degerine sahip temizlemede sadece izole noktalar kaldirilir (Sekil 32); yinede renkler arasindaki
bordiirler {izerinde bazi hatalar vardir.
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Dosya Duzenle Renkler Araglar Gorunum Yardim

Mokt 1030 1040 1050 1060 1070 1080 1090 1100

Py [ bl Ll N |5
= 2 (2 < Il
‘B kel =1 1=1Im]} >
1010 5 e ) AQ f) ¥ | =
K46 T
NANENEITS
B
C D ms
T Firga “
—HH - ‘ X: 1051 Y : 969
- P
Kalin gizgiler
En-boy oranmni koru
970 Damga modu
60
050
240 H
™ || Aktif katman: |1 =

4 i r

Sekil 32:1 degerli temizlemeden sonra

Degeri 5' e ¢ikarip fonksiyonu tekrar uygulayinca bordiir piksellerinin geri kalani kaldirilir.

Dosya Duazenle Renkler Araglar Goriindm Yardim

Mokt 1030 1040 1030 1060 1070 1080 1080 1100
|||||| N nhnd oo

1020;

1010; ..

1000
, G D> s
i Firca ull
—“HH i SEEn | X 1051 Y : 969
o o H
Kalin gizgiler
En-boy oranini koru
o705 Damga modu
o610
50
640 * 7] [ (%] (] [=
™| Aktif katman: |1 =

4 4/r

Sekil 33: 5 degerli temizlemeden sonra

Temizle fonksiyonunu goriintiideki tiim renklere (Araglar > Temizle > Hepsi, Shift+a) veya sadece 6n
zemin rengine (Araclar > Temizle > Secili, Shift+s) uygulayabilirsiniz.

4.7.3. Silgi

ArahPaint' in silgi aract ’) temizlemenin degisik bir bicimidir. Kullanici tanimli daire alan ile calisir.
Dis daireden pikseller alir, en ¢ok kullanilan rengi hesaplar ve o rengi i¢ dairenin piksellerine ¢izer. I¢ ve
dis dairenin ¢aplarini seceneklerden ayarlayabilirsiniz.
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Sekil 34: Silgi araci ( 8-bit piksel renk modunda)

Gergek renk modunda biraz farkli bir sekilde ¢alisir. Dis daireden pikseller alir, ortalama rengi hesaplar
ve bu rengi i¢ dairenin piksellerine yazar.

Ao bk

Sekil 35: Silgi araci (gercek renk modunda)

4.7.4. Bordiir temizleme

Bordiir temizleme, degisik renk piksellerini iki komsu renkten Cap! giz E
birine doniistiiriir. Diizglin segenegi isaretli ise bordiirii de diizgiin
hale getirecektir. kd
[* Bord(r temizle
[* DUzgln

Sekil 36: Silgi secenekleri, Bordiir
temizle ve diizgiin isaretli

Sekil 37: Temizleme araci ile bordiir temizleme
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5. Kontirlerle calismak

Sayisallastirilan bir goriintiide birgok diizgiinsiizliikler goriilebilir, 6zellikle tarali (scan) desen elle
¢izilmis ise. Bunun nedeni tarayicinin tiim hatalar1 gosteren yiiksek ¢oziiniirliigiidiir. Yaylar ve ¢izgiler
(siyah-beyaz goriintiilerdeki kontiirler veya renkli goriintiilerdeki bordiir ¢izgileri) degisen genisliklere
sahiptirler ve/veya birkac kez kesintiye ugrarlar. Kontiirler desen renkledirmesinde ve sonrasinda énemli
bir role sahip olduklari icin esit genislikte olmalar1 ve belirli bir alanda veya tiim goriintiide devamlilik
arz etmeleri ¢ok 6nemlidir. Kontiir penceresinde (Araglar > Kontiir, kisayol tusu U) mevcut olan incelt,
kalinlastir, kirp, kaldir ve ekle dzellikleri ile bu problemler ¢oziiliir. Bu algoritmalar gok énemli bir
morfolojik 6zellik (baglanmislik) icerdiklerinden, bunlara ayrica morfolojik islemler de denir. Bu
demektir ki bu 6zellikler baglantil1 bir kontiiri bozmayacaklardir.

M Bu metodlar1 kullanmak igin ilk 6nce kontiir

renklerini ayarlamak zorundasiniz:
1. Renk paletinden renk secin

Kontr iglemi: Konttr ekle |-

- =+ Kontur ekl RO .. .. .
Renkder Yo K|r e 2. Sectiginiz rengi sag fare tiklamasiyla Kontiir rengi
- 5 X
Kontdr: x Kalinlastir Vscikmefme ko'pyala?lm. . S
Cevresinde: - % e doru & |incett Sag st kq@edekl rpenuden icra etmek 1sted1g1n'1.z
Kirp islemi secin. Bazi islemler (Ekle, Kalinlastir) yon
lle: K[+ | belirleme secenegine sahiptir.

Tamam Kapat

Sekil 38: Kontiir penceresi
Eger rapor goriinmiinde iseniz kontiir islemleri raporun bordiirleri iizerinde ¢alisacaktir.

5.1. inceltme

Inceltme islemi, ¢izgilerin devamliligin1 korumakla beraber, kontiir ¢izgi genisligini bir noktaya
indirmede yardimci olur. Cikarilan kontiir noktalari, o noktalara komsu olan renk ile doldurulur. Biz
cizgilerin devamliligini ve baglantili olmasi durumunu korumalarini istiyoruz ciinkii daha sonra resmi
renklerle dolduracagiz ve doldurma isleminin sizint1 yapmasini istemiyoruz.

Ryzate A

IS5 N

Sekil 39: Orjinal goriintii ve inceltme sonrasi gériintii

5.2. Kirpma

Inceltme islemi uygulaninca bazi istenmeyen “dal” gibi goziiken 6lii kontiir uglar olusabilir. Bu
istenmeyen kenar efekti cogunlukla orjinal desenin koselerinde meydana gelir. Kirpma fonksiyonu
goriintiideki bu tarz 6lii noktalara bakar ve onlar1 kirpar (kesip ¢ikarir). Bu fonksiyonu kullanmak ayrica
kontiiriin baglantil1 (yani s1izma yok) olup olmadigini da gosterecektir. Kontiir baglantili degilse alanlar1
orgii efekt renkleri ile dolduracaginiz zaman problemler olusacaktir.

24



4%¥ ArahPaint4 Kullanim kilavuzu © 1993-2007 Arahne, d.o.o.

i iteada 2

Sekil 40: Kirpmadan dnce ve sonra

5.3. Kontirler eklemek

Kontiir ekleme islemi, farkli renk alanlarinin bordiirlerine kontiir ekleyecektir. Renk paletinden kontiir

rengi secin, o rengi sag fare tusuyla Kontiir rengi' ne kopyalayin (Sekil 38' de mavi renk). Cevresinde

kontiir olmasini istediginiz rengi, renk paletinden secin ve onu Cevresinde rengine sag fare tusuyla

kopyalayin (Sekil 38' de koyu kirmizi renk).

Iki secenek size kontiir yerlesiminde kontrol imkan1 verir:

+ .. e dogru' nun manasi; kontiir, kontiir renginin bordiir piksellerini kullanacak demektir (Sekil 42'
de, .. e dogru isaretli degildir, onun igin kontiir komsu renklerin bordiir piksellerini kullanir).

+ Hepsi' nin manast; kontiir tiim bordiirler {izerinde ¢izilecek demektir (Sekil 42' de kontiirler koyu
kirmizi rengin tiim bordiirleri iizerine cizilir).

Hepsi secenegi goziikmezse, yeni renk alani belirir: ile. Onun manasi; kontiirler sadece iki renk

(cevresinde rengi ve ile rengi) arasindaki bordiir lizerine ¢izilecek demektir. ile rengini, diger kontiir

renklerinde oldugu gibi, renk paletinden kopyalayarak ayarlayin. Ile secenegi, hepsi secenegi isaretli

degilse elde edilir (sekil 43' te mavi kontiir sadece magenta ve beyaz arasina ¢izilmistir).

