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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda ylizen al sancak;
Soénmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, gehreni ey nazli hil&l!
Kahraman irkima bir gil! Ne bu siddet, bu celdl?
Sana olmaz dokulen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hirr yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &f&kin sarmigsa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklar: ugratma sakin;
Siper et gbvdeni, dursun bu hayésizca akin.
Dogacaktir sana va dettigi gunler Hakk’in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tan:
Dusun atindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan::
Verme, diinyalar asan da bu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda fiskiracak toprag: siksan, stihedal
Céni, canan, bitlin varim alsin daHuda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 118hf, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogstine ndmahrem €li.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her cerihamdan 1l8hi, bosamp kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 micerret gibi yerden na sim;

O zaman yikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helél.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihlal;
Hakkidir hir yasarmis bayragimin hirriyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Ttrk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve midafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gin, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak igin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini disunmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namisait bir mahiyette tezahtr edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dusmanlar, bltin dinyada emsali goérilmemis bir galibiyetin - mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatamn bittn kaleleri zapt edilmis, buttn
tersanelerine girilmis, bltun ordular: dagitilmis ve memleketin her kOsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak (zere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dusmds olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atattirk
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BEKLENTILER

Bu 6grenme biriminde sizden

- veriaktarmayontemlerini kullanmaniz

» aktarilan dosyalari format, isim ve klasdre gore
dizenlemeniz

¢ozUnUrlik ve boyut ayarlarini kullanim amacina
uygun sekilde yapmaniz

yapay zeka destekli dosya tanima ve dizenleme
araclarini kullanmaniz

beklenmektedir.

TEMEL KAVRAMLAR

baglanti
cozunarlik
format
kart okuyu

veri




BASLARKEN

insanlar; akilli telefonlar, fotograf makineleri ve tabletler sayesinde birgok anisini kolayca kaydedebiliyor.
Ancak cekilen fotograf ve videolarin diizenlenmesi, saklanmasi veya baskalariyla paylasiimasi igin bu
dosyalarin baska cihazlara aktariimasi gerekir. Fotograflarin telefondan bilgisayara aktariimasi, videolarin
arkadaslarla paylasilmasi veya cekilen gorlntdlerin harici diskte yedeklenmesi gibi ¢esitli ihtiyaglar
dogabilir. Buislemlerin gergeklestiriimesinde USB kablosu, hafiza karti, Bluetooth (blutut), Wi-Fi (vayfay)
gibi farkli veri aktarim ydntemlerinden faydalanilabilir.

48 HAZIRLIK CALISMASI \

Asagida veri aktarimiylailgili bir metin verilmistir.

Elif, hafta sonu arkadaslariyla yaptigi gezide birgok fotograf ve video ¢ekti. Eve déndiginde bu
goriintiileri bilgisayarina aktarmak istedi. Once telefonunu kabloyla bilgisayara bagladi ve dosyalari
aktarmaya basladi. Aktarimin olduk¢a hizli oldugunu fark etti. Daha sonra arkadasina bazi fotograflari
gdondermek igin Bluetooth kullandi ancak aktarimin daha yavas oldugunu gordi. Wi-Fi ile génderim
yaptiginda ise bazen hizli bazen yavas sonuglar elde etti. Ayrica kiiglik boyutlu fotograflarin kisa
stirede gonderildigini, blyuk boyutlu videolarin ise daha fazla zaman aldigini fark etti. Elif, “Dosyalar
neden farkli hizlarda aktariliyor?” diye dislinmeye basladi.

Verilen metne gore asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1. Elif'in kullandigi kablo, Bluetooth ve Wi-Fi gibi yontemlerin farkh hizlarda ¢alismasinin nedeni
ne olabilir? Giinliik hayattan drnekler vererek agiklayiniz.

2. Elif'in videolar! fotograflardan daha uzun siirede aktarabilmesinin nedeni sizce nedir? On
bilgilerinize dayanarak agiklayiniz.

1.1. VERi AKTARMA YONTEMLERI

Veri, dijital ortamda bir cihaz tarafindan kaydedilen her tirli anlamli bilgiyi ifade eder. Glinlik yasamda
en sik karsilasilan veri tdrleri; fotograf, video ve ses dosyalaridir. Bu verilerin disinda metin dosyalari,
grafikler ve gesitli belge tlrleri de veri kapsamina girer.




VERI AKTARIMI

Dijital cihazlarda kaydedilen verilerin bilgisayara aktariimasi igin gesitli donanim ve yazilimlara ihtiya¢
vardir. Bilgisayarlarda veriaktarimiyapmakigin portlar (baglantinoktalari) bulunur. Bu portlar, bilgisayara
harici cihazlar baglanmasina ve veri aligverisi yapiimasina imkan tanir ( Tablo 1.1).

Port / Baglanti

USB

SD Kart Yuvasi

HDMI / Display-
Port

Ethernet (LAN)

Audio Jack
(Ses Portu)

83 Tablo 1.1: Bilgisayar Baglanti Girigleri

Gorsel

Ne igin Kullanilir?

Veri aktarimi ve
cihaz baglantisi

Fotograf, video
veya belge
aktarimi

Gorlntl ve ses
sinyal aktarimi

Kablolu internet
baglantisi

Ses giris cikis!

Ornek Cihazlar

Flash bellek,
harici hard disk,
klavye, fare

Kamera SD karti,
telefon hafiza karti

Monitor,
televizyon,
projektor

Modem, router

Kulakhk, mikrofon,
hoparlor

Avantaji

Takcalistir
ozelligi ve hizl
veri aktarimi

Kolay ve hizli
dosya transferi

Ylksek
¢OzUnarlUkli
video ve ses

aktarimi

Kesintisiz ve hizli
internet erisimi

Sesliiletisim ve
ses ¢lkisl destedi

Dijital cihazlar, olusturduklar verileri kendi depolama alanlarinda saklar ancak bu depolama alanlari
sinirhdir. Yogun ve uzun sireli kullanim sonucunda verilerin depolandigi cihazin hafizasi dolar. Bu durum
yeni veri kaydedilmesini engeller ve cihazin ¢alisma performansini da olumsuz etkiler. Veri aktariminin bir
diger nedeni ise kaydedilen dosyalar Gizerinde diizenleme yapma zorunlulugudur. Fotograf, video ve ses
dosyalaricogu zaman ham(islenmemis) halde kaydedilir. Bu dosyalarin lizerinde kesme, birlestirme, renk,
ses dlizenleme gibi islemlerin yapilmasi gerekir. S6z konusu islemler genellikle bilgisayarlarda bulunan
fotograf ve video isleme programlari araciligiyla gerceklestirildiginden verilerin uygun ortama aktariimasi
gerekir. Veri aktarimi; depolama alanini verimli kullanmak, dosyalar Uzerinde dizenleme yapmak ve
daha nitelikli Grlinler ortaya koymak amaciyla gergeklestirilir. Kullanilan donanim ve yazilimlara gére veri
aktarim yontemleri, kablolu ve kablosuz veri aktarimi olmak Uzere ikiye ayrilir.
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1. OGRENME BIRIMi o

1.1.1. Kablolu Veri Aktarimi

Dijital cihazlarda kaydedilen verilerin, bir kablo veya temas araciligiyla baska bir cihaza aktariimasiislemine
kablolu veri aktarimi denir. Bu yéntemde veriiletimi fiziksel bir baglanti Gzerinden gergeklestirilir.

Glndmiizde en yaygin kullanilan kablolu veri aktarim araglarit USB kablolari ve hafiza karti okuyucularidir
(Gorsel 1.1).

G Gorsel 1.1: Veri aktarim araglari

USB Baglantilariyla Veri Aktarimi

USB [Universal Serial Bus (yuunivirsil seril bas)], dijital cihazlar arasinda veri aktarimi yapmak igin
kullanilan en yaygin baglanti tirtdir. Fotograf makineleri, video kameralar ve bazi ses kayit cihazlarinda
bilgisayara USB kablosuyla baglanmayi saglayan girisler vardir.

Yiksek ¢ozinurlikli video dosyalarinin aktariminda veri aktarim hizi 6nemlidir. Distk hizli bir baglanti
kullaniimasi, aktarim suresini uzatir ve is akisini olumsuz etkiler. Bu nedenle USB kablosu secilirken
baglanti tipi ve hiz standardi birlikte degerlendirilmelidir.

USB kablosu seciminde su hususlara dikkat edilmelidir:

« Baglanti tlrl cihaza uygun olmalidir.

« Veriaktarim hizi yeterli olmalidir.

« Kablo kalitesi veri kaybina neden olmayacak dizeyde olmalidir.

USB Baglanti Tiirleri: USB konnektdrlerinin fiziksel yapilari zamanla degismistir. Gincel cihazlarda en sik
karsilasilan konnektor tiirleri(Gérsel 1.2) sunlardir:

USB Type-A: Bilgisayarlarda bulunan standart, genis agizli baglanti noktasidir.

MicroUSB: Daha ¢ok eski nesil tasinabilir cihazlarda ve giris seviyesi ses kayit cihazlarinda bulunur.




————— o VERI AKTARIMI e O S B R s

USB Type-C: Guncel baglanti standardidir. Simetrik yapisi sayesinde her iki ydonde de takilabilir. Hem
yUksek hizli veri transferini hem de ylksek gug iletimini destekler. Profesyonel kameralarin ve harici
disklerin yeni nesil standardidir.

USB Standardi Maksimuri Kullanim Alani Ornek Kullanimlar Baglanti Tipi
Teorik Hiz
USB 2.0 m Temel veri aktanminda
kullarilie. = ‘ é
J 480 Mbps Diisitk hiz gerektien [

1
o 4 1 ~
(6OMB/s) cihazlar igin uygundur. Lk d Klavye Mouse Yazici USB-A

W

USB 3.0 : Daha hizli veri aktanminda i
{USB3.1Gen1) i / 2 kullanhr, E
5 Gbps Biiyiik dosyalar icin _
(625MB/s) daha uygundur. HariciDisk ~ USBBellek  Web Kamera USB-A

I Cok huizh veri aktarminda
m Kullanir, @
Yilksek performans

10 Gbps gerektiren cihazlar igin =
(1,25GB/s) uygundur. S R s
r Gok yisksek hizda veri
m aktanmi saglar. - - +
Video, veri ve giic aktanmin - @
20-40 Gbps tek kabloda destekler. [:FI e i R
<5 = arici Ekran Karts stasyonu tini USB-C
(2,5-5,0GB/s) (=)L JG} Monité / Lagtop

& Not: Gergek aktanm hizi; cihaz, kablo, baglanti noktas (port) ve dosya tiriine gore degisebilir.

@ Gorsel 1.2: USB standartlari

Hafiza Karti Baglantilariyla Veri Aktarimi

Fotograf makinesi, video kamera gibi cihazlardan elde edilen dijital veriler genellikle hafiza kartlari
Uzerinde depolanir (Gorsel 1.3). Depolanan bu verilerin bilgisayar ortamina aktarimi kart okuyucularla
gergeklestirili. Bu nedenle hafiza karti ve Kkart
okuyucu kritik bir dneme sahiptir. Kart okuyucu
segilirken okuyucunun destekledigi kart tirt, USB
baglanti standardi (USB 2.0, 3.0 vb.), veri aktarim hizi
dikkate alinmalidir. Yiksek hizl bir kart, disuk hizli bir
kart okuyucuyla kullanildiginda aktarim siresi uzar.
Hafiza kartinin kapasitesi ve hiz 6zellikleri, cekimin
kesintisiz ve glvenli sekilde kaydedilmesini dogrudan
etkiler. Bu nedenle bir hafiza karti secilirken
kartin fiziksel boyutu, depolama kapasitesi ve veri
aktarim hiz degerleri ( okuma ve yazma) g6z dniinde

bulundurulmalidir. @ Gérsel 1.3: Fotograf makinesi ve hafiza kart




Kartin Fiziksel Boyutu: Hafiza kartlari, kullanilacak ciha-
zin yuva (slot)yapisina gére fiziksel olarak SD ve microSD
kartlar olmak (izere iki ana gruba ayrilir (Gorsel 1.4).

SD Kartlar: SD [Secure Digital (sikyur dijitil)], standart
boyutlu kartlardir. Profesyonel prodiksiyon kameralari
ve DSLR aynasiz gdvdelerde yaygin olarak kullanilir.

MicroSD Kartlar: Ultra kompakt yapidaki kartlardir.
Genellikle aksiyon kameralari, dronlar ve mobil cihazlarda
tercih edilir.

@ Gorsel 1.4: Hafiza kartlari

& SEKTOREL IPUCV

Fiziksel uyumsuzluk durumunda, microSD kartlar uygun bir adaptér yardimiyla standart SD
yuvalarinda galistirilabilir ancak bu durum veri transfer hizinda stabilite sorunlarina yol agabilir.

Depolama Kapasitesi: Hafiza kartinin kapasitesi, cekim stresini dogrudan etkiler. Kartin depolama
kapasitesi kart Gzerinde belirtilir. Cekim ¢6zinlrliga (4K, 8K) ve bit hizi [bitrate (bitreyt)] arttikga
birim zamanda olusan dosya boyutu da buydr. Bu nedenle disik kapasite, cekimin yarida kesilmesine
ve veri kayiplarina neden olabilir. Kapasite segimi; planlanan ¢cekim siiresi, kare hizi(fps) ve sikistirma
formati (RAW, Log, MP4) g6z 6niinde bulundurularak yapiimalidir.

Veri Yazma ve Okuma Hizi: Kartin saniyede ne kadar veri kaydedebildigini yazma hizi gdsterir. Video
cekimlerinde en 6nemli teknik 6zelliktir. Kartin yazma hizi yetersiz olursa kayit durabilir ve video dos-
yasli bozulabilir. Okuma hiziise karttan bilgisayara veri aktarilirken ne kadar hizliislem yapilabilecegini
belirtir. Yiksek okuma hizi, verilerin bilgisayara daha kisa slirede aktariimasini saglar (Gorsel 1.5).

© sonan | ) wwomes

10 MB/s @ Full HD (1080p) * : PR

(Minimum)

video kayit ve —
- 1/
K’" ;\ temel fotograf e
CLASS 10 / iy e

1 191 |ME{S @ Viksek bit hizh
aging video kayit ve
m seri gekimler igin

UHS-I uygundur.

30 ms/s © 4K video kayt ve
3 0 {Minimum) yilksek performans
gerektiren gekimler

T
VIDEO SPEED CLASS f\ A igin uygundur.

