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OZET

Yiiksek Lisans Tezi

DIJITAL ORTAMDA EV TEKSTILi TASARIM SURECI VE ORNEK
CALISMALAR

Cemal SELIMGIL
Izmir Katip Celebi Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii

Temel Sanat Egitimi Ana Sanat Dal

Ev tekstili son yillarda gerek i¢ gerekse dis piyasada markalarin artmasiyla
biiyiik bir gelisim ve atilim gdstermistir. Dolayisiyla, buna paralel olarak desen ve

tasarim ihtiyaci da siirekli artmaktadir.

Ev tekstili tasarimi, tekstil sektorii i¢erisinde kendine has Ol¢ii ve yerlesim
kriterlerine sahiptir. Tezin birinci boliimiinde baski1 tekniklerine bagli olarak Raport ve
Raportlama teknikleri anlatilmigtir. Dijital ortamda desen calisiliyor olsa da bu
tekniklerin bilinmesi zorundur. Raportlama teknikleri desen tasariminin temelini

olusturmaktadir.

Ikinci boliimde ise gerekli sanat ve tasarim temel kriterleri kisaca
anlatilmistir. Tasarimcilar bu kriterlere uydugu siirece daha giiclii, dengeli ve albenisi

yiiksek desenler yapabilmektedir.

Desen tasarimina baglarken, en énemli kisimlardan biri konu se¢imi, moda
trendler, renk paleti olusturma ve mood board (ilham panosu) hazirlamak seklinde bir

siralama yapmak yararli olacaktir.

Uciincii béliimde, dijital ortamda hazirlanacak tasarimlar igin kullanilacak
olan yazilimlar hakkinda bilgi verilerek, yazilimlarin avantajlar1 ve dezavantajlar
incelenmistir. Tezin son asamada, bir tasarimin bastan sona, yeni bir dosya
olusturmakla baslayip, miisteriye sunum gorseli hazirlamaya kadar adim adim 6rnek

bir desende anlatilmistir. Bu boliimde tasarimcilar i¢in biraz da olsa baglangi¢ noktasi



olusturmak amaglanmistir. Bunun disinda birka¢ 6rnek c¢alisma da desenin teknik
ozellikleri, Olciileri, kullanilan ydntem ve yazilimlar, desen sunumu {izerinde

anlatilmistir.

Bu tez ¢alismasi, tasarim 6grencilerinin ve tasarimcilarin piyasa normlarinda
ve piyasa beklentileri dogrultusunda, tasarimlarini olusturabilmeleri i¢in az da olsa 151k

tutabilmesi amaciyla hazirlanmistir.

Anahtar kelime: Ev tekstili, tasarim, dijital, yazilim



ABSTRACT

Master's Thesis
Home Textile Design Process and Case Studies in Digital Platform
Cemal SELIMGIL
Izmir Katip Celebi University
Graduate School of Social Sciences
Department of Basic Art Education

In recent years, home textile has shown a great development and breakthrough with
the increase of brands in both domestic and foreign markets. Therefore, in parallel with this,

the need for pattern and design increased.

Home textile design has it’s own size and placement criteria within the textile sector.
In the first part, Rapport and rapporting techniques are explained depending on printing
techniques.

Even if we work in the digital environment, we have to know these techniques of the

pattern design forms the basis.

In the second part, the necessary art and design basic criteria are briefly explained.
As long as young designers comply with these criteria, it is aimed to create stronger, balanced

and attractive designs.

When starting pattern design, one of the most important parts is choosing a subject,

fashion, trends, creating a colour palette and preparing a mood board.

In the next section, information is given about the software to be used for the designs

we will prepare in the digital environment, and the advantages of the software are examined.

At the last stage, a design is explained in a step by step pattern, from beginning to
end, starting with creating a new file and preparing a presentation image for the customer.
Here, we aimed to create a starting point for young designers. Apart from this, a few more case
studies are explained on the technical features of the pattern, it is dimensions, the methods and

software used, and the presentation of the pattern.

This study has been prepared to shed some light on design students to create their

designs in line with market expectations.

Keyword: Home textile, design, digital, software
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ONSOZ

Biiytik bir hizla gelisen teknoloji, her sektorii etkiledigi gibi, tekstil sektoriinti
de derinden etkilemistir. Giiniimiiz diinyasinda her sey biiyiik bir hizla tiikketilmektedir.
Dolayistyla, tekstil tasarimcilarinin bu hiza ayak uydurabilmeleri ancak geleneksel

yontemlerin disinda dijital yontemlerin kullanimi ile miimkiindiir.

Bu ¢aligmada geleneksel tasarim 6gelerinin olusturdugu temel {izerine, dijital
teknoloji  ve elemanlar1 kullanilarak, olusturulacak tasarimlarin asamalari

incelenmistir.

Bu aragtirma esnasinda bana yol gosteren ve rehberlik eden, yardimlarini
benden esirgemeyen danigsmanim degerli hocam sayin Prof. Fikri SALMAN’a

tesekkiirlerimi sunarim.

Cemal SELIMGIL
[zmir-2024



GIRiS

Bu arastirma, giizel sanatlar ve tekstil tasarim boliimlerinde 6grenim goren

ogrenciler i¢in baslangi¢ seviyesinde, referans olusturmak amaciyla yapilmustir.

Tasarim 6grencilerinin dijital ortamda, Procreate ve Photoshop gibi grafik tabanl
yazilimlar1 kullanma konusunda, az da olsa temel olusturmasi amac1 tagimaktadir. Bu

konuda neredeyse higbir arastirma olmamasi bu tezin yazilmasina sebep olmustur.

Bu amag dogrultusunda aragtirmada, Procreate ve Photoshop adindaki ¢ok genis
kullanim alanina sahip iki yazilimin, temelde tekstil tasariminda nasil kullanildigina
iliskin 6rneklerle incelenmistir. Oncelikle bu konuda yeterince arastirma olmadigindan
dolay1, tasarim 6grencilerinin, deneme yanilma yontemi ile bu yazilimlar kullanip bir
takim tasarimlar meydana getirdikleri gdzlemlenebiliyor. Bu tasarimlar ¢ogunlukla
yeterli goriilmiiyorlar. Bu arastirma, ayni zamanda, bazi tekstil teknik bilgileri ve
sanatin temel kavramlarini da kisaca igermektedir. Tasarim uygulama asamasinda ise,
bir iki farkl ¢alisma tiirii ile yazilimlarin tekstil amaglh kullanimlarina dair referans

olusturmaktadir.

Ornekler iizerinden incelenen tasarimlarin ev tekstili gibi tek bir konu ile sinirly
olmasinin sebebi, tekstilin diger branglarina yer verilmesi ¢ok kapsamli olacagindan,
miimkiin degildir.

Bu arastirma esnasinda karsilasilan en biiyiik sorun, literatiirde bu konu hakkinda,
yani bilgisayar destekli desen tasarimi yapimi iizerine yeterince arastirma

bulunmamasidir.

Yeterli kaynak olmamasindan dolayi, arastirmanin biiyiilk cogunlugu
arastirmacinin otuz yillik kisisel tecriibeleri ve taninmis yerli ve yabanci desen

stiidyolarimin edindikleri deneyimlere dayanmaktadir.

Bunun disinda arastirmacinin yurt disinda aldigi 6zel egitimlerin ve kurslarin da

bu arastirmaya onemli katkis1 olmustur.



Ayrica, Procreate ve Photoshop kullanimu ile ilgili kaynaklar titizlikle taranmis

ve geng tasarim dgrencilerine baslangi¢ seviyesinde bir ¢alisma sunulmustur.



BIRINCi BOLUM
TEKSTIL TASARIMDA KULLANILAN RAPORTLAMA
TEKNIKLERI VE BASKI SISTEMLERI

Diinyada dijital devrimin baslangici olarak 90’11 yillar kabul edilir. Bu
donemde, P.C.(PersonalComputer ) yani kisisel bilgisayarlarin evlere girmesiyle
dijital cag baslamistir. 90’11 yillarin sonlarina kadar bir¢ok ev ve igyeri bilgisayarlarla
tamigmistir. Yine bu donemde C.A.D.(ComputerAided Design) Bilgisayar Destekli
Tasarim sistemlerinin geleneksel tasarim ydntemlerinin yerini almasiyla birlikte,
tekstil tasarimmin gelecegi de tamamen degismistir.}(Tekstil Tarihine Genel Bir
Bakis.2017.s.55) Photoshop tiiri yazilimlarin  piyasaya ¢ikmasi, internetin
kesfedilmesi ve biiyiik bir hizla gelisip tasarim hayatina derinlemesine niifuz etmesi,
cep telefonlarinin, mini bilgisayarlara doniismesi ve tabletlerin hayatimiza girmesiyle,

geleneksel tasarim yontemleri terkedilmeye yiiz tutmustur.

1990’larin sonlarinda ve 2000’lerin baslarinda dogan gengler, kendilerini
dijital ¢agin i¢inde bulduklarindan dolayi, konvansiyonel yontem ve sistemlerine
uzaktirlar. Tekstil piyasasi, gelisime acik olmakla birlikte, yatirim ve maliyet baskilari
yiizinden degisime kars1, hizli reaksiyon gosteremez.Bir siire daha piyasada rotasyon
baski makineleri yerlerini almaya devam edeceklerdir. Bu ylizden geng tasarimcilara,
Raport ve raportlama tekniklerini, baski yontem ve sistemlerini, temel tasarim

kriterlerini, konu ve renk se¢imi gibi temel kavramlar aktarilmalidir.

Bunun yam sira, piyasadaki bazi miisterilerin hala, klasik ydntemlerle
boyanmis (suluboya, pastel, guas, kuru boya, marker) tasarimlar1 6ncelikle tercih
etmeleri, geng tasarimcilarin dijital egitimden 6nce, klasik egitim almalarinin ne kadar

onemli oldugunu gdstermektedir.

Son birkag yilda, I-padpro ve tiirevi tabletler ile Procreate gibi yazilimlarla,

kagit tizerine manuel yapilan tasarimlara ¢ok yakin tasarimlar yapilmaya baglanmasina

ISemra Giir USTUNER; Tekstil Tarihine Genel Bir Bakis.2017.5.55



ragmen, yine de dijital egitim ile birlikte klasik tasarim egitimi almalar1 salik verilir.
Aksi takdirde glinimiizde piyasada birbirine c¢ok benzeyen yiizlerce desenle
karsilasilir. Oncelikle tasarimceilar i¢in gerekli olan teknik bilgilerle baslamakta yarar

vardir.

Tekstil tasarim calismalarinda hazirlanan desenlerin basilabilmeleri igin
kumas yiizeyinde belli kurallar ¢ercevesinde tekrarlar yapmasi gerekmektedir.
Kavramsal olarak hangi tematik konu ¢aligilacaksa desenler bu dogrultuda tasarlanir
ve Uretim yapilacak fabrikanin baski sistemleri de goéz Oniinde bulundurularak
raporlama yoOntemi belirlenmeli ve tercih edilmelidir. Raportlama teknikleri, tam

rapor, yarim rapor ve iislup rapor olmak iizere ii¢ temel baslik altinda incelenmistir.

Birinci boliimiin bir diger temel basligi ise sektdrde en ¢ok kullanilan bask1

makinalar1 ve baski sistemleridir.

1.1. RAPORT VE RAPORTLAMA TEKNIiKLERIi

Raport: Bir desenin baskisi esnasinda eni ve boyunda sorunsuz bir sekilde
tekrar edebilen en kiiciik birime Raport denir.?(Deseni Raportlamal.2011.5.3)Bu tez
calismasinda, diinyada en yaygm kullanilan Rotasyon baski Raportlamasi
incelenmistir. Bunun ¢ok kullanilmasinin haricinde Filmdruck ya da diger adiyla pano
bask1 teknigi de vardir. Filmdruck baski daha ¢ok pano seklinde tek raporttan olusan
desenler i¢in kullanilir. Burada desen tekrar etmez. Genellikle, desen Olciileri yani

raport 240x220 cm Olgiilerindedir. (Sekil.1).

ML.E.B. Yayinlar1 “Deseni Raportlamal”, 2011, s.3



Sekil. 1: Film druck baski ornegi

Rotasyon baski genellikle daha kiiclik motiflerin yiizeyde yayilmasiyla elde
edilen raportlardan olusur. Cogunlukla, Raport baski yoniinde 64 cm ile sinirhidir, bu
Ol¢ii silindirin ¢evre Olgiistidiir. Bunun yani sira, 82cm, 91cm, 102 cm raportlar da
mevcuttur. Tasarimci, tasarlayacagi desenin karakterine gore bir raportlama teknigine
karar verir. Raport Olgiisii olarak verdigimiz yukardaki Olgililer veya ast katlari
kullanilir. En ¢ok kullanilan Raport teknikleri Tam raport, Yarim Raport ve Uslup
Raport’tur. Bunlarin haricinde raportlama teknikleri varsa da pek kullnilmamaktadir.

1.1.1. Tam Raport: Baski yoniinde ve eninde 90 derece dik agiyla tekrar

eden motiflerle olusan en basit raportlama sistemidir (Sekil.2).?

3https://patternanddesign.com/7-most-common-surface-pattern-repeats/



https://patternanddesign.com/7-most-common-surface-pattern-repeats/

Sekil.2: Tam raport 6rnegi

https://patternanddesign.com/7-most-common-surface-pattern-repeats/

Tam Raport, biiylik motifli desenlerde monoton bir hava sergileyeceginden
pek tercih edilmez. Bu Raport sekli gogunlukla yogun ve kiigiik motifli desenler igin

kullanilir.

Raportlama esnasinda dikkat edilmesi gereken en Onemli husus, raport

sinirinda yarim kalmis olan motif, tam karsisinda devam etmek zorundadir.

1.1.2. Yarim Raport: Cok yaygin kullanilan ve tercih edilen bir raportlama
tiiriidiir. Bir birim raport, bir yana tekrar ettiginde kendi dl¢iisiiniin yaris1 kadar baski

yoniinde kaydirilarak yerlestirilir (Sekil.3).*

“https://patternanddesign.com/7-most-common-surface-pattern-repeats/



https://patternanddesign.com/7-most-common-surface-pattern-repeats/
https://patternanddesign.com/7-most-common-surface-pattern-repeats/

Sekil.3: Yarim Raport 6rnegi

Bu raport bi¢iminin ¢ok kullanilmasiin sebebi, motif tekrarlarinda goz
sasirtilarak desen monotonlugundan uzaklastiriliyor olmasidir. Ozellikle yogun

desenlerde, tasarim oldukc¢a zengin bir goriiniime sahip olabilmektedir.

1.1.3. Uslup Raport: Mantik olarak Yarim raport ile aynidir. Ancak, Yarim
raportta 1/2 kaydirma yapilirken, Uslup Raportta 1/3 ya da 1/4 kaydirma
yapilabilmektedir. Bu raport bi¢ciminde desenler {lizerinde motifler diyagonal bir
goriintii arz eder. Bu pek de istedigimiz bir sonu¢ degildir. Sekil.4
(https://patternanddesign.com/7-most-common-surface-pattern-repeats/)



https://patternanddesign.com/7-most-common-surface-pattern-repeats/

Sekil.4: Uslup Raport 6rnegi

1.2. TEKSTIL BASKI YONTEM VE SISTEMLERI

Bu bélimde kisaca baski yOntemleri ve sistemlerini incelenmistir. Hali
hazirda Tekstil sektoriinde bircok baski yontemi olmasina ragmen burada sadece, en
cok kullanilan ve piyasada gegerli olan 3 sisteme kisaca deginilmistir. Bu ii¢ baski

sistemi sunlardir:

a. Filmdruck veya diger adiyla Pano baski

b. Rotasyon sablon bask1

c. Dijital baski

1.2.1. Filmdruck Baski: Biiyiik dikdortgen sablonlarin hareketli bir blankete
yapistirilmis bez iizerine inip kalkmasi ile gergeklesen bir baski tiirtidiir. Her renk i¢in
ayr1 bir sablon kullanilir. Hareketli blanket iizerinde sabitlenen sablonlar blankete
yapistirilmis bez {izerine iner, rakleler vasitasiyla boya kumasa gegcirilir. Daha sonra
sablonlar, yukar1 dogru kalkar ve serbest kalan blanket bir raport boyu kadar ileri dogru
kayar.>(Film Druck Baski. 2011. S. 3) Filmdruck bask1 makinalarinda (Sekil.5) sablon

sayist 10 adeti gegmez. Bu ylizden biiyiik pano seklindeki, nevresim desenlerinde renk

> M.E.B. yayinlar1 Film Druck Bask1. 2011. s. 3



sayist 10’u ge¢memelidir. Bu baski tiiriinde sablonlar serigrafi sablonlar ile ayni
mantikta hazirlandig i¢in kullanilacak gazebezinin araliklar ayarlanarak kabartma,

Glitter, metalik gibi farkli baski teknikleri rahatlikla uygulanabilir.

Sekil 5: Film Druck baski makinasi

1.2.2. Rotasyon Baski: Sablonlari, silindirik, delikli ve nikelden yapilmis bir
baski tiiriidiir. Desenin basacagi yerler bosta kalir, diger yerler lak ile kapatilir. Bu
sekilde desenli kisimlar boyayi gegirerek, kumasa aktarilmasi saglanir. Rotasyon
baskida, sablonlar ve blanket durmaksizin siirekli hareket ederler. Sablonlar kendi
eksenleri etrafinda dairesel hareket yaparlarken, blanket ileri dogru hareket yaparak

baski saglanmis olur (Sekil.6).