OkKlar, kontiir eklemelerinin yoniinii ayarlar. Sekil 42' de tiim ok yonleri | 4 secilidir. Sekil 43' te
sadece sol yon ¢ segilidir.
T{im ayarlamalar1 yaptiktan sonra Tamam' a tiklayin.

Sekil 41: Orjinal goriintii
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Konttr iglemi: Kontlr ekle |~
—Renkler ~Yon

Kontir: K (4 A

Cevresinde: _edoru 4+ . »

XiHeps! | w9 ||

Tamam Kapat

Kontir iglemi:

—Renkler

Kontir ekle |~

~Yon

Kontdr:

Cevresinde: 4| ..e doru

5.4. Konturleri kalinlagtirma

Bu islem, kullanic1 tanimli piksel sayisi ile kontiir genisligini arttirir. Asagidaki parametreleri ayarlamak

zorundasiniz:

Kontur iglemi: Kontur ekle |-

—Renkler ~¥Yon

Kontdr: LAIE P

Cevresinde: ﬂ _edoru 4+ . »

: 1| Citepsi || (x| v ||
Tamam Kapat

Sekil 44: Iki renk (a¢ik pembe ve beyaz) arasina kontiir eklemek

+ Kkontiir rengi (6rnegimizde: mavi)
« boyut, eklenecek olan nokta sayisi (6rnegimizde: 4)
+ yOn (6rnegimizde: sola dogru).

26



‘5%38 ArahPaint4 Kullanim kilavuzu © 1993-2007 Arahne, d.o.o.

Sekil 45: Kalinlastirma uygulanmadan énceki goriintii

HnH"_HH' ””::”"'HHH ’wﬂ
s Kontdr iglemi: Kalinlagtir ﬂ

| i ARRaE 0 —Renkler Yon

N |
! ” T T Kontdr: E]

B
[#]
v

~Kalin gizgiler

[ Tamam H Kapat l

Sekil 46: Kontiirleri tek bir yonde kalinlastirma

Kalinlastirmanin, degismesini istemediginiz renkleri etkilememsi i¢in, bu fonksiyonu korumali
renklerle kombine edebilirsiniz.

5.5. Kontiirleri kaldirmak

Bu islem kontiirleri kaldiracak ve onun yerine komsu
renkleri koyacaktir. Normalde, goriintiiyii renklerle
doldurduktan sonra ve artik kontiirlere ihtiyag
kalmadiginda kullanilir. Meniiden Kaldir' 1 secin ve
Tamam' a tiklayin.

Sekil 47: Siyah kontiir rengini kaldirmadan énce
ve sonra
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6. Cizim islemleri

Desenin kagit iizerine ne kadar dogru ve kesin ¢izildigi farketmez; yine onun
bazi diizeltmelere gereksinimi vardir. Her bir piksel {izerine kafaniz1 ¢cok
takmayin. Herbir kiigiik hatanin goriilebilmesi miimkiin degildir. Once orgiiler
girilir daha sonra da desen dokunur. Diizenleme islemi, ¢izim ara¢larinin,
katman fonksiyonlarinin ve renk islemlerinin kullanimu ile yapilir.

Cizim islemleri ¢izgi, serbest ¢izgi, poligon, dikdorgen/kare, elips/daire ve yay
gibi cizim araclaridir. Bu araglarin hepsine arag¢ kutusundaki ikon tuslar1 vasitasi
ile ulasilabilir. Araclar sol fare tusu ile ¢izim yapmak icin 6n zemin (gizim)
rengini, sag fare tusu ile ¢izim yapmak igin arka zemin rengini kullanirlar.
Secilmis bir fircaniz varsa ve firca secenegi isaretli ise, ¢izim araci bir firca
(desen) ile boyamaniza imkan verir.

Secilen bir aracin secenekleri ara¢ kutusunun altinda goziikiir. Arac degistikce
ona ait olan segenekler burada goziikiir. Segenekler alanindaki baz1 ayarlar
birkac arac icin ortaktir ve bazilar1 da sadece tek bir araca 6zeldir.

6.1. Diiz ¢izgi ¢cizmek

SR N =
A2 <2 IR
Oloo dlé
D IFIRE
EACIEARS
VAPENENED S
& [

T

X: 170 Y : 240 ‘

Kalin gizgiler
En-boy oranini koru
Damga modu

Sekil 48: Arag¢ kutusu

Bu araci aktive etmek icin bu <" |ikon tusunu kullanin (kisay1l tusu I). Daha sonra fareyi cizginin
baslangic noktasina gotiiriin ve sol fare tusuna basin. Basili tutarak istediginiz uzunluk ve agida

siiriikleyin. Daha sonra farenin tusunu birakin.
Arac secenekleri:

Kahn cizgiler: Diyagonal pikselerin baglantili olmasini

istediginizde bu segenegi kullanin (sadece cizgi genisligi degeri 1

de iken calisir). Sol ¢izgi normal, sag ¢izgi kalindir.

Sekil 49: Normal ¢izgi ve kalin ¢izgi

En-boy oranini koru: Goriintii sikliginizin HH

(dpi) oran1 1' den farkli ise, ayn1 piksel
genisligi ile ¢izilen yatay ve dikey

cizgilerinizin fiziksel boyutu farkli olacaktir.

En-boy oranini koru secenegini kullanmak,

kalin ¢izgilerin genisligini ince olanlarin ki

ile ayn1 yapacaktir. Sekil 50' de Solda mavi
ile gosterilen gizgiler ve daire normal modda

4 piksel genisliginde ¢izilmistir. Kirmizi ile
gosterilen gizgiler ve daire ise En-boy

oranini koru secenegi isaretli iken

cizilmistir.

Sekil 50: En-boy orant konurak ¢izmek

Firca secenegi: firca ile cizim igindir. Programa bir firca se¢mek veya yiliklemek zorundasiniz (konu 8' de

fircalar hakkinda daha fazla bilgi vardir).
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6.2. Serbest ¢izim

En sik kullanilan araclardan biri olan serbest cizimi aktive etmek icin bu | ™ | ikona tiklayin (kisayol
tusu P). Fare imlecini resimdeki baslangi¢ noktasina gotiiriin, elinizde bir kalem varmus gibi farenin sol
tusuna basin ve siiriikleyin. Durdurmak igin fare tusunu birakin.

Diiz cizgilerdeki seceneklere ilaveten bir tane daha secenek vardir: Damga modu (bkz. konu 8).

6.3. Poligon ¢izimi

Poligon, uglar birbirine bagh bir diiz ¢izgiler serisidir. O yiizden bir ¢izginin bitim noktas1 bir sonraki
¢izginin baslangic noktasidir. Daha sonra doldurma araci ile renklendirilecek sekillerin ¢iziminde
faydahdir. Cizgiler baglantili oldugu i¢in, renklendirme esnasinda boya desen sinirlarinin disina
cikmayacaktir.

Poligon ¢izimi diiz ¢izgi ¢iziminden farklidir:
1. Ikonu secin =]
Fare imlecini baslangic noktasina hareket ettirin ve sol fare tusuna basin.

Fareyi bir sonraki noktaya hareket (siiriikleme degil) ettirin ve sol fare tusuna tekrar basin.
[1k {ic adimu istenen poligon gizilene kadar tekrar edin.

AR

Poligon ¢izimini bitirmek icin sag fare tusuna, son poligon noktasin1 silmek icin ortanca fare
tusuna tiklayin.

6.4. Dikdorgen/kare ve elips/daire gizmek
Elips/daire ¢izimi, dikdortgen/daire ¢izimine ¢ok benzer.

Ik 6nce istenen ikon tusuna basin - veya [ veya veya

1. Fare imlecini kdselerden birine gétiiriin ve sol fare tusuna basin.
2. Fareyi dikdorgenin kars1 kosesine tastyin.

3. Fare tusunu birakin.

Raporun fiziksel genislik ve yiiksekliginin esit olmadig1 durumlarda daire/kare cizimleri yapilirken,
program en-boy oranini korumak i¢in dairenin/karenin boyutunu hesaplar.