@ Not: Gergek aktanm hazi; cihaz, kabilo ve Iirimini ine bagh olarak dedg

e

& Gorsel 1.5: SD kart hiz kapasiteleri
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1.1.2. Kablosuz Veri Aktarimi

Kablosuziletisim; verive sinyalleriniletiimesinde
kablo, tel veya fiber optik baglanti yerine elekt-
romanyetik dalgalarin kullanildigi sistemdir. Bu
iletim genellikle radyo frekansi, mikrodalga veya
kizildtesi dalgalar araciliiyla gergeklestirilir.

Kablosuz veri aktariminda fiziksel baglanti bu-
lunmaz. Cihazlar, belirli bir frekans araliginda
birbirine sinyal géndererek iletisim kurar (Gorsel
1.6). GinimUzde birgok dijital cihaz bu teknoloji-
yi desteklemektedir. Bu durum kullanim kolayhgi

ve hareket 6zgUrliga saglar. & Gérsel 1.6: Kablosuz aktarim

GlnlmUzde gérintlileme cihazlarinda ve bilgisayarlarda yaygin olarak kullanilan kablosuz veri aktarim
teknolojileri sunlardir:

1.1.2.1. Wi-Fi'la Veri Aktarimi

Radyo dalgalari araciligiyla cihazlarin yerel bir aga
baglanmasini saglayan Wi-Fi teknolojisi, genellik-
le evrensel bir ag semboliyle temsil edilir (Gorsel
1.7). Wi-Fi aktarim hizi, agin yogunluguna ve sinyal
gicline bagli olarak degisiklik gosterebilir. Fotog-
raf ve video dosyalarinin bilgisayara veya mobil
cihaza aktarilmasinda sikga kullanilan bu ydntem
ayni aga bagli cihazlar arasinda hizli veri paylasi-
minaimkan tanir. Blyik boyutlu dosyalar, Wi-Fida
Bluetooth'a gore daha hizli aktarilir.

G Gérsel 1.7: Wi-Fisembolii

44 1. SIRA SiZDE )

Asagida dijital medya uretiminde kullanilan iki temel veri aktarim yontemi verilmistir. Bu yontemleri hiz,
guvenlik, maliyet ve kullanim kolayligi 6l¢ttlerine gore teknik verilerle karsilastirarak tabloyu doldurunuz.

Kablolu Aktarim Karsilastirma Olgtleri Kablosuz Aktarim
Aktarim Hizi
Veri Guvenligi
Maliyet
Kullanim Kolayhgi

Dosya Boyutu Siniri




1. OCRENME BIRIMI

1.1.2.2. Bluetoothla Veri Aktarimi

Kisa mesafeli veri iletisimi igin gelistirilen
bu teknoloji, dijital arayuzlerde ve cihaz *

gévdelerinde 6zel bir bluetooth ikonuyla r» .l :

. |1y

temsil edilmektedir (Gorsel 1.8). Yiksek
¢6zUnUrlUkIG ve blylk boyutlu video dos-
yalari igin uygun degildir. Kicik boyutlu
dosyalarin aktariminda kullanilir. Kablo-
suz kulaklik , mikrofon gibi cihaz baglanti-
larinda yaygindir. Veri aktarim hizi Wi-Fi'ya
gore daha disUktir.

G Gorsel 1.8: Bluetooth sembolii

1.1.2.3. Wi-Fi Directle Veri Aktarimi

Wi-Fi Direct (Vay-fay Dayrekt), iki cihazin modem veya internet baglantisina ihtiyag duymadan birbiriyle
baglanti kurmasini saglar (Gorsel 1.9). Bu sayede fotograf ve video dosyalari dogrudan aktarilabilir. Blue-
tooth'a gére daha ylksek hiz sunar. Mobil cihazlar ve bazi kameralar tarafindan desteklenir.

Wi-Fi Direct
I""\_
)

ape | —

¢ Dosyalar

Alniyor..,

P e % |

Modem / internet Fotograf ve video Bluetooth'a gore Mabil cihazlar ve
gerekmez. dosyalan dogrudan aktanlir. daha yiiksek hiz baz kameralar tarafindan
desteklenir,

&@ Gorsel 1.9: iki cihazin Wi-Fi Direct teknolojisiyle birbirine dogrudan baglanmasi
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V= 11. UYGULAMA =

Konu Dijital veri aktarimi

Amag Gorsel dosyalari farkli fiziksel yontemlerle bilgisayara aktarmak

Bu calismada, kendi cektiginiz U¢ adet gorseli farkl yontemlerle bilgisayara akta-

Gorev
rirken asagidaki uygulama adimlarini takip etmeniz istenmektedir.

Arac Gereg

1. Cekimiyapilmis G¢ adet gorselin bulundugu bir mobil cihaz veya kamera
2. Cihaza uygun USB ve internet baglantisi olan bir bilgisayar

3. Not defteri

Uygulama Adimlari

1. Fiziksel Baglanti: Mobil cihazi, veri transferine uygun kabloyu secgerek bilgisayara baglayiniz.

2. GivenliErisim: Cihaz lizerinde Dosya Aktarimi segenediniisaretleyerek baglantiyi glivenli sekilde
kurunuz.?

3. USB Aktarimi: Belirlenen Ug¢ gdrseli bilgisayarda olusturdugunuz bir klasdre kopyalayiniz.
Kablosuz Aktarim: Ayni gdrselleri kablosuz aktarim yontemiyle bilgisayara yUkleyiniz ve bilgi-
sayar Uzerinden bu dosyalara erisim saglayarak indirme islemini gergeklestiriniz.

Kontrol: Dosyalari acarak kontrol ediniz.

Glvenli Cikis: Harici cihazi bilgisayardan Donanimi Giivenle Kaldir secenegiyle ayiriniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtariyla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan élciitleri dikkate aliniz. Galismanizi tamamladiktan sonra Oz
Degerlendirme Forumu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde sorun yasadiginizi ve 6grenmeyi
naslil gergeklestirdiginizi degerlendirebilirsiniz.

* Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
{ Puanlama Anahtarina ve 0z Degerlendirme Formuna
ulasabilirsiniz.




1. OGRENME BIRIMi o

1.2. DOSYA FORMATLARI VE KLASORLEME

Dijital prodiksiyon slirecinde ham verilerin [raw data (ro data)] islenmesi, iletiimesi ve saklanmasi belirli
standartlara baghdir. Bu dogrultuda ¢ekim sonrasi slrecin (post-prodiksiyon) dogru isleyebilmesi, dijital
verilerin dogru tanimlanmasi ve klasérlenmesi de kurala baglanmistir.

1.2.1. Dosya Formatlari

Bir verinin (goriint(, ses veya video) bilgisayar tarafindan nasil okunacagini, nasil islenecegini ve nasil
saklanacadini belirleyen standart bir yapidir. Bilgisayarlar dosyalari uzantilarindan (.jpg, .mp4, .wav vb.)
tanir. Her formatin kendine has bir matematiksel formdill vardir. Bilgisayara o dosyanin bir video mu resim
mi yoksa sadece bir ses mi oldugunu séyler. Ayrica bu formatlar dosyanin hangi kurgu programinda veya
hangi cihazda (TV, telefon, sinema) acilacagini belirler. Bu formatlarin teknik ézelliklerini bilmek, kurgu
asamasindaki donanim uyumlulugu ve depolama maliyetlerinin planlanmasi agisindan 6nemlidir.
1.2.1.1. Goriintii Dosya Formatlari

Gorintl dosyalari sikistiriimis [compressed (komprest)] ve sikistirilmamis / kayipsiz [lossless (losles)
/ RAW)]formatlar olmak Uzere iki ana gruba ayrilir.

Sikistiriimis Dosyalar: Bu formatlarda gordintd verileri bir algoritmayla kiiclltaltr. Dosya boyutu azalir, bu
sayede bilgisayarda saklamak ve internetten paylasmak kolaylasir ancak sikistirma sirasinda bazi detay-
lar kaybolabilir.

Sikistinimamis veya Kayipsiz Dosyalar: Bu formatlar, gérinttyu higbir bilgi kaybi olmadan oldugu gibi saklar.
Dosya boyutu biyUk olur fakat renkler ve detaylar korunur. Bu ylizden profesyonel fotograf ve video prodiik-
siyonunda tercih edilir. Saygin kullanilan goriinti dosya formatlari arasinda RAW, TIFF, PNG, JPEG ve GIF yer
alir. Bu formatlar sikistirma ydntemi, dosya boyutu ve kullanim amaci bakimindan birbirinden farkli 6zelliklere
sahiptir.

RAW: Profesyonel fotografcilikta kullanilan post-prodiiksiyon asamasindaki yliksek
veri yogunlugunu ve kaliteyi ifade eder ve farkl dijital simgelerle tanimlanir (Gorsel
1.10). TUm renk ve 1sik bilgilerini icerdiginden post-prodiiksiyon ve renk dlizenleme
islemleriicin idealdir. Maksimum kalite ve detay sunar ancak dosya boyutu ¢ok bi-
yUk oldugu icin 6zel yazilimlarla agilmasi gerekir. Profesyonel fotografcilikta ve video
prodiksiyonunda sik kullanilir.

@ Gérsel 1.10: RAW

TIFF: Baski ve arsivleme islemlerinde standart kabul edilen format; sundugu kayipsiz
veriyapisini, yiksek renk derinligini ve piksel hassasiyetini vurgular ve dijital ortamda
birgok simgeyle temsil edilir (Gorsel 1.11). Gérseldeki detaylar korunur ve uzun sireli
arsivleme icin uygundur. Dosya boyutu oldukga biyUlk oldugundan internet paylasimi
veya hizli erisim icin pratik degildir.

GIF: Kisa animasyonlar ve hareketli gorseller igin kullanilan bir formattir. Dlsik dosya
boyutu sayesinde dinamik iceriklerin web ortaminda hizlica aktarilmasini saglar. Bu for-
mat, dijital diinyada bircok hareketli simgenin ve ikonun yapiminda tercih edilir (Gorsel
1.12). Renk sayisi sinirli olsa da web ve sosyal medya animasyonlariigin idealdir. Fotograf
kalitesi dusUk oldugu icin fotograf veya ylksek ¢ozinUrlUkll gorsellerde kullaniimaz.

@ Gérsel 1.12: GIF
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JPEG: internet ve sosyal medya platformlarinda hizli paylasim ve yiiksek sikistirma imkani
sunan bu dosya formati dijital ortamda birgok simgeyle tanimlanir (Gorsel 1.13). Goérsel dos-
yalarinin dosya boyutunu kigllterek internet ve sosyal medyada hizli sekilde paylasiimasi-
ni saglar. Sikistirma sirasinda bazi detaylar ve renkler kayboldugundan profesyonel baski
veya kurqgu icin ideal degildir. Fotograf paylasimi ve web gdrselleriigin uygundur.

PNG: Kayipsiz veri yapisi ve seffaf arka plan destegiyle dne ¢ikan bir formattir. Renk
derinligini koruyan bu format, dijital tasarim sureclerindekiislevselligini yansitan 6zel
bir simgeyle temsil edilir (Gorsel 1.14). Grafikler, logolar, yazi bindirmeleri gibiislericin
tercih edilir. Renkleri ve detaylari korudugu igin kalite kaybi olmaz. JPEG'e gbre dos-
ya boyutu daha buiylk olsa da tasarim ve kurgu ¢alismalarinda avantaj saglar.

&@ Gérsel 1.14: PNG

[ ]
V= 1.2. UYGULAMA =

Konu Gorsel dosya formatlarinin donisimu

Amag Bir gorseli farkl dosya formatlarina (JPEG, PNG, TIFF vb.) donistlirmek

Gorev Bu galismada, bir gorseli farkli formatlarda disa aktarmaniz(export) ve formatlar arasin-
daki teknik farklari asadidaki uygulama adimlarina gore raporlamanizistenmektedir.

Arac Gereg

1. Enaz 300 DPI ¢ézdnUrlige sahip, ylksek kaliteli gorsel

2. Gorsel dizenleme veya format dondstirme yapabilen bir yazilim

Uygulama Adimlari

1. Kayiph Sikistirma: Ana gorseli JPEG formatinda, %70 kalite ayariyla disa aktariniz (Arka planin
beyaz olup olmadigini kontrol ediniz.).

2. Kayipsiz Sikistirma ve Seffaflik: Ayni gorseli seffaflik 6zelligini koruyarak PNG-24 formatinda
disa aktariniz.

3. Baski ve Arsiv Formati: Gorseli highir veri kaybi olmadan en yilksek kalitede TIFF formatinda
kaydediniz.
Analiz: Her ¢ dosyayi da acarak 6zellikle renk gegislerini ve kenar keskinliklerini inceleyiniz.
Dosya Boyutu Kontrolii: Klasor icindeki dosyalarin boyutlarini (KB / MB) karsilastirarak hangi
formatin daha fazla yer kapladigini not ediniz.

6. Raporlama: Hangi formatin hangi kullanim amaci (web, baski, arsiv) icin daha uygun oldugunu
teknik gerekceleriyle yaziniz.
Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari ile dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan dlgutleri dikkate aliniz.
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1.2.1.2. Video Dosya Formatlari

Video dosyalari, teknik olarak konteyner[container (konteyner)] ve kodek [codec (kodek)] olmak Gizere
iki ana bilesenden olusur (Gorsel 1.15).

KONTEYNER b KODEK

(Kapsayici) (Sikistirir ve Gozer)

L‘ )) SES
3 ) Orijinal
', F ALT YAZI o - |  Video

@ Gorsel 1.15: Konteyner ve kodek

Konteyner: Video, ses, alt yazi ve meta verilerini bir arada tutan dosya kabidir. icinde birden fazla veri
tlrdny barindirabilir, bilgisayarin veya oynatma cihazinin bu verileri dogru sirayla okumasini saglar. MP4,
MOV ve MXF birer konteyner formatidir.

Kodek: Video codec [Compression / Decompression (Sikistirma ve A¢ma)], video veya ses verisini
sikistiran ve tekrar agan algoritmadir. Videolar ham héalde gok biiylik boyutlu olur. Kodek sayesinde dosya
kUgultaltr, depolanmasi veya paylasiimasi kolaylasir. Ayrica oynatma sirasinda gortntl ve sesin dogru
sekilde iletiimesini saglar. H.264, H.265, DNxHD gibi kodekler en yaygin olanlardir.