Sablon

Bask Rotasyon Sablonu

Yonu
(Bir raport)

Sablon (raport) eni

Sekil.6: Rotasyon sablonu

Giliniimlizde rotasyon baskida standart 4 raport Olglisii kullanilmaktadir.
Burada raport 6lgiisiinden kasit, silindirdeki dairenin ¢evre Olciistidiir; 64cm, 82cm,
91,4cm, 102cm seklide bu 6l¢ii kullanilmaktadir. Ayrica sablonlar en olarak 160 cm

den baglayarak 320 cm’ye kadar sinirlandirilmaktadir.

Rotasyon sablonlarin, iizerindeki delik sayilarinin siniflandirilmasi ise Mesh
diye tabir edilir. Mesh, 1 ingteki delik sayisini ifade eder. 125 mesh dedigimizde 1
ingte 125 adet delik oldugunu ifade eder. En ¢ok kullanilan mesh o6lgiileri, 80, 125,
135-155, 165-195°tir. Maliyetler gozetildiginde, 6zel durumlar haricinde, genellikle
80, 125 ve 155 meshler kullanilir.

Baski esnasinda dikkat edilmesi gereken en onemli husus, baski sablon
sirasidir. Once koyu renkleri basacak sablonlar daha sonra orta ve agik renkleri
basacak sablonlar olarak dizilmelidir. Biitiin bunlara ilave olarak desenimizde
mattweiss kullanilacaksa bu sablon en son basacak sablon olmalidir. Bu baski sirasina

riayet edilmezse, piyasada sakal diye tabir edilen lekelenmeler olusur.

10



Sekil.7: Rotasyon baski makinast

Fabrikalarin en ¢ok tercih ettigi baski rotasyon baski tiiriidiir (Sekil.7).
Rotasyon baski, Filmdruck baskiya gore oldukca hizli olup fabrikada daha az yer
kaplamaktadir.

Diinyadaki biitiin stiidyolar ve tekstil tasarimcilari, neredeyse tamamen bu
baski sisteminin dlgiileri dogrultusunda tasarimlarinit hazirlarlar. En ¢ok kullanilan
raport Ol¢iisii ise, istisnasiz 64 cm olanidir. Ara sira 6zel istekler dogrultusunda diger

Olgiiler de kullanilmaktadir.

1.2.3. Dijital Baski: Son 10-15 yilda gelismis bir baski tiiridiir. 2880 dpi
¢ozlinlirliige varan hassasiyetle ve CMYK ofset teknigiyle ylizlerce renk zenginligine
sahip, yiiksek kalitede ¢ikt1 verebilen bir baski ¢esididir. Desenler siyah, magenta,
sar1, mavi ve beyaz miirekkep ile yiiksek kalite ve goriintiide piiskiirtiilerek basilir.
Diger baski yontemlerine gore, sablon gerektirmemesi, maliyet agisindan daha
avantajli goriinse de, baski siirati ¢ok diisiik ve agir oldugundan heniiz kupon isler
disinda pek verimli degildir. Bu bask: tiirlinde tasarimcilara ¢ok daha fazla is
diismektedir. Tasarimcilarin, bilgisayar ve baski makinas1 arasinda renk

kalibrasyonlarin1 dogru bigimde yapmak, Pantone renk bilgisi, dogru yazilimlar
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kullanmak gibi ekstra 6zelliklere sahip olmalar1 beklenir. Baski ve desen kalitesinin
yiiksek olmamasi sebebiyle genellikle 6zel ve kupon islerde tercih sebebidir. Fakat
yiiksek metrajli iiretimlerde verimli degildir. Uzerinde hala ¢alisilan bu baski tiirii

yuksek kalite ve hizlara ulastiginda piyasaya daha fazla hakim olacaktir (Sekil.8).

Sekil.8: Dijital baski makinasi
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IKINCi BOLUM
TASARIMDA KULLANILAN TASARI iLKELERIi VE OGELERI:

Plastik sanatlarda neredeyse tiim alanlarinda goriildiigii iizere tasarim
yaparken tasar1 ilkeleri ve renk kontrastlari 6nemli bir faktdr olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu ilkelerin basinda denge, biitiinliik, uyum, ritim, hareket, vurgu,
kontrast gibi unsurlar oldukca 6nemli bir yer tutmaktadir. Bir tekstil tasarimcinin bu
tabirlere asina olmasi gerekir ve her birini tasarimda en ince ayrintisina kadar

kullanmalidir.

2. TEKSTIL TASARIMI iCiN GEREKLI SANAT KRITERLERI

2.1. Denge: Bir tasarimda, motiflerin, sekillerin, bigimlerin biiytikliikleri renk
ve dokularin yiizeydeki gorsel agirligimin dagilimidir. Tasarimin kararli ve hos
hissettirmesi i¢in bu unsurlarin dengelenmesi gerekir. “Tasarimda denge nasil
uygulanir?” sorusu sorulacak olursa alanda kullanilan ¢esitli denge tiirleri olmasina

ragmen, asagida siralanan denge tiirleri ile sinirlamak da miimkiindiir.
a- simetrik denge
b- asimetrik denge
c- radyal denge
d- mozaik denge
e- uyumsuz denge

2.1.1. Simetrik Denge: Bir kompozisyonun her iki tarafinin da esit agirhiga
sahip olmasidir. Bu denge bi¢iminde bir nevi ayna goriintiisii olusturulur. En basit

denge bicimidir. (Sekil.9)



Sekil. 9: Simetrik denge

2.1.2. Asimetrik Denge: Motif ve objelerin esit agirlikta olmadigi
kompozisyonlara denir. Daha modern ve klasik olmayan tasarimlar i¢in ideal bir denge
tiriidiir. Bu denge bi¢iminde, yerlesim her iki tarafta gorsel elemanlar birbirinin ayna
goriintlisi degildir. Renk ve objeler yerlesim agisindan farklilik gosteriler. Ancak
Ogelerin diizensiz yerlesimine ragmen, diizen, bir biitiin olusturacak 6l¢iide miikemmel

goriintir. (Sekil.10)

i x

Sekil10: Asimetrik denge

2.1.3. Radyal Denge: Genellikle, merkezi tek bir nokta olan ve motiflerin

dairesel bir form olusturdugu denge bicimidir. Desen O6geleri merkezden dairenin
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disina dogru bir yol izlerler. Burada motifler ayn1 veya farkli olabilirler. Bu denge

biciminde izleyici dairenin i¢ine hapsedilir. (Sekil.11)

Sekil. 11: Radyal denge

2.1.4. Mozaik Denge: Kritalografik denge de denir. Motiflerin karmasik
goriindiigii, fakat hepsinin belirli bir diizen igerisinde algilandig: bir denge bigimidir.
Mozaik diizenini hatirlattigi i¢in bu isimle anilir (Sekil.12). Daha ¢ok soyut tasarimlar

i¢in kullanilir,

2.1.5. Uyumsuz Denge: Kisaca dengesizlik demektir. Motif ve objelerin
dengelenmedigi, alabildigine 6zgiir denge tiirlidiir. Bazi izleyiciler tarafindan rahatsiz

edici bulunabilir (Sekil.13).
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Sekil.13: Uyumsuz denge

2.2. Biitiinliik: Tasarim 6gelerinin pargalar halinde, uyum i¢inde birleserek
biitlinii olusturmasina denir. Biitiinliik, tasarimin en temel prensibidir. Bu durum, yap-
boz pargalarinin birleserek, tamamlandiginda uyumlu gorsel bir tema olusturmasi gibi

de aciklanabilir (Sekil.14).

2.3. Uyum: Tasarimda uyum, desenin Ogelerinin ahenkle bir araya
getirildiginde elde edilir. Baz1 motif ve objeler tekrar edebilirler. Motifler bir biitiine
bir biitline katki veriyorlar gibi goriinmelidirler. Bu kesinlikle monotonluk veya
karigiklik anlamina gelmemektedir. Ancak, ikisinin miikemmel bir eslesmesidir.

Renklerin motifler tizerindeki dagilim1 da uyum da ¢ok 6nemlidir. (Sekil.15).
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Sekil. 14: Biitiinliik Sekil.15: Uyum

2.4, Ritim: Tasarimda ritim, farkli veya benzer 6gelerin sira ile ve belli
araliklarla birbirini takip etmesidir® (Sekil.16). Ritim etkisi tasarimlari monotonluktan
uzak tutar, uyum ve ahengi olusturur. Benzer 6geleri dengeleyerek, izleyicide gorsel
ilgi siiresini arttirir ve aym1 zamanda da duygusal etkiyi saglar.” (Gorsel Tasarim

Ilkeleri.2011.s.3-5.5)

' ®_¢
’ ®_¢

Sekil 16: Ritim

Shttps://www.outcrowd.io/blog/value-of-rhythm-in-design
7. Duygu DuyalGérsel Tasarim Ilkeleri.2011.5.3-5.5



https://www.outcrowd.io/blog/value-of-rhythm-in-design

2.5. Hareket: Tasarimda hareket konusu iki sekilde incelenebilir. Soyut
hareket, soyut gorsel obje veya motiflerin birbirleriyle olan miinasebetleri sonucunda
meydana gelen hareket hissi ve goriintiisiidiir. Ikinci olarak da somut hareket goriiliir.

Dogada ve yasadigimiz hayattaki objelerin kendilerine has olan hareketleridir.

Hareket, tasarimi canlandirir, izleyicinin ilgisini ¢eker, dinamizmi saglayarak
monotonlugu ortadan kaldirir. Zitliklar, derin kontrastlar, yon degisiklikleri, optik
yanilsamalar tasarimda hareket olusumunun temel &geleri olarak siralanabilir

(Sekil. 17).

o X v, vt
SR LW P
AN 3

2.6. Vurgu: Bir tasarimda ana temasinin one ¢ikarilarak géze batan kismina
vurgu denir. Tasarimin en ilgi ¢ekici ve en onemli boliimii bu kisimdir belki de...
Tasarimda verilmek istenen etkinin ta kendisidir. Bir obje motif ya da rengin 6ne
¢ikmasidir. Tasarimin odak noktas1 ve ilk goriilen yeridir. Hangi nokta ve 6gelerin 6ne
¢ikmasi gerektigini kontrol eder. Tasarimin odak noktasini belirler, objeler arasindaki

onceligi meydana getirir, izleyicinin bakiglarini tasarim iizerinde tutar.

Zatliklar, vurgunun giiclinii belirlemeye yardimer olur. Farkli boyutlar ve
boyutlar aras1 iligki de vurgunun olusmasina yardim eder. Kisaca, vurgunun genel

kompozisyon {izerinde baskin olmasi gerekir (Sekil.18).
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Sekil. 18: Vurgu

2.7. Kontrast: Diger bir adiyla zithk anlamina gelir. Kontrast, gorsel
elemanlarin (objeler, motifler, sekiller) farkliliklarin1 ve ¢eliskilerini vurgulayan bir

kavramdir. Bircok kontrast tiirii vardir.8(https://pressbooks.pub) Renkler arasindaki

sicak-soguk, koyu-acik, mat-parlak dengesine renk kontrasti denir. Sekillerin
arasindaki iligkilerden meydana gelen kontrast tiiriine sekil kontrasti adi verilir. Yon
kontrasti, tasarimdaki gorsel objelerin ve motiflerin birbirilerine zit yonde
bulunmalarindan olusur. Miktar kontrasti, objelerin kompozisyon i¢inde azlik,
cokluk, siklik, seyreklik ve kiiciikliik, biiyiikliik oranlariyla olusur. Birbirinden ¢ok
farkli dokularin ayn1 kompozisyonda kullanilmasindan olugan kontrast tiirline Doku
kontrasti denir. En az iki farkli {islupta tasarlanmis motiflerin kullanimi, Uslup
kontrastim olusturur. izleyiciyi rahatsiz etmeden olusturulan, her tiirlii uyumsuzluk
ideal kontrasti olusturur. Boylece kontrast izleyende gorsel bir gerilim olusturarak

heyecani ve begeniyi arttirir (Sekil.19).

8https://pressbooks.pub
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Sekil. 19: Kontrast Sekil.20: Armoni

2.8. Armoni: Bir tasarimda kompozisyonu olusturan tiim parcalarin ahenk ve

uyumu olarak tanimlanabilir.®(www.johnlovett.com/harmony) Armoni, renklerin ve
sekillerin uyumu, 6gelerin benzerliklerini vurgulama, zitliklar arasi ortayr bulma ve
uygunluktur. Cogu zaman bir tasarimda armoni deyince ilk akla renk armonisi gelir.
Renk armonisinin diginda, bir rengin koyu, orta, agik degerleri ile yapilan uyuma niians
armonisi denir. Bazen kompozisyonda, 6geler aras1 zitliklar dyle giizel bir uyum i¢inde
bir araya gelirler ki, buna Kontrast armoni denir. Tasarimda, farkli 6gelerin
birbirleriyle uyum halinde dizilisi bicim armeonisini olusturur. Armoni, gdorsel
tasarimlarda siirsel bir etki meydana getirir. Armoni, izleyiciyi tasarima ceker ve

tasarimi 6zgiin kilar. En etkili armoniyi renk armonisi olusturur (Sekil.20).

Tasarim Ogelerinin ele alindigi boliimde ornek aciklamalar ile konuya
aydinlik getirilirken tasarim asamalar1 ve siiregleri daha genis bir alan1 kaplamaktadir.
Dijital ortamlarda yapilan tasarimlar ve siiregleri bir sonraki boliimde

detaylandirilmistir.

Swww.johnlovett.com/harmony
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UCUNCU BOLUM
TASARIM ASAMALARININ DiJiTAL ORTAMDA
OLUSTURULMASI

Tez calismasinin li¢lincli boliimiinde tasarima gegis silirecinin 6n sathalari,
hazirlik agamalari, konu ve tema arastirilmasi, dijital tasarim ortamlarinda kullanilan
program ve yazilimlar, klasik ve dijital tasarimin birlikte kullanim1 bu bdliimiin temel

basliklar1 arasinda yer almaktadir.

3.1-TASARIMA GECIiS ASAMALARI

Tasarimlar yapilirken konu segimi, trendlerin takibi ve renk paletlerinin
bilinmesi son derece dnemlidir. Tiim bunlarla birlikte hikdye panosu da tasarim

hazirlig1 i¢in 6nem teskil etmektedir.

3.1.1-Konu sec¢imi: Konu se¢imi tasarim ac¢isindan ¢ok onemlidir. Hedef
kitleye rahatlikla ulasilmasini kolaylastirir. Konu se¢iminde ilk olarak yapilmasi
gereken sey desenin hangi mevsimde satisa sunulacagini tespit etmektir. Tez
calismasinda ev tekstili konu olarak secildigi icin 6rneklemler de ev tekstili {izerine
olacaktir. Ev tekstilinde sezonlar yil igerisinde genellikle ikiye ayrilirlar. Ilkbahar-

yaz ve sonbahar-kis sezonlari.

Tasarim Oncesi sezon bilgilerine ve konsepte karar verilmesi gerekir. Eger
ilkbahar-yaz sezonunda ise tasarim siireci sonbahar-kis sezonu koleksiyonunun
hazirligr yapilmasi gerekiyor. Sonbahar-kis sezonunda ise, ilkbahar-yaz sezonunun
calisilmas1 durumu ortaya cikar. Boylece hazirlanacak desenler koleksiyonlarda uzun
stire yer alarak daha fazla miisteriyle bulusma imkén1 saglar. Hangi sezon i¢in desen
yapilacag: belirlendikten sonra; ev tekstilinde hangi iirlin gurubuna yonelik desen

hazirlanacag tespit edilmelidir (Nevresim, Dosemelik, Perde, Masa oOrtiisii gibi).

Ornegin nevresim desenleri yetiskin, geng¢ ve cocuk diye iige ayrilir.

Yetiskinler i¢in nevresim desenleri ¢ogunlukla ¢igekli (floral), geometrik, dekoratif



soyut ve damask desenlerden olusur. Gengler i¢in nevresim desenleri g¢alisirken
konular genellikle genglerin hoslanacagi spor, miizik, dans, evcil hayvanlar gibi
konular tercih edilmelidir. Cocuklar i¢inse masals1 kompozisyonlar, ¢izgi karakterler,

sirk, sevimli hayvan karakterleri kullanilmalidir.
Mutfak desenlerine gelince, ¢ogunlukla meyve ve sebze motifleri kullanilir,
bunun yaninda stilize edilmis ¢igek desenleri, ekose ve ¢izgiler de tercih edilir.
Dosemelik desen tasarimlarinda, damask, ornamental, stilize edilmis tarihi

ve geleneksel ¢icek motiflerinin glincel uyarlamalar1 ve soyut efektler kullanilir. Perde

desenlerinde ise ¢igek motifleri, geometrik sekil ve soyut desenler tercih edilir.