Biiyilitme durumunda ¢izim yapildi1 zaman, yeniden hesaplanan en-boy orani resmin gercek en-boy
orani ile eslesirse o zaman nesneler de gercek boyutlarinda goriilebilecektir.

Segili islemin ikon tusu dolu (bos degilse) ise nesne de doldurulmus olacakir. Ayni ikon (6rnegin kare)

tizerine ¢ift tiklayinca bu ikon bostan [ doluya B | 45necek ve bir sonraki nesne doldurulmus
olacaktir.

6.5. Yay ¢izimi

Bir yay, elipsin yada dairenin bir pargasidir. Bu fonksiyon ¢igek, yaprak ve benzeri yuvarlak nesnelerin
¢izimi igin kullanilir. Bir yay1 {i¢ nokta belirler: birinci ve ikinci noktalar yayin baslama ve bitis
noktalarini belirlerken {igiincii nokta egrilik derecesini ayarlar.

1. Yay ikonunu < segin veya kisyol tusunu kullanin - D.

2. Fare imlecini yayin baslayacagi noktaya hareket ettirin ve sol fare tusuna basin. Program oraya
bir art1 isareti koyacaktir.

3. Fare imlecini yayin bitecegi noktaya hareket ettirin ve sol fare tusuna tiklayin. Program o
noktaya bir art1 isareti koyacaktir.

4. Yaymn gecmesini istediginiz noktaya fare imleini gotiiriin ve sol fare tusuna basin.

5. Tusu basili tutup istediginiz yay cizilene kadar fareyi hareket ettirin ve sonra fare tusunu
birakin.

6.6. Doldurmak

Bu arag, 6n zemin rengi veya firca (desen) ¢evrili 6zel bir alani1 doldurur. Tiklanan noktanin renginden
farkli bir renge ulasildiginda ve se¢imin sinirlarina ulasildigina doldurma islemi durur.
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Doldur ikonuna & tiklayin veya kisayol tusu kullanin - K.

1. Fare imlecini secim icinde hareket ettirin ve 6n zemin (doldurma) rengi ile degistireceginiz bir
renk veya desen {izerine getirin. Desen doldurma, firga secenegi isaretli ise calisir.

2. Sol fare tusuna basin. Hemen sonra dolu alan goziikecektir.
3. 1. ve 2. adimlan istediginiz kadar tekrar edin ve gerekirse 6n zemin rengini degistirin.

6.6.1. Doldurma sec¢enekleri

Bordiire doldur Bordiire doldur secenegi tarali (scan) goriintiileri temizlemek icin kullanilir.
Arka zemin renk sinirina ulasana kadar, hangi renkte olurlarsa olsunlar tiim
pikselleri doldurur.

Baslangic, doldurulmasi gereken bir pikselin renk olarak ne kadar benzeyecegini
belirtir. Degerler 0 ile 127 arasinda degisebilir. Kii¢iik bir tolerans, tiklamis

Sekil 51+ Doldurma ~ ©ldugunuz piksele cok benzeyen renk degerleri araligindaki pikselleri doldurur.

’ Yiiksek bir tolerans genis bir araliktaki pikselleri doldurur.

8-yol doldurma
Tidm gorantd
Baglangic 0 |5

secenekleri

8-yol doldurma secenegi de kdselerde baglant1 yapan komsu pikselleri doldurur.
Sekil 52' deki orta goriintii, mavi yapraga tikladiginizda doldurma aracinin davranisini gosterir. Sadece
yaprak rengini degistirdi. Sagdaki goriintii ise 8-yol doldurma secenegi isaretli oldugunda zaman ne
oldugunu gosterir. 8-yol doldurma denmesinin sebebi tiklanan noktanin etrafindaki 8 noktayr kontrol
etmesidir. Normal doldurmaya 4-yol doldurma da denilebilir ¢iinkii o sadece 4 noktay1 (iist, alt, sag, sol)
kontrol eder.

Sekil 52: Doldurmak icin yapraga tiklayin Normal doldurma 8-yol doldurma

6.7. Sprey

Sprey araci, fare imlecinin etrafinda 6n zemin renginde olmak iizere, rasgele dagitilmis noktalar cizer.
Nokta siklig1 fare imlecinin merkezinden disariya dogru azalir.

1. Sprey ikonunu | "®
kutusuna donecektir.

2. Fare imlecini istenen yere getirin ve sol fare tusuna basin. Fareyi diger alanlara siiriikleyin veya
giiclii bir efekt isteniyorsa ayni yerde birakin.

3. Program siz tusu birakana kadar nokalar piiskiirtecektir.

Noktalar |30 = Nokta sayisini degistirerek, spreyin doldurma hizini degistirebilirsiniz. Ayrica
~ piiskiirtme alaninin yarigapini da arttirabilir veya azaltabilirsiniz.

Yaricap |50 =

secin veya kisayol kullanin - J ; fare imleci ¢izim alaninda olunca sprey
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6.8. Renkleri karigtirma

Karstir arac1 (ikonu - i& , kisayol tusu - Shift+)) spreye ¢ok benzer
fakat mevcut renkleri yer degisirir. Iki veya daha fazla renkler arasindaki
bordiirleri, yeni renkler kullanmadan, yumusatmak icin kullanilir. Bu
islemde renklerin 6n veya arka zeminde olmasi1 6nemsenmez.

Sekil 53: Renk karisimi

7. Katmanlar kullanmak

ArahPaint' te bir goriintii yiiklediginiz veya olusurdugunuz zaman, goriintii tek bir katmandan (arka
zemin katmani) ibarettir. Gorlintiiye hafifce rétus yapiyorsaniz, yeni bir katman olusturmak zorunda
degilsiniz. Fakat goriintiiniize farkli desenkler eklemeyi planliyorsaniz, katmanlar sizin gérevinizi
daha da kolaylastiracaktir. Katmanlar, goriintiiniiz{in bir eleman1 iizerinde, digerlerini bozmadan,
calisma imkani saglar. Katmanlarn birlestirene kadar herbir katman bagimsiz kalacaktir.

Katmanlari (aslinda onlar normal gériintiilerdir) yiikleyerek imaj iizerine getirebilirsiniz veya
goriintliniin bir kismini se¢ip onu bir katmana cevirebilirsiniz.

7.1. Se¢im

Secili alan, noktal1 bir se¢im sinirt ile belirtilir. Secili alana hareket, kopyalama, boyama veya herhangi
bir ara¢ uygulanirken, se¢im sinirinin disindaki alan korunur.

Konu 3.9' da dikdortgen bir segimin nasil yapilacagini 6grenmistik. Fakat sik sik daha zor segimler
yapmamiz gerekir. ArahPaint serbest segim, renk ile secim, sihirli asa ve secim doniisiimii yapmaniza

imkan verir.
7.1.1. Serbest se¢im
Resimde istediginiz bicimde bir alan segebilirsiniz. Islem serbest cizime ¢ok benzer:
1. Serbest secim ikonuna A5 tiklayin (kisayol tusu - L)
2. Fare imlecini serbest se¢imin baslayacagi yere gotiiriin.
3. Sol fare tusuna basin ve bir serbest secim sinir1 ¢izmek i¢in fareyi siiriikleyin. Fare hareket
ettikce kesik ¢izgiler fare imlecini takip edecektir.
4. Diiz bir se¢im sinur1 ¢izmek icin tusu serbest birakin ve parcanin bitecegi yere tiklayin. Cizim
bitince serbest cizim ile diiz ¢izgi secim sinir1 arasinda gegis yapabilirsiniz.
5. Secim alan ¢izimini durdurmak icin sag fare tusuna tiklayin. Program otomatik olarak ilk ve

son nokta arasini ¢izgi ile baglayacaktir.

7.1.2. Sihirli asa aracini kullanmak

Sihirli asa araci renkli bir alani, etrafini cevirmeye gerek kalmadan secmenizi saglar. Sihirli asa
kullanmadan &nce Baslangici (renk aralig1) belirlemelisiniz. Sihirli asa aracini kullanmak icin:

1.
2.