MP4: GinUimuzde en yaygin kullanilan video formatidir. Dijital ortamlarda birgok
simgeyle gosterilir (Gorsel 1.16). H.264 veya H.265 kodekleriyle videolar sikistirilir,
bu sayede dosya boyutu kicullr ve internet Gzerinden hizli paylasim saglanir. Yayin
ve sosyal medya platformlarinda standarttir. Hem amatdr hem de profesyonel
projelerde sikca tercih edilir.

& Gérsel 1.16: MP4




VERI AKTARIMI

MOV: Ozellikle kurgu ve post-prodiiksiyon icin optimize edilmis bir formattir. Bu
formatin birgcok simgesi bulunur (Gorsel 1.17). DUstik sikistirma ve ylksek bit hizi sunar.
Bu format, kurgu sirasinda bilgisayarin performansini disirmeden ylksek kaliteli video
izlemeye olanak verir. Profesyonel film, reklam ve televizyon prodiksiyonlarinda yaygin

olarak kullanilir.

MXF: Profesyonel yayincilik ve televizyon endUstrisi igin tasarlanmis bir konteyner
formatidir. Dijital ortamda bu formati temsil eden birgok simge bulunur (Gérsel 1.18).
Coklu ses kanall, meta veri icermesi ve standartlastiriimis yapisi sayesinde televizyon
kanallari ve prodiksiyon stlidyolari tarafindan tercih edilir. Cekimden yayin asamasina

kadar tiim is akisinda kullanilabilir.

ProRes / DNxHD: Bu profesyonel video kodekleri, bilgisayarin islemci
yUkUnU azaltarak videolarin daha akici oynatiimasini saglar. ProRes
(Gorsel1.19a)ve DNxHD(Gorsel 1.19b) dijital ortamlarda farkli simgelerle
temsil edilebilir. Ozellikle uzun videolarin ve yiiksek ¢oziiniirlikli
iceriklerin dizenlenmesinde performans avantaji sunarlar.

Her formatin kullanim alani, avantaji ve dezavantaji vardir (Gérsel 1.20).

FORMAT | KULLANIMALANI |  AVANTAJLARI DEZAVANTAJLARI

Web sitelerinde, sosyal
medyada, mobil cihazlarda ve
genel video paylasiminda
kullaribir.

Profesyonel kurgu yaziimlarinda
kullanilir.

Televizyon yayinciliginda,
profesyonel prodiiksiyonlarda
ve arsivleme sireclerinde
kullarilir.

Profesyonel video diizenleme,
film yapimi ve post prodiiksiyon
stireglerinde kullambr.

Yayincilik, televizyon
prodiksiyonu ve profesyonel
gorintl is akislaninda kullanibr.

O
O

O

+ Genig uyumluluga sahiptir.
+ Kiigiik dosya boyutu sunar.
+ Yaygin olarak kullanilir.

* Yiiksek kalite destegi sunar.

+ Profesyonel diizenleme igin
idealdir.
= Esnek bir yapiya sahiptir.

+ Yiiksek giivenilirlik saglar.

+ Profesyonel standartlara uygundur,

G Gérsel 1.19: MProRes ve DNxHD

O
3

+ Lzun vadeli arsivierne icin idealdir.

» Yiiksek goriinti kalitesi sunar.

+ Diizenleme sirasinda yiiksek
performans saglar.

+ Az sikistirma ile calistig icin
kalite kaybn minimumedur,

« Yayin standartlanna uygundur.,

+ Diizenleme ve oynatma
performans) yiksektir,

« Giivenilir ve istikrarl bir yaprya
sahiptir.

@ Gérsel 1.20: Konteyner ve kodek

7
o

» Yilksek sikistirmada kalite
kaybi olabilir.

+ Profesyonel diizenleme icin
sinirl ézelliklere sahiptir,

» Windows ile uyumluluk
sinirh olabilir,

+ Dosya boyutu biyitk
olabilir.

+ Karmasgik bir yapiya sahiptir.

= Dosya bayutu biyik
olabilir,

» Yazilim destefii sinirl
olabilir.

» Dasya boyutu biryiktir.
+ Lisans maliyeti ylksektir.

* Sirh cihaz destegi
sunabilir.

* Dosya boyutu blyiktir.

+ Lisans maliyeti yliksektir.

= Tiketici odakl kullanima
uygun degildir,
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Konu Video bigim donisimu
Amag Bir video dosyasini farkli formatlara (MP4, MOV, AVl vb.) donlstirmek

Bu galismada bir video dosyasini farkli video formatlarina donistirmeniz ve
Gorev donlisim sonrasi olusan kalite degisimlerini asagidaki uygulama adimlarina gore
raporlamaniz istenmektedir.

Arac Gereg
1. Enaz10 saniyelik, yliksek ¢ozinUrltkIG (Full HD veya 4K) video dosyasi

2. Video format dontstimu yapabilen bir yazihm

Uygulama Adimlari

1. ige Aktarma: Ana videoyu ddniistiirme yazilimina aktariniz.

2. Format Donlisiimii : Videoyu format dontsimd (sikistirmali) yaparak H.264 kodekle MP4 forma-
tinda disa aktariniz.

3. Format D6nistiimi: Ayni videoyu format dénlsiimi (kayipsiz / az sikistirmali) kapsaminda MOV
formatinda disa aktariniz.

4. Analiz: Her iki videoyu da ayni ekranda oynatarak renk doygunlugu, kenar keskinligi ve hareketli
sahnelerdeki plirlizslzIGgu (akiciligr) karsilastiriniz.

5. Dosya Boyutu Kontrolii: Olusan dosyalarin boyutlarini (MB) karsilastirarak hangi formatin daha
fazla yer kapladigini not ediniz.

6. Raporlama: Donlsim sonrasi gorintide olusan kalite dedisimlerini ve dosya boyutu farklarini
teknik terimlerle raporlayiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari ile dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lgekte yer alan olgUtleri dikkate aliniz.

- Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarina
4 ulasabilirsiniz.




VERI AKTARIMI

1.2.1.3. Ses Dosyasi Formatlari

Ses dosyalari, bilgisayar ortaminda érnekleme hizi [sample rate (sampil reyt)] ve bit derinligi [ bit depth
(bit depz)] kullanilarak dijital hale getirilir. Bu sayede mikrofon veya baska bir kaynaktan alinan analog

ses, sayisal verilere donUsturuldr ve bilgisayarda saklanabilir.

WAV: Sikistinimamis ve yiksek kaliteli ses formatidir. Bu format, dijital ses isleme
sireglerindeki teknik kapasitesini yansitan bir simgeyle tanimlanmaktadir (Gérsel 1.21).
Genellikle 48 kHz 6rnekleme hizi ve 24 bit derinlikle kayrt yapilir. Bu formatta sesin tim
detaylari korundugundan stidyo ve profesyonel prodiksiyonlarda tercih edilir. Dosya
boyutu oldukga buydktir, bu nedenle internet Gzerinden paylasim icin pratik dedgildir.

MP3: Sikistirilmis bir ses formatidir. Piyasada birgok simgeyle gosterilir (Gorsel 1.22).
Dosya boyutu kiculdigu icin internet ve sosyal medya Uzerinden paylasimda ¢ok
tercih edilir. Ancak sikistirma sirasinda bazi frekanslar kaybolur ve ses kalitesi WAV
formatindaki kadar ylksek dedgildir. Genellikle nihai dagitim icin tercih edilen MP3,
kayit asamasinda kullanima uygun degildir.

AAC: MP3e benzer sekilde sikistiriimis bir formattir. Dijital ortamlarda farkl simgelerle
gosterilen bu format (Gérsel 1.23), ayni dosya boyutunda MP3'e gore daha yiiksek ses
kalitesi sunar. internet (izerinden kesintisiz medya akisi saglayan [ streaming (stiriming)]
servislerde ve mobil cihazlarda yaygin olarak tercih edilir.

ry
j_l. |
Y,

@ Gérsel 1.21: WAV

& Gorsel 1.23: AAC

4 1.2. SIRA SiZDE

fazla sorunun cevabi olabilir.

a) MP4, ylksek sikistirma ve b) MP4, yiksek sikistirma ve c)

Asagidaki yapilandiriimis grid dijital dosya formatlarinin 6zellikleri ve kullanim amaglariyla ilgili
ctimleler verilmistir. Kutucuklardaki harfleri kullanarak sorulari cevaplayiniz. Ayni kutucuk birden

MP4, yiksek sikistirma ve

genis cihaz uyumlulugu
sunan bir video formatidir.

gorintd verisini higbir
bozulma olmadan korur.

~—

genis cihaz uyumlulugu
sunan bir video formatidir.

goruntd verisini higbir
bozulma olmadan korur.

¢) MOV, profesyonel kurgu d) MOV, profesyonel kurgu e)
slireclerinde tercih edilen yiiksek slireclerinde tercih edilen yiiksek
kaliteli bir Apple formatidir. kaliteli bir Apple formatidir.

f) MXF formati, televizyon yayinciigi  g) MXF formati, televizyon yayinciligi ~ §)
ve profesyonel arsivieme ve profesyonel arsivieme
standartlariicin uygundur. standartlariicin uygundur.

h) Kayipsiz formatlar, orijinal 1) Kayipsiz formatlar, orijinal i)

genis cihaz uyumlulugu
sunan bir video formatidir.

MOV, profesyonel kurgu
streglerinde tercih edilen yiksek
kaliteli bir Apple formatidir.

MXF formati, televizyon yayinciligi
ve profesyonel arsivieme
standartlariicin uygundur.

Kayipsiz formatlar, orijinal
goruntd verisini higbir
bozulma olmadan korur.

>




1. Hangikutularda gérsel (fotograf / grafik) dosya formatlarina ait 6zellikler verilmistir?

1.2.2. Dosya Klasorleme

KlasGrleme, binlerce dosya arasinda ihtiya¢ duyulan veriye erisimi saglayan sistematik bir adresleme
yontemidir. Dijital prodUksiyon slreglerinde yanls format segimi veya dizensiz klasérleme, veri kaybina
ve projenin teknik islevselliginin azalmasina neden olur. Gorlintl ve ses dosyalarinin dizenli bir sekilde
depolanmasi, prodiksiyon sirecinin saglikh ilerlemesi agisindan 6nemlidir.

Uretim siirecinde yiizlerce veya binlerce bagimsiz dosya olusturulmaktadir. Dosyalarin rastgele
isimlendirilerek kaydedilmesi (6rnedin "son.mp4", "yeni_video2.mov", "adsizl.wav") kurgu asamasinda
iceriklere erisimi zorlastirir ve is akisini kesintiye ugratir. Bu nedenle dosya dizeni, teknik gekim kalitesi
kadar 6nemlidir. Klasérleme uygulamalariise veriye hizl erisimi saglamak ve projelerin farkli donanimlarda

veya kurgu operatérlerine aktarildiginda hatasiz galismasini garanti altina almak amaciyla uygulanir.
Dosya klasdérleme sirasinda dikkat edilmesi gereken temel kurallar vardir. Bu kurallar sunlardir:

Tiirkge Karakter Kullanmama: Bilgisayar sistemleri ve kurgu yazilimlari arasinda uyumsuzluk
yasanmamasi igin dosya ve klasor isimlerinde ¢, s, §, U, 0, 1 gibi karakterler kullaniimaz.

Bosluk Yerine Alt Tire (_) veya Tire (-) Kullanma: Dosya isimlerinde bosluk birakmak yazilimsal hatalara
neden olabilir. Bunun yerine kelimeler arasi alt tire (_) veya tire (-) tercih edilir. Ornek Format: [—J 27-02-
2026_0kul-Tanitim_Arsiv

Evrensel Tarih Formati: Dosyalarin bilgisayar tarafindan dogru siralanmasiicin tarih yaziminda en biyik
birimden baslanir (yil-ay-giin). Ornek Format: = 2026-02-26_ProjeAdi_Sahne01_Plan02
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Standart isimlendirme: Sektdrde kabul gérmiis sistem, dosyanin icine bakilmadan iceriginin anlasilma-
sini saglayacak sekilde diizenlenmesini gerektirir. Ornek Format: 7 2024-05-15_0kul-Tanitimi_Sah-
ne01_Plan03

1.2.2.1. Klasorlerin Diizeni ve Yapisi

Dijital prodiksiyonsuireclerinde dosyalarindizenlibicimde saklanabilmesiiginyalnizcadosyaisimlendirme
kurallariyeterlidegildir. Aynizamanda klasorlerin belirli bir mantiksal yapiiginde dlizenlenmesi gerekir. Bu
yapl; dosyalarin kolay bulunmasini, arsivienmesini ve proje slreglerinin yonetilmesini kolaylastirir. Dijital
kayit ydnetimine gére dosyalarinis streclerine gore siniflandiriimasi, bilgiye hizli erisim ve strdurdlebilirlik
acisindan énemlidir.

Ornek

B3 2026-02-26_0kul_Etkinligi_Projesi

|

— B3 01_FOOTAGE (Ham Gériinti)

| — B3 2026_02_26_Sahne_01 (ilk cekim giiniine ait 1. sahne videolar1)

| — B3 2026-02-26_Sahne_02 (ilk cekim giiniine ait 2. sahne videolari)

| L— B3 2026-02-27_Sahne_03 (ikinci cekim giinline ait 3. sahne videolar)
|

— B3 02_AUDIO (Ses Kayitlari)

| I— 83 2026-02-26_Sahne_01(Harici mikrofonla alinan ses kayitlar)

| — B3 2026-02-26_Sahne_02 (Ortam ve ambiyans sesleri)

1.2.2.2. Proje Bazli Klasor Yapisi

Dijital prodiksiyon calismalarinda klasorlerin ilk seviyede proje adi veya Uretim slrecine gore ayriimasi
gerekir. Her projeigin ayri bir ana klasor olusturularak o projeye ait tim medya dosyalari, belgeler ve ¢ik-
tilarin ayniyapiiginde toplanmasi saglanir. Bu yontem, 6zellikle video prodiksiyon ve medya arsivlerinde
dosyalarin karismasini 6nler ve projelerin bagimsiz sekilde yonetilmesini kolaylastirir.

1.2.2.3. Fonksiyon Bazli Klasorler

Projeye ait klasdrler icinde dosyalar genellikle islevlerine gore alt klasorlere ayrilir. Fonksiyon bazli yapi,
dretim surecindeki asamalari yansittigiicin medya Uretim sUreclerinde yaygin olarak kullaniimaktadir.

Ornek alt klasérler sunlardir:

Ham Kayitlar: Kamera kayitlar, ham video ve ses dosyalari; Ham Kayitlar [Raw / Footage (futic)]
klasorinde saklanir.
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Ses Dosyalari: Roportaj kayitlari, ortam sesleri ve miizikler; Ses Dosyalari[ Audio (odio)] klasdriinde tutulur.