3.2. TREND VE RENK PALETIi BELIiRLEME:

Ozellikle, ev tekstili igin her yil ¢ikan Life+Home kataloglari, bir sonraki
yilin hem trend konularin1 hem de renkleri belirler. Bu hizmet, iicretli oldugundan ve
telif haklarindan dolay1 burada 6rnek gorseller yaymlanamamistir. Ancak 2023 yili

icin belirlenen trendler hakkinda kisaca bilgi verilecek olursa;

*Ekolojik hazlar: Hasir ve sepet orgii efektleri, ahsap dokular, dogal taslar,
kum efekti

*Akigkanlik: Akan su, dalga efektleri, 1slak deniz taslar

*Degiskenlik: Birbirlerine uyumsuz goriinen sekil ve motiflerin renklerin
birlestiriciligi birbirine uyumlu hale getirilmesi

*Nese: Oldukga canli renklerle yasama sevinci ve coskusunu yansitma

*Aksamiizeri: Alacakaranligin bize hissettirdikleri, nesnelerin renklerinin
canliligini yitirmesi, kasvet

*Gozden gegirme: Zitlik ve kontrastlarin, geometri ve soyut motiflerle
harmanlanmasi

Trend ve ilham kaynaklar1 belirlendikten sonra, bunlarla iligkili renk
paletlerine de bu tiir kataloglardan, Astrid Davidse gibi uluslararasi in yapmis kolorist
tasarimcilardan, desen stiidyolarindan, Pinterest gibi internet sitelerinden ulasilabilir.
Trend ve renkler belirlerken hitap edilecek piyasanin, beklenti ve arzularini da géz ardi

etmemek gerekir.
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3.3. MOODBOARD (iLHAM PANOSU) HAZIRLAMA:

Tasarima baglama asamasinda, konuya veya trendlere odaklanmay1 saglar.
Hentiz ham olan fikirlerin, g6z 6niinde bulundurularak unutulmamasini ve bu sekilde
tasarim asamasinda ilham kaynagi olusturur. Aym1 zamanda miisteriye 6n bilgi
olusturmak amaciyla referans teskil eder. Moodboard, tasarimcilarin bir nevi akil
defteri olma ozelligi tasir. Pano hazirlanirken, tasarimin konusu hakkinda, yapilan
arastirmalarin sonucunda tasarimciya ilham veren bulgular, pano {izerine yerlestirilir.
Bu tasarimciya daha sonra tasarim i¢in ¢ikis noktasi olusturur. Moodboard panoda,
gorsel imgeler, fotograflar, sekiller, renk paletleri, resimler ve bunlarin disinda akla

gelebilecek tiim eleman ve 6geler kullanilabilir.

Moodboard fiziksel olarak, yani resim ve objelerin gazete, dergi, kitap
sayfalarindan kesip yapistirarak olusturulabilir. Artitk bu yontem, neredeyse hig
kullanilmamaktadir. Onun yerine Photoshop gibi yazilimlar sayesinde, ¢ok kolay ve
pratik bir bigimde dijital olarak hazirlanir. Moodboard olusturmak {izere, yapilacak
arastirma siirecinde, bir¢ok internet sitesinden yararlanilabilir. Bunlarin belli bash
olanlar1 Pinterest, Shutterstock, Deviantart ve desen stiidyolarinin Instagram

sayfalaridir (Sekil.21.pinterest).
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Sekil.21: Moodboard 6rnegi

3.4. DIJITAL ORTAMDA SIKCA KULLANILAN iKi YAZILIM

Burada siklikla ve cogunlukla kombin olarak kullanilan iki yazilimdan
bahsedilecektir. Photoshop ve Procreate adindaki iki yazilimdir. Bu iki program
giiniimiiz tekstil tasarimcilarinin biiyiik ¢ogunlugunun kullandig1 grafik tabanh

yazilimlardir.

3.4.1. Photoshop: ilk kez 1990larin basinda piyasaya siiriilmiis fotograf
isleme yazilimidir. Yillar igerisinde geliserek grafik tasarimindan, Tekstil tasarimina,
fotografciliktan, masa iizeri yayinciligina kadar genis bir kullanim alanina sahip
olmustur. Glinlimiizde tasarim denilince ilk akla gelen yazilim olmustur. Tekstil
tasariminda Photoshop’un tercih edilmesinin temel nedeni, pixel mantigiyla
calismasindan kaynaklanir. Dolayisiyla, Rotasyon baski sablonlarinin delikli yapisina
en uygunu pixel tabanli yazilimlardir. Bunlarin en iyi ve kullanigh olam1 da

Photoshop’tur. Bu yazilim sayesinde rasterli ¢alismalar yapilabilmekte, kolayca, tam,
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yarim, uslup raport gibi raportlama ¢esitleri uygulanabilmektedir. Ayrica, baski igin
renk aymrimi yapilabilmekte ve kanallar vasitasiyla sablon ¢ekimine hazir dosyalar
olusturulmaktadir. Desen tasarimi tamamlandiktan sonra nihai goriintii miisteriye
sunum yapilmak tizere objelere basitge giydirme de uygulanabilmektedir. Bu
yazilimin en biiyiilk handikabi, once fiyat ve sonrasinda siirekli gilincellenerek
programin daha fazla donanima ihtiyag duymasidir. Bununla birlikte, isimize
yaramayan bir¢ok meniisiine, giincellemeler getirilmesi de dezavantaj olarak
goriilebilir. Piyasada, Photoshop i¢in yazilmis birgok plugin (yazilim eklentileri)
mevcuttur. Az da olsa tekstil tasarirmina yonelik ya da tekstil tasariminda
kullanilabilecek olanlar1 da vardir. Bunlarin i¢inde en 6ne ¢ikan plug in Inedit
firmasinin tirettigi Neo-textil adindaki eklentidir. Tam profesyonel bir yazilimdir.

Photoshop ile birlikte ¢alismaktadir. (inedit.com)

Bu boliimde, Photoshopu tam anlamiyla kullanimini bu tez ¢alismasinda
anlatmak tez ¢caligmasinin kapsami disinda kalir. Boyle bir yaklagim ancak bagka bir
tez arastirma konusunu olusturur. Tez kapsaminda ele alinacak olan 6rnek tasarim

asamasindaki meniileri ve islemleri daha ayrintili olarak tezde ele almacaktir.*®

3.4.2. Procreate: Bu yazilm Ipad-Pro dijital tablet i¢in 6zel olarak
hazirlanmistir. Cok ucuz bir programdir ve programi satin aldiktan sonra herhangi bir
ek tcret 6denmemektedir. Photoshop kullanicilari ig¢in son derece kullanigh ve
ogrenilmesi kolay bir yazilimdir. Psd uzantili photoshop dosyalari iizerinde galigma
yapilabildigi gibi, Procreate’te calisilan motif ya da tasarimlar layerl olarak psd
formatinda kaydedilebilir. Tasarim 6n hazirlik i¢in ya da motiflerin tasarlanmasinda
eskiz asamasindan boyanmis nihai hale gelene kadar son derece kaliteli bir yazilimdir.
Bu yazilim ile koskoca bir tasarim atolyesi adeta yaninizda tasmabilir. Procreate
yiizlerce hatta binlerce firga (brush) secenekleriyle tasarimciya essiz tasarimlar
yapabilme giicii ve enerjisini vermektedir. Suluboyadan pastele, yagli boyadan
miirekkebe, kursun kalem ve kuru boya kalemlerinden markerlere kadar onlarca sanat
malzemesinin gercege ¢ok yakin degerlerde kullanilmasini saglamaktadir. Bunun

haricinde binlerce texture (efekt) den olusan fir¢a segenekleri de mevcuttur. Firga

Ohttps://design.tutsplus.com/articles/procreate-vs-photoshop-battle-of-the-digital-painting-
software--cms-93537
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boliimiiniin menii ayarlarindan da tasarimci kendi 6zgiin fir¢alarini olusturabilir.
Tasarim i¢in ¢ok genis imkanlar sunuyor olmasina ragmen, raportlama yapmak son
derece zor ve sik sik hatalar olugsmasina sebep oluyor. Sanatsal ve gorsel agidan,
tasarimcinin  yetenegi dogrultusunda, miikemmel isler yapilabilecek bir yazilim
olmasina ragmen raport, tekrarlama gibi teknik gerektiren 6zelliklerinin zayif olmasi
sebebiyle tasarimcilar bu programi Photoshop’la birlikte kombin olarak
kullanmaktadirlar. Yazilim layer mantigiyla calistifindan dolay1 dosyalar rahatlikla
layerli olarak Photoshop'a aktarilabilir. Programin kullanimi hakkinda tezde biraz
temel bilgi vermekte yarar vardir. Once bos bir dosya hazirlanmalidir. Daha sonra
Gallery kisminda + se¢enegi tiklanir (Sekil.22). Agilan New canvas penceresinde bir
takim hazir 6lciiler goriilecektir. Eger kendi istedigimiz dl¢iilerde bir dosya hazirlamak
istersek, New canvas yazisini karsisinda bulunan iizerinde + isareti bulunan klasor

resmi tuglanir.

Procreate

New canvas

Screen Size P3 1668 x 2388px

Square SRGB 2046 x 2048px

aK $ROA

Ad sRGB 210 x 267mm
4 x 6 Photo MGE 6T x 8
Paper RGE 11" 88"
Comic CMYK 6" % 98°

N
y FacePaint sROB 2048 x 2048px

[

1{35 Untitled Canvas P3 6400 x 6400px
> 3 3200 » 3200px

/
4
@ k Untitled Canvas

Sekil.22: Procreate’de yeni dosya hazirlama

Burada yeni bir sayfa acilacaktir ve bu sayfada istenilen 6l¢ii, ¢oziiniirlik ve
layer sayisinda diizenlemeler yapilabilir (Sekil.23). Bu pencerede dosyalarimiz width
(en), height (boy) dosya olgiilerimizi belirlenebilir. Altta solda rakam tuslarmnin

yaninda bulunan segeneklerden tasarim Olclileri, milimetre, santimetre, in¢ veya
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pixel cinsinden belirlenebilir. Burada, 3200 x3200 pixel olgiilerinde 254 dpi
oOl¢iilerinde bir dosya hazirlanmalidir. 254 dpi metrik sistemde rahatlikla bdliinebilen
degerler verir. Bu suretle 3200 pixel, 320 mm, 32c¢m’ye denk gelir. Maximum layers
kismindaki sayilar, 6l¢ii ve ¢oziiniirliik degerlerine bagl olarak degisir. Olgiiler
yiikseldikge layer sayisi diser. Maximum Layers sayisi c¢alisma esnasinda
kullanilabilecek yani islem yapilabilecek layer adedini gosterir. En son create tusuna

basarak calisilacak dosya olusturulur.

Custom Canvas

Untitled Canvas

Brush Library

12 Dimensions
1}
L 2]

a3

Sekil.23: Sayfa ayarlar Sekil.24: Fir¢a secimi

Dosya agildiktan sonra, Gallery yazisinin bulundugu ist ana meniiyi
inceleyelim. Menii ikiye ayrilmis durumda sol kisim dosya iizerinde yapacagimiz
islemlerle alakali olup, sag kisimda ise bizim ¢izim yapacagimiz arag gereglerle
ilgilidir. ilk fircay1 inceleyelim, firgay1 tikladigimizda yukaridaki gibi pencere agilir.
Sol tarafta kullanacagimiz teknik, suluboya, miirekkep, yagliboya, kursun kalem gibi

meniiler bulunur. Birine kalemle (veya parmakla) dokundugumuzda sag taraftaki
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kullanacagimiz firga cesitleri ¢ikar (Sekil 24). Bu firgalara iicretsiz ya da satin
aldigimiz firca setlerini Brush Library yazisinin karsisinda + kismina bastigimizda
rahatlikla dosyamizi yiikledigimiz klasorden c¢agirip kullanima sokabiliriz, yani
listemizde bu set kendi adiyla yerini alir. Firga segenegi ile her tiirlii boyamay1
yapabiliriz. ikinci secenek ise isaret parmagini uzatmis el meniisiidiir. Smudge ad
verilen bu segenek oOzellikle suluboya firca darbelerini yumusatmamiza yarar. Bu
meniide de Brush Library aktif ve kullanilabilir durumdadir. Ugiincii sirada silgi
mentsi vardir burada da Brush Library yine aktif olarak kullanilabilir. Hatali yerleri

veya bazi kenarlari yumusatmaya yarar.

Palettes

& Comt C

Sekil.25: Layer ekleme Sekil 26:Renk paleti

Dérdiincii sirada Layer meniisiinii gérmekteyiz. Uzerini tikladigimizda
Layers yazisinin karsisinda bulunan + ikonuna her dokundugumuzda Sekil.25’te
goriildiigi gibi layerler eklenir. Herhangi bir layerin iizerine gelip kalemi ya da

parmagimizi basili tutarak, layeri yukari agagi sirasint degistirebiliriz. Yine layeri
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basili tutarak saga cekerek layerleri birbirlerine kilitleyebiliriz. Bu sekilde bazi
layerleri gurup haline doniistiirebiliriz. Ya da bu sekilde yaparak isaretledigimiz

layerlerin dosya iizerinde birlikte hareket etmesini saglayabiliriz.

Son kisim, renk paleti meniisiidiir. Palettes yazisinin karsisinda bulunan +
tusuna bastigimizda sag istteki gibi kiiclik bir pencere agilir. (Sekil.26) Sirasiyla
Create New Palette secenegi ile paletin ikinci sirasinda bulunan bos palet olusur.
Buraya biz tek tek renk segerek kendi paletimizi meydana getiririz. New
FromCamera segenegi ile cok begendigimiz bir obje, mekan ya da resmin fotografini
¢ekeriz bu da bize otomatikman bize bir renk paleti olusturur. New From File ile
tabletimize kaydettigimiz gorsellerden bir palet olusturabiliriz. New FromPhotos ile
fotograf klasoriimiizden otomatik olarak bir palet olusturabiliriz. Asagida goriinen
Disc, Classics, Harmony gibi segenekler renk tayfi tizerinde renk elde etmek igin

kullanilir. Gelelim sol taraftaki mentilere, sirayla bir géz atalim. (Sekil.27)

»

Actions Actions

(% u

Sekil.27: Fir¢a ayar opsiyonlar Sekil.28: Sayfa diizeni ve ayarlar
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Once, sol yandaki barda neler var bakmak gerekir. Brush butonu ile tasarim
fircasinin biiyiikliigli ayarlanabilir. Opacity ile fircanin transparanlig1 diizenlenebilir.
Undo ile de yapilan islemler geri aliabilir. Ust menii barda yer alan fonksiyonlara
bakilacak olursa; Ingiliz anahtar1 ikonu bulunan Actions meniisiiniin ilk alt meniisii

Add altinda bulunan segenekler (Sekil.27)
Insert a file: Tablette yiiklii olan bir dosyay1 eklemege yarar.
Insert a photo: Gorsel klasoriinde bulunan dosyalar1 eklemeye yarar.
Take a photo: Bir tasarimi veya gorselin fotografini ¢ekerek eklemeye yarar.
Addtext: Yazi eklemek i¢in kullanilir.
Cut: Dosyanin tamamini keserek almakta kullanilir.
Copy: Dosyanin layer’inin tamamini kopyalamaya yarar.
Copycanvas: Dosyay1 biitiin layer’leri ile kopyalayabiliriz.

Paste: CutveyaCopy secenekleri ile kopyalanan goriintiilerin istenilen yere

yapistirilmasina yarar (Sekil.28).

Canvas dosyanin kendisini tanimlar, bunun alt meniilerine bakilacak olursa;

(Sekil.28)
Crop&Resize: Dosya olgiilerini degistirmek igin kullanilir.
AnimationAssist: Animasyon yapma meniisiidiir.
Drawing Guide: Cesitli ¢cizim ve perspektif segenekleri igindir.
EditDrawing: Burada en dikkat ¢ekici 0zellik simetri boliimiidiir. Pantograf
gibi tek noktada yapilan ¢izimin simetrik olarak tekrar etmesidir.

Reference: Desen yaparken ¢ogu zaman zoom yaparak caligildigl igin

Reference ile kiigiik bir pencereden dosyanin tamaminin goriilmesini saglar.
FlipHorizontal: Yatayda dosyay1 ayna seklinde dondiiriir.
FlipVertical: Yukari agagi yonde ayna seklinde dondiiriir.

Canvas Information: Dosya ile ilgili genel bilgi igerir.

Share alt meniisiinde; bitmis dosyalarin kaydedilmesi veya diger cihazlar ve
bilgisayarlarla paylagimini saglar. PSD, PDF, JPEG, PNG, TIFF formatlarinda
dosyalar1 kaydetme imkanma vardir. Ozellikle PSD formati (Photoshop format)
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aktarilacak dosyalarda layerlerin kayipsiz Photoshopta kullanilmasii saglar
(Sekil.29, 30).

v &

Actions Actions

Sekil.29: layerlerin muhafaza edilmesi  Sekil. 30: Yapilan desenin kisa videosu

Actions boliimiiniin bir meniisii de videodur. Time-lapseRecording aktif
olmak sartiyla yapilan ¢alismalar1 kaydeder ve daha sonra Time-lapseReplay ile
yapilan ¢aligmay1 hizlandirilmis bir bigimde izleyeme imkani sunar. Export time-
lapse video boliimiinden kaydedilmis goriintii video dosyasi olarak aktarilabilir. Video
menisiiniin yaninda sayfa, cursor, opasity yani transparanlik gibi ayarlarin
yapilabilecegi Prefs bolimi yer alir. Help kisminda ise, procreate hakkinda bilgi
igerir. Ana meniiniin ikinci alt meniisii Adjustment (Sekil.31) yani Ayar meniisiidiir.
Buranin alt mentilerini kisaca aktaralim; Hue, Saturation, Brightness bolimiinde
dosyanin renk tonlamasi, doygunlugu ve parlaklig1 ayarlanabilir. ColorBalance ile
dosyanin li¢ ana renk {izerinden koyu, orta, acik tonlamalarinda renk farkliliklari
yakalanir. Curves ile renkli dosyanin raster grafigi yardimiyla ton degistirilmesi

saglanir. Gradientmap ile 0 ve 100 aras1 tonlama degerlerine renk katilarak dosyaya
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yeni bir renk degeri kazandirilir. GaussianBlur, Motion Blur, PerspectiveBlurile

dosyada kirli goriintii olusturan piksellesmeyi yumusatmak ve temizlemek igin

‘-éo hangtight

kullanilir.