Sihirli asa aracini segin (| ).

Baslangic igin, 0 ile 255 arasinda degisen bir piksel degeri girin. Tikladiginiz piksele cok
benzeyen renkleri secmek icin diisiik bir deger girin veya daha genis renk aralig1 secmek icin
yiiksek bir deger girin ( 6rnegin Treshold |55 5 ).

Gorlintiide secmek istediginiz bir renge tiklayn. Baslangic araliginda kalan tiim bitisik
pikseller secilir. Tiim gériintii secenegi isaretli ise, biitlin goriintiiniin Baslangi¢ araligindaki
tiim pikselleri secilir.

Secim istenen alan1 kapsamiyorsa islemleri geri alin (veya secimi silmek icin Delete' ye basin),
Baslangici ayarlayin ve tekrar deneyin.
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Sekil 54: Sihirli asa segimi: yesil ¢izgi secim sinirlarim gosterir

7.1.3. Tum gorunti segenegi

Tiam goriintii secenegi isaretli ise, biitiin goriintiiniin Baslangic araligindaki tiim pikselleri segilir.
Boylece bir rengin tiim alanlarini secebilirsiniz.

" ArahPaint4°0/'Yen Resim (600x2818 1000%

Dosya Dizenle Renkler Araglar Gorlnim Yardim
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Sekil 55: Sihirli asa, Tiim goriintii secenegi isareli iken

7.1.4. Renge gore segim

Araclar > Renge gére secim (Shift+W)' i kullanarak 6n zemin renginin tiim piksellerini secebilirsiniz. Bu
fonksiyon sadece 8 bitlik ( 8-bits per pixel) goriintiilerde ¢alisir.

7.1.5. Geri kalani segme

Secimi tersine gevirebilirsiniz yani goriintiiniin 6nceden se¢ilmeyen kismi secili hale gelir. Araclar > Geri
kalani se¢' i segin.

7.1.6. Katmanlari hareket ettirmek

Bu fonksiyonu kullanmak icin se¢im araglarindan biri ( |_|, |_ , |i| ) veya hareket araci |i|
secilmelidir. Fare imlecini, bigimini dort oklu b bir artiya doniistiirlinceye kadar, secim/katman igine
dogru hareket ettirin. Daha sonra sol fare tusuna basin ve fareyi siiriikleyin. Katman fare imleci ile birlikte
hareket edecektir. Durdurmak i¢in farenin tusunu birakin. Eger birka¢ katmana sahipseniz o zaman o anda
secili olan katman, digerlerinden farkli bir se¢im sinirina sahip olacaktir. Hareket ettirme aracini | i |
kullaniyorsaniz, bir katman tizerine tiklayarak aktif katmamn degistirebilirsiniz.

Daha kesin bir katman yerlesimi icin klavyedeki ok tuslarini kullanabilirsiniz: secimi 1 piksel yukari,
asagl, saga, sola hareket ettirir. Ok tuslarini1 kullanirken Sh+i ft tusuna basarsaniz katmani 1 yerine 10
piksel hareket ettirebilirsiniz. Seciminizin belirli bir yere yerlesmesi gerekiyorsa paletin yukarisindaki
katman koordinatlarini gdzlemleyin (bkz. Sekil 19).
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7.2. Bir katman yuklemek/kaydetmek

Secim bir katman olarak kaydedilebilir bdylece onu farkli resimlerde tekrar kullanabilirsiniz. Katman
kaydetmek resim kaydetmeye benzer tek farki sadece segili alanin (katmanin) kaydedilmesidir. Dosya
meniisiinden Katmani kaydet komutunu ve konu 3.5' teki ayn1 prosediirii kullanin.

Katman yiiklemek resim yliklemekten sadece biraz farklidir. Dosya meniisiinde Katman yiikle
komutunu kullanin (kisayol tusu Ctr1+Shift+N). Bir goriintiiye katmanlar yiikledikten sonra, onlari
yonetmek i¢in Katmanlar paletini kullanin.

7.3. Katmanlar paleti
Katmanlar paleti bir goriintiideki tiim katmanlar1 en iist katmandan baslayarak listeler.

7.3.1. Katmanlarin diizeni

Katmanlar paletindeki kaltmanlarin diizeni, goriintiideki katmanlarin )
diizenini gosterir - katman paletinin en iistiindeki katman goriintiideki en .
iist katmandir. Katmanlarin istif diizenini palet cubugundaki ok tuslarina ( ;:::tTarllar.
¥ veya *)) tiklayarak degistirebilirsiniz (kisayol tuslar1 (Ctrl+] veya = l_ac hng
o ! ili.png
Ctrl+[ ). Arka zemin listenin en alt sirasindan hareket edemez. -
i =] motif png

7.3.2. Aktif katman < flowers png
Cizim islemleri sadece gosterilen veya aktif olan katmani etkiler. Aktif <& Arka zemin
hale getirmek igin bir katman se¢in, ayn1 anda sadece bir katman aktif
olabilir. Aktif katmanin sinir1 diger katmanlardan farklidir. Bir katman
secmek icin asagidakilerden birini yapin:
« Aktih hale getirmek icin Katmanlar paleti' nden bir katmana tiklayin.
- Paletin ara¢ ¢ubugu altinda bulunan aktif katman numarasini degistirin.
- Katmanlarda asag1 dogru hereket icin A1t+[ veya yukar1 dogru hareket

i¢in A1t+] tuslarini kullanabilirsiniz.
- Hareket ettir aracin1 b sec¢in ve goriintiideki secime/katmana By =@

tiklayin. Aktif katman: |3 =
7.3.3. Katmanlar yeniden adlandirmak Sekil 56: Katmanlar paleti

Bir goriintiiye daha cok katman yiiklemeniz gerekirse, onlari1 iceriklerine
gore yeniden adlandirmak daha faydali olacaktir.

Bir katmani yeniden adlandirmak i¢in Katmanlar paletindeki katmanin adina ¢ift tiklayin. Katman icin
yeni bir isim yazin ve Enter' e basin.

7.3.4. Katmanlarn silmek
Bir katmani silmek icin Katman paletinden katman se¢in ve asagidakilerden birini yapin:

- Katman paletinin altindaki C6p ikonuna i tiklayin
« Klavyede Delete tusuna basin

7.3.5. Katman paletinden katmanlar yuklemek

Katman yiikle komutuna Katmanlar paletinden de ulasilabilir: Dosya se¢im penceresini agmak icin
palet ara¢ ¢ubugunda bulunan bu ikona = tiklayin veya Ara penceresini agmak icin bu ikona =
tiklayin veya Yeni katman icin bu ikona ] tiklayin.

7.3.6. Gorunur katmanlar

Katmanlar paleti ile bir katmanin goriiniip goriinmemesini kontrol edebilirsiniz. Bir katmani gostermek
veya gizlemek icin gz ikonuna ® tiklayin. Ikon kaybolacaktir. Katmani tekrar gdstermek icin yine
siituna tiklayin.
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7.4. Bir se¢imi kesmek/kopyalamak:

[k 6nce bir secim yapin; daha sonra Diizenle meniisiinden komut kullanin:

»  Kes (Ctr1+X), secili alan1 kesmek icindir. Resim {izerindeki se¢ili alan arka zemin rengi ile
doldurulacaktir.

+ Kopyala (Ctr1+C), resmin icerigini degistirmeden se¢imi kopyalamak icindir.
Kes-kopyala-yapistir birka¢ ArahPaint progami arasinda da calisir.

7.5. Bir katman yapistirmak

Bir katman yapistirmak icin, Diizenle > Yapistuir (Ctr1+V). ArahPaint bir katmanin kopyasini ¢izim
penceresinin sol {istline yerlestirir. Katmani istediginiz bir yere hareket ettirebilirsiniz.