Gorseller: Fotograflar, grafik tasarimlar ve illistrasyon dosyalari; Gorseller [Images / Graphics (imiciz /
grafiks)] klasériinde bulunur.

Proje Dosyalari: Proje Dosyalari [Project Files (projikt faylz)], kurgu programlarina ait dosyalari ifade
eder. Premiere, After Effects (primiyir, aftir ifekts) vb. programlara ait proje dosyalari burada saklanir.

Ciktilar: Kurgu sonrasi elde edilen nihai video veya medya dosyalari, Giktilar (Exports / Final) klasériinde
tutulur.

B 2024-05-15_0kul_Tanitimi_Projesi

|

B3 sahneot

| B3 sahneo2

| L— B3 01_FOOTAGE (Kameradan ¢ikan orijinal video dosyalari)
|

|— B3 02_aubio (Mikrofon, yaka sesi ve ortam kayitlari)

| F—E3 sahneo

| —B3 sahnen?2

I— 03_ASSETS(Yardimci gorsel ve isitsel materyaller)

| |— B Grafik (Logolar, alt bantlar, PNG dosyalari)

| I— B Muzik (Fon muzikleri, telifli eserler)

| L— B3 SFX(Ses efektleri: Patlama, rlizgar, tiklama vb.)
|

|— B3 04_PROJECTS (Kurgu yaziliminin ana kayit dosyalari)
| I— ® Okul_Tanitimi.prm (Premiere Pro Dosyasi)

| L— B3 AutoSave (Otomatik yedekleme klasor()

—B 05_EXPORTS (Tamamlanmis ve yayina hazir video ciktilari)

F—B® okul_Tanitimi_V1.mp4

— B Okul_Tanitimi_FINAL.mp4
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1.2.2.4. Siire¢ Bazli Klasor Yapisi

Bazi medya Uretim sireclerinde klasorler, Gretim asamalarina gore dizenlenir. Bu yaklasim 6zellikle film
ve televizyon produksiyonlarinda kullanilir. Dosyalarin tretim slrecindeki yerine gore siniflandiriimasi,
ekip Uyelerinin ihtiyac duyduklari belgelere ve medya dosyalarina daha hizli ulasmasini saglar. Ayrica her
asamaya ait dosyalarin ayri tutulmasi, proje yonetimini kolaylastirir ve hata riskini azaltir.

Ornek

On Yapim (Pre-Production)

Senaryo
Storyboard
Cekim plani

Mekan ve oyuncu bilgileri

Yapim - Cekim Siireci (Production)

Ham video kayitlar
Ses kayitlari
Set fotograflar

Gunlik gekim raporlari

Yapim Sonrasi (Post-Production)

Kurgu proje dosyalari
Dlzenlenmis ses ve goruntller
Renk dizenleme dosyalari

Son ¢ikti ve teslim dosyalari

¢ SEKTOREL iPUCV

Media Offline (Medya Oflayn) Hatasi

Nedir? : Kurgu programinin projeye dahil edilen bir dosyay! bilgisayardaki adresinde bulamamasi
durumudur.

Neden olur?

« Dosyanin adinin degistirilmesi
« Dosyanin bulundug@u klasérden baska bir yere tasinmasi

« Dosyanin oldugu harici diskin bilgisayara bagl olmamasi

Sonug: Kurgu ekraninda goriintl kaybolur ve kirmizi renkte "Media Offline” uyarisi gikar.

G6zliim: Projeye baslamadan 6nce dosyalari standart klasor yapisina gore dizmek ve kurgu
sliresince dosya adlarini veya yerlerini asla degistirmemektir.

a
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Konu Dijital arsivieme ve standart adlandirma
Amag Dijital dosyalari tarih, proje adi ve igerik tiriine gore diizenlemek
Gérev Bu calismada, dijital dosyalari yeniden isimlendirmeniz ve diizenli bir klasér yapisi

olusturarak asagidaki uygulama adimlarina gére kaydetmeniz istenmektedir.

Arag Gereg

1. Bilgisayar

2. lisletim sistemi (izerinde dosya yénetim yazilimi

3. Uygulamaicin verilen érnek dijital dosyalar (fotograf, video, ses veya belge dosyalari)

4. Depolama ortami(sabit disk, SSD, USB bellek veya bulut depolama alani)

Uygulama Adimlari

1. Hiyerarsi Olusturma: Ana proje klasori altinda "01_Gorsel", "02_Ses", "03_Metin" ve "04_Cikti" alt
klasorlerini olusturunuz.

2. Standart Adlandirma: Dosyalari [YILAYGUN]_[PROJEADI]_[ICERIKTURU]_[VERSIYON] sablo-
nuna gore (6r.: 20260330_0kulTanitimi_Roportaj_V01) yeniden adlandiriniz.

3. Siniflandirma: Adlandirdiginiz dosyalari tirlerine gore ilgili alt klasorlere tasiyiniz.

Kontrol ve Kayit: Dosya uzantilarinin ve adlandirma kriterlerinin dogrulugunu kontrol ederek
calismanizi raporlayiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lgekte yer alan olgUtleri dikkate aliniz.

| ¢ Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarr’na
ulasabilirsiniz.
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1.2.3. Dosya Yedekleme

Dijital iceriklerin kaybolma, bozulma veya hasar gérme riskine karsi korunmasi amaciyla gergeklestirilen
slUrectir. Medya prodliksiyonunda, proje dosyalarinin ve ham materyallerin yedeklenmesi, Uretim
slrecinin surekliligini saglamak icin gerekli bir uygulamadir. Bu nedenle veri yedekleme ve gulvenlik
uygulamalari strekli takip edilmelidir.

Medya prodiksiyonunda yedekleme planlarinin olusturulmasinda bazi kurallar vardir. Bu kurallardan
biri 3-2-1 kuraldir. Bu kuralda verilerin en az i¢ kopyas! tutulmalidir. Kopyalanan dosyalar iki farkl
depolama tidrinde saklanmalidir. Kopyalanan dosyalarin yedeklenme ortamlarindan birinin fiziksel bir
konumda muhafaza edilmesi sarttir. Ornegdin hard disk ve hafiza karti gibi fiziksel yedekleme ortamlari
tercih edilebilir. Bu uygulama, olasi donanim arizalarina ve veri kayiplarina karsi projelerin glivence altina
alinmasini saglar. Piyasalarda kullanilan yedekleme yontemleri sunlardir:

Yerel Yedekleme: Harici disk veya NAS [Network Attached Storage (netvork atagt storic)] cihazlarinda
veri saklanmasi esas alinmalidir. Bu ydntemle yedeklere hizli erisim saglanir ve internet baglantisina
ihtiyac duyulmaz ancak fiziksel hasarlara (dlisme, yangin, su baskini) karsi risk vardir.

Bulut Yedekleme: Dosyalarin, internet Uzerinden uzak sunucularda saklanmasidir. Cografi dagihmh
depolamayla fiziksel tehditlere karsi koruma saglanir ve verilere farkli konumlardan erisim midmkin
hale gelir. internet baglantisina ihtiyag duyulmasi ve biiyiik veri boyutlarinda bant genisligi gerektirmesi
dezavantajlarindandir.

Hibrit Yedekleme: Yerel ve bulut yedekleme ydntemlerinin kombinasyonudur. Cift katmanl givenlik
saglar, hizli geri yikleme ve uzaktan erisim imkani sunar.

Otomatik ve Diizenli Yedekleme: Yedekleme silreclerinin manuel miidahaleye gerek kalmadan otomatik
sistemlerle yurGtidlmesidir. Otomatik yedekleme sistemleri, belirlenen zaman araliklarinda veya proje
kaydedildikge veri kopyalama islemini gergeklestirir. Dizenli yedekleme ve test islemleri, dosyalarin
sorunsuz geri yUklenebilirliginin saglanmasi agisindan énemlidir

¢ SEKTOREL iPUCY .

Veri Glivenligi ve Siber Riskler
Medya verileri; fidye yazilimlari, kot amacli yazilimlar gibi tehditlere karsi korunmalidir.

« Yedeklerin sifrelenmesi(&zellikle bulut ortaminda) saglanmalidir.
« Dosya paylasimizinleri kontrolll olarak yonetilmelidir.

«  Kritik projelerin offline (internetten bagimsiz) bir kopyasinin tutulmasi temel bir uygulamadir.

\_ a
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Konu Dijital veri yedekleme (3-2-1kurali)
Amag Dijital medya dosyalarini yedeklemek
Gérev Bu calismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek bir proje klasérini

farkli ortamlara yedeklemeniz istenmektedir.

Arag Gereg
1. Yedekleme yapilacak en az 500 MB boyutunda bir proje klasori
2. ikifarkl fiziksel depolama birimi

3. Uzak konum yedeklemesiigin bir bulut depolama hesabi

Uygulama Adimlari

1. Asil Kopya: Proje klasorlnu bilgisayarin yerel diskinde ¢calisma dosyasi olarak yapilandiriniz.
Birinci Yedek: Dosyalari birinci fiziksel depolama aygitina (USB bellek vb.) kopyalayiniz.

ikinci Yedek: Dosyalari, birinciden farkli teknolojiye sahip ikinci bir fiziksel aygita (harici disk vb.)
kopyalayiniz.

4. Uzak Yedek: Verilerin bir kopyasini internet Gzerinden bulut depolama sistemine yikleyerek
fiziksel risklere karsi korumaya aliniz.

Dogrulama: Her Ui¢ ortamdaki dosyalarin boyutlarini karsilastirarak veri blGtlinlGgina teyit ediniz.

Giivenli Cikis: Donanimlari bilgisayardan glivenli ayirma protokoliind kullanarak cikariniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken olcekte yer alan olgUtleri dikkate aliniz.

| ¢ Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarr’na
ulasabilirsiniz.
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1.3. G6ZUNURLUK VE BOYUT AYARLARI

Dijital medya tretiminde ¢6zinurlik ve dosya boyutu,
gorintl kalitesi ile teknik kullanim kosullarini belirle-
yen temel kavramlardir. GCoziiniirliik, bir gorintlyl Dosya T

olusturan piksel sayisini ifade ederken dosya boyutu, e a
bu gérintinin dijital ortamda kapladigi veri miktari-
ni belirtir. Bu iki kavram birbiriyle dogrudan iligkilidir.
CozunUrlik arttikca genellikle dosya boyutu da artar
(Sekill.1). Bu nedenle medya igeriginin kullanilacadi
platform, cihaz ve yayin ortami uygun ¢ézUnurlik ve
boyut ayarlarinin belirlenmesinde énemli rol oynar.

Coziiniirlik arttikga dosya boyutu artar.

Coziiniirliik

G Sekil 1.1: Coziin(rlik dosya boyutu

2 IS SAGLIGI VE
% GUVENLIGI NOTV )

« Ekran karsisinda uzun siire galisirken diizenli mola verilmelidir.

- Bilgisayar kablolari dizenli tutulmali, disme ve takilma riski dnlenmelidir.

« Haricidisk ve USB cihazlari gtivenli sekilde ¢ikariimalidir.

« Calisma ortaminda dogru oturus pozisyonu saglanmali ve géz sagligi korunmalidir.

N\

1.3.1. Fotograf Dosyalarinda Coziiniirliik ve Boyut Ayari

Fotograf dosyalarinda ¢ozlndrlik, goérintlyd olusturan toplam piksel sayisini ifade eder ve genellikle
yatay x dikey piksel degeri seklinde belirtilir (6r. 6000 = 4000). Piksel sayisi arttikca fotograftaki ayrinti
miktari artar ve dzellikle baski veya biyulk ekran kullaniminda daha net sonug elde edilir. Baslangigta
480p ¢ozlnlrlige sahip gorsel, dislk detayl ve bulanik goriiniirken (Gorsel 1.24a) ayni gorsel 1080p
¢6zlnlrlikte daha net ve ayrintil hale gelir (Gorsel 1.24b). Gorsel kalitesi 4K ¢oziinirlige ylkseltildiginde
ise cok daha yliksek ayrinti dlizeyi ve goriintl netligi elde edilir (Goérsel 1.24c).

1080p
Diisiik Coziintrliik Orta Coziintrlik Yiiksek Coziiniirliik

& Gorsel 1.24: Cozindirliik

Fotograf dosyalarinda ¢ozinlrlik ve boyut ayari; piksel sayisi, megapiksel degeri, en-boy orani, piksel
yogunlugu (PPI), baski ¢6zUnUrlGgi (DPI), ham veriyapisi ve dosya formati gibi teknik degiskenlerin birlikte
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degerlendirilmesini gerektirir. Bu dediskenler yalnizca gortntl kalitesini degil ayni zamanda dosyanin
depolama alani, aktarim hizi ve kullanim amacina uygunlugunu da belirler.

Fotograf Dosyalarinda Temel Teknik Kavramlar

Piksel: Dijital bir goriintlinin en kiiclk renk birimidir. Her piksel; kirmizi, yesil ve mavi (RGB) renk bilgisi
tasir. Bir goriintd, milyonlarca pikselin bir araya gelmesiyle olusur. Normal gorintileme sirasinda piksel-
ler fark edilmezken (Gorsel 1.25a) goriint(i yaklastirildikga detaylar blyir ve pikseller daha belirgin hale
gelmeye baslar (Gorsel 1.25b). Asiri bliylitme yapildiginda ise pikseller kare bigiminde gorinir ve gorinti
netligini kaybeder (Gorsel 1.25c). Piksel sayisi arttikca goriintli daha net ve ayrintili olur piksel sayisinin
azalmasiise gorintinin blyGtildiginde pikselli ve bulanik gorinmesine neden olur.