Sekil.31 Ayar meniisti Sekil.32: Secim ve isaretleme meniisii

Noise ile dosyaya minik ofset baski teknigi gibi noktaciklar eklenebilir.
Sharpen dosyay1 daha keskin hale getirerek biraz da olsa fulii halden kurtarmaya
yarar. Bloom dosyadaki desenin en agik renginden baslamak {izere bir gigek gibi
beyaza dogru agilip parlamasinit saglar. Glitch desenin zikzak, dalgali gibi efektler
kazandirmaya yarar. Halftone, dosyanin tizerindeki gorseli ofset baski teknigine gore
tramlamaya yarar. Chromatic Aberration boliimiinde ¢alisilan goérseliny, CMYK
olarak ayrilmasina ve uygun gozliikklerle 3 boyutlu goériinmesini saglar. Liquify
desenin iizerinde kalemle gezinirken bir takim efekt ve deformasyonlar saglar. Clone
desen iizerinde isaretlenmis noktalar1 lizerinde gezerek baska bir yere kopyalamaya

yarar. Ugiincii sirada S harfi ikonu bulunan Search meniisiidiir (Sekil.32).
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Bu menti, desen iizerinde istenilen alani, motifi ya da motifin bir ayrintisini
se¢meye yarar. Bu sayede segili alanda rahatca ¢alisilabilir. Automatic segenegi ile
istenilen motifin lizerine dokunularak motifin smirlandig1 tiim bolgenin sec¢ilmesini
saglar. Freehand ile serbest el ¢izimiyle sinirlanan alan iginde ¢alisilabilir Rectangle
ile kare ve dikdortgen seklinde segili alan olusturulur.Ellipse ile daire ve elips bigimli
secili alanlar elde edilebilir. Bu meniilerin hemen altinda baglantili olarak alt meniler
bulunur. Add ile arka arkaya birkag¢ segili alan olusturulabilir. Remove ile hatali
secimler iptal edilebilir. Invert, secili alanin tam tersi alanin se¢ilmesini saglar.
Negatif, pozitif gibi... Copy&Paste, segili alani kopyalayip farkli bir layere
yapistirmak i¢in kullanilir. Feather se¢ili alanin keskin dis sinirlarin1 yumusatmak igin
kullanilir. Save&Load ile secili alanlar kaydedilir ve farkli bir yere yiiklenir.
ColorFill, segili alani renk ile doldurmaya yarar. Clear ile secili alan silinir. Ust
meniide ok isaretli ikon, layerin ilizerindeki motifin isaretlenerek layer sinirlari
dahilinde saga, sola, yukari, agag1 hareketini ebatlarin1 degistirmeyi ve motifi deforme

etmeye yarar. (Sekil.33).

Sekil.33:hareket meniisti Sekil.34: Biikme meniisii
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Unutulmamasi gereken husus bu meniide se¢imler dortgen igerisinde yer alir
Freeform ile bu gorseli 360 derece dondiiriilebilir, dikdortgen ya da kare olarak
gorseli sikistirarak veya ¢ekerek esnetilebilir. Uniform ile bu islemde biitiin kenarlar
aynmi anda esit olarak biiylir ve kiigiiliir. Distort ile iki boyutlu gorsele perspektif
derinlik kazandirilabilir (Sekil.34). Warp ise kendi i¢inde 9 adet dortgene boliinmiis
bir se¢ili alanin kenar kesisim noktalarini egip biikerek mevcut gorsele yeni bir form

kazandirmaya yarar (Sekil.35).

Alt meniilere kisaca deginilecek olursa, Snapping segilmis gorseli istenilen
yere ortalamayi saglar. FlipHorizontal ile segili objeyi saga veya sola ayna
goriintlisiinde ¢evirmeye yarar. FlipVertical ise ayni islemi yukari asagi olarak yapar.
Rotate 45 ise Objeyi her defasinda 45 derece a1 ile dondiirmeyi saglar. Fit to Canvas
ile obje dosyanin tamamina yayilir. Nearest layerin gorsel kalitesini saglar. Reset de

yapilan iglemleri geri almay1 saglar.

Buraya kadar kisaca Procreate hakkinda genel bir bilgi verilmistir.
Tasarimcilar bunu temel alarak zamanla, programin inceliklerini koordineli olarak

ustaca kullanabileceklerdir.
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Sekil.35: Form kazandirma opsiyonu

3.5. GELENEKSEL VE DIJIiTAL SISTEMLERIN BIiRLIKTE
KULLANIMI

2000 yilindan sonra, yeni yiizyilla birlikte dijitallesme, yasamimizin her
sathasinda yerini almistir. Boylece dijital ¢cag adi verilen donem baslamistir. Sanat ve
Ozellikle tasarim alaninda dijitallesme; koca bir stiidyo ve onlarca ¢esit sanat
malzemesinin tasinabilir bilgisayar ve tabletlere sigdirilmas: sonucunda geleneksel
calisgma yoOntemlerinin yerini almig gibi goriinmektedir. Fakat yine de el
caligmalarinin, kagit tizerinde verdigi estetik ve etkiye dijital yazilimlarla heniiz tam

anlamryla ulagilamamastir.

Gelisen dijital baski teknolojisiyle, yiiksek ¢oziiniirliikte baskilar yapilmaya

baslandigindan el ¢alismas1 desenler, neredeyse kagit iizerindeki kadar kaliteli basilir
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olmaktadir. Goriinen o ki, daha uzun siire geleneksel elle boyanan desenler ile dijital
desenler birlikte yol alacaklardir. Glinlimiiz tasarimcilar1 genellikle, kagit iizerine
yapacaklar1 desenin motiflerini eskiz olarak ¢izerler ve daha sonra bu ¢izimleri
tarayicidan taratip dijital ortama aktarirlar ve orada g¢alismalarina devam ederler.
Bazen de kagit tizerine boyadiklari giizel suluboya caligmalarini, dijital ortama
aktararak geleneksel ile dijital sistemleri birlikte kullanirlar. Dijital desen
yazilimlarinda, desen tekrarlar1 ve raportlama hatasiz bir sekilde ve ¢ok kisa stirelerde
yapilabilmektedir. Bu da desenin sonsuz akiskanlig1 i¢in son derece 6nemlidir. Dijital
donem Oncesinde tasarimcilar, raportlama ve raport tekrarlarinda motifleri pellur
kagitlar: gibi yar1 saydam kagitlarla, ¢izerek motifleri raport tekrarlarina tasirlardi.
Her ne kadar aym tasarimcinin elinden kopyalansa da taginan motiflerin % 100
benzerlige sahip olmamalari, raport tekrarlarinda sorun olusturmaktaydi. Dijital
yazilimlar ile bu sorun tamamen agilmistir. Dijital ¢agin baslangicinda dogan bugiiniin
geng kusagi, dijital teknolojinin i¢inde biiylidiiklerinden dolayi, onlarin arasindan
yetisen tasarimcilarin tamamen dijital gereclere ve teknolojiye bagl kalarak tasarim
tiretmeleri sonucunu dogurmustur. Gen¢ kusaklara mutlaka alt yapiy1 olusturacak
klasik sanat ve tasarim egitimi verilmelidir. Aksi taktirde, gelecekte tasarim adina
birbirini kopyalayan ve tekrar eden tekdiize ve monoton caligmalarla daha sik
karsilasilabilir. Ister geleneksel olsun ister dijital olsun, sonucta sanat ve tasarimin
temel prensipleri degismeyeceginden dolay1 secilecek yontemin yani sira giiglii bir

hayal giicii ve tasarim yetenegine ihtiyag vardir.
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DORDUNCU BOLUM
BASTAN SONA BiR DESEN TASARIMININ ASAMALARI

Bu boliimde tasarlanmasi planlanan bir desenin dijital ortamda iiretim stireci
ele alinmistir. Anlatimlar yine gorsellerle desteklenerek konunun daha iyi anlasilmasi

saglanmustir.

4.1. Konu secimi, arastirma ve eskiz asamasi: Daha once belirtildigi gibi,
tasarlanacak desenin hangi sezon icin olacagina karar verilmelidir. Yaz sezonu i¢in bir
desen tasarimi konu olarak secilmistir. Yaz denilince akla genellikle tatil temas1 gelir,
hemen ardindan giines, deniz ve kum gibi imgeler diistiniilebilir. Tropikal gorseller,
yaz ile ilgili hafizada yer eden bu olgular1 canlandiracak nitelikte etkenlerdir. Bu
durumda tasarlanacak desende tropikal bir hava yakalamak icin, o iklime ait bitki
ortiisii kullanilabilir. Palmiye agaclari, iri yaprakli bitkiler, uzun sivri yaprakh ¢alilar
gibi... Karar asamasindan sonra, arastirma siireci baslamalidir. Internet iizerinde,
Pinterest, Shutterstock, Deviantart gibi sitelerin yani sira SimonAshbystudios,
Verbeek Design, La terzi gibi desen stiidyolarinin sosyal medya hesaplarindan
konuyla ilgili tasarimlardan ilham alinabilir. Ayrica, konu ile ilgili fotograflar ve
gorselleri toparlanarak bir moodboard hazirlanmalidir. Bu tasarimciya konu ile
alakali olarak bir ilham verecektir. Ayn1 zamanda konu ile iligkili ve sezon trendlerine
uygun renk skalasi da hazirlanmak zorundadir. Bu 6n hazirlik mutlaka her tasarim i¢in

elzemdir.

4.1.1Moodboard hazirlama: internet iizerinde yapilan arastirma sonucunda
elde edilen gorseller bilgisayarin uygun bir dosyasina veya masa lizerine kopyalanir.
Gorsel dosyalarini Photoshop iizerinde agmadan 6nce, moodboard’u olusturmak

tizere yeni bos bir dosya olusturulmalidir.File>New den (Sekil.36).



@ Photoshop File FEdit Image Layer Type Select
Q New...

A 2. Open...

¥4 Browse in Bridge...
Open as Smart Object...
Open Recent

Close
Clnca All

Sekil.36: Photoshop 'ta yeni dosya agma

A3 kagit formatt olan 21 X 49 cm odlgiilerinde bos bir dosya olusturulur,
Sablon ¢ekim agamalari ¢ogunlukla metrik sistem {izerinden yiiriidiigii i¢in resolution
254 pixel/inch olmak zorundadir. Ardindan create tusuna basilarak dosya olusturulur.
(Sekil.37).

[ N N Drocumant

Sekil 37: Dosya meniisti Sekil38:Toolbar

Internet iizerinden yapilan konuya uygun arastirmalarda, toplanan gorseller
Photoshop’ta acilir. Agilan dosyalar {ist liste gelecektir hangi dosya tiklanirsa otomatik
olarak yukari ¢ikacaktir. Photoshop agildiginda, ekranin sol tarafinda uzunlamasina

duran bir toolbar vardir. Toolbar’mn en distiinde {izerinde + isaretine benzeyen
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butonun iizerine mausun cursorunu (Yani mausun ekranda gdriinen ucu) gotiiriiliir
ve Mouse’un sol tusuna basilarak aktif hale getirilir. Buton aktif hale gelince rengi

degisecektir (Sekil.38).

Bu aktif olan butona tasima butonu denir. Photoshop ekrani tizerinde goriintii
dosyalarmn1 yukari- asagi, safa-sola tasimaya yarar. Internetten toplanan gorsel
dosyalardan birinin {izerine cursoru gotiiriilerek ve mausun sol tusuna basilarak
untitledl yazan beyaz gorsel dosyanin iizerine birakilir (Yani parmak sol tus
tizerinden kaldirilmalidir). Daha sonra sirayla biitiin gorseller icin ayni islem
tekrarlanmal1 ve isin sonunda biitiin gorseller bu sekilde bos dosyaya aktarilmig olur

(Sekil.39).

Y
\

. A
' /) /'l
Mausun sol tusuna basil tutarak
W gorseli bos olan dosyaya sirtkleyelim.

cursorun ucu bu dosyada
gorundiginde sol tusu birak

Sekil 39: Gorsel tasima islemi
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tasima toolu aktif ve resimleri
istedigimiz yere tagiyoruz

Sekil 40: Layer mentisti

Her aktarilan dosyanin mutlaka kapatilmasi gerekmektedir. Bdylece
hazirlanacak olan moodboard dosyasi iizerinde miikerrer gorseller olusmayacaktir.
Gorselin bulundugu ¢ergevenin sol iist kdsesindeki kirmizi buton tiklanarak kapatma
islemi yapilabilir. Bu hazirliklardan sonra halihazirda birgok gorselin bulundugu bir
dosya mevcuttur. Layer panosunda bulunan her gorselin layer segeneginin hemen sol
yanindaki gozler kapatilmalidir, sadece en iistteki Layerin goziin kapatilmamalidir. Bu
islem yapilacak olan layer olacaktir. Daha Once anlatilan tagima toolu ile her bir
layerdeki gorsel cerceve iginde hareket ettirilerek moodboard yerlesimi tamamlanir
(Sekil.40). File>save as meniisiinden hazirlanan dosya Moodboard adi ve psd
formatiyla masa {istli ya da masa iistiinde daha once belirlenen bir klasoriin igine
kaydedilebilir. Ardindan tasarim agamalarinda, ihtiya¢ duyuldugunda, ilham almak
tizere moodboard panosuna bagvurulabilir. (Sekil.41)
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Sekil 41: Moodboard érnegi

4.1.2 Eskiz asamasi1 (Procreate): Karakalem ile kagit {izerine
moodboard’dan alinan ilham ve hayal giiciiniin sinirlar1 dahilinde birtakim eskizler
yapilir. Yapilan bu eskizlerin i¢inden, tasarimi hayal edilen desene uygun olan motifler
ve objeler segilir. Bunlar tek bir kagit iizerinde topladiktan sonra, ipad’in yardimiyla
fotografi gekilir. Ardindan, ipad iizerinde Procreate yazilimi agilir. Yeni ve bos bir
dosya olusturulur. Genellikle tasarimcilar, 254 dpi 64x64 cm ecbatlarinda dosya
olustururlar. (Sekil.42)
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ye

Settings

Actions
(% |

Sekil 42:Dosya olusturma Sekil 43:Gorsel ekleme

Sekil 44:Eskiz dosyast Sekil 45:1lk ¢calisma

Daha sonra, Actions>inseart a photo tuslari kliklenerek (Sekil.43) Fotografi ¢ekilen
karakalem eskiz c¢alismasi photos klasoriinden ulasilabilir. Eskiz c¢alismasi
fotograflardan segilerek ekranda agilir. Ekrana konuyla ilgili eskiz ¢alismalari, motif
olarak gelecektir. Procreate daha ¢ok sanatsal tasarima yonelik oldugu i¢in boyama ve
renklendirme iglemleri burada yapilir. (Sekil.44) Raportlama gibi teknik olan kisimlari
da Photoshop’ta gergeklestirilir.
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Procreate programinda tiim islemler elektronik kalem ya da parmaklar
vasitasiyla yapilir. Herhangi bir meniiye dokunuldugunda menii aktive edilmis olur,
Aktif hale gelen menii ya da buton renk degistirerek maviye doner. Bu sekilde
fotograflarda hangi menii veya butonlarin aktif durumda oldugu kolaylikla anlasilmig
olur. Kisa agiklama ardindan tekrar ¢aligmaya gegilecek olursa, resim ekrana geldikten
sonra, ilk yapilmasi gereken islem layer boliimiinden + butonuna basarak layer sayisini
arttirmak olmalidir. Bu islem ¢izim esnasinda layerlar arasi kolay calisilmasini

saglayacaktir. (Sekil.45) 5-6 layer yeterlidir.

Palettes

B Comg Create new palette

New from camera

E . New from file
Parmagimizi rengin New from photos

Uzerinde basil
tutarak r'ehﬁhdeg@ti

rélim.

[ WP PR, \PRpp——— Qaeda
'
PANTOME PANTONE" PANTONE
s c e C mc
! oy
Iy
.‘tl 1k
!E" \
e e
" pANTONE" oI T OE PANTONE"
" e anc @aace
°
'
'
PANTONE .
PANTOMNE
1c 7549 C e c

Sekil 46:Palet olusturma

4.2. Motifleri olusturma asamasi: motifleri boyamaya ve olusturmaya

baslamadan once renk paleti olusturulmasi gerekir. Oncelikle, giincel moda olan
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renklerden olusan paletin yazilim iizerinde agilmasi gerekmektedir. Ardindan, renkli
yuvarlak aktif hale getirilir, acilan palettes meniisiinden + >create new palette
aktiflenerek yeni bos bir palet olusturulur. Sonra, ekrandaki renk paleti goriintiisiinden
arzu edilen rengin iizerine parmak basili tutularak tist meniideki renk yuvarlaginda
secilen rengin geldigi kontrol edilir. Bundan sonra, kalemin ucuyla paletteki bos
karelerden birine dokunulur. Her renk i¢in bu islemleri tekrar ettirerek galisilacak palet
olusturulur. (Sekil.46)

Ekran iizerinde, faydalanilan goriintii kullanilmayacagindan dolay1 goriintii
kaldirilabilir. Bunun igin Layers meniisiine girip, goriintiiniin bulundugu layer segilir,
layer aktif oldugunda mavi renge doniisecektir. Layerin iizerinden parmak veya kalemle
layer sola dogru kaydirilir ve kirmiz1 ile boyanmis olan Delete butonuna dokunulur.
Boylece ilgili gorsel silinmis olacaktir. (Sekil.47) Eskiz ¢iziminin oldugu layerin adi
degistirilmeli ki dalginlikla silme gibi bir hataya diisiilmesin. Adi1 “Eskiz” diye
degistirilebilinir. (Sekil.48). Bu islem i¢in layerin aktifken {izerine bir kez dokunularak

ve solda ¢ikan bar tizerinde Rename tusu aktif hale getirilip istenilen isim verilir.