7.6. Goruntuyu dizlestirmek

Diizlestirilmis bir goriintiide, tiim katmanlar goriintii arka zemininde birlestirilir. Tiim katmanlar1 bir
seferde birlestirmek i¢in, segim araglarindan birini se¢meli ve segimi birak ikonuna (| 5% |)
tiklamalisiniz. Eger se¢im araclarindan higbiri segilmemis ise sadece aktif katman arka zemin imaji ile
birlesecektir. Sadece aktif katmani birlestirmek icin bir yol daha vardir — resim alaninin disina sag fare
tusu ile tiklayin.

7.7. Goruntunun uzerine katman koymak (Super empoze)

Stiper empoze; goriintii lizerine katmani 6yle bir yerlestireceksiniz ki katmandaki ve goriintiideki renkler
yeni renklerde toplanacaklar (normal birlestirmede katmanin renkleri goriintiiniin renklerini tamamen
orter).

Stiper empozenin ¢alismasi icin, goriintii daha az sayida renklere sahip olmalidir. Ciinkii zemin goriintii
renklerinin sayist igin, program sonucta M renklerini N renklerine ekler. M — zemin goriintiisiindeki
renklerin sayisidir ve N — katmandaki renklerin sayisidir. Sonucta program tekrarlayan ve kullanilmayan
renkleri kaldirir.

Siiper empoze sadece palet goriintiilerinde calisir, gercek renklerde ¢alismaz.Transparan ve korumali
renklerde kullanabilirsiniz.

Stiper empoze uygulamak i¢in hareketli motifi istediginiz yere getirin ve yapistirmak icin Ctr1 tusuna
basarak motif disina sag tiklayin. Secim araglarindan biri aktif olmalidir.

I Al I

Sekil 57: Goriintii ve katman
Sekil 58, bir katman1 (mavi ¢icek) arka zemin goriintiisii {izerine yerlestirmeyi gosterir. Arka zemin
goriintiisli 6 renkten ibarettir, katmandan maviyi de ekleyince yeni goriintiide toplam 7 renge sahip
oluruz.
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~ . ArahPaint 4°0[Yhomeftoni/data/img/fond'png (1200x841" 5

Dosya Dizenle Renkler Araglar Gorlinim Yardim

> i O [

AKGF katman

Sekil 58: Normal katman birlestirme

Sekil 59, ayn1 katmanin arka zemin goriintiisii ile sliper empoze metodu kullanilarak birlestirilmesini
gosterir. Yeni goriintlide 6 yeni renge daha sahip oluruz.

~ " ArahPant 4°0[Yhomelftoni’'data/img/fond'png (1200x84

Dosya Duzenle Renkler Araglar Gorunim Yardim

100 : 710 : B?U i 9?0 10p0 ‘HFD =

Adifkatman® (1 [2]

Sekil 59: Siiper empoze katman birlesimi

7.8. Bir katmani tekrarlamak

Katman tekrarlama' nin amaci tek bir katmanin (se¢imin) bircok kopyasini yapmaktir. Bu yolla tim
pencereyi belirli bir diizende siralanan kamanlarla doldurabilirsiniz. Araclar > Katmani tekrarla' y1
secin (Ctr1+Shift+V). ArahPaint asagida gosterilen pencereyi agacaktir.
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Bu olduksa karisik pencerenin herbir - ()

elemanini agiklayalim: ~Rapor modu ~Uzaklik modu
e Tekrar modu. Miimkiin olan (] %_’E
ti¢ farkli tekrar modu vardir: @ * % H:H Y=
blok @, tugla % ve siitun || - Yatay ~Dikey

36

Geniglik: 260 Ylkseklik: 260

H:H. Herbir secenegin
Yapigtirma (sayis1): |4

yanindaki resim,
katmanlarin nasil
tekrarlayacagim agiklar.

Uzaklik modu. Sag iistteki Piksel olarak dengeleme - -
ikonlar Mesafe alaninin

= Yapigtirma (sayisi): |3

-

~Dengeleme -

Mutlak |~

degerlerini belirler. Sol Uzaidikc [260 |7 Uzakdik: (260 |7
ikonun secilmesi durumunda || [Hizalama (e

(gecerli olan EI), uzaklik oz | Olezl Ol . Wi
parametreleri pespese

yerlestirilen iki katmanin Tamam || Onizleme || Kapat
arasindaki mesafeyi ayarlar.

Uzaklik degeri katman Figure 60: Repeat layer window

boyutundan daha biiyiik ise,

bu, uzaklik parametresi ile belirlenen gergek gerceve icinde hizalanmis olacaktir. Sag iistteki ikon

secildigi zaman ( ), uzaklik parametresi pespese gelen iki katmanin sinirlar1 arasindaki en
yakin mesafeyi ayarlar (ikonda belirtildigi gibi). Bu modda Hizalama parametresinin bir anlami
yoktur ve onun i¢in géziikmez.

Yatay/Dikey. Pencere asagidaki durumda iki ayr1 parcaya ayrilir:

Katmanlarin genisligi/yliksekligi iistte gosterildiginde

Yapistirma (sayisi). Herbir yonde katmani ka¢ kez tekrarlamak isterseniz o degeri girin.
Dengeleme, yapistirilan herbir katmanin bir nceki katmana gore kag sira/siitun kaydirilacagin
belirler. Dengeleme nisbi veya mutlak olabilir. Ik durumda tekrar genisliginin/yiiksekliginin
(1/2, 1/3, .... 1/n) sadece bir kesimi olabilir; ikinci durumda, dengeleme degerini piksel olarak
degistirebilirsiniz. Dengeleme degerleri tekrar moduna baglidir: blok tekrar segildiginde
dengeleme goziikmez, tugla veya siitun modunda dengelemelerden sadece biri ayarlanabilir.
Sinir degeri, yapistirilan katmanin ilk siitiinunun/sirasinin st ve sol sinirlarini, resmin kenarindan
itibaren belirler.

Uzaklik degeri, pespese iki katman yerlesimi arasindaki mesafeyi veya pespese iki katmanin
kenarlar1 arasindaki en yakin mesafeyi belirler (yukar1 bakin). Bu deger katman boyutundan daha
kiiciik te olabilir.

Hizalama, uzaklik parametre degeri belirli bir yonde katman boyutundan daha biiyiik oldugu
zaman, gergek bir gerceve i¢indeki hizalamay1 ayarlar.

Onizleme/Geri tusu, pencereden ayrilmadan onca ayarlarin yaptig1 neticeyi gorme imkani verir.
Memnun olmazsaniz parametreleri degistirip tekrar deneyin.

Tamam tusu degerleri onaylayacaktir. Yine istediginiz yere hareket ettirebileceginiz yeni bir
katman elde edebilirsiniz.
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Sekil 62: Katman tekrari, dikey yarim kaydirma modunda — Uzaklik katman boyutundan daha
kiiciiktiir, bir katman digerine girer; arka zemin rengi (beyaz) transparan olmalidir.

7.9. Bir katmani yeniden boyutlandirmak

Tiim goriintiileri yeniden boyutlandiran ayn1 pencereyi kullanarak, bir katman1 yeniden

boyutlandirabilirsiniz (konu 4.5).

7.10. Bir katmani yansitmak

Kamani dikey aksisler boyunca yansitmak igin bu |

|3| tusu veya diyagonal yonde yansimak igin bu |K| tusu kullanin. Dikdortgen olmayan katmanlar

da yansitilabilir.

7.11.

-

Bir katmani dondurmek

[ tusu, yatay aksisler boyunca yansitmak igin bu

Herhangi bir se¢imi (katmani) kendi merkezi etrafinda déndiirebilirsiniz. Bir katman yiikledikten veya

olusturduktan sonra, Diizenle > Gériintiiyii dondiir' {i (Shift+R) secince veya ara¢ kutusundaki bu

=l

ikona tiklayinca bir doniisiim penceresi ¢ikacak (Sekil 63).