G Gorsel 1.25: Fotografta piksel yakinlasma
Megapiksel: Bir goriintiideki toplam piksel sayisinin milyon birimle ifadesidir. Megapiksel (MP) sayisi, go-
riintldeki detay seviyesini ve baski boyutlarini belirler (Gérsel 1.26). Hesaplama formilii su sekildedir:

Yatay Piksel X Dikey Piksel

Megapiksel (MP)=

1.000.000
(1) e e
— 9 — ssm E 2.073.600
Iiusn = = 4 | 1000000 | -
1920 x 1080 '
—_ = 2.073.600 = 2,07 MP

[ Dwoeop | D[ Q&

— 1920 —> —— 3640

il — 7680 —»
it - + - v -

Ll

2073600 8294400 33177600
| 1.000.000 = 1.000.000 1.000.000

= 2,07 MP = 8,29 MP =33,18 MP

Q o @ o® :
B=E 0 o DD

& Gorsel 1.26: Megapiksel hesaplama

En-Boy Orani: Gorintlnin genisligi ile yliksekligi arasindaki oran en-boy oranidir [ Aspect Ratio (aspekt resi-
yo)]. Platforma uygun en-boy orani segmek, gériintiinlin kesilmeden veya bozulmadan goriinmesini saglar.
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Piksel Yogunlugu (PPI / DPI): Piksel yogunlugu, bir gériintl veya ekran lzerindeki birim uzunluk basina
disen piksel sayisiniifade eder ve genellikle PPI [ Pixels Per Inch (pikselz péring)] ya da baski baglaminda
DPI (Dots Per Inch (dots por ing)] birimleriyle lgllir. Bu deder arttikga goriinti daha keskin ve detayl
algilanir, diistik degerlerde ise piksellesme ve netlik kaybi gézlemlenir (Gorsel 1. 27).

« PPI: Dijital ekranlardaki piksel yogunlugunu ifade eder. Web igerikleriigin genellikle 72 PPI yeterlidir.

« DPI: Baski cihazlarinin ing basina biraktigi mirekkep noktasi sayisidir. Kaliteli baskii¢in minimum 300
DPI gerekir.

300 DPI

PPI degeri arttikga I DPI degeri arttikga
| gdriintii daha keskin ve detayl algilanir. baski daha net, keskin ve kaliteli olur.

@ Gérsel 1.27: PPI, DPI

Ham Veri ve Dosya Boyutu: Ham dosya, kameradan c¢ikan sikistinimamis fotograf verisidir. Her piksel 3
byte RGB bilgisi tasir. Dosya boyutu su formdlle hesaplanir. Farkli ¢ézinUrliklerde (HD, 4K ve 8K) goriin-
tllerin piksel sayisi ile tahmini ham dosya boyutu degiskenlik gosterebilir (Gorsel 1.28).

Dosya Boyutu=Yatay PikselxDikey Pikselx3

- = m
Cozlndriik Kamera Sensonli 3 . Kullansm Alam / Goriintd ‘ timink Fi
Y2 ] Dosya Boyutu

12 MP Karmera Senséri

Tahmini Ham Dosya Boyutu:

4000 x 3000 34,3 MB
1 2 M P 12.000.000
i Blyuk ekrantarda
. g (.
(¥iksek detay) <ok not gbrdntD [TTT]] EEEE
8,3 MP 4K Kamera Senséril i s
anhmind m DDG)'E Bwulu:
3840 x 2160 24,8 MB
8,3 M P 8 300.000
piksel
(4K detay) Giinldk kullamm,
video ve fotograf
2,1 MP HD Kamera Senséri HD Ekran
1920 x 1080 —. v
21MP g - =~
) piksel e
(Pl HO/dety) Tesnel kullanm,
web ve sunumlar

) Mot Dosya boyutu: kamers modes, sikagtima ayarian ve Gekim formating gdre degigebir.

@ Goérsel 1.28: Coziindrlik, megapiksel ve dosya boyutu
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Konu Cozindrlik ve kayit kalitesi gozlemi

Amag Ayni gorseli farkli ¢6ziinirlik standartlarinda (720p, 1080p, 4K) kaydetmek

Bu calismada gorseli 1280 x 720, 1920 = 1080 ve 3840 x 2160 piksel boyutlarinda
Gorev disa aktarmaniz ve olusan kalite farklarini asagidaki uygulama adimlarini takip
ederek raporlamaniz istenmektedir.

Arac Gereg

1. Bilgisayar ve gorsel dlizenleme yazilimi
2. Enaz 4K (3840 x2160) ¢ozlnlrlige sahip bir gérsel dosyasi

3. Dosya boyutu ve ¢ozinurlik bilgileriniincelemek igin dosya ydnetim araci

Uygulama Adimlari

1. Disa Aktarma(4K): Ana gorseli higbir boyut degisikligi yapmadan "4K_Orijinal" ismiyle kaydediniz.

g

Olgeklendirme (1080p): Ayni gorseli 1920 x 1080 piksel 6lcilerine yeniden boyutlandirarak
"1080p_FullHD" ismiyle kaydediniz.

Olgeklendirme(720p): Gorseli 1280 x 720 piksel dlciilerine indirerek "720p_HD"ismiyle kaydediniz.

4, Gorsel Karsilastirma: Her ti¢ dosyayl %100 yakinlastirma(zoom)yaparak ekranda yan yanaaciniz.
Ozellikle detaylardaki keskinligi (kenar gizgileri, dokular vb.) inceleyiniz.

5. Dosya Analizi: Kaydettiginiz dosyalarin boyutlarini (MB / KB cinsinden) sag tiklayip 6zellikler
diyerek karsilastiriniz.

6. Raporlama: Cozinurlik distikce gorintide olusan bozulmalari ve dosya boyutundaki degisimi
gdzlem notu olarak kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtariyla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lgekte yer alan OlgUtleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra 6z
degerlendirme formunu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde sorun yasadiginizi ve 6grenmeyi
naslil gerceklestirdiginizi degerlendirebilirsiniz.

» Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama
i Anahtarrna ulasabilirsiniz.
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1.3.2. Video Dosyalarinda Coziiniirliik ve Boyut Ayari

Videolar, fotograflardan farkl olarak birden fazla kareyi [frame (freym)] art arda hizlica gdsterir. Bu
nedenle video ¢6znlrligl sadece piksel ve en-boy oraniyla degil FPS [Frame Per Second (freym por
sekind)], bit hizi, sikistirma [compression (kompresin)] gibi ek kavramlarla birlikte degerlendirilir. Video
dretiminde dogru ¢ozUnurlik ve boyut ayari hem izleyici deneyimi hem de platform uyumlulugu igin
kritiktir.

Video Dosyalarinda Temel Teknik Kavramlar

Video dosyalarinidogru sekilde anlamak ve dlizenlemek igin bazi temel teknik kavramlarin bilinmesi gere-
kir. Bu kavramlar, videonun hem goériintu kalitesini hem de dosya boyutunu dogrudan etkiler. Bu nedenle
videoyla ilgili islem yapilirken bu terimlerin ne anlama geldiginin bilinmesi 6nemlidir. Bazi temel teknik
terimler sunlardir:

Piksel ve Goziiniirliik: Video ¢dzUnUrligl, yatay ve dikey piksel sayisiyla belirlenir. Piksel sayisi arttikca
video daha net ve detayli olur ancak dosya boyutu da biylr (Gérsel 1.29).

ruitvo (i) I 4K UHD

1920 x 1080 piksel 3840 x 2160 piksel 7680 x 4320 piksel
¥ b @
[ 2,1 Milyon Piksel | [ 8,3 Milyon Piksel | [ 33,2 Milyon Piksel |

TOPLAM PiKSEL SAYI KARSILASTIRMASI
Full HD (FHD) | 2,1Milyon Piksel |SEEESESSESmEmS

4K UHD 8,3 Milyon Piksel i e i

8K UHD 33,2 Milyon Piksel ====E=====EIIII==== 90 Il ======III-IIIIII..IIIIIII=E
B oshenzpicsel P DahaazlaPiksel 888
D Kiigiik Dosya Boyutu " P Biiyitk Dosya Boyutu D

@ Gérsel 1.29: Piksel ve ¢éztindirlik
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En-Boy: Videolar igin en-boy orani, izleyici deneyimini dogrudan etkiler. Yatay videolar genellikle 16:9, di-
key mobil videolar 9:16 oraninda hazirlanir. Sinema filmleriise 1,85:1veya 2,39:1 gibi genis format kullanir
(Gorsel 1.30).

16:9 9:16 2,39:1

Televizyon ve Video Platformlan Maobil ve Sosyal Medya Sinema Filmlerl
[Yatay video standards) (Dikey video standard) (Genis sinema ekran formati)

En-Boy Oram

@ Gorsel 1.30: Video yayini en-boy oran 6rnekleri

FPS: Videoda saniyede, videoda saniyede gdsterilen kare sayisini belirtir. FPS degeri arttikca hareketler
daha akici goriinr. Standart Dederler, 24 FPS (sinema), 30 FPS (TV ve web), 60 FPS (oyun ve aksiyon
videolar), (Gorsel 1.31).

% SINEMA TELEVIiZYON, WEB SPOR VE OYUN VIDEOLARI
Sinema standart kare hizi Web ve TV standart akicilik Yilksek hareket akicihig

KARE HIZI (FPS) AKICILIK KARSILASTIRMASI

Daha az kare —+ Daha sinematik gérinim Dengel kare sayiss  —*  Dogal ve akici gérinGm Daha fazla kare —+ Gok daha akici hareket

DUSUK FPS YUKSEK FPs 8888
(CARAAZKARS) DAHA AKICI HAREKET (DAHA FAZLA KARE) EEEEE

Gl Gérsel 1.31: FPS hizi
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Bit Hizi: Videonun saniyede tasidigi veri miktarini ifade eder ve genellikle Mbps [Megabit per second
(megabit por sekind)]ile 6lgillr. Bit hiziarttikga goriint(i kalitesi ylkselir fakat dosya boyutu da blydr
(Gorsel 1.32).

)
5 Mbps
Diisiik Bit Hizi
‘.. .'

‘ 80 Mbps
Yiiksek Bit Hiz:
"
5 - -

F’ %

Veri e e S b

M S eesseNSee
@ B oo el arar, D eyl el g

@ Gérsel 1.32: Bit hizi

Veri |veri GOSN
|Milctar| e !Miktarl R EERT

Dosya Boyutu ve Ham Video: Ham video, sikistirlmamis olarak kaydedilen veridir ve her kare igin RGB bil-
gisi tasir. Video dosya boyutu, ¢dziiniirliik x FPS x siire x renk kanallariyla hesaplanir. Ornegin bir dakikalik
bir video kullanim amacina gore farkl boyutlarda olabilir (Gérsel 1.33).

-

PROFESYONEL
g GOZUNORLUK 1920 = 1080 (HD) 3840 x 2160 3840 x 2160
Full HD 4K Ultra HD 4K Ultra HD
) HiZ (P 30 FPS /) 30FPS 60 FPS
a prres) Q Standart akicilik m Standart akicilk (a Daha yliksek akicilik
KULLANIM @ Sosyal medya, Ev edlencesi, Film / Dizi prodiiksiyonu,
ALANI :" izl paylagim d yiksek kaliteli izleme detayh kurgu
Taginabilirlik, Bliyiik ekran deneyimi, Profesyonel kalite,
|‘ VAN D kolay diizenleme D ek post-prodilksiyon esnekiigi
DOSYA ~375 MB ~1.5 GB ~3 GB
BO¥UTU = B EE: S 3 = 0 i

G Gorsel 1.33: Dosya boyutu
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1.3.3. Platforma Uygun Formatlandirma

Fotografin yayimlanacagi mecra, ¢ozindrlik ve en-boy orani agisindan farkli gereksinimlere sahiptir
(Gorsel 1.34). Platforma uygun format, gériint kaybini 6nler ve profesyonel sunum saglar.

Videolar, yayimlanacagi platfor- -
ma gore farkl ¢dzindrlik, en-boy @ @ =
orani, FPS ve sikistirma stan- TV / YAYIN MOBIL YAYIN BASKI (A4)
dartlarina sahip olmalidir. Web 1920 X 1060 1080 x 1920 490 % 3500
16:9 9:16 =141:1

ve sosyal medya icin genellikle
H.264 veya H.265 kodekleri kulla-
nihir.  Dijital platformlar videoyu
otomatik olarak optimize etse de,
baslangigta dogru ¢ozindrlik ve
en-boy oraninin secilmesi gorintd
kalitesinin korunmasini saglar.

300 DPI

=

@ Gérsel 1.34: Platforma uygun format

Ell 1.0, ETKINLIK .

Coziiniirliik-Platform Uygunlugu infografigi

Yonerge: Piyasada yaygin olarak kullanilan video ve goriintl ¢6zUnUrlik standartlarini arastirmaniz
ve arastirmadan elde ettiginiz verilerle ¢ozlnUrlik-platform uygunlugunu aciklayan bir infografik
(grafik bilgi) hazirlamaniz istenmektedir.

Etkinlik Adimlari
1. ArastirmaYapma: Yaygin olarak kullanilan ¢dzinUrlik standartlarinive bu ¢6zinurlUklerin hangi dijital
platformlarda(mobil cihazlar, video paylasim siteleri, televizyon, sinema) kullanildigini arastiriniz.

2. Eslestirme ve Analiz: Her platform igin uygun ¢ozlndrlik degerlerini belirleyiniz ve neden bu
¢Ozundrluklerin tercih edildigini kisaca agiklayiniz.

3. infografik Hazirlama: Elde ettiginiz bilgileri kullanarak platform-¢6zinurlik iliskisini gdsteren
gorsel bir infografik tasarlayiniz.

4. Sunum: Hazirladiginizinfografigi sinifta sunarak yaptiginiz eslestirmeleri ve gerekgeleri agiklayiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesiyle degerlendirilecektir. Calismanizi planlarken
kontrol listesinde yer alan dlgutleri dikkate aliniz.
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1.3.4. Donlistiirme ve Optimizasyon Uygulamalari

Dijital medya uretiminde farkli cihazlar, yazilimlar ve yayin platformlari kullanildigi icin medya dosyalarinin
uygun formatlara donUstiriimesi ve kullanim amacina gdre optimize edilmesi gerekir. Bu surece
doniistiirme [ conversion (konvérsin)] ve optimizasyon [optimization (optimizeysin)] adi verilir. Dogru
donlstirme ve optimizasyon islemleri, medya dosyalarinin hem teknik uyumlulugunu saglar hem de
depolama ve paylasim siregclerini kolaylastirir.

Déniistirme islemi, bir medya dosyasinin farkli bir dosya formatina gevrilmesidir. Ornegin bir video
dosyasinin .MOV formatindan .MP4 formatina donUstlridlimesi ya da bir ses dosyasinin .WAV formatindan
.MP3 formatina ¢evrilmesi donlstlrme islemine ornektir. Bu islem genellikle dosyanin farkl yazilimlar,
cihazlar veya yayin platformlari tarafindan sorunsuz kullanilabilmesiigin yapilir (Gérsel 1.35).

Kaynak Dosya Hedef Format Kullanim Amaci
(oo ]
Web ve
* n Ewdlzg) oo * u sosyal medyada
MOV paylagim
(Videa) ! T

B~
M‘“ .MP3 o =3 B- Dosya boyutunu
o (Ses) o . B kiigiiltme
(Ses) !