Ekrandaki eskiz goriintiisiiniin iizerine, bas ve igaret parmaklar ayni anda basili
tutularak parmak aralari agilir. (Cep telefonlarinda goriintii biiyitiildiigi gibi) Goriintii
biiyiitiilmiis ya da zumlanmus olur. Eskiz layerinin hemen iistiindeki layere dokunularak
aktif hale getirilir. Bir sonraki asamada bu layer tizerinde ¢aligilacaktir. (Sekil.49) Az
once olusturulan renk paletine giderek tasarlanilan desene uygun bir renk secilir ve
isleme baglanilir. Bu renkle boyama yapilabilmesi i¢in renk se¢iminin ardindan Brush
Library meniisii iizerinden yapilacak ¢alismaya uygun oldugu diisiiniilen bir firca
secilir. Genellikle galismanin bu asamasinda Inking meniisiinden studiopen kalemini
kullanmak salik verilir.(Sekil.50) Uzerinde kirmiz1 oklarla gésterilmis olan butonlara
dokunulup, yukar1 asagi cekilerek firca biyiikligii ve opasiteyi yani saydamligi
ayarlanabilir. Gorselde aktif olan menii ve butonlar mavi olarak goriilecektir. Brush
meniisiinde bulunan fircalar standart olarak gelmekte olup, zamanla bazi sitelerden

ticretli ya da ticretsiz farkl firgalar da elde edinilebilir.
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Sekil 49: Layeraktifleme
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Sekil 50: Brush secimi



Segilen renk ve studiopen kalem ile yapraklarin kontiirlerin ¢izimi yapilir.
Kontiirleri birbirlerine kavustururken arada bosluk kalmamasina dikkat edilmeli, aksi
halde kontiirlerin igleri doldurulurken tasip biitiin yiizeyi kaplar. Kontiirler
tamamlandiktan sonra, iist meniiniin en sagindaki renk yuvarlagi kontiirlerin ortasina
stiriiklenip birakilarak igleri doldurulur. Dikkat eddilecek en 6nemli nokta kalemin
opasitesi maksimumda olmasi gerekir. Biitiin bu islemler yapilirken, yani kontiirler
tamamlanip iglerini doldurma asamasinda, Eskiz ad1 verilen layerin yaninda, kutucuk
tizerindeki tik kaldirilir. Boylece, eskiz goriintiisii kalkmis olacak, bu sayede cizilen
kontiirler daha net goriilmiis ve bu sayede igleri cok daha rahat doldurabilme imkan1
olacaktir. (Sekil.51) Ayni zamanda Sekil.36’daki gorsel iizerinde kirmizi ile gerekli

izahatlar yapilmistir.
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Tiki kaldinnca eskiz gorantts
kapaniyor ve cizdigimiz motifler
daha net gorinuyor

Sekil 51: Motifin igini doldurma

Biitlin yapraklar i¢in bu islemleri yaptiktan sonra, elde lap boyanmis yapraklar
olacaktir. Bu yapraklar Select meniisii ile segilmesi gerekiyor. Ciinkii bir sonraki
asamada, yapraklarm kapsadig: alan icinde calisilacaktir. Ustte bulunan ana menii
tizerinden S tusu aktiflenir, Alt kisimda bu meniiye bagli bir alt menii agilacaktir. Add
ve Automatic tuslart isaretlenir. Daha sonra kalem ile her yapraga tek tek dokunarak
isaretleme islemi yapilir. Her dokunulan yaprak renk degistirerek isaretlenmis olacaktir.
Boylece, secilmis olan yapraklar bir sonraki asamada calisma alanini olusturacaktir.

(Sekil.52)
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Kalemle dokunulup segilen
alanlar renk dedigtirir

Sekil 52: Otomatik se¢im islemi

Su an elde tamamen isaretlenip secilmis agacin yapraklari vardir. Simdi
yapilacak islem ise Layers meniisiinde tiki kaldirilan Eskiz layerini tekrar tikliyerek
gorliniir hale getirmektir. Ardindan yapraklarin bulundugu layerin tiki kaldirilir, boylece
alttaki eskiz ¢izimi meydana ¢ikar. Yapraklarin bulundugu layerin bir lizerindeki layer
secilip aktiflenir. Simdi ekranda desen, secilen kisim haricinde gri beyaz diyagonal
cizgilerle taranmis sekilde goriinecektir. Sadece isaretlenen yapraklar bos kalacaktir ki,

bu alanlar bir sonraki asamada ¢alisma alanlar1 olacaktir. (Sekil.53)
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Sekil 53: Calisma alant olusturma

Agacin yapraklar iizerindeki efektlerin yapimina gelince, oncelikle Palettes
mentsiinden olusturulan paletten uygun bir renk tercih edilir. Ardindan Brush
meniisiinden de uygun bir firga ya da kalem segilir. (Sekil.54) Efekt vermesi agisindan
sketching> 6B Pencil fir¢as1 burada tercih edilmistir. Segilen bu firga ile yapraklarin
bulundugu segili alan {izerinde, kontiir seklinde kalem ile yapraklarin damar efektleri

cizilir. (Sekil.55)
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Brush Library

Peppermint

Sekil 54: Kalem secimi Sekil 55: Efekt yapma

Elde su an iki adet yaprakla ilgili layer bulunmaktadir. Eskiz layerinin tiki
kaldirilir ve ardindan ilk boyanan yaprak layeri tiklenip goriiniir hale getirilir. S yazan
select butonu tiklanip se¢im kaldirilir. Layer4 iin {izerine gelip kalem ucuyla
dokunulmalidir, solunda bir alt menii ¢ikacaktir. Buradan MergeDown segenegine
dokunarak Layer3 ile birlestirilir. Boylece hem efekt hem de lap olan galismalar1 bir

yerde toplanmais olur.(Sekil.56)
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Birlestirme —
Kapal

Sekil 56: Layer birlestirme

Birlestirilen layer Layer meniisiinde layerin {izerine basili tutulmak kosuluyla
yukart dogru siiriiklenerek en iiste birakilir.(Sekil.57). Bu asamada en iiste konulan
layerin iki altindaki layer tuslanip secilir ve ardindan agacin gévdesi lap boyanmak
tizere renk se¢imi yapilir. Daha 6nce bu islem yapraklar olusturulurken yapilmisti. Renk
degistirildikten sonra, agacin govdesi kontiir olarak ¢izilir (Kalem olarak Brush
meniisii-inking-StudioPen secilir) ve i¢i daha once yapildigi gibi renk kutucugu
stiriikle birak teknigi ile doldurulur. Bu is bittikten sonra bir istteki layere gegilir.
Onceki gibi bu layer deselect yani segim islemleri yapilir ve firga Sketching-6B Pencil
olarak degistirilip aga¢ gdvdesindeki efektler olusturulur. Is bittikten sonra, yukarida
anlatildig: sekilde 6nce agag govdesi kendi i¢inde birlestirilir, daha sonra bir {ist layer
yani yapraklarin oldugu layer segilip alttaki govde layeri ile birlestirilir. Burada dikkat
edilmesi gereken en 6nemli husus layerlar yukaridan asagi dogru birlesir. Bu yilizden
daima layerler birlestirilirken aktif olan layer {iistte olmak zorundadir. Aksi halde

istenmeyen yanlis layerler birlestirilmis olur. (Sekil.58)

51



Sekil 58 Hatalr layer birlegimi
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Sekil 59: Kementle se¢im yapmak

Simdi ilk motif elde edildi ancak bu motif biraz bos ve yavan goriinebilir.
Motifin zenginlestirilmesi gerekiyor. Bunun i¢in aga¢ boyutlandiriimalidir. Ana
mentiden S harfine benzeyen select tusu segilir. Agilan alt meniide ise Freehand tusu
aktiflenir. (Sekil.59) Ardindan kalem ile yapraklarin tam ortasinda gelisigiizel bir sekil
cizilir. Cizim bittikten sonra, alt meniiden Feather tusunu segilip agilan yeni pencerede
Amount barin1 %27’ye(Sekil.60) getirilir. Hemen arkasindan Select tusunun hemen
solundaki sihirli degnek ikonu bulunan Adjustments tusuna dokunularak aktif edilip
acilan pencereden Curves (Sekil.61) secenegi aktif hale getirilir. Ekranda ¢ikan grafigin
ortasindaki noktay1 ileri geri hareket ettirerek, isaretlenen alanda tonlama yapilir,

bdylece agaca bir nebze de olsa boyut kazandirilabilir.

Desen tasarlarken dikkat edilmesi gereken unsurlardan biri de renklerin disinda
koyu, orta ve agik dengesinin korunmasidir. Bu mantikla, hazirlanilan renk paletindeki
renkler kullanilarak diger motiflerde ayni yol ve yontemle boyanir. Su unutulmamali,
calisma tarzi ve teknigi tiim motifler i¢in ayni olmalidir. Ornegin, boyanan agacin

disindakiler suluboya olmamalidir. Aksi takdirde, birbirine uyumsuz desenlerden olusan
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bir tasarim olur, bu da izleyici tarafindan hos karsilanmaz ve begenilmez. Sadece renkler
farkli secilir, o da renkler aras1 dengeyi gozetmek sartiyla olur. Biitiin motiflerin
gizimleri bittikten sonra, dosyayir Actions segenegi Ttizerinden PSD formati
secilir.(Sekil.62) Yeni bir pencere daha agilir. (Sekil.63) Mac bilgisayar kullanicilari
burada Airdrop secenegini kullanarak dosyay1 yonlendirebilirler. Bunun disinda farkli

kaydetme segenekleri de mevcut olup, ¢aligilacak ortama uygun olan tercih edilir.

Sekil 60: Yumusatma Sekil 60

Sekil 61: Curve ile tonlama Sekil 62: Dosyayt kaydetme
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4.2.1. Raportlama ve Diizenleme (Photoshop): Ipad {izerinden gonderilen
motiflerin bulundugu dosya Open ile Photoshop’ta acilir. Tablet iizerinde ¢alisilan
dosya kaydedilirken PSD (Photoshop Formati) formatinda olmasina dikkat edilmisti.
Aksi halde, Photoshop’ ta dosya agildiginda layerler yitirilir. Bu da hem zaman hem
de motivasyon kaybettirir. Dosya acildiginda layer meniisiinden layerlerin eksiksiz
geldikleri teyit edilmelidir. Background layerine gelinir ve ekranin sol kisminda
uzunlamasina duran meniiden fill butonunu aktifleyip desenin zeminini istenilen
renkle mausun sol tusuna basilarak zemin doldurulur. (Bu menti, kova ve damla
ikonuyla belirtilmistir.) Layer meniisiine girilip, sirasiyla her bir layerin géz olan
kisim iizerinde mausun sag tusuna basilir. (Sekil.64) Cikan renkler her bir layer igin
farkl1 olacak sekilde secilir. Daha sonra, raportlama esnasinda bu islem ¢ok yardimci
olacaktir. Bu islemin ardindan desenin {ist ve yan raport dlgiileri isaretlenir. Bu amagla
guide cizgileri kullanilir. Bu islem iki tiirlii yapilabilir. Birincisi, desenin iist ve
solundaki cetvellerden siiriikle birak teknigiyle sol tus basili tutularak, guide yani
rehber ¢izgileri raportun baslangi¢ ve sonuna birakilir. (Sekil.64 de mavi gizgiler guide
cizgileridir.) Bdylece, bir raport tamamen isaretlemis olur. ikinci yéntem ise, ana menii
tizerinden View>Guides> New guide secenckleriagilir. Desen, 64x64 cm raport
olgiilerinde oldugu i¢in Vertical (Dikey) Horizontal (Yatay) dogrultularinda position
Sifir ve ardindan 64cm olacak sekilde degerler girilerek isaretlenmis olacak (Sekil.65).

Sekil 63 Sekil 64: Guide ¢izgileri
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Eger arzu edilirse, guide gizgilerini color segeneginden degistirilebilir. Guide
cizgileri, iist raport ve yan raport baslangi¢ ve son kisimlarina yerlestirildikten sonra,
raportlama agamasina gegilir.Desenin bulundugu ana dosyayi alt+backspace tuslarina
birlikte basarak mausun rullerini ileri geri hareket ettirerek goriintii yakinlastirilip
uzaklagtirilabilir. Bu asamada, biraz goriintii uzaklastirilir. Ciinkii, raporta birer raport
daha eklenecektir, bu da raportlama esnasinda, motiflerin, hareketi ve yerlesimi
agisindan yardimei olacaktir. Ustte bulunan ana meniiden Image>Canvas Size
mendsiine girilir. (Sekil.66) Canvas Size penceresinde Height ve Width yani yukari
ve yana dogru 64 cm Olgiisiiniin iki kati olan 128 cm degerleri girilir. Boylece,
yanlarda, {ist ve altta raport tekrarlar1 elde edilmis olunur. Desenin saginda ve solunda

olusan beyaz alanlar, background rengi ile doldurulur.

& New guide

Orientation

Horizontal

O Vertical Cancel

Position: 64km
Color

Light Blue

Sekil 65: Dikey Guide hazirlama

Canvas Size

Current Size: 117,2M
Width: 64 cm
Height: 64 cm
New Size: 468,8M
Width: 128 Centimeters v

Height: 128 Centimeters v

Relative

Anchor: ® 1 A

<« o —»

4R IR

Sekil 66: Raport biiyiitme
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Dosya raportlama i¢in hazir hale geldikten sonra, motifler gozden gecirilir.
Desen yazlik nevresim takimi olacagindan, motifleri biraz iri tutulmalidir. Her motif
icin ebatlartyla oynamak gereklidir. Bir motifi, layer meniisiinde sectikten sonra,
klavyenin control+T tuslarina ayni anda basilir. Motifin etrafinda dikdortgen ¢izgi ve
kutucuklardan olusan geometrik bir sekil ¢ikacaktir. Bu kii¢iik kutucuklar ¢ekistirilerek
desen biiyiitlip, kiigiiltiilebilir. Her motif bdyle tek tek kontrol edilerek tasarimcinin

kafasinda tasarladigi boyutlara getirilir. (Sekil.67).

Sekil 69: Layer tasima

Blending Options...

Edit Adjastmeant

Copy CSS

Copy SVG

Duplicate Layer...
Delete Layer

Group from Layers...

Quick Export as PNG
Export As...

Artboard from Layers...
Frame from Layers...

PP e

Sekil 70: Offset ile raportlama Sekil 71: Layer birlestirme
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Tagima secenegi ile motifin lizerine gidilerek, istenilen en uygun yere
tasinabilir. (Sekil.69)Layer meniisiinde, ilk layer secilir ve diger layerleri sol yan
kutucuklarda bulunan go6zleri kapatilmali ki, ekran tiizerinde karmasikliga sebep
olmasim. Her motif i¢in baglh oldugu layera raportlama islemi yapilacaktir. S6yle bir
soru ile karsilagilabilir, neden tiim motifleri birlestirip tek seferde raportlama
yapmiyoruz. Dogru bir mantik gibi goriinse de, yerlesimin akiciligi yoniinden son
derece zor bir yontemdir. Yerlesim hatalarim1 diizeltmek i¢in tekrar motifler kesilip
kaydirilacak ve raportlanacaktir. Olduk¢a zaman ve efor kaybi getireceginden motifleri
tek tek, yerlesim akiciligi gozetilerek raportlamak gerekir. Raportlamak iizere ilk layer
secilir. Layerin iizerindeyken, mausun sag tusuna basarak alt meniiniin agilmasisaglanir.
Buradan Duplicate Layer segenegi ile Layerin yani motifin bir kopyasi olusturulur.
(Sekil.68)

Raportlamanin ilk adimma gegmeden Once, sunu belirtmek gerekir. Desen
yarim raport olmalidir. Bu sekilde desen daha dolu ve akigskan bir goriintiiye sahip
olacak ve monoton olmaktan kurtulmus olacaktir. Kopyalanan layerin {izerine gidilip
se¢im yapilir, daha sonra ana menii iizerinden Filter+Other+Offset segeneginin
penceresi acilir. Vertical yani dikey dogrultuda 6400 degeri girilir. Bu deger pixel
Olgtisiidiir, Tam karsilig1 64 cm’ye denk gelir. Burada 6nemli bir ayrintiya dikkat. Dosya
olustururken ¢oziiniirlik 254 dpi verilmisti. Bu metrik sistemde cm veya mm
degerlerinin tam yansimasini saglar. Yani 64 cm bir 6lgii pixel cinsinden 6400’¢ denk
gelir. (Sekil.70) Piyasada 300 dpi ¢6ziiniirliikte dosyalar goriilmektedir. Bu inch sistemi
kullanan tilkeler i¢in dogru olsa da metrik sistem kullanan biiylik bir ¢ogunluk i¢in

uygun degildir.
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Sekil 72: Yarim raport kaydirma

Raportlama ilk adimini gectikten sonra, yapilacak en Onemli is layer
meniisiinde kopyalanmis olan layerin ilizerine giderek maus+sag tus, 6nlimiize ¢ikan alt
mentiden Merge Down (Sekil.71) secenegini tiklayarak layerler birlestirilir. Bu islemin
kisa yolu da {istteki layeri secip ve klavye lizerinden ayni anda control+E tuslarina
basarak birlestirme iglemi yapilir. Bu daha pratik ve kolay bir yontemdir. Simdi, daha
once yapilmis olan gibi bu yeni layerin tizerinde sag tus+DuplicateLayer yaparak layer
kopyalanir. Ardindan, Filter>Other>Offset meniisiine girilir. Oniimiize agilan offset
penceresinde Horizontal yani yatay yonde desenin en Olgiisiinde 6400 pixel deger
girilir. Yarim raport desen yapilacagindan dolay1 raport boyunda kaydirma 6400 pixelin
yarist 3200 pixel olacaktir. (Sekil.72) OK tusuna basip deseni onayladiktan sonra,
control+E tuslarina basarak layerler birlestirilip tek layer haline getirilmelidir. Hangi
islem yapilirsa yapilsin istteki gibi agilan pencerelerin Preview tusu aktif olsun ki
sonucu aninda ekran iizerinde gozlemlenebilinsin. Desen tamamlamadan 6nce desen

raportlamasi esnasinda olusabilecek gozii yoran bazi bosluklari, desenin iginden motif
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kopyalayarak bosluklara yerlestirilir. Toolbarda (Sol yanda dikine duran iizerinde
cesitli ikonlar bulunan menii) kement segenegi ile desende istenilen parga ¢izerek
isaretlenir. Sonra, desenin lizerinde mausun sag tusuna basarak bir pencere agilmasi
saglanir. Buradan Layer via copy secenegi vasitasiyla isaretlenen bolge layer olarak
kopyalanir. (Sekil.73) Ardindan bu layer cogaltilip iizerindeki motifler uygun
bosluklara yerlestirilir ve raportlama iglemleri tamamladiktan sonra, desende gorsel bir

sorun yoksa kendi ana 6lgiilerine indirilir.