Bir goriintiiyii dondiirmek, onu kendi merkezi etrafinda dondiirmek demektir. Goriintii yatay ve dikey

aksisleri arasindan dondiiriiliir.
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Bir katman, secim yada goriintiiyli dondiirmek igin B)

asagidakilerden birini yapin: — Gorantiyd déndr

« Imleci siirli alanin disina hareket ettirin ve daha sonra sol Agi [0 Deg

fare tusuna basarak fareyi siiriikleyin.
+ Derece alanina bir ag1 girin.

« Aci siirgiisiiniin yerini degistirin. Filre:{ Higbiri |~ Netlestir

Filtre secenegi goriintliyii yeniden boyutlandirmaya benzer bir

yolla calisir (konu 4.5). Bir goriintii dondiiriilecegi zaman doénen Tamam | Tekrarayarla || Kapat |
yeni goriintiliyii hesaplamak icin bir enterpolasyon metodu . o
kullanilir. Metod ne kadar sofistike olursa, orjinal goriintiiniin Sekil 63: Dondiirme agistnin ayart

detaylar1 o kadar muhafaza edilir. Enterpolasyon metodu Filtre

meniisiinden secilir.

Hig filtre kullanmamak en hizli en az degerli metottur.

Bilineer orta kalite bir metotur.

Bikiibik en yavas fakat en degerli metottur. Goriintiiyii gercek renk modunda dondiireceginiz zaman onu
kullanin.

Tamam ayarlar1 onaylar ve pencereyi kapatmadan goriintiiyii dondiiriir. Béylece degerleri tekrar
ayarlayabilirsiniz. Kapat pencereyi kapatacaktir.

7.12. Dik yapmak i¢in tiim pencereyi dondiirmek

Taramadan sonra, ne kadar dik yapmaya caligsak ta resim genellikle doniiktiir. Alisilmis prosediir, tim
gorlintiiyii segmek ve rapor kenarlarinda dik gizgiler olusturmak igin kiiciik acilarla bu goriintiiyli
dondiirmektir. Ve “dik” in ne oldugu gorsel olarak tahmin edilir. Bunu basarmanin en kolay yollarindan
birisi, eger daha 6nceki islemlerde elde ettiginiz herhangi bir seciminiz varsa onu iptal etmek ve
yukaridaki gibi dondiirme aracini secmektir. Daha sonra aralarinda bir ¢izgi ¢izecekmis gibi iki nokta
secin: Dogru olmasini istediginiz ¢izgiyi ¢izin. Program ¢izgiyi dik yapmak icin otomatik olarak
hesaplama yapacak ve buna gore goriintiiyli dondiirecektir.

7.13. Goruntuden veya katmandan alan ¢gikarmak veya eklemek

Alan ekleme veya ¢ikarma fonksiyonu, mevcut goriintiiye alan eklemenize veya ¢ikarmaniza izin verir.
Eklenen alan mevcut segili 6n zemin renginde goziikiir.

Alan ekleme veya ¢ikarma fonksiyonunu kullanmak icin, arag kutusundaki bu ikona ¥ tiklayin.

Mod (ekleme veya cikarma) ve yone bagli olarak, Pikselleri koy veya

~Tip kaldir penceresinde, dort Tip ikondan birini se¢melisiniz. :

v O} . <-§-> dikey yonde alanlar ekler
. <

. ”%” yatay yonde alanlar ekler

. -)%(- dikey yonde alanlar ¢ikarir

'A‘ Duplicate

Pozisyon [145 |2 . ”*“ yatay yonde alanlar ¢ikarir
® Once Sonra Cikarma ve eklemeyi tanimlamak i¢in miimkiin olan iki yola sahipsiniz:
l Phsel saysi [T ]2 l  diiz cizgi ile (alan dikdorgendir)

+ serbest cizim ile

Sekil 64: Alan ekle veya ¢ikar

7.13.1. Dikdorgen alanlar eklemek veya ¢ikarmak

Dikdorgen bir alan ekleme ve ¢ikarmayi iki sekilde yapabilirsiniz:

* parametreler girerek
1. alan eklemek veya cikarmak istediginiz yerdeki piksel pozisyonunu ayarlamak
2. alanin, piksel pozisyonundan dnce mi sonra m1 eklenecegine karar vermek
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3. cikarmak veya eklemek istediginiz piksel sayisi
4. Tamam' a tiklamak

« fare ile ¢izerek — fare imlecini ekleme veya ¢ikarma yapmak istediginiz yere gotiiriin ve sol fare
tusuna tiklayip fareyi siirlikleyin. Mavi dikdortgen eklenecek veya cikarilacak alani gosterir (Sekil
65). Pozisyon alanindaki say1 tiklanan pozisyonu gosterir. Piksel sayisi alanindaki rakam fareyi
siiriikledikce degisir ve ekleyeceginiz veya ¢ikaracaginiz piksellerin sayisini gosterir. Fare butonunu
biraktiktan sonra, segilen 6n zemin renginde ¢izilmis olacaktir (Sekil 66).

0

%

&%

N %o i&
agi‘\&%\@{& 49&

e.}v

f

Sekil 65: Fare ile alan eklemek Sekil 66:Fare butonunu biraktiktan sonra
7.13.2. Diuzensiz alanlar eklemek veya
cikarmak

Bazen orjinal goriintiiyli degistirmeden dikdorgen bir alan eklemek miimkiin degildir. Bu durumda
serbest cizgi cizebilirsiniz. ArahPaint, cizilen ¢izgiden once veya sonra gererekli piksel sayisini
ekleyecek veya (;1karacakt1r

# N PiReclier Koy Veya Radm s "",.'.‘# T ealen Koy ey A Rany
m ~Tip - “ ~Tip

@4 O @ CF
% op S% O O @ “ﬂ P B O O+
h; = = ’A‘ [ | Duplicate h; ) = n [] Duplicate
e - = <
nce onra @ Once () Sonra
@ (\ F'\ksel sayisi ] @ @ o I Piksel sayisi I
P o “4“-5 ----- h Tamam Kapat . _ ~

Jekil 67: Diizensiz bir alan eklemek Sekil 68: Yeni eklenen alan kirmizi renktedir

Tip (ekleme veya cikarma, ydn) seciminden sonra,

Pikselleri koy veya kaldir penceresinde bulunan serbest ¢izgi ikonunu XA isaretleyin. Yerlestirmek
istediginiz Piksel sayisini girin. Alan eklemek istediginiz yere cizgi cizin (Sekil 67). Goriintii
kenarinda bulunan bir ¢izgi ile baslamak istemiyorsaniz, program en yakin kenara otomatik olarak bir

cizgi cekecektir. Pikselleri koy veya kaldir penceresinde Tamam' a tiklayin. islemi Tamam' a
tiklayarak tekrarlayabilirsiniz.

39



$Z% ArahPaint4 Kullanim kilavuzu © 1993-2007 Arahne, d.o.o.

7.14. Dogrultma araci

Dogrultma araci kullanamak, perspektif sebebi ile bicimi bozulan bir katman geometrisini diizeltmeye
imkan verir.

Diizeltmek istediginiz nesnenin ¢evresinde bir
dikdorgen se¢imi () yapin.

Dogrultma araci ikonuna ) tiklayin.

Secim kdoselerini, bozuk goriintiiniin kdselerine
tasiyin.

Dogrultma penceresinde Tamam' a tiklayin. Se¢im,
normal dikddrgen bir katman olur.

PRt

Sekil 71: Dogrultulmus secim

7.15. Rapor basglangicini kaydirmak
Bazen, resim rapora konulduktan sonra, raporun baslangi¢ noktasi asagi/yukari veya saga/sola

kaydirilmak istenebilir. Bu fonksiyona ara¢ kutusundaki ilgili ikonlarlarla ( ) ulasilabilir.
Birinci arac baslangi¢ noktasini yatay yonde, ikinci ara¢ dikey yonde kaydirir.
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Islem soyledir:
1. Tkonlardan birini secin.

2. Fare imlecini segilen yonde yeni baslangi¢ noktasina getirin. Kesim noktasi1 fare imlecinin

ortasidir, kenar1 degildir!
3. Sol fare tusuna basin.