[cae ]
-JPEG oﬁ — Fa | Web kullanmi

(Goriintii) .\ ve paylagim

TIFF

(Gérinti) - e

Yiiksek kalite
@ * oa * paylasim ve
argivieme

.RAW
AW e ) png e o

Gl Gérsel 1.35: Format donlistiirme

Optimizasyon ise bir medya dosyasinin kalite ve dosya boyutu arasinda en uygun dengeyi saglayacak se-
kilde diizenlenmesidir. Ozellikle internet ortaminda kullanilacak fotograf ve videolarin daha hizli yiiklene-
bilmesiicin dosya boyutunun kigultilmesi gerekir. Bu islem sirasinda ¢6zinrlik, sikistirma orani ve bit
hizi gibi teknik ayarlar degistirilir.

Medya Uretiminde ddnlstirme ve optimizasyon islemleri 6zellikle su durumlarda 6nem kazanir:

« Farklicihazlar arasinda uyumluluk saglamak

« Dosya boyutunu kiictlterek depolama alanindan tasarruf etmek




. Internet ve sosyal medya platformlarinda hizli yiikleme saglamak

« Yayin standartlarina uygun teknik degerleri elde etmek

Optimizasyon islemlerinde dosyanin kullanilacagi platform dikkate alinir. Ornegin televizyon yayinlarinda
yUksek ¢ozinlrlik ve ylksek bit hizi tercih edilirken web ve sosyal medya platformlarinda daha disuk
dosya boyutlari tercih edilir.

Donustidrme ve optimizasyon islemleri, dijital medya dosyalarinin teknik uyumlulugunu artiran, depolama
ve paylasim slreclerini kolaylastiran dnemli Gretim adimlarindandir. Bu islemler, dogru yapildiginda hem
goruntl ve ses kalitesi korunur hem de dosyalar farkli platformlarda sorunsuz sekilde kullanilabilir.

4 1.3. SIRA SiZDE .

Asagidaki tabloda dijital medya Uretiminde sikga karistirilan kavram giftleri verilmistir. Bu kavramlarin
benzer ve farkli yonlerini tabloda ilgili alanlara yaziniz.

Kavram Ciftleri Benzer Yonleri(Ortak Payda)  Farkl Yonleri (Ayirici Ozellik)
Piksel Sayisi
Piksel Yogunlugu (PPI)
Goruntld Boyutu
Dosya Boyutu
16:9
4:3
Megapiksel

Cozunirlik
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1.4. YAPAY ZEKA DESTEKLi DOSYA YONETIMi

Dijital medya Uretim slreglerinde dosya sayisinin ve veri miktarinin artmasi, geleneksel dosya yonetimi
ydntemlerini yetersiz hale getirmistir. Ozellikle fotograf, video ve ses dosyalarinin biyiik hacimlerde
dretildigi ortamlarda igeriklerin dlizenlenmesi, siniflandirilmasi, aranmasi ve arsivlenmesi 6nemli bir teknik
gereklilik haline gelmistir. Bu noktada yapay zeka destekli sistemler; dosya yonetim silregclerini daha hizli,
verimli ve sistematik hale getirmektedir.

Yapay zeké destekli dosya yonetimi; gérintl tanima, nesne algilama, ylz tanima, otomatik etiketleme
[tagging (teging)], igerik analizi, meta veri Giretimi gibi teknolojileri icermektedir. Bu sistemler araciligiyla
medya dosyalarinin icerigi analiz edilip otomatik olarak anahtar kelimeler atanir, benzer icerikler gruplanir.
Boylece manuel siniflandirma ihtiyaci azalir ve zaman tasarrufu saglanir.

1.4.1. Yapay Zeka Destekli Dosya Tanima ve Diizenleme Siiregleri

Geleneksel medya yonetiminde bir dosyanin sisteme dahil edilmesi [ingest (ingest)], manuel veri girisine
dayall, hata payiylksek ve yavas bir slirectir. Yapay zeka, bu pasif stireci otonom bir operasyona dontstirerek
medya dosyalarini yalnizca depolamakla kalmaz, iceriklerini anlamsal olarak analiz edip diizenleme streglerini
otomatik hale getirir. Ozellikle bilyiik haber arsivleri ve yogun dizi / film Giretim ortamlarinda bu teknoloji hem
zaman tasarrufu saglar hem de insan hatasindan kaynaklanan kayip dosya riskini ortadan kaldirir.

Dosya Tanima: Yapay zeka, dosya tanima [Media Recognition (midya reknignisin)] slrecinde medya
dosyalarinin derinliklerine inerek ham veriyi anlamli bilgiye (metadata) donUstrdr.

Goriintii ve Nesne Tanima: Bilgisayarl gori [ Computer Vision (kimpyuter vijin)] algoritmalari sayesinde
videolarda yer alan nesneler (6rnegin mikrofon, stiidyo isigi, kirmizi arag), ortamlar (6rnegdin savas alani,
spor salonu) veya spesifik aktiviteler (6rnegdin gol sevinci, el sikisma) otomatik olarak tespit edilir.

Biyometrik Tanima: Yapay zeka; biyometrik tanima (yliz ve ses) siirecinde arsivdeki binlerce saatlik
gorlntd icinden belirli politikacilarin, oyuncularin veya ana haber sunucularinin gegtigi sahneler, yiz
tanima ve ses imzasi analiziyle saniyeler iginde ayirt edilir.

Konusma ve Ses Analizi: Video veya radyo kayitlarindaki konusmalar, Dogal Dil isleme (NLP) ile metne
donUstlruldr. Bu sayede kurgu operatord, gortintl icinde gorsel aramak yerine kelimeyle arama yaparak
ilgili saniyeye dogrudan ulasabilir.

Dosya Diizenleme ve Organizasyon: Tanimlanan icerik bilgileri, dosyalarin mantiksal bir hiyerarside kendi
kendini dlizenlemesini saglar.

Otomatik Etiketleme ve Tematik Gruplandirma: Dosyalar; iceriklerine, gcekim tarihine ve icinde gecen
anahtar kelimelere gére dinamik olarak etiketlenir. Ornegin "2024 Segimleri" etiketi, icinde ilgili anahtar
kelime gegen tiim ses ve gortntlleri otomatik olarak tek bir sanal klasérde toplar.

Sahne ve igerik Siniflandirma: Goriintideki duygu durumu(neseli, gergin), hareket yogunlugu veya sahne
trine (yakin plan, genel gcekim) gére dosyalar farkli kategorilere ayrilir. Bu, 6zellikle belgesel ve reklam
kurgularinda dogru "mood"un bulunmasini kolaylastirir.

Akill Kurgu ve On Segim: Yapay zeka, akill kurgu ve 6n gekim [ Smart Logging (simart loging)] siirecinde
cekilen ham gorlntdlerin [rush (ras)] teknik kalitesini (odak, 1sik, ses netligi) kontrol ederek en kaliteli
klipleri 6n plana ¢ikarir. Bu sayede editor, saatlerce stiren goriintl ayiklama sirecinden kurtulur.

Cok Kanalli Yayin Optimizasyonu: Hazirlanan igerikler, yayimlanacaklari platformun (sosyal medya,
televizyon yayini) teknik gereksinimlerine ve ekran boyutlarina(16:9, 9:16 vb.) gore yapay zeka tarafindan
otomatik olarak 6lceklendirilir ve optimize edilir.
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Konu Yapay zeka destekli medya yonetimi
Amag Yapay zeka araclarini kullanarak dijital gorselleri otomatik olarak etiketlemek
Gérev Bu calismada farkl gorselleri yapay zeka araclariyla analiz ederek otomatik st

veri olusturmaniz ve dosyalari gruplandirmaniz istenmektedir.

Arac Gereg

1. Arastirma ve gorsel teminiicin genel aga (internet) bagdl bir bilgisayar, tablet ya da cep telefonu
2. Yapay zeka tabanl etiketleme yapabilen bir medya ydnetim yazilimi veya ¢evrimici arac
3. Kalemve kagit

Uygulama Adimlari

1. Gorsel Havuzu Olusturma: Genel ag (izerinden asadidaki kategorilerin her birinden en az iki adet
olmak Gzere toplam 10 gdrsel belirleyiniz.

a)insan: Portre veya grup fotograflar
b) Mimari: Modern binalar, tarihi yapilar veya i¢ mekanlar
c) Doga: Manzara, hayvanlar veya bitki detaylar

¢) Teknoloji: Elektronik cihazlar, robotik sistemler veya endiistriyel araglar

2. licerigi Aktarma: Belirlediginiz 10 gérseli Al destekli uygulama igerisine yiikleyiniz.
Otomatik Analiz: Aracin Otomatik Nesne Tanima ve Etiketleme 6zelliklerini calistiriniz.

Siniflandirma ve Diizeltme: Al tarafindan atanan etiketleri inceleyiniz. Hatall olanlari teknik
terimlerle dizeltiniz ve gorselleri akilli klasérlere ayiriniz.

5. Raporlama: Yapay zekanin tanima isabet oranini ve manuel midahale gerektiren noktalarini
iceren bir calisma raporu hazirlayiniz.

6. Paylasim: Calismanizi ve hazirladiginiz raporu arkadaslarinizla paylasiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lcekte yer alan olgUtleri dikkate aliniz.

A DiJITAL ETIK NOTV

Dijital ortamdaki dosya ve projeler paylasilirken kisisel verilerin gizliligine dikkat edilmeli, izinsiz
erisim ve paylasim yapilmamalidir. Glvenli ve sorumlu dijital kullanim hem bireysel hem kurumsal
haklarin korunmasini saglar.




VERI AKTARIMI @B B D B B

1.4.2. Manuel ve Yapay Zeka Yontemlerinin Karsilastiriimasi

Medya arsivlerinde dosya yonetimi hem manuel hem de yapay zeka destekli yontemlerle gergeklestirile-
bilir. Her iki yaklasimin avantajlari ve sinirliliklari vardir; bu farklari anlamak, dogru sistemlerin secilme-
sinde dnemlidir.

Manuel Yontemler

islem Siiresi: Dosya yiikleme, etiketleme ve arsivleme siirecleri galisanlar tarafindan yapilir, bu uzun za-
man alabilir.

Hata Riski: insan faktorii nedeniyle yanlis etiketleme veya yanlis dosya yerlestirme olasiligi yiiksektir.

Esneklik: Yeni icerik tlrleri veya dedisen siniflandirma kriterlerine uyum saglamak mimkindlr ancak
surekli egitim ve rehberlik gerektirir.

Kaynak Kullanimi: Cok sayida dosya oldugunda insan glicl ve zaman maliyeti artar.

Yapay Zeka Destekli Yontemler
islem Siiresi: Dosya tanima, etiketleme ve siniflandirma siirecleri otomatik olarak gergeklestirilir; stirec
c¢ok daha hizhdir.

Hata Riski: Sistem algoritmalarina bagli olarak hatalar diisiik seviyededir. Ozellikle tekrarlayan gérevler-
de insan hatasi minimize edilir.

Esneklik: Gérlintl ve ses analizinde sahne tanima, ylz tanima, konusmadan metne geviri gibi yeni yon-
temler kolayca uygulanabilir.

Kaynak Kullanimi: Bliylk arsivlerde bile minimum insan midahalesi gerekir. Teknik altyapi ve yazihm ma-
liyetleri s6z konusudur.

44 1.4. SIRA SiZDE .

Asagidaki tabloda dijital medya Uretiminde sikga karistirilan kavram giftleri verilmistir. Bu kavramlarin
benzer ve farkli yénlerini tabloda ilgili alanlara yaziniz.

Geleneksel Dosya Yonetimi Karsilastirma Becerileri Ya;;a;y;::l;i:;si:kli
Siniflandirma
Etiketleme
Arama Sireci
Hata Payi

is Akisi Verimliligi
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OLCME VE DEGERLENDIRME

:

A) Asagidaki cimlelerde yer alan bosluklari kutu igindeki ifadelerden uygun olanla doldurunuz.

piksel ¢ozUnlrlik en-boy orani sikistirma dosya boyutu
bulut yapay zeka metadata vizor sensor
1. Dijital bir gorintlyu olusturan ve her biri renk bilgisi tastyan en kiiguk noktalara__________ denir.
Bu noktalarin yatay ve dikey sayilari gorintinin __________ degerini olusturur.
2. Birvideonun veya fotografin genisligi ile ylksekligi arasindakiorantiya __________ denir. Bu oran

yanlis ayarlandiginda dikey cekilen bir video, yatay ekranda yanlarda siyah bosluklarla gérindr.

3. Binlerce isimlendirilmemis dosya arasindan nesne tanima yoluyla (ér.: mavi araba) hizlica arama
yapilabilmesine __________ destekli sistemler olanak tanir.

4. Gorlntd dosyalarinin internet Gzerinden paylasimini kolaylastirmak igin uygulanan __________
islemi, veriyi kiculterek depolama alanindan tasarruf saglar ancak asiri yapildiginda kalite
kaybina yol acgar.

5. Dosyalarinigerisine gdmdlu olan teknik bilgileriifadeeden __________ sayesinde kurgu operatori
dosyanin hangi kamera ayarlariyla gekildigini baska bir programa ihtiya¢c duymadan gorebilir.

B) Asadidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1. Bir kameraman 4K video kaydi yaparken kaydin aniden durdugunu ve dosyanin bozuldugunu
fark etmistir. Hafiza kartinin kapasitesinin yeterli oldugu bilindigine gére sorunun temel kaynadgi
teknik olarak nedir?

A) Kameranin Wi-Fi (izerinden aktarim yapmiyor olmasi
B) Kartin depolama kapasitesinin (GB) cok yliksek olmasi
C) Okuma hizinin diisiik olmasi

D) Hafiza kartinin fiziksel boyutunun MicroSD olmasi

E) Kartin yazma hizinin (V30 standardi alti) yetersiz olmasi

2. Birkurgu editéri, ¢oziiniirliiglindeki ham video dosyalarini hizli bir sekilde harici diske aktarmak
istemektedir. Metne gore is akisini aksatmayacak en yiiksek aktarim hizina sahip kablolu
baglanti standardi asagidakilerden hangisidir?