Sekil 73: kement ile igsaretleme ve kopyalama

Image>Canvas size meniisiine girilir agilan pencereden 6lgiiler tekrar 64x64
cm’ye getirilmelidir. Desen artik koleksiyona girmeye hazir hale gelir. Ancak, desenler
miisteriye gosterilirken sunum ¢ok Onemlidir. Alelade bir print ¢iktist ¢ogunlukla
istenilen etkiyi gostermez. Oncelikle, eldeki desenin disinda, kullanim yerine gore bir
objenin iizerine giydirilmis (Ornegin, Bir yatak gériintiisii {izerinde desenin giydirmesi
gibi) bir gorselinin bulunmasi alici tarafindan olumlu bir referans olusturmasi agisindan
¢ok Onemlidir. Photoshop iizerinde bunun kolayca yapilabilmesi igin Oncelikle
giydirilecek objeyi dogru secip, daha sonra giydirme yapabilecek hale
doniistiiriilmelidir. Bunun igin internet {izerinden, iistten ¢ekilmis bir yatak goriintiisii
bulunur. Burada kiigiik bir hatirlatma yapilacak olunursa, bulunacak gorselin kullanimi
serbest ya da satin alinmis olmasina dikkat edilmeli, aksi taktirde telif haklar1 yliziinden

ciddi yasal sorunlarla kars1 karsiya gelinebilir.
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Sekil 74: Gorseli tonlama Sekil 75: Background

Buldugumuz goriintiiniin desensiz, miimkiinse beyaz olmasina dikkat
edilmelidir. Eger imkan olursa fotograflar tasarimer tarafindan ¢ekilmelidir. Bu
tasarimciya avantaj saglar. Elde edilen gorsel Photoshopta acilir. Burada bulunan
gorsel, beyaz bir yatak goriintlisii ve istten ¢ekilmis oldugundan dolay1 deseni son
derece giizel yansitacaktir. Ilk yapilmasi gereken is, klavyenin control+M tuslarina
basarak curves penceresini agip, buradan gorselin tonlamasini biraz koyulastirmak

olacaktir (Sekil.74).
Ekrana gelen dosya, eger tek bir layerden olusuyorsa
Layers Meniisiiniin iizerinde bunu Flatten image ile
Background haline getirilmelidir. (Sekil.75) Segenek
Layerde kalirsa daha sonra yapilacak her se¢cim ve kesim
Islemlerinde zemin bos kalacaktir.

Oysa zeminin beyaz kalip lizerinde desen giydirilmis yatak goriintiisiiniin 6n
plana ¢ikmasi ve etkileyici goriinmesi istenir. Yatak gortintiisiinde goriilen her eleman,
yani sag ve sol yastik, ¢arsaf, nevresim ve flap olmak iizere ayr1 ayri layerlere ayirilmasi
gerekir. Bunun i¢in toolbar tizerinden, pen tusunu aktif hale getirip tek tek ayrilacak

objelerin kenarlarindan gegmek suretiyle isaretlenir. (Sekil.76).
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Sekil 76: Objeleri biitiinden aywrma islemi

Layers History
Q Kind v EB @ THOD®
Normal ~ Opacity: 100% -~

lock: Bl # < DN @ Fill: 100% ~

O Safj-yastik
[ ===

o [=8 Background

l

Sekil 77: Objeleri layere ¢evirmek

Isaretleme islemi bittikten sonra, desenin iizerinde maus+sag tus ile alt

mentyl agilir ve Make Selection secenegini tiklanarak pen ile olusturulan ¢izimi
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selection, yani se¢im haline getirilir. Toolbar {izerinden ise kement meniisiinii segerek,
desen iizerinde sag tusa basip Layer Via Cut segenegini tiklayarak yastiktan olusan bir
layer elde edilir. (Sekil.77) (Sekil.78)

Oeseloct

‘
- Select Inverse
Feather.
Select and Mask..,
— et o 7 Save Selection.,
d

Make Work Path

. Layer Via Copy

o New Layer
Froe Transform
Transform Selection

AL, /

Stroke.
Content-Aware Fil, /
Delete and Fil Selection

/

Sekil 78: Diger objeleri se¢gme Sekil 79: Kesip ayirma

Elde edilen bu layerin iizerine gidip, layer yazisinin iizerinde, mausun sol tusu
ile ¢ift tik yapilir. Ardindan bu layere yeni bir isim verilir. Burada kolay anlasilmasi i¢in
sag yastik adi verilmelidir. (Sekil.79) Ardindan Yatak {izerinde bulunan sol yastik,
nevresim, flap ve c¢arsaf gibi biitiin 6geler ayrilip bagimsiz birer layer haline
dontistiiriildiikten sonra isimleri degistirilir ve bu sablonu yatak adiyla bilgisayara
kaydedilmelidir. Her obje i¢in islem yaparken, bir dnce olusturulan layerlerin, layer
mentisii lizerinde goz ikonlart kapatilmali ki geride kalan kisimlar daha rahat goriip

islenebilsin. (Sekil.80)

Yatak gorselini layerlere ayirdiktan sonra, deseni giydirme islemine
baslanabilir. Hem yatak hem de desen Photoshopta birlikte agilir. Layerlere ayrilmis
olan desen Flatten image ile lap bir dosyaya déniistiiriiliir. Ardindan Photoshop ana
menli File>Save a copy segeneginden formatt JPG olarak degistirip bir kopya
olusturup, kaydedilir. Kaydedilen yerden bu dosya ekranda agilir. (Sekil.81, 82).
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Forma!l « Photoshop
Save Large Document Format

BMP
Dicom

Colol  photoshop EPS
GIF
IFF Format

= .
JPEG 2000
JPEG Stereo
Multi-Picture Format

v

Sekil 81 Sekil 82: Dosyanin kaydedilmesi

Control+A tusu ile desenin bulundugu ekranin tamami segilir. Toolbar
iizerinde kementin aktif oldugunu gézlemlenmelidir. Desenin tizerinde sag tusa basilip
alt meniiden Layer via cut ile desen background iizerinden kesilerek layer haline

getirilir. Desenin raport kenarlarinda guides ¢izgilerinin hala durdugu goriilecektir,
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istenirse bunlar1 silmek i¢in View+Guides+ClearGuides menii ve alt meniilerinden
silme islemi yapilabilir. Desen yarim raport oldugundan, Oncelikle desenin rahatga
giydirilme yapilabilmesi i¢in raportun tekrar tam raporta tamamlanmasi gerekir. Daha
onceki gibi Image+Canvas Size ile desene ekleme yaparak raport iki katina ¢ikarilir
ama bu kez bir farkla, eklemenin nereye dogru yapilacagimna dair yon vererek

gerceklestirilmelidir. (Sekil.83) Anchor béliimiine dikkat edilmelidir.

= .V .
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Width: 64 cm
Height: 64 cm
New Sizo: 468,8M l, JB ) Horlzontal: +6400  pixels right \T/
Width: 128 Centimeters - /N & ‘/‘ ) Cancel
4 Vertical: 3200 pixels down

Height: 128 Centimeters -~ o & Preview

(s e

| N
Relative | ‘J | Undefined Areas

Anchor: o Set to Transparent

B Repeat Edge Pixels
\ RN
© Wrap Around

Canvas extension color:  White

Sekil 83: Yon verilerek ol¢ii biiyiitme Sekil 84: Offset ile 1/2 kaydirma

Layerin tlizerinde Maus sag tustDuplicate layer ile bir kopya olusturulur.
Filter+Other+ OffsetVertical deger 6400 pixel olmasi sartiyla asagi yonde kaydirma
yapilir. Layer meniisiinde iist layerin secili olduguna dikkat edilerek Control+E ile
layerler birlestirilir. Sonra bagtaki islem tekrar yinelenir,layerin {izerinde Maus sag
tus+Duplicate layer ile yeni layer kopyalanir. Filter+Other+Offset ile (Sekil.84)
yatayda 6400 dikeyde 3200 pixel olmak iizere yeni layerde yarim raport olarak yana
kaydirilir. Ardindan control+E ile layerler birlestirilir. Bazen hata ile iki defa E tusuna
basildiginda, miikerrer islem yapildigindan Background ya da iki alttaki layerle

birlesebiliyor. Bu durumda, hatali islem Control+Z tuslari ile geri alinabilir.

Desenin olgiilerini yatagin bulundugu dosya Olgiilerine, ya da ona yakin
olgiilere getirdikten sonra toolbar iizerindeki yukarida solda goriilen tasima araciyla

deseni siiriikle birak teknigi vasitasiyla yatak gorselinin tizerine birakilir. (Sekil.85)
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Control+T tuslariyla desen aktiflenir ve kenardaki minik kutucuklar yukari ve asagi

dogru hareket ettirilir.

Burada amag, desenin yatak {izerinde en dogru oranda goriilmesini saglamaktir.
Cift kisilik yataklar ortalama 180 cm enindedir, desen dosyasi 128 cm oraninda
oldugundan yatagin 2/3 boliimiinii kaplar, oranti bu sekilde kurulursa basilmis desenin

yatak iizerinde alacag1 goriintiiye en yakin sonug elde edilmis olur. (Sekil.85).

Sekil 85: Deseni yatak iizerine yerlestirme

Desen layeri kopyalanip saga iiste kaydirilarak yan yana yanastirip birlestirilir.
Her seferinde layer meniisiinde layere git sag tusa bas, ¢ikan pencereden Duplicate
layeri segmek ve kopyalamak yerine, Alt+Control ve sol tusa basili tutarak desenin

tizerinde Cursor hareket ettirilir. Boylece layer kisa yoldan kopyalanmis olur.
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Birlestirme islemi bittikten sonra giydirme islemlerine sol yastiktan baslanabilir.

(Sekil.86).

Sekil 86: yastik seg¢imi

Toolbar iizerinde Rectengular Marquee Tool segenegi ile yastigin tamamini
igine alacak bir dortgen olusturacak sekilde isaretleme yapilir. Bu islem Maus+sol tus
basili tutularak diagonal bir sekilde yastigin tizerinde kaydirilir, olusan dortgeni ileri,
geri, yukar1 ve agagi kaydirmak igin ayni anda Backspace tusu basili tutulmalidir. Desen
olan layerin goz ikonunu agarak goriiniir kilinir. Cursoru desen iizerinde tutup sag tus
ile a¢1lan meniiden Layer via copy segenegi ile isaretli kare kadar desen {izerinden bir
parcanin layeri alinir. Alt+control tuslari maus+sol tus basili tutularak desen tizerinde

hafif¢ce kaydirilip layer kopyalanr.

Sekil 87: Deseni yastiga uyarlama
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Kopyalanilan layera ait goz kapatilmali ki digeri ile rahat ¢alisilsin. Desenli
olan bu dortgen parca yastigin tizerinde tutulur ve layer meniisiinde layerin opasitesi

yani saydamlig1 altindaki yastik, yeterince goriinene kadar diistirtiliir.(Sekil.87).

Sekil 88: Desen tam olarak yastiga yerlestirilir.

Control+T tuslarina ayn1 anda basip desenin etrafinda ince kontur ve
kutucuklar olustugu goriiliir. Desenin sag alt kosesinde bulunan kutucugun iizerine
Cursorun ucunu getirip, disar1 dogru yavasga diagonal bigimde uzaklastirilir, ta ki yay
seklinde bir ikon ¢ikana kadar. Simdi desen, egik ve a¢il1 duran yastigin lizerinde paralel
olana dek dondiiriiliir. Desen ve yastik birbirlerine hemen hemen tam paralel durumda
olmalidir. (Sekil.88) Paralelliklerin ortiistiigline inanildig1 zaman dondiirmeyi birakip,
Layerin opasitesi 100 yapilip eski haline getirilir. Bu kisim ¢ok 6nemli ve unutulmamasi
gerekiyor. Uzerine birkag islem yaptiktan sonra tekrar geri ddSnmek zorunda kalimabilir.

Buda zaman ve moral kaybettirir.
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Simdi Control tusuna basip cursorun ucu sol yastik yazan layerin minik bir
goriintiisii bulunan kare iizerinde mausun sol tusuna basildiginda desenin altinda

bulunan yastigin dis siirlari kesikli kontur seklinde meydana ¢ikar. (Sekil.89).

€} Kind M@ TEH®

Multiphy w Opacity: 100%

Layer 2 copy

Layer 1

Sekil 89: Layer se¢imi Sekil 90: Yastik layeri

Toolbar iizerinden kement secilir ve desenin lizerine gidip maus+sag tus
acilan pencereden Layer via cut tiklanir, boylece isaretlenmis olan alan tek basina bir
layer haline doniigmiis olur. Arta kalan layer siirlikle birak yontemi ile ¢op tenckesine
birakilir. (Sekil.90). Ardindan layer meniisiinden yastik bigiminde kesilmis motifli
layeri gidip layer aktif iken Opacity’nin hemen solundaki pencereden normal yazan

secenek Multiply olarak degistirilir. (Sekil.91).

Su ana kadar giydirme ile ilgili anlatilan her sey, diger yastik ve nevresim
icinde yapilmalidir. Bittikten sonra biitiin layerleri Flatten Image secenegi ile birlestirip
background haline getirilir ve JPG dosyasi olarak kaydedilir. Son hali ile Flap ve

carsaf beyaz kullanilacaktir. Yapilan bu desen yaz sezonu igin tasarlanmigtir.
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Layers
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Sekil 91: Opacity degistirme

Isim ve Logo

Sekil 92 Sunum gorseli
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Sunum dosyasini tamamlamak i¢in File+tNew meniisiinden 42x59 cm

olgiilerinde, 254 dpi ¢6ziiniirliikte bos bir dosya hazirlanilir. Bu print dosyasi olacaktir.

View+Guides+Newguide meniisiinde horizontal yani yatay yonde 6nce 1cm
sonra 54 cm vertical yani dikeyde 0,5 cm sonra 41,5 cm olmak iizere ikiser adet ¢izgi
atilir. Sonra, bu guide ¢izgileri arasina deseni Siirtikle birak teknigi ile yerlestirilir. Bu
arada desenin guide c¢izgilerinin digina tasmamasina dikkat edilmelidir. Daha sonra
giydirme yapilan dosya siiriikle birak yaparak,print yapilacak sunum dosyasi {izerine
birakilir. Giydirme goriintiisti desenin altina sag tarafa dogru yaslanir. Sol tarafta kalan
kiigiik bosluga da tasarimci ya da stiidyonun adi ve logosu konulur. Béylece desen,

miisteriye sunulmak tizere print ¢iktis1 almaya hazir hale gelmistir. (Sekil.92).