8. Firgalar

Firca secenegi isaretli olan ¢izim araci sizin bir desenle ¢izim yapmaniza imkan verir. Istediginiz
zaman firca yiikleyebilir veya yeni fircalar olusturabilirsiniz ve 6zel bir firca olusturmak i¢in bir

gorilintiiniin parcasini kullanabilirsiniz.

8.1. Firgalar paleti

Fircalar paleti, bir program oturumu esnasinda, tiim yiiklenen veya
olusturulan paletleri gosterir. Resim motiflerini bir goriintiiden digerine,
onlar1 isimlendirmeden ve bir dosyaya kaydetmeden, kopyalamak isterseniz
fircalar paletini gecici bir depo gibi kullanabilirsiniz.

Programa bir fir¢a getirmek icin asagidakilerden birini yapin: ra

sekmesine tiklayarak Fircalar paletini se¢in. Herhangi bir goriintii firca olur.

Fircalar paleti ara¢ gubugundan Ara penceresini agmak icin bu = ikona
tiklatyin ve cift tiklayarak bir firca yiikleyin.

Fircay degistirmeniz gerekirse, onu ¢alisma alanina gonderin:

* Araclar > Firca->Katman

+ kisayol tusu <

4

ikonuna tiklayarak

Firga bir katman olacaktir. Diizenlemeyi bitirince, Firgalar paletine geri
gondermek icin asagidakilerden birini yapin:

« Araclar > Katman->Firca

 kisayol tusu >

1

ikonuna tiklayarak
ve fircaniz hazir.

Paletinizden bir firga silmek icin, fircay1 sol fare tusuyla secin ve ¢6p i
ikonuna tiklayin ve klavyede Delete tusuna basin.

8.2. Fircaile gizim iglemleri

@ b0 &

~Firga:

16x16 4 Renkler

118x118 5 Renkl

—Dengeleme

xjo 2o

[ ] Absolute

RN

Aktif katman: | 1 ﬁ.

Sekil 72: Fircalar paleti

Cizim islemlerinin davramisini degistirmek i¢in secili fircayr kullanabilirsiniz. Onlar: birlestirerek giiclii
efektler elde edebilirsiniz. Ayrica firga iizerinde transparan renkler ve ¢izim alaninda korumali renkler

de kullanabilirsiniz.

8.2.1. Serbest gizim

Firca ile serbest ¢izim, ¢izim alanini 6n zemin rengi

yerine firca ile dolduracaktir. Sekil 73, Sekil 72' deki
Fircalar paletinden bir firca ile ¢izgi genisligi 5
olarak cizilen bir cizgiyi gosterir.

Sekil 73: Firca ile serbest ¢izim
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Sekil 74: Damga modunda ¢izi

Firca kullanarak tekrarlayan motifleri kolayca cizebilirsiniz.

fircay1 cizecektir. Ayrica program fircay: fare
ile birlikte hareket ettirir. Onun i¢in fareye

tiklamadan 6nce tam olarak nereye

Goriintiiye tiklarsaniz, program o pozisyonda
cizilebilecegini bileceksiniz.

%QQQ%’ ArahPaint4 Kullanim kilavuzu
8.2.2. Damga modu

Serbest ¢izim Damga secenegine sahiptir.
8.2.3. Dolu bigimler gizmek

Sekil 75: Firca ile ¢izilen dikddrgen ve elips

8.2.4. Sprey

T ----H

H_H_J

T
v

Sprey firca ile de kullanilabilir.

Sekil 76: Spreyle kullanilan fir¢a
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9. Metin yerlestirmek

Etiketler icin goriintii cizeceginiz zaman veya miisterinin logosunu yerlestirmek istediginiz zaman bu

fonksiyon gereklidir. Metin yerlestirmek icin, metin ikonuna |l| tiklayin (kisayol tusu T). Yazi
karakteri se¢im penceresini elde edeceksiniz.

" Yazi karakteri secici 2

Yazi karakteri Stil Boyut
Serif ||Bold Italic |[36 B
wdlls 2Bl Normal T B
Sappy Mugs ttalic 1°
Saved By Zero Bold 20
Schumacher C Bold ltalic 22
Screengem 24
2
Sexsmith 28
Shifty Chica
48 %
AN 72
~ Efektler —Arka zamin Metin
[ Gikarmalk ) Seffaf [Latin |v]
(%] Alt1 gizili ) Renk
~Girig yazisi{Boyut:316 x 58)
[ ]
ArahPaint 4.0
[ Yerlestir l [ Kapat ]

Sekil 77: Metin yerlestirmek

Prosediir dort adimdan ibarettir:
1. Yerlestirilecek metni girin
2. Yaz karakteri kismindan yazi karakterini se¢in
3. stil kismindan yazi stilini segin
4. Boyut kismindan yazi boyutunu secin
Metnin piksel boyutu girilen metnin {istiinde gosterilir.

Tamam' a tiklarsaniz, program istenen metni ekranda bir katman olarak gosterecektir. Metin 6n zemin
renginde yazilacaktir. Metnin arka zemini, arka zemin renginde olacaktir. Arka zemin rengini isterseniz
Transparan olarak ayarlayabilirsiniz.

Farkl1 yaz1 karakterlerinin, stillerinin ve boyutlarinin sayis1 Linux kurulumunuza baglidir.

10. Raporda gizim

Genelde resim bir veya daha fazla, siitun ve siralarda yer alan, yap1 bloklarindan (katmanlarindan)
ibarettir. Onlarin bazilar1 yatay veya dikey olarak yansitilabilir. Elbette ki kullanici bir katman cizebilir
ve daha sonra Konu 7.8 de anlatildig1 gibi bu katman yapistir fonksiyonu ile birkag kez yerlestirilebilir.
Bununla birlikte, katmanlar diizenli yerlestirilirse desen raporunu bir kez diizenlemek daha kolay olur.
Daha sonra bir katmani ¢izerseniz/diizenlerseniz, program diger katmanlar icin de islemleri tekrar
edecektir. Bu metodun avantaji sudur: yap1 bloklarini interaktif olarak degistirebilir ve herbir ¢izim
isleminin tiim tekrarli goriintiiyii nasil etkiledigini hemen gorebilirsiniz.

Adimlarin uygun sirast asagidadir:
1. Tekrar parametrelerini ayarlamak: yap1 blok boyutu, tekrar tipi ve herbir elemanin yansitma
bilgisi.
2. Resmi cizmek/diizenlemek.
3. Bircok tekrardan olusan goriintiiyii tek bir goriintiiye doniistiirmek.
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10.1. Tekrar parametrelerini ayarlamak

[k 6nce Goériiniim meniisiinden Tekrarli ¢izim (Ctr1+D) komutunu segin. Asagidaki pencere
goziikecektir.

Bu pencerenin icerikleri bazi farklarla birlikte M

¢oklu yapistirma penceresine benzer.

~Onizleme
Ust kisimda tekrar raporunun grafik ==y
konfigiirasyonu vardir; herbir tekrar bir ok ==

olarak gosterilir. Raporun yansitilmasina karar
veren dort farkli pozisyon farzedilebilir:

IZl tekrarda herhangi bir degisiklik yok
~Rapor modu
gl yatay yansitilan tekrar . @ % H:H Mutlak |~

Ifl dikey yansitilan tekrar

4|»

~Yatay

Iil yatay ve dikey yansitilan tekrar Genisli: 2400

Yapigtirma (sayisi): (2 =

Dikey
Yukseklik: 1440
Yapistirma (sayisi): |2

Degistirmek istediginiz tekrarin iizerine fare ile
gelin ve yansitma tipini se¢mek icin farenin sol
tusu ile tiklayin. Her tiklamada ok bir sonraki

Yeni Resim Moktali gizgi

yansitma tipine gegecektir. Sadece 4 yansitma Tamam || Kapat
tipi oldugu igin istediginizi en fazla 3 tiklamada
elde edeceksiniz. Sag fare tusuna tiklarsaniz ok Sekil 78: Tekrar penceresinde cizim

gecerli diizene getirilecektir.