A) USB 2.0 B) USB3.2Gen2 C) Micro-USB

D) HDMI 2.1 E) USB3.0(USB3.2Gen1)

>
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A)
B)
C)
D)
E)

A)
B)
C)
D)
E)

A)
B)
C)
D)
E)

A)
B)
C)
D)

E)
N

Dosya isimlerindeki Tlrkce karakterleri otomatik olarak silmesi

Cekilen ham goruntileri analiz ederek en kaliteli ve anlamli sahneleri dnceden segmesi
Dosyalari bulut ortamina daha hizl yiklemesi

Kamera bataryasinin kullanim stresini optimize etmesi

Video dosyalarinin formatini otomatik olarak MP4'e donlstirmesi

4. Kurgu programinda calisirken ekranda kirmizi renkli bir “Media Offline” uyarisi alinmasinin
teknik nedeni asagidakilerden hangisi olamaz?

Videonun ¢o6zindrlGgindn 1080p'den 4K'ye yikseltilmis olmasi
Dosyaniniginde bulundugu harici diskin bilgisayardan cikariimis olmasi
Dosyanin isminin bilgisayar Gzerinde degistirilmis olmasi

Ana klasor ismindeki bosluk karakterinin alt tireyle degistirilmesi

Dosyanin bulundugu klasérden baska bir yere tasinmasi

5. Asadidaki dosya isimlendirme drneklerinden hangisi profesyonel bir prodiiksiyon is akisina ve
evrensel klasérleme kurallarina en uygunudur?

2026/ 03/ 30/ SahneOl.wav
okul_cekimi_yeni_dosya_1.movi

SAHNE 01PLAN 02 (FINAL).mp4

30 Mart 2026 Okul Tanitimi Son.mp4
2026-03-30_0kul-Tanitimi_Sahne-01_V01

6. Bir 6grenci, projesinin asil kopyasini bilgisayarinda tutmakta, bir yedegini harici sabit diskine
(HDD) kopyalamakta ve ikinci yededgini ise ayni odadaki bir USB bellege almaktadir. Bu senaryo
3-2-1yedekleme kuralina gére hangi teknik eksikligi barindirmaktadir?

Verilerin sifrelenmemis olmasini

iki farkli depolama teknolojisinin (HDD ve USB) kullanilmamis olmasini
Dosyalarin en az t¢ kopyasinin olusturulmamis olmasini

Yedekleme isleminin otomatik yazilimlar yerine manuel yapilmasini

Yedeklerden en az birinin farkli bir fiziksel konumda (bulut vb.) saklanmamasini

~

Dijital varlik yonetiminde kullanilan Smart Logging (Akilli Giinliikleme) teknolojisinin kurgu
operatoriine sagladigi en 6nemli avantaj asagidakilerden hangisidir?
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OLCME VE DEGERLENDIRME

:

7. Yapay zeka destekli medya yonetiminde “Konusmadan Metne” 6zelliginin kullaniimasi, arsivdeki
bir dosyayi bulma siirecini nasil etkiler?

A) Dosyayi buluta yliklemeden &nce virls taramasindan gegirir.

B) Sadece yabancidildekivideolari Tlirkgeye cevirir.

C) Goriintileriizlemek yerine icerigindeki kelimeler (zerinden arama yapmayi saglar.
D) Dosyanin kapladigi alani %50 oraninda kigdltr.

E) Videonun ¢dzlnirlGgini otomatik olarak Full HD'ye yiikseltir.

D) Asadidaki metinleri okuyarak ilgili sorulari cevaplayiniz. Cevaplarinizi olugtururken diisiinme
siirecinizi ve ulastiginiz sonuglarin gerekgelerini aciklayiniz.

1-4. sorulari asagidaki metne gore cevaplayiniz

Bir dijital medya ajansi, Turkiye'nin tanitimi igin kullanilacak Kiiltiirel Miras ve Modern Mimari
temali 5.000 adet yUksek ¢ozindrliklt gorselden olusan blyUk bir arsiv Uzerinde ¢alismaktadir.
Arsivin hizla siniflandiriimasi ve anahtar kelimelerin atanmasiicin yapay zeka destekli bir otomatik
etiketleme yazimi kullaniimistir.

Kalite kontrol asamasinda yaziimin bazi gérselleri hatali etiketledigi fark edilmistir. Ornegin
Galata Kulesi fotografi, yazilm tarafindan formu benzedigi igin Deniz Feneri olarak etiketlenmis;
Peri Bacalari gorseli ise dogal bir olusum yerine Modern Sanat Heykeli olarak siniflandiriimistir.
Ayrica bazi yogun sehir fotograflari, Uzerindeki reklam tabelalari nedeniyle yanlis klastrlere
gonderilmistir. Bu durum, kurgu ekibinin aradigi goriintiiye ulasmasini zorlastirmistir.

1. Yapay zeka yaziliminin Galata Kulesi veya Peri Bacalari gibi belirgin formlari yanhs siniflan-
dirmasinin teknik nedenleri(veri seti, gérsel benzerlik, gekim agisi vb.) neler olabilir?

2. Fotograf ve video gibi dijital varliklarin "otomatik etiketlenmesi" ile "manuel (elle) siniflan-
dinlmasi" arasindaki farklari, projenin hizi ve veri dogrulugu agisindan nasil yorumlarsiniz?

>
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3. Yapay zekanin hatali etiketledigi gorselleri “Akilli Klasor” mantigiyla yeniden diizenlemek
isteyen bir arsiv sorumlusuna bu siireci diizeltmesi i¢in hangi teknik islem basamaklarini
onerirsiniz?

4, Profesyonel bir medya iretiminde, yapay zekanin sundugu sonuglari kontrol etmeden
dogrudan kurgu siirecine dahil etmenin “veri biitlinliigii” agisindan olusturabilecedi riskleri
aciklayiniz.

5-7. sorulari asagidaki metne gore cevaplayiniz.

Can, okulunun basketbol maginda telefonunu dikey (9:16) tutarak ok giizel bir smag videosu
cekmistir. Okulunyayin ekibi, bu videoyu okulun ana girisindekiyatay(16:9) televizyonda yayimlamak
ister. Ancak videoyu ekrana koyduklarinda sag ve sol tarafta genis siyah bosluklar olustugunu,
sporcularin ekranda ¢ok kliclk kaldigini fark ederler.

5. Can’ingektigi videonun televizyon ekranina tam oturmamasinin temel nedeninedir? “En-Boy
orani” kavramini kullanarak agiklayiniz.

6. Yayin ekibi, siyah bosluklari yok etmek i¢in videoyu ekrana sigacak sekilde biiyiitiirse (zoom
yaparsa) videonun netliginde neden bir bozulma (piksellesme) yasanir?

7. Sosyal medya videolarinda sik¢a gordiigliimiiz arkadaki bosluklari ana videoyu bulaniklasti-
rarak doldurma yontemi (blur efekti), sizce videonun "izlenme kalitesini" nasil etkiler?
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Bu 6grenme biriminde sizden

fotograf isleme programinin araylzinu diizenlemeniz
katman mantigina gore diizenleme yapmaniz

secim aragclariyla belirlibolgelerde islem yapmaniz

Isik, renk ve kontrast ayarlariniyapmaniz

firca, rotus ve onarma araclarini kullanmaniz

yazi, grafik ve sekil ekleyerek kompozisyon olusturmaniz
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yama araci
@



2. OGRENME BIRIMI

BASLARKEN

Glnimuzde fotograf ¢ekimi, glinlik yasamin dnemli bir parcasi héline gelmistir. Akilli telefonlar ve diji-
tal fotograf makineleri sayesinde insanlar, yasadiklari anlari kolaylikla kayit altina alabilmektedir. Ancak
elde edilen fotograflar her zaman istenilen kalite diizeyinde olmayabilir. Bu nedenle fotograf diizenleme
islemleri, gorsellerin daha estetik ve etkileyici bir gdrtinime kavusmasinda énemli bir rol oynamaktadir.

Bilgisayar ortaminda kullanilan fotograf isleme teknikleri sayesinde bir fotografin isik, renk ve netlik ayarlari
yapllabilir; gereksiz boliimler kirpilabilir ve fotografa gesitli efektler uygulanabilir. Ornegin karanlik gikan bir
fotografin aydinlatiimasi, renklerinin canlandiriimasi veya gortintideki bazi hatalarin dizeltilmesi mimkin-
dur. Fotograf diizenleme islemlerinde farkliyazilim ve uygulamalardan yararlanilir. Bu bélimde, bilgisayarda
fotograf islemeye iliskin temel bilgiler ele alinacak ve fotograflarin nasil diizenlendigi incelenecektir.

4 HAZIRLIK CALISMASI \

Gorsel 2.1de bir fotografin diizenleme 6ncesi ve sonrasindaki haline ait gorseller verilmistir.

Gorsel 2.1: Fotografin diizenleme 6ncesi ve sonrasina gore 1ve 2. sorulari cevaplayiniz.

1. iki gorsel arasinda dikkat geken farkliliklar nelerdir?

4. Daha 6nce herhangi bir fotograf diizenleme uygulamasi kullandiniz mi? Kullandiysaniz hangi
islemleri yaptiniz?
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2.1. ARAYUZ VE PANELLER

Fotograf isleme programlarinda yapilan tim dizenleme islemleri, araylz ve paneller araciligiyla
gerceklestirilir. Bu bolimde programin temel ¢alisma alanindaki ara¢ gubuklari ve panellerin yapisi
tanitilarak kullanicilarin bu bilesenleri etkin ve dogru bir sekilde kullanabilmeleriamaclanmaktadir.

2.1.1. Fotograf isleme Programinin Arayiizii ve Arag¢ Panelleri

Fotograf isleme programlari, kullanicilarin gorseller lizerinde diizenleme yapabilmesi igin gelistirilmis
yazihmlardir. Bu programlarda yapilan tim islemler aray(z Gzerinden gergeklestirilir.

Arayiiz, kullanici ile program arasindaki etkilesimi saglayan goérsel ortamdir (Gorsel 2.2). Bu ortamda
menduler, araclar, paneller ve gcalismaalani birarada bulunur. Kullanici, bu bilesenlerikullanarak fotograflar
Uzerinde diizenleme yapar.

DahaFazla Hesap QO [

r & B2 os =

@ Gérsel 2.2: Bir fotograf isleme programinin arayizi

Fotograf isleme programlari genellikle benzer bir arayiiz yapisina sahiptir. Bu yapi; ortada ¢alisma alani,
sol tarafta arag cubudu, sag tarafta paneller ve Ust kissimda meni cubugundan olusur. Bu dizen, kullani-
cilarin islemleri hizli ve dizenli bir sekilde yapmasini saglar.




2. OGRENME BIRIMI

2.1.1.1. Fotograf isleme Programinin Arayiiz Yapisi

Fotograf isleme programinin araylz yapisinda arac gubugu, mend ¢cubugu, calisma alani ve paneller
(katman paneli, 6zellikler paneli)yer alir( Gorsel 2.3 ).

Arac¢ ¢ubugu

Paneller
Menii ¢cubugu Calhisma alanm

s,
L
"-?.
o,
-'..
T,
I'g

T E

G Gorsel 2.3: Araylz yapisinda bulunan bélimler

Menii Cubugu: Programin en st kisminda yer alir. Dosya agcma, kaydetme, ice ve disa aktarma, diizenle-
me, filtre uygulama, gorinim ayarlari gibi temel islemler bu bélimden gergeklestirilir. Kullanici, progra-
min tim ana komutlarina buradan erisebilir.

Arac Kutusu: Ekranin sol tarafinda bulunur. Gérseller Gizerinde dogrudanislem yapmayi saglayan araclari
icerir. Secim araglari, tasima araci, kirpma araci, firga, silgi, metin ekleme gibi sik kullanilan dizenleme
araglari burada yer alir.

Calisma Alani: Ekranin orta kisminda galisma alani (belge penceresi) yer alir. Acilan gérseller bu alanda
goruntulenir ve dizenlenir. Kullanici, yaptidi tim dedisiklikleri anlik olarak burada gorur.

Paneller: Paneller, fotograf diizenleme programlarinda ¢alisma sirecini kolaylastiran yardimci bolim-
lerdir. Katmanlar, renkler ve gesitli ayarlar bu paneller araciligiyla yonetilir. Paneller, ihtiyaca gore acilip
kapatilabilir ve galisma alani diizenlenebilir. Fotograf diizenleme stirecinde en sik kullanilan panellerden
ikisi katman paneli ve 0zellikler panelidir.
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« Katman Paneli: Genellikle ekranin sag alt kisminda bulunan katman [layers (leyirs)] paneli gorselin
farkli katmanlardan olusmasini saglar. Her katman ayri ayri diizenlenebilir, gizlenebilir veya silinebilir.
Katman kullanimi, profesyonel fotograf diizenlemenin temelidir.

. Ozellikler Paneli: Segili katman veya aragla ilgili ayarlarin yapildigi bélim olan ézellikler paneli [ pro-
perties (propertiz)], ihtiyac duyuldugunda kullanilir. Ornegin bir metin katmani secildiginde yazi tipi,
boyutu, rengi gibi 6zellikler buradan dizenlenir.

2.1.1.2. Temel Arac¢ Panelleri

Arac panelleri, fotograf Gizerinde islem yapmayi saglayan araglariigerir (Gorsel 2.4).

Segim araglan

Renk paneli

l Rétus araglan

Boyama araglan

—{ Katman paneli |

@ Goérsel 2.4: Arac panelleri

Secim yapma, boyama, silme, metin ekleme gibiislemlerin gerceklesmesini saglayan bu araclarin gérev-
leri su sekilde aciklanabilir:

Segim Araglari: Gorselin belirli bir bolimini segmek igin kullanilir.
Ro6tus Araclan: Fotograftaki kusurlari dizeltmek igin kullanilir.
Boyama Araglari: Gorsel lizerinde cizim ve dizenleme yapmayi saglar.
Katman Paneli: Diizenlemelerin katmanlar halinde yapilmasini saglar.

Renk Paneli: Renk secimi ve dlizenleme islemleriigin kullanilir.

61



2.1.2. Calisma Alani ve Temel Boliimler

CGalisma alani, gorsellerin agildigi ve tim dizenleme islemlerinin yapildigi ana bolimdur. Bu alan; mend
cubugu, arac kutusu ve panellerle birlikte ¢alisarak kullaniciya diizenli bir galisma ortami sunar. Calisma
alaninin etkili kullaniimasi, islemlerin daha hizli ve verimli yapilmasini saglar.

2.1.2.1. Menii Cubugu ve Arag¢ Kutusu

Menl gubugu, programin en Ust kisminda yer alir ve tim temel komutlara erisimi saglar. Fotograf
agcma, kaydetme, diizenleme, g6riinti ayarlari gibiislemler bu bélimden yapilir (Gérsel 2.5).