4.3. Dijital Ortamda Suluboya Desen Yapimi: Procreate iizerinde, suluboya
calismas1 motifler hazirlandiktan sonra desen haline getirilir. Daha sonra kursun kalemle
eskiz yapmak yerine, dogrudan dosya iizerinde ¢aligilir. Bir 6nceki desen ¢aligmasinda
yapildigi gibi 64x64 cm Ol¢iilerinde ve 254 dpi ¢6ziiniirliikte bos bir dosya hazirlanir.
Bu desende tropikal bitki ve ¢igekler kullanilacaktir. Suluboya ¢aligsmasi, bir yaz deseni
icin ¢ok giizel sonuglar verebilir. Suluboyanin ugucu, havai ve serbest bir havasi
bulunmaktadir. Bu teknik yaz desenleri i¢in ¢ok kullanilan ve basarili olmus bir
tekniktir. Agilan bos dosyanin layer boliimiinde + ikonunundan 5 veya 6 adet bos
layerler olusturulur. Daha 6nce, internet tizerinden desene uygun olabilecegi diistiniilen
trend yaz renklerinden olusan renk paletini Palettes+Create New Palette boliimiinden
kendi paletimiz olusturmalidir. Tezin basinda bahsedildigi gibi, rotasyon baski
tekniklerini gozeterek renk sayist 8 veya 10 ile sinirlandirilmalidir. Lap desenlerde ise
bu say1 12’ye kadar ¢ikabilir. Ik desende palet hazirlama ve renk yiikleme anlatilmustr.
Internetten elde edilen resimlerden ve kullanilacak renklerden olusan bir moodboard

hazirlanir. Bu ¢alisma esnasinda ¢ok ise yarayacaktir.
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Sekil 93: Firca seti

Bu resimleri goz oniinde bulundurarak, tasarimc1 kendi sanat tarzi ve teknigi
ile motifleri boyayacaktir. Burada en 6nemli nokta, Brush meniisiinde kullanilacak
suluboya firca setleridir. Bir¢ok sitede licretsiz Procreate i¢in hazirlanmis firgalara
ulasilsa da profesyonel tasarimci olacaklar igin {icretli firgalar satin almalar1 salik verilir,
Ucretsiz olan fircalar, etki agisindan maalesef profesyonel firga setlerinin yerini
tutmuyor. (Sekil.93) Bu desende kullanilacak firga setine ekteki adresten ulasilabilir,
(https://www.etsy.com/DrifterStudio-29-05-2023) Amazing watercolor firca

yiiklenebilir. Yiiklemesi son derece kolaydir. Ana menii iizerinden firga ikonu segilir,
¢ikacak meniiniin sag {ist kdsesindeki + ikonu tiklanir. Brush Studio adinda bir pencere
acilacak, istte Import yazan kisim acilir. Burada daha once satin alinip tablete
yiiklenilen firga seti segilip onaylanir ve fir¢a seti otomatik olarak Brush meniisiinde

listeye alinacaktir. (Sekil.94, 95).
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Sekil 94: Firga yiikleme Sekil 95: Firca ayarlar

Bu suluboya firgalari, hangi etkiyi verdigine dair kiigilk denemeler
yapilmasinda yarar var. Bazen firgalarin olusturdugu etkiler sayesinde, motifleri
boyarken yeni fikirler gelisebilir. Yeni fircalar yiiklendik¢e ya da yazilimla gelen
standart fircalar bos bir dosyada denemeler yapilarak olusturduklart etkileri
goriilmelidir. Bunlarla ilgili gorsel dosya hazirlanabilir. Her fir¢a i¢in denemelerin altina
kiiciik notlar alinmalidir. (Ornek olarak firganin adi gibi) Daha sonra yeni bir desen
tasarlanacagi zaman, bu dosyalar1 gézden gecirilip yapilacak ¢aligmaya en uygun firga

ya da fir¢alari segerek gereksiz zaman kaybi 6nlenmis olur.(Sekil.96).
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Sekil96: Firca katalogu olusturma
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Sekil 97: Moodboard

Hazirlanmis olan Moodboard’un (Sekil.97) kagit ¢iktist alinirsa tropikal ¢igek
ve bitkilerden ilham alarak, motifler tasarlanmaya baslanabilir. Moodboard iizerindeki
renk skalasii kullanarak daha yumusak bir desen tasarlanabilir. Once, uygun bir firca
secilir. Brush meniisiinden BrushLibrary’e girip, solda secenekler yani boyama
materyalleri veya firca setleri mevcuttur. Yeni yiiklenilen suluboya seti segilir, bu menii
tizerinde Aquarelle Brushes adiyla yer alacaktir. Secilen bu suluboya setinin hemen
saginda firgalar bulunmaktadir. Tasarlanilacak desene uygun bir firga segilir. Bu
asamada“NEW Aurora Quill” adli firga kullanilacaktir. Bu firganin 6zelligi, segilen
renk ve ona uyumlu bir renkle birlikte kombin yapiyor. Yani kisaca iki renkli bir fircadir.
Calisilan tablet kalemine, boyama yaparken pres arttirildiginda renk ve ton degistiriyor.
(Sekil.98).
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Sekil 98: Firca ozellikleri Sekil 99: Kalem secimi

Tropikal bitki ve ¢igcek konusuna uygun hazirlanilan Moodboard yardimiyla
bos dosya tizerinde gesitli denemeler yapilmalidir. Motife sap ¢izimiyle basland1, bunun
sebebi, yapraklarin sapin yon ve kavisine gore yerlestirilecek olunmasidir. Motife 6nce
pastel yesil yapraklar, ardindan da mavi renkle aralarina ince yapraklar eklenir. Motifi
biraz zenginlestirmek {iizere, silgi meniisiine gidip oradan acgilan firga meniisiinden
uygun bir fir¢a ile motifteki yaprak, sap, kii¢iik yapraklar lizerine, birtakim desenler
yapilir.Bunun i¢in ana meniiden silgi secilir. Net ve lap ¢izgiler atabilmek igin
Inking+Syrup firgasim secip sol taraftaki ayar kismindan (Kirmizi renkle isaretli)
fircanin bilyiikliigii ayarlanir. Zemindeki yaprak biiyiikliigiine orantili konturdan olusan
motifler ¢izilir. (Sekil.99) ilk motif bittikten sonra, artik ikinci, iiciincii Motiflere
gecilebilir. Belirtilmesi gereken 6nemli bir husus sudur. Her ne kadar tek veya iki adet
motifle desen yapilsa bile, bu tasarimlarin ¢ok albenisi ve satis1 olmaz. Cok fazla motif
kullanmakta deseni bogabilir. 64x64 cm raportlu desenlerde motiflerin sayist 6 ile 14
aras1 olmalidir. Aslinda ideal olan1 8-9 adettir. 1/2 raport desende bu aralikta motifler
zengin ve tatmin edici durur. ilk motifin ardindan ayn1 mantik ve teknikle diger
motiflerde yapiimaya devam edilir. Tk motifin iizerinde desenler silgi meniisii ile silerek
¢izilmistir.(Sekil100).
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Sekil 100: Yaprak motifi

Ikinci motif icin yaprak iizerinde ¢icek tasarlanabilir, ¢icek ve yaprak igin
birbirine kontrast iki renk kullanilmasi etkiyi artiracaktir. Burada Moodboard ¢ok
yardimci olacaktir. Bos layerlerden birinin zeminine, (NEW Aurora Quill firgasiyla
devam edilmesi kosuluyla) birbirine V seklinde duran iki yaprak yapilir, kalemin presini
degistirerek iki renkten olugsmalari saglanmalidir. Firga meniisiinde kullanilan setin
altinda Water/Blender adinda bir fir¢a bulunur. Bu firga yapraklarda olusan sert renk
gecisleri yumusatmak icin kullanilir. Silgiyi kullanarak yapraklarin kenarlarini
diizeltilmelidir. Daha sonra tipki ilk motifte oldugu gibi lizerine silgi ile silerek, desenler
yapilir. (Sekil.101).

Water/Blender Silgi ile desen
uygulandi yapmak

Sekil 101: Motiflerde silgi ile diizeltme

Bu, yapraklarin yapildig: layerin bir tizerindeki bos layere gecilir veya Layer
mentisiinde + ikonunu tiklayarak yeni bos bir layer olusturulur. Bu dstteki layer
tizerinde, bitkinin ¢icek kismini yapmaya baslamadan 6nce fir¢a degistirilir. Suluboya
setinden Abstract Round adindaki firgay1 tercih edilebilir. Bu firga ile presini artirip
azaltarak turuncu renkli yapraklan ¢izilir. Kalem bastirildiginda tonlama daha agik ve
hafif olur, kalemin basinci hafiflettirildiginde ise tonlama daha koyu olur. Secilen

firganin bu 6zelligini kullanarak, motifin kalan1 boyanmis olur. Turuncu renkli ¢izim
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iist layerde yesil ¢izim alt layerde bulunmaktadir. Serbest bir el ¢aligmasi yapildigindan
tist layerdeki yapraklar alt layerdeki yapraklarin iizerine bindigi goriliiyor. (Sekil.102)
Ik akla gelen, turuncu yapraklar silgi ile silmek olur. Ancak, Sekil.88 de sag taraftaki
gorselde goriildiigii gibi, silerken yesil yapraklar ile arada istenmeyen kotii bosluklar
olusur. Bu da hata olarak goriinecektir. Bu sebeple daha farkli bir yontem denenecektir.

Bunun i¢in yesil yapraklarin bulundugu layere gidilir.

Sekil 102: Yapraklardaki hatalar: diizeltmek

Ana meniiden S harfi ikonuna basilir, alt meniide Automatic tusunun aktif
olduguna dikkat edilmeli ve zemine yani yapraklarin olmadigi herhangi bir yere
tiklanmalidir. Ardindan yine alt meniide bulunan invert tusuna basarak se¢imi, otomatik
olarak zemin yerine yapraklar diye degistirilir. Bir sonraki asamada, turuncu yapraklarin
bulundugu layer tlizerinde tarali alanlarin disinda kalan ve yesil yapraklarin kapsadigi

bos alanlara tasan kisimlar silgi ile silinir.
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Sekil 103: Diizeltilmis goriintii Sekil 104: Yardimct motif

Sonunda, Sekil.103 de iigiincii gorseldeki gibi iki farkli yaprak arasindaki

tagmalar net ve temiz bir sekilde diizeltilmis olur.

Turuncu renkli yapraklarin damarlarinda, silgi ile kiigiik desenler olusturarak
ikinci motif de tamamlanir. Yeni motife, yani ti¢iincii motife gegilir, ancak bu motife
gecmeden once bir hatirlatma yapmakta yarar vardir. ik iki motifte rahatlikla
gozlemlenebilecegi gibi, motifler yapilirken iki ana 6ge dikkati gekmektedir. Suluboya,
yani tonlu serbest el calismasi ve kontur motif ¢izimleri, belki iiclincli bir 6gede
renklerin ve tonlamanin birbirine yakin ve uyumlu olmasidir. Ancak, tezin basinda,
sanat kriterleri ve prensipleri kisminda da belirtildigi gibi, tasarimda gerilimi artirmak
icin daha gii¢lii bir renge ihtiya¢ vardir. Bunu yaparken, ilk motifte kullanilan mavi
renkli kiigiik yapraklarin rengi kullanilabilir. Fakat, bu rengin tamamen baskin ve
ylizeye hakim olmas1 da istenmez, bu yiizden {igiincii motif konturdan olusan bir motif
olursa daha dengeli bir is yapilmis olur. (Sekil.104) Bu arada fir¢a degistirilip daha lap
veya lapa yakin bir tercihte bulunulmalidir. inking+StudioPen bu is icin uygun

olacaktir.

Secgilen mavi renk ¢ok sert ve uyumsuz kalacagindan Adjustments
boliminden Hue, Saturation ve Brightness tuslarindan ayar yaparak, yeni motif
tamamlanmis olur.(Sekil.105) Vakit kaybetmeden doérdiincii motife baslanmalidir.
Once firca degistirilerek baslanmali, Suluboya setinden Soft Neptune Quill’i secilir ve

motif tasarlanmaya baslanir.Fir¢anin basincini azaltarak ve gogaltarak her layera birer
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yaprak ¢izilir. Ardindan Water/Blender firgasiyla suluboyadaki sert gegisler
yumusatilmalidir. Silgi ile yapraklarin kenarlari diizeltilir. Yapraklari birbirlerine uygun
olarak konumlandirip, hazirlanan bu kirmizi renkli yaprak layerleri birlestirilir. Burada,
en st layerden baslamak tizere her seferinde Layer merge down yaparak birlestirme
tekniginin yerine bir kisa yol tavsiye edilecektir. Isaret parmag: en iist layere koyulur,
bagparmagi da birlestirilecek son layere koyulur. Parmaklar hi¢ kaldiriimadan ekran
tizerinde kaydirilarak birlestirilir. Béylece ikiden fazla layerleri ¢ok kisa bir zamanda ve

pratik bir sekilde tek bir layer haline doniistiiriilebilir.

Sekil 105: Tonlama ayar:

Layers

Sekil 106: Yapraklarin birlesmesi Sekil 107: Biten motifler

Kirmizi1 yaprak layerlerini birlestirdikten sonra, bir alt layerda aymi firca ile

yesil renkte sap ve yapraklar yapilir. (Sekil.106) Yukarida anlatildigi yontemle
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kirmizinin yesil lizerine bastig1 kisimlar1 Select Alt meniiden Automatic secili olmak
lizere bos alana tiklama ve ardindan alt menii invert tusu ile segilen alani motife
dondiirtip kirmizi yaprak olan layerden yesile tasan kisimlari silgi ile silinir. Layerler
birlestirilmeli ve ardindan motifin tizerine silgi ile desenler ¢izilir. Béylece 4 adet motif
elde edilir. Ancak, daha 6nce izah edildigi izere bu sayida motif sik ve zengin bir desen
yapilmasina yeterli olmayacaktir. (Sekil.107). Besinci motifin yar1 kontur, yari suluboya
seklinde, tasarlanmasi daha uygun olacaktir. Bunun sebebi su sekilde izah edilebilir.
Hazirlanan motifler hem suluboyadan hem de konturdan olusuyorlar. Yani iki ayr tarz
var, bir liglincii olarak da her ikisinden olugsan motifler yapilmali ki, konturdan tonluya
rahat bir gorsel gegis olsun. Tekrar Moodboarda bagvurmak dogru olacaktir. Bos bir
layer lizerinde, yeni motif boyayarak aragtirmaya baglanilmalidir. Diger motif iceren
layerlar kapatilir. Yeni motife baslanabilir. Motifin suluboya olacak olan kismi i¢in Soft
Neptune Quill fir¢asi kontur olacak olan kisimlar i¢in Inking+studiopen
kullanilacaktir. Onceki motiflerde yapilan yontemle, ¢izim yapilir, birbirinin {izerine
basan kisimlar once isaretlenir ve sonra silgi ile silinir. Bu motifte sadece mor
yapraklarin ortasindaki efektli alanda farkli bir islem yapilacaktir. Once yapraklarin
ortasint Select meniisii ve alt pencereden Freehand butonunu aktif edip yapraklarin
ortasinda kiigiik ebatta, sekil olarak ayni olan ikinci bir yaprak sekli ¢izilir. Cizimler
bittikten sonra silgi meniisiinden firca olarak, daha Once basitce hazirlanmis ve
yiiklenmis efektli bir firga kullanarak se¢ili alan doldurulur. Daha sonra Adjustment
meniisii izerinden Brightness ayarin1 kisarak o bdlgenin koyulagmast saglanmali Ki
orada bir hareket ve zenginlik olussun. En son layerleri birlestirerek besinci motifte

yapilmis olur.(Sekil.108).
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Sekil 108: Motife efekt eklenmesi

Yukarida bahsedilen durum, tasarimecinin kendi kendine yapilabilecek efektli
firganin basit anlatimidir. Photoshop’ta 16x16 cm ebadinda bir dosya hazirlanir. Guide
cizgilerinden faydalanarak, 8X8 cm ebadinda bir kare olusturulur. Layer meniisiinden
bir layer eklenir. Daha sonra, yan taraftaki Toolbar dan Shapetool dan bir motif
secilerek sag tustan ¢ikan meni tizerinden Fill Path ile motif doldurulur. Bundan
sonrasi, daha 6nce de anlatildig1 gibi View+Others+Offset iizerinden yarim raport

kaydirmali desen tamamlanur.

Sekil 109: Efekt dosyasi hazirlama
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Brush Studio

Sekil 110. Efekt fircasi: yapim agamalart

Ustteki, desen olan layerin bos alanlarina,toolbardan sihirbaz degnegi
dokunup segilir, ardindan alttaki bos layere gidip filltool ile i¢i siyah renk ile doldurulur.
Ustteki layer Layer meniisiiniin altinda bulunan ¢6p kutusuna siiriiklenerek birakilir.
Yeni dosya layerin lizerine gidip sag tusa basip ¢ikan meniiden flattenimage yapip
dosya jpg formatinda test adiyla kaydedilir. (Sekil.109).

Test dosyasini airdrop ya da farkli yollarla Tablete aktarilir. Brush dosyasinda
daha 6nce yiiklenilen bir dosyada en sondaki fir¢a sola dogru ¢ekilerek alinir (Sekil.110
A), ¢ikan alt meniiden Duplicate tusu ile bu firga kopyalanir (Sekil.110 B). Kopyalanan
layerin {izeri tiklanir. Bir pencere agilacaktir(Sekil.110 C).BrushStudio penceresinde
sirastyla Grain ve Texturized tuslarina basilir ardindan Grain Source tusu tiklanir.
Acilan Grain Editor penceresinden Import secilir. Agilan alt meniiden import a

Photodan dosya bulunup yiiklenir(Sekil.110 D). Done tusuyla ilerlenir. Geriye firca
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meniisiine doniildiigiinde yeni fir¢a efekti hazir olacaktir. Yeni firca ile dosya tlizerinde

kirmizi renk segerek deneme yapilir (Sekil.110 E).

Bu yontemle ¢ok gesitli ve sinirsiz sayida efekt firgalar1 hazirlanabilir. Simdi
desene tekrar geri donelecek olunursa,elde su an 5 adet motif var. Moodboarda donerek
iki adet daha motif yapilmalidir biri tekrar konturdan olugsun, diger motif suluboya
agirlikli bir motif olsun. Son iki motifde yapildiktan sonra dosya psd formatinda
kaydedilip Photoshopa gonderilir. (Sekil.111).

Sekil 111: Hazirlanan son iki motif

Layerl1 gelen dosya File+Open ile Photoshopta agilir, bundan sonraki
islemlerin tamamini buradan yiiriitiilecektir. Agilan dosyanin Once sirasiyla
View+Guides+New Guide meniisiinden 6nce Vertical de Ocm ve 64cm iki guide,
sonra Horizontal de ayni sekilde Ocm ve 64cm iki guide daha atip boylece ¢alisma alani
belirlenen bir kare elde edilmis olur. Image+Canvas Size dan dosyanin olgiileri iKi
katina yani 128x128 cm ye ¢ikarilir. Background raporun eklenen kisimlar1 bos olarak
gelecektir. Buralar1 Paint Buckettool kullanilarak zemin rengi ile doldurulur. Bundan
sonra yapilacak islem akis1 bir 6nceki desende ayrintilartyla anlatilmisti. Biitiin motifler
kendi iglerinde uyum ve dengeyi de gozeterek yarim raport olarak raportlamaya
baslanir. Secilen ilk layer disindaki layerler kapatilmalidir. Ilk motif guidelarin kesistigi
sol iist kdseye koyarak baslanilmalidir. Motif yerlestirildikten sonra, bu layerden bir
kopya aliir ve bu kopyay1 Filter+Other+Offset menii ve alt pencerelerden vertical
6400 pixelhorizontal 0 pixel olarak raportun sol alt kosesine kaydirilir. (Sekil.112).
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Sekil 112: Raportlama Sekil 113: 1/2 Raportlama

Layerler birlestirilir ardindan bu birlestirilen yeni dosya kopyalanir. Tekrar
Filter+Other+Offset penceresinde horizontal 6400 pixel vertical 3200 pixel olarak

segilen motif dort kenarda yarim raport olarak kaydirilmig olur. (Sekil.113).