Tekrar modu tekrar yerlesiminin {i¢ farkl: tipini belirler: blok ( @ ), tugla ( % ) ve siitun ( H:H ).
Dengeleme sadece tugla veya siitun modu segili iken aktiftir. Piksel olarak dengelemeyi girdiginizde ya
mutlak yada sabit (tekrarin genislik/yiikseklik kirilmasi — tekrar1 yarim kaydirmak gibi) olabilir.
Yapistirma (sayisi): Bir siradaki/siitiindaki tekrar sayz.

Uzaklik: Bir sirada/siitunda bulunan pespese iki tekrar arasindaki uzaklik.

Yatay ve Dikey' in altindaki say1 resmin toplam boyutunu gosterir. Saymnin yanindaki iki {inlem isareti
(!1) yanlis dengeleme sebebi ile resim boyutunun uyumsuz oldugunu belirtir.

Noktali cizgiler ciz: secildigi zaman, tekrarlar arasina noktali cizgiler ¢izilmis olacaktir (sadece Tekrar
modunda). Bu yolla tekrarlarin birlesim yerlerindeki hatalari belirlemek daha kolay olacaktir.

Yeni resim: Pencerede ayarlanan parametrelere gore, program tekrarlardan olusan yeni bir resim
olusturacaktir. Bu, eklemeli bir goriintii olusturma isleminde genellikle en son adimdir.

10.2. Resmi gizmek/diizenlemek

[k 6nce Gériiniim meniisiinden Rapor (R) komutu ile goriiniim tipini degistirin. Cizim islemlerini
gerceklestirin. Herbir islem goriintliyii olusturan herbir raporda tekrar edilir. Rapor sinirlar {izerine
cgizebilirsiniz. Baz1 kontiir islemleri, bordiirler aras1 diizgiin uygulamalar i¢in, Rapor gériiniimii' nii
gerektirir.

10.3. Birgok tekrardan olusan goriintiiyu tek bir goriintliye donustirmek

Herbir tekrar birbiri ile miikemmel uyumlu bir sekilde ¢izildikten sonra Gériiniim meniisiinden Tekrarli
cizim komutunu secin ve Yeni resim secenegini isaretleyin. Onayladiktan sonra yeni resim, mevcut
ayarlara gore, tiim tekrarlardan meydana gelmis olacaktir. Bu noktadan sonra tiim resim biiyiik bir rapor
olarak muamele gorecektir ve ¢izim islemleri artik tekrarlanmayacaktir.

11. Bir resim bastirmak

Resmi bastir penceresini agmak icin Dosya meniisiinden Resmi bastir komutunu secin. Goriintii raporu
penceredeki ¢ikt1 alaninin / ¢izim alaninin altindan baslar. Pencerenin {istii o anda secili yaziciyz,
yazdirma modunu ve yogunlugunu (nasil degistirece§iniz i¢in, bkz. konu 11.1 ) gosterir. Bilgisayara bagh
birka¢ yazicimiz varsa, sag iistteki meniiyii kullanarak yazici sirasini degistirebilirsiniz (Sekil 79' da menii
mavi renklidir).
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Sol bordiir, Ust bordiir, Yadirma genisligi ve Yazdirma
yiiksekligi parametrelerinin 6zel olarak agiklanmasina gerek
yoktur. Degerleri milimetre cinsindendir. ArahWeave' de Ayarlar
ingiliz 6lciim sisteminde ise boyutlar ing olarak gosterilir.
Genislikteki rapor sayisi ve Yiikseklikteki raporu sayisi,
yazdirma alanina, genislik ve yiikseklik olarak, kag tane raporun
girebilecegini belirtir. ArahPaint bu degerleri yazdirma boyutu ve
rapor boyutuna bagli olarak hesaplar.

Sayfaya sigdir secenegi isaretlenirse biiyiitme faktorii bir raporu
tiim yazdirma alanina sigdiracak bir degere gelir.

Bir tekrar secenegi isaretlenirse, goriintiiniin sadece raporu
yazdirilir.

Baslik, basligin (dosya adinin) goriintiiniin iistiinde yazdirilmasina
imkan verir.

Yatay, dikey sayfa ayarlarimi yatay sayfa ayarlarina gevirir.

Onizleme kullanarak yazdirma ayarlarinin dogrulugu kolayca
goriilebilir.

11.1. Yazdirma ayarlarini degistirmek

© 1993-2007 Arahne, d.o.o.

®

" Resmi bastir <

~Yazici bilgisi
Yazici: StylusPhoto950 (gimp-print)
Yazdirma modu: Gergek renk

Yatay yogunluk: 1440

Dikey yogdunluk: 720

| Ayarlar ] [stylusphoto%[} |v]

~Yazdirma boyutu
Sol borddr(mm):

Ust bordir(mm):
Yazma genigligi(mm):
Yazma yusekligiimm):

Biiyiit(%)- 100 B
Geniglikteki rapor sayisi:  1.991
Yiikseklikteki rapor sayisi: 3.905

] Sayfaya sigdir [_] Bir tekrar
[ Baglik [] Yatay
[ Kullanilan renkler
[ Tamam l [ Onizleme... l [ iptal

Sekil 79: Resmi bastir penceresi

Yaziciyr ve onin ayarlarini degistirmek icin, Ayarlar butonuna basin. Sekil 80' deki pencere cikacaktir.

Asagidaki parametreleri degistirebilirsiniz:

yazicl tipi

e yazdirma modu

o cikt1 kalitesi

o dosyaya yazdirmak

StylusPhoto 1270 (gimp-print) [«

StylusPhoto890 (gimp-print) Siyah-beyaz 720 360
StylusPhoto 1290 (gimp-print) 360

StylusPhoto830 (gimp-print)

StylusPhoto935 (gimp-print)

StylusPhoto2 100 (gimp-print) @

ShrlnePhnta? 200 (nimn-nrinty

Yazici Yazdirma modu Yatay yogunluk

Dikey yogunluk

|StylusPhoto950 (gimp-print) || Gergek renk |[1440 |[720

)

| | Dosyaya yazdir [ftmp |v] [fond.png

)

Sekil 80: Yazici ayarlar: penceresi

Herbirinin degeri ilgili listelerin altinda gosterilir.

Ik 6nce listeden ismine tiklayarak bir yazici secin. Segili yaziciya bagli olarak yazdirma modunu segin.

En fazla ii¢ farkli yazdirma modu vardir:
e gercek renk
e renk kararsizlig1
e siyah-beyaz

Renkli resimler siyah-beyaz modda yazdirilamaz. Béyle bir durumda ArahPaint bir hata mesaji
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gosterecekir. Ciktinin kalitesi nokta (dpi — bir incteki nokta sayis1) sikligi ile belirlenir. Yogunluk artik¢a
¢ikt1 kaliteside artar. Yiiksek degerler yazdirma hizini diisiirdir.

Ag veya bilgisayarda yazici yoksa yazdirma bir dosyaya yonlendirilebilir. Boyle bir durumda Dosyaya
yazdir segenegi isaretlenir ve listenin altinda yer alan kutuya ¢iktinin dosya ismi girilir.

Gegerli yazici ve yazdirma modu degisikligini siirekli olmasini istiyorsaniz, bunu ArahWeave' den
yapmaniz gerekir ¢iinkli ArahPaint gegerli ayarlar1 kaydedemez.

12. Tesekirler

Program, Matjaz Gutenberger tarafindan yazildi

Kullanim kilavuzu, Simon Weilguny tarafindan yazilan ArahPaint2.8 temel alinarak, Anton Gregor¢ic¢
tarafindan yazildi

Resimler:

Tessilbiella: Sekil 2, 5, 6

Arazzo: Sekil 5, 6

Lanificio di Sordevolo: Sekil 11, 12, 13, 54, 55

Fotograf - DuSan Peterc tarafindan, Kourion-Kibris : Sekil 69, 70, 71

F. Scanzio, U. Pedrazzo: Intrecci e Strutture dei Tessuti, Biella,1988: Sekil 26
Tiirk¢e kullanim kilavuzu : Sabri Sever
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