Dosya Dilizenle Resim Katman Sec¢ Filtre G&rinim Pencere DahaFazla Hesap

G Gorsel 2.5: Men(l gubugu

Meni gubugunda yer alan basliklar ve bu basliklarin gérevleri sunlardir:

Dosya: Yeni dosya olusturma, mevcut dosyayl agma, kaydetme ve disa aktarma islemleri Dosya [File
(fayl)I mendst Gizerinden yapllir.

Diizenle: Geri alma, kopyalama, yapistirma, donlstirme gibi temel diizenleme islemleri Diizenle [ Edit
(edit)] menUsu Gzerinden gergeklestirilir.

Resim: Gorselin boyutu, ¢ozinlrligl, renk ve ton ayarlarinin dedistiriimesinde Resim [Image (imidg)]
mendsd kullanilir.

Katman: Katman ekleme, silme, cogaltma ve katmanlar Gzerinde dizenleme islemleri Katman menusu
Uzerinden yapilir.

Seg: Gorsel lizerinde belirli alanlari segmek, segimi diizenlemek veya kaldirmak icin Seg [ Select (silekt)]
kullanilir.

Filtre: Fotografa efektler ve gesitli gorsel diizenlemeler filtre kullanilarak uygulanir.

Goriinlim: Calisma alaninin yakinlastirma, uzaklastirma ve ekran gérinim ayarlari Gérinim [ View (viyu)]
menUstnden yaplilir.

Pencere: Panellerin (katmanlar, renk, gegmis vb.) acilip kapatilmasi ve diizenlenmesi Pencere [ window
(vindov)] menisiinden saglanir.

Daha Fazla: Programda ek araglara ve gelismis seceneklere erisim Daha Fazla[More (mor)]menisinden
saglanir.

Hesap: Kullanici giris islemleri ve hesap ayarlari Hesap [ Account (ikaunt)] bolimiinden yonetilir.
Fotograf Uzerinde se¢cme, tasima, kirpma, dizeltme gibi islemlerin yapilmasini saglayan araclarin

bulundugu alana ara¢ gubugu denir. Ara¢ cubugu, programda kullanilan araglara daha hizli ve kolay
ulasabilmeyisaglar.
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Genellikle ekranin sol tarafinda dikey olarak yer alir.
Sol yana yasli tek sttunda gorlinen arag gubugunda
her aracin kendine ait bir simgesi vardir (G6rsel 2.6).
Program icerisinde yer alan tim araglar, ara¢ gubu-
gunda gOsterilmez. Gorlnen araglarin altinda kiglk
bir ok bulunmasi o aracin altinda farkh secenekler
iceren daha fazla arac oldugu anlamina gelir. Bu oka
tiklanarak diger araclar segilebilir.

Katman, gdrsellerin Ust Uste yerlestirildigi saydam yU-
zeylerdir. Her katman bagimsiz olarak diizenlenebilir.

Katman paneli, katmanlarin goriintilendigi ve yénetil-
digi bolimdur. Kullanicilar burada katman ekleyebilir,
silebilir veya katmanlarin sirasini dedgistirebilir. Ozellik-
ler paneliise segilen arag veya katmana ait ayarlarin ya-
pildigi bolimdir. Ornegin metin eklendiginde yazi tipi ve
boyutu bu panelden degistirilir (Gérsel 2.7).
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& Gorsel 2.7: Katman paneli
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Hareket / Tagima Aract (V)
Dikddrtgen Secim (M)
Kirpma Araci {C)

Benek lyilestirme Fircas: (J)
Klonlama Damgas: Araci (S)
Gradyan Araci (G)
Bulaniklagbrma Aracs (R)
Metin Araci (T)

Yol (Path) Seqim Arac (A)
Dolma Kalem Araci (P)
Sekil Araci (U)

El Araci (H)
Yakintagtrma Arac (Z)

On Plan / Arka Plan Renkleri (D)

Klavye Kisayollan Araci (K)

@ Gérsel 2.6: Arag cubugu

& SEKTOREL IPUCV

Daha genis bir galisma alaniicin kullanilmayan paneller gegici olarak kapatilabilir. Dizenli ve sade bir
calisma alani, dikkat daginikhigini azaltir ve verimli galismayi saglar.




2.1.3. Calisma Alanini Diizenleme

Calisma alanini dizenlemek, fotograf Gizerinde galismayi kolaylastirir ve kullaniclya zaman kazandirir.
Yapilabilecek diizenlemeler sunlardir:

« Panellerin yerini degistirme ve panelleri boyutlandirma
« GOrinimi ayarlama (yakinlastirma - uzaklastirma)

« Gereksiz panelleri gizleme

Gorintd didzenleme programinda herhangi bir dizenleme yapabilmek i¢in éncelikle yeni bir belge agil-
malidir. Yeni belge agmak igin Dosya menlsinden Yeni komutu verilmelidir. Belge Olglleri, renk modu
segeneklerive arka plan segenekleri bu ekranda belirlenir (Gorsel 2.8).

Social Baski Fotograf Ekran Mobil Reklam 2% Isim
Yeni Proje
k Yiikseklik
s 720 Piksel v
DP1
72 Piksel / Inch +
Arkaplan
Beyaz v - W Calisma Alanlan
Mod ofil

RGB ~ B8bit v sRGB

Letter Olustur

Sablonlar

& Gérsel 2.8: Yeni dosya agma penceresi

Calisma alaninin biyUkligu Resim menustnde yer alan Tuval Alani komutuyla dedistirilebilir. Tuval Alani pen-
ceresinde genislik ve yikseklik degerleri ayarlanarak calisma alaninin boyutlari degistirilebilir (Gorsel 2.9).

CALISMA CALISMA
ALADI .. ALANI

& Gérsel 2.9: Tuval alani blyliklGgind ayarlama

IS SAGLIGI VE

GUVENLIGI NOTV
Uzun sire ekran karsisinda galisirken galisma alaninin diizenli olmasi dikkat ve g6z yorgunlugunu
azaltmaya yardimciolur.
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Calisma alaninin blydkligind dedistirebilmenin yani sira programda sag tarafta bulunan paneller
bolimindn gorindrligl sekmeye tiklanarak kontrol edilebilir (Gorsel 2.10). Bu kapsamda programda
calisilacak alanlarin gorintisd tercihe gore ayarlanabilir.

CALISINA
ALADI

ENFe® 20 RND R F LD

G Gorsel 2.10: Paneller bolimu

Programda c¢alisma alani, kullaniciihtiyacina gore su sekilde diizenlenebilir:
« Gereksiz paneller gizlenebilir.

« Paneller striklenerek istenen yere tasinabilir.

« Kullanilan araglar 6n plana alinabilir.

« Calisma alani sadelestirilebilir.

Calisma alanindaki gorsel, goriinim kolaylastirmak igin kiigUltilebilir (Gorsel 2.11). Gorsel Gzerinde daha
detayl galismak igin yakinlastirma ve uzaklastirma islemleri yapilabilir.

e ——

CALISMA
ALANI

& Gorsel 2.11: Kigdltlimis ¢alisma alani
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Gorsel, calisma alaniicerisinde istenen konuma tasinabilir. Bu sayede kullanici, daha rahat ve hizli calisa-
bilir. Yapilan dlizenlemeler sayesinde ¢alisma alani daha kullanisli hale getirilir.

Klavye kisayollari, fare ile mend agip komuta tiklamak yerine klavyeden hizli sekilde bir, iki, U¢ ya da dort
tusla ayni komutu vermeyi saglar. Tablo 2.17de sik kullanilan klavye kisayollarina yer verilmistir.

8 Tablo 2.1: Sik kullanilan Klavye Kisayollari

KLAVYE TUSU iSLEVi ' KLAVYE TUSU | iSLEVI J

CTRL+O 7' Dosya Agma | cTRwo : I Ekrana Sigdir !

i C:I'RL+W 3 l Dosya Kapatma Y v 7 ] | Tasima A;ac1 1|

i _CTRL+ - Gﬁrij;tij ‘;aklnl_astlrma Tl CTRL+1-2-3-4 2 _I_ Renk Kanallari - - I

| CTRL- Goriintli Uzaklastirma _ CTRL+R : Cetvel Gorlintuleme ‘

CTRL+TAB Program ici Dosya Gegilssi . CTRL+T Transform l

| SPACE+CTRL | Blyiitec (Pozitif) CTRL+D | secimiptal (Deselecty |

j SPACE+ALT+CTRL | Biyiitec (Negatif)  CTRL+ALT+A | Tum Katmanlar B

| CTRLsC Kopyala CTRL+ALT+C Tuval Olgiisii |

[ etRex ™ [ kes = | crRusAme | Gérsel Olgust =

CTRL+V Yapistir CTRL+L | Diizeyler i

| CTRL+P Yazdir | CTRL+M - Egriler |

. CTRL+ALT+P Baski Onizleme CTRL+B | Renk Dengesi '
CTRL+SHIFT+P Sayfa Ayari CTRL+U ! Ton/Doygunluk

| CTRL+SHIFT+ALT+ Sayfa Bilgisi | CTRL#SHIFT+K | Renk Ayarlari '

‘ F12 Eski Haline Dondiir CTRL+SHIFT+ALT+K | Kisayol Ayarlari 1|

F7 Katmanlar Penceresi CTRL+SHIFT+ALT+M | Menii Ayarlari !

| Fé Renk Penceresi 7 M I Geometrik Se;im Araci :

! F5 Firgalar L | Serbest Secim Araci '

F8 Bilgi Penceresi CTRL+A | Tamunu Se;r R |

CTRL+F Son Filtre CTRL+SHIFT+A I Tekrar Seg I

f S 7Damga Araci ) CTRL+ALT+D Secimi Yumusafma ]

[ Yazi Araci - CTRL+SHIFT+I I Secimi Ters GCevirme 7 g :

C:rRL+SHIFT+N Yeni Katman P : .: Dolmakalem Araci '

| CTRL+G ' Katmanlari Grupla B i Firga Araci i

CTRL+SHIFT+G : Katman Grub_unu _Boz_ C = : I(l_rpma Araci = v, |

E ) Si-lgi Araci N | Not A;’aa - |

z Biiyiiteg Araci H | ElAraci |

CTRL@E Seci]i Katmanlari Birlestir 1 CTRL+SHIFT+E | Gériinen Katmanlari Bfrlestif 1
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[ )
V= 2.4. UYGULAMA =

Konu Fotograf isleme programinin arayiizini dizenleme

Amag Programin arayizini kisisel kullanima uygun olarak diizenlemek

Bu galismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek programin araytzind

Gorev
inceleyip kendi kullaniminiza uygun bir galisma alani olusturmaniz beklenmektedir.

Arac Gereg
1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar

2. Kullanilacak gorseller

Uygulama Adimlari

1. Bilgisayarda fotograf diizenleme programini aginiz.

2. Menii gubugunu inceleyiniz. Dosya, Diizen, Goriiniim gibi sekmeleri gézlemleyiniz.

3. Arag kutusunu inceleyiniz. Secim, fir¢a, silgi ve metin araglarini bulunuz.

4, Katman panelini aciniz, gérinmiyorsa Pencere menUsiinden aktiflestiriniz.

5. Ozellikler panelinde segilen arag veya katmana gdre dedisen ayarlari gdzlemleyiniz.

6. Panellerin yerlerini degistiriniz. Katman panelini farkli bir konuma sirikleyiniz.

7. Gereksiz panelleri kapatiniz. Daha genis bir ¢alisma alani olusturunuz.

8. Calismaalaniniihtiyaciniza gore dizenleyiniz. En sik kullandiginiz araglari kolay erisilebilir konuma

getiriniz.
9. Olusturdugunuz araylz dlizeninin ekran gérintudsind aliniz.

10. Calismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtariyla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan 6lgltleri dikkate aliniz.

* Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarrna
ulasabilirsiniz.
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2.2. KATMAN MANTIGI

Fotograf isleme programlarinda en onemli kavramlardan biri katman vyapisidir. Katmanlar
sayesinde gorseller parca parga ve kontrolll bir sekilde dizenlenebilir. Katmanlar, bir gérintindn
farkli parcalarinin ayri bilesenlere ayrilmasina olanak tanir ve bdylece karmasik kompozisyonlari
dlizenlemeyi, yeniden dlizenlemeyi ve tasarlamayi kolaylastirir.

Katman, bir gorselin Ust Uste duran saydam parcalaridir. Her katman bagimsiz olarak dizenlenebilir.
Ornegin bir fotografa eklenen yazi ayri bir katmanda bulunur. Bdylece yazi, fotograf etkilenmeden
degistirilebilir. Katmanlar resmi olusturmak icin bir araya gelirler ancak diger dgeleri etkilemeden bir
katman Gzerinde degisiklik yapilabilir.

2.2.1. Katmanlarin Yerlesim Mantigi

Katmanlar, asetat kagitlarinin yapisina benzer sekilde Ust Uste yerlestiriimis saydam ylzeyler mantigiyla
calisir. Saydam alanlar, alttaki katmanlarin gériinmesini saglar. Katmanlar silinebilir, icerigi ile yerleri
degistirilebilir ve gizlenebilir. Bltln katmanlar Gst Uste getirildiginde resmin tamamini olusturur.

2.2.2. Katman Sirasi ve Gorsel Etki

Katmanlarin sirasi degistirildiginde gorselin gorinim( de degisir. Arka plan [Backround (bekgraund)]
katman olarak distnlldiglnde her fotografta en az bir katman bulunmaktadir.

Fotograf diizenleme programlarinda da her katman ayri bir asetat gibidir (Gorsel 2.12). Bir katmanda
arka plan, baska bir katmanda yazilar, digerinde efektler veya resimler bulunabilir. Uste alinan katman &n
planda olur, altaki katman arka planda kalir. Katmanlarin uygun sekilde st Uste bindiriimesiyle istenen
son gorintd olusur (Gorsel 2.13).

G Gorsel 2.12: Katmanlarda asetat mantigi G Gorsel 2.13: Katmanlarda dgelerin yerlesimi
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Programda gerek fotograf dizenleme islemlerini gerekse katman uygulamalarini yaparken sureci ko-
laylastiracak yontemleri kullanmak zamandan tasarruf saglar. Bu kapsamda kullanilabilecek klavye kisa
yollari Tablo 2.2'de verilmistir.

83 Tablo 2.2: Klavye Kisayollari

Klavye Kisayollari

Quick tools (press to enable, release to disable)

Tasima Araci

Tools

Tasima