Daha sonra bu iki layer birlestirilir. Sirasiyla bu islem biitiin layerlere
uygulanir. Bu arada yerlesimin daha saglikli olmasi igin bazi motifler biyiitiiliip
kiigiiltiilebilir. Bu islemgok kolay bir sekilde yapilabilir. Ebadi degistirilmek istenilen
motif (Layer) secilip, Control+T tuslarina ayni anda basarak boyutlar1 degistirilecek
meni aktif hale getirilir (Sekil.114).

Sekil 114: Motif 6lgiisii degistirme
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Sekil 115: Tamamlanmis yerlesim

Sag tusa basarak c¢ikan pencerede FlipVertical ve FlipHorizontal
seceneklerinden yatay ve dikey dogrultuda gorsele aynalama yapilabilir, bunun diginda
koselere denk gelen kiigiik kutucuklar1 dondiirerek motifin agilar1 degistirilebilir.
Boylece desenin yerlesimi daha dogru ve saglikli yapilabilir. Desenin yerlesimi de
tamamlandiktan sonra, (Sekil.115) ana dosya psd formatinda saklanir. Ardindan
giydirme yapilabilmesi i¢in, biitiin layerler1 background ile birlestirip, jpg uzantili dosya
olarak kaydedilir.
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Logo konulacak

Sekil 116: Sunum dosyasi

Bir onceki desende yapildigi gibi, bu desen bir yatak iizerine giydirme
yapilacak. Daha 6nce anlatildig lizere, bir yatak goriintiisii bulunur ve her parcasi bir
layer olmak tizere ayrilir. (Yastik, nevresim, flap, ¢arsaf gibi) Bir kere yatak goriintiisii
bu sekilde bolimlendikten sonra, dosya saklanmalidir. Ciinkii daha bir¢ok desen
giydirmesi igin lazzm olacak. Once jpg haline getirilen desen dosyasi acilir. Gorsel,
giydirme dosyasina siiriikle birak yontemiyle aktarilir. Daha sonraki islemler (Sekil.72

ile Sekil.76) arasinda ayrintili bir sekilde izah edilmistir. Desen giydirme islemi bittikten
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sonra, sunum dosyasini hazirlamaya gegilebilir. Bu islemin nasil yapilacagi 50.sayfada

ayritili sekilde anlatildigi i¢in burada sadece sonug dosyasi sunuluyor. (Sekil.116).

4.4. Tam raport bir nevresim ve yastik deseni: Raportlama anlatilan
boliimde tam raporttan bahsedilmisti. Genellikle ¢cok yogun ve kalabalik desenlerde
tercih edildigi sOylenmisti. Tam raportun 06zel olarak kullanildigi alanlardan biri
nevresim desenleridir. Rotasyon baskinin ¢ok yaygin olmasi sebebiyle, 64 veya 82cm
raportlarda kullanilir. Burada desen baski yoniinde akici ama sablon eninde yekpare
olarak tasarlanir. Ayni sekilde yastik icin de 0Ozel yerlesimli tasarimlar yapilir.
Ulkemizde ve diinyanin birgok iilkesinde, nevresim takimi ya da yatak ortiileri satan

firmalarin tercihi bu y6nde olur. Kumas burada ene boy olarak kullanilir. (Sekil.117).
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Sekil 117: Ene boy Nevresim deseni

Yani bu goriintii yatak lizerinde dik goriinecektir. Desen tam olmasa bile yarim
pano seklinde tasarlanir. Calisma dosyasi olustururken, Olgiiler 82 cm en 240 cm boy
olgiilerinde dikine olur. Yani yatak iizerinde durdugu gibi tasarlanir.(Sekil.118 beyaz
zeminde rahat goriilmesi i¢in fon rengi verilmistir.) Sadece motifler ende devam eder.
Boyuna, yerlesim konusunda tasarimci 6zgiirdiir. Sekil.118’deki gibi baskiya giren
kumas yatak tizerinde Sekil.119’te goriildiigii gibi kullanilir. Buna i¢ piyasada ene boy
ad1 verilir. Geng tasarimcilara ene boy desen istiyorum dendiginde kastedilen bu
olacaktir. Ulkemizde yastik dlgiileri, 50x70cm ebatlarinda olup 64x80cm boyutlarinda
baskiya girer. Yastik tasarimi yapacagimiz zaman biiyiik bir cogunlukla 64x80cm raport
icerisinde ana desende kullanilan motiflerle ayr1 bir tasarim yapilir. Ana desenle ayni
renk ve motifler kullanilir ama yerlesimi farkli yapilabilir. Sekil.122°da bu rahatlikla

gozlemlenebilir.
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Sekil 118: Desen Sekil 119: Desen

Yabanci firmalarla g¢alisirken, genellikle miisteriler 6zel yastik yerlesimi
verirler. Avrupa i¢in (Ingiltere harig) yerlesim plan1 asagida Sekil.120 de gosterilmistir,
I¢c piyasada yastiklar onlii arkali ayn1 desenle kullamlir. Bu iiretici i¢in kumas
sarfiyatindan dolay1, daha avantajlidir. Ancak, yabanci miisteriler genellikle yastigin tek

yiiziinde desen istedikleri i¢in yerlesim plani verirler.

EEEEEEEREN

Sekil 120: Avrupa’da bir miisteri igin yapilmuis yastik yerlesimi

Geng tasarimcilarin 6zellikle yurtdisina desen yapacak olanlarin dikkat etmesi

gereken en Onemli husus, yastik tasarimi yaparken sadece On yiiz desenli, arka yiiz ve
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flap diiz zemin veya Sekil.107°de oldugu gibi hafif efektli yapilmalidir. Unutulmamasi
gereken bagka bir husus da yastik On yiizli tasarlarken, ana desenden copypaste
yapilmamasidir. Zaten miisteriler, bu tip kolayciliklar1 affetmiyorlar. Bu yilizden yastik
tasarimi yaparken, ana desenden motifleri ve renkleri kullanip farkli bir kurgulama

yapilmalidir.

4.5. Pano desen tasarimi: Pano desenler, genellikle ¢ocuk veya geng
tasarimlarinda kullanilsa da baz1 markalarin koleksiyonlarinda bir veya iki adet yetiskin

nevresimlere de rastlanir.

Sekil 121: Pano desen

Pano desenler Filmdruck baski teknigi ile basildigindan raportlar biiyiik olur.
Genellikle ¢ift kisilik nevresim i¢in 240x220 cm olup, desen tipki bir tablo gibi biiytik
ve serbest calisilir. Desen tekrar1 olmaz, Raport tipki bir ressamin tuvali gibi kullanilir.
(Sekil.121) Genellikle biiyiik motifler kullanilir. Tasarimcilarin zorlanmadigi ve en
sevdigi tasarim tiiriidlir. Calisma dosyalarinin ¢ok biiyiikk ve ¢oziiniirliiglin yiliksek

olmasindan dolay, gii¢lii bir bilgisayarinizin olmasi gerekiyor. Yastiklar burada 6zel bir
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yerlesime tabi tutulmalidirlar. Sablon {izerinde birkag yastik bir arada basacaktir. Bunun
planlama ve yerlesimi Photoshop fiizerinde yapilacaktir. Ciinki, yastik tasarimlari da
pano yani Filmdruck basilacak. Aklimiza soyle bir soru gelebilir. Yastiklar1 rotasyon
teknigi ile basamaz miy1z? Hayir basamayiz, ikisinin baski teknigi farkli oldugundan
baski sonuglari da farkli ve birbirine benzemeyen sekilde olacaktir. Bu sablon yerlesimi
her ne kadar tasarimcimin isi olmasa da bilinmesi agisindan kisa bir bilgi olarak

verilmistir.

Sekil 122: Dijital desen

4.6. Dijital baski desenleri: Dijital baski desenleri, piyasa da gittikce daha
fazla yer almaktadir. Piyasa tarafindan bu baski teknigi ¢ok yanlis anlasilmis ve
algilanmistir. Bu yiizden birgok yerde fotograf basilmis ¢irkin tasarimlarla
karsilagilmaktadir. Dijital baski bizlere renklerin birbiri igerisine gectigi suluboya
caligmalarini, baski esnasinda tasarimin kagit iizerindeki gibi gdriinmesini saglayan,
yiiksek teknoloji {irlinii bir baski yontemidir. Yillarca miisteriler, cok giizel boyanmis

ciceklerin goriintiisiinii, kumas iizerinde gorememekten mustariptiler. Bugiin

90



Ozgiirce,tasarimcinin kendisini ifade edebilecegi sanatsal tasarimlar yapilabilir. Burada
herhangi bir kisitlama olmadan, yani serbest calisilabilir. Dijital desen tasarimi,
gelecekte cok daha 1yi ve 6zglin ¢alismalarin goriilebilecegi bir alandir. Sekil.122°de
goriilecegi gibi geleneksel yontemlerle basilamayacak desenler, bu teknikle iyi sonuglar

alinacagindan, 6nliimiizdeki zamanlarda tasarimcinin elini gliglendirecektir.

4.7. Dijital ortamda ekose, cizgi ve geometrik desen hazirlama:
Bilgisayarlarin desen tasariminda kullanilmadigi, konvansiyonel el ¢alismasi
donemlerinde, en zor ¢alismalardan biri ekose ve ¢izgi desenlerdi. Kenarlar tirlin ile
cizilmeye c¢alisilir en kii¢iik boya tagsmasinda desen bozulur ve tekrar yapilirdi. Ancak
giiniimiizde, dijital teknoloji sayesinde bilgisayarlar vasitasiyla bu olduk¢a kolay bir
hale gelmistir. Once, basitge bir ekose desen Photoshop’ta nasil yapilir. File >New’den
32X32 cm 254 dpi bir dosya hazirlanir.

View

Proof Setup
Proof Colors RBY
Gamut Warning RY
Pixel Aspect Ratio >
Pixel Aspect Ratio Correction

32-bit Preview Options...

3D Plugins Window Help

Untitled-1 @ 66,7% (Layer 3, RGB/8) *

Zoom In #+
Zoom Out ¥-
Fit on Screen #0
Fit Layer(s) on Screen

Fit Artboard on Screen

100% %1 New guide
200% Orientation

Print Size
Actual Size
Flip Horizontal O Vertical
Pattern Preview Position: 0.cm

Horizontal

Screen Mode > Color

v Extras #H Light Blue
Show >

v Rulers #R

v Snap 0%;
Snap To >

Guides >

Lock Guides N8,

Lock Slices

ayo...
New Guides From Shape

Sekil 123: Guide ¢izgileri belirleme
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Ardindan, View>Guides>New Guide meniilerini kullanilir. Ag¢ilan New
Guide penceresinin iizerinde, Vertical (dikey) ve Horizontal (yatay) yonde position
(Sekil.123) bolimiinden istenilen kalinliklarda ende ve boyda cizilecek ekosenin
cizgileri belirlenir. Position boliimiine istenilen kalinlikta ¢izgi ve bosluk kalinliklari
cm cinsinden girilir. Kiiciik bir eskiz kAgidina girilecek olgiiler yazilir. Ister renk adi

olarak ya da dolu bos seklinde 6l¢iiler girilir.

Vertical (dikey) olgiiler girilir. Ornek olarak, zor olmayan basit bir
o6l¢iilendirme yapildi. 1 cm bos- 6 cm dolu- 1 cm bos- 2 cm dolu- 1 cm bos- 2 cm dolu-
lcm bos- 6 cm dolu- 12 cm bos (Sekil.124).

Sekil 124. Dikey yonde Guide’lar

Guide’leri atarken position bdliimiine 1em olarak ilk guide belirlendikten
sonra ikinci i¢in 6 cm dolu denildi bunu bir 6nceki ile toplayarak gidilir. Yani yazilmis
olan listedeki gibi 6lgiileri Icm 6 cm lcm olarak girilmiyor. Olgiiler siirekli bir
oncekilerle toplanarak girilecek. Su sekilde, 1cm- 7cm — 8cm- 10cm — 11cm — 13cm

— 14cm — 20cm siirekli bir dncekilerin toplamina ilave ederek gidilecek.

Buranin ¢ok iyi anlagilmasi gerekiyor, ¢ok siklikla bu kisimda hatalar yapilir.

Ornekten gidilecek olunursa, ilk guide ¢izgisi i¢in position bdliimiine lecm &lgiisii
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girilir, ikinci guide i¢in 1+6 yani 7cm 6l¢iisiini, ti¢lincii guide i¢in 7+1 toplami olan
8cm Olciisii, dordiincii guide i¢in 8+2 yani 10cm 6lgiisii girilir. Bu boyle son guide
yapilana kadar devam eder. Aymi islemler, horizontal yonde aymi Olgiilerde
yapilmahidir. Olgiiler girilirken ¢ok dikkatli olunmali ve hicbir deger atlanmamalidir.

(Sekil. 125).

Sekil 125: Yatay yonde Guide yapimi
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eve Untitied-1 @ 66,7% (Layer 1, ROB/8) *

Sekil 126: Guide’lar arasinda serit ¢izimi

Rectangletool ile dolu olarak belirlenen guide’larin arasi seritler halinde
doldurulur. Béylece, ekosenin dikine ¢izgileri olusturulmus olur. (Sekil.126) Bundan
sonraki agama iki tiirlii yapilabilir. Birincisi, horizontal yani yatay da sirasiyla ayni
islemler yapilir ya da layer kopyalanip command>T ile 90 derece dondiirerek iki

layermerge ile birlestirilir.

Yatay ve dikeyde ¢izilen ¢izgilerin kesistigi kisimlar, Rectangular marquee
ile tek tek isaretlenmek suretiyle kesisim alanlar1 belirlenmis olur. Burada dikkat
edilecek en 6nemli husus, iist menii ¢ubugunda AddtoSelection butonu aktif
olmalidir, aksi halde isaretleme tek kare olarak smurli kalir. (AddtoSelection
sekil.127°de kirmizi1 daire iginde gdsterilmistir.) Isaretleme tamamlandiktan sonra,
mausun sag tusuna basip LayerviaCut segenegi ile isaretlenilen alanlar farkli bir layer
olarak koparilir. Béylece elde hem ¢izgilerin bulundugu hem de kesisim noktalarinin
yer aldig1 iki adet layer olusur. Cizgilerin bulundugu layerler diagonal ¢izgilerden

olusan bir dosya ile kestirilir.
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= Untitled-1.tif @ 66,7% (Layer 1, RGB/8)
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Sekil 127: Enine seritlerin eklenmesi

Bu islem i¢in 1cm X 1cm likdiagonal ya da 0,5cm X 0,5cm lik bir 45 derece
diagonal ¢izgi bulunan bir dosya hazirlanir. Hazirlanan bu dosya backround goziinii
kapatip layer olarak Edit>Define Brush Preset ile kopyalanir. Daha sonra bos bir
layer hazirlanir. Cizgi layerinin tizerindeki kiigiik gorsel kutucugu cift tiklanir.
Boylece ¢izgiler secilmis olur, hazirlanan bos layerin iizerine gelip iist menii
¢ubugundan pattern meniisii segilir ve agilan pencerede kaydedilen diagonal dosya
tiklanir. Bos layer tizerine gidilip maus+sol tus ile segili kisimlar diagonal ¢izgilerle
doldurulur. Daha sonra, ¢izgiler secilen islemi bu kez diagonal g¢izgiler i¢in
yapilmalidir. Cizgi layerine gidip Delete tusuna basarak, se¢ili diagonal kisimlar ¢izgi
layerinden silinir. Boylece elde, basit bir ekose desen olusur. Bu islemleri gelistirerek,

daha kapsamli ekose desenler de olusturulabilinir. (Sekil.128)
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Sekil 128: Ekose desen
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SONUC

2000’11 yillardan itibaren gelisen dijital teknolojilerin 1s181nda, tekstil tasarimi
geleneksel yontemlerden siyrilip, bazi yazilimlarin (Procreate ve Photoshop) 6n plana

cikmasi ile biiyiik oranda dijitallesmeye dogru evrilmistir.
Bu yiizden geleneksel tasarim egitiminin yaninda, bilgisayar destekli grafik
tabanli yazilimlarin egitimi 6n plana ¢ikmustir.

Arastirmanin amaci bu konuda tasarim Ogrencilerine, temel olusturmak ve
yukarida belirttigimiz yazilimlarin kullanim1 hakkinda en azindan baslangic

olusturmakti.

Ayni1 zamanda heniiz bu konuda yeterince arastirmanin olmamasi ve
Ogrencilerin talepleri bu arastirmanin temelini olusturmustur.

Ogrencilerin bir desenin baslangicindan sunum dosyasi haline gelene dek,
aradaki agamalar1 gérmeleri a¢isindan 6nem tegkil eden bir ¢alisma olmustur.

Bundan sonra yeni aragtirmalarin konuyu daha derin ve ayrintili bigimde
inceleyecekleri en biiyiik temenni olacaktir.

Daha sonra bu konuda arastirma yapacak arastirmacilara bir baglangi¢ olmasi,
bu ¢alismanin diger bir amacidir.

Onemli olan islenmemis bir konu hakkinda tiim zorluklara ragmen bir baslangig

yapabilmektir.

Sonug olarak Oniimiizde konu hakkinda ¢alisma yapacak olan arastirmacilara

temelde bir referans olusturmak, bu arastirmanin diger bir kazanimi olacaktir.
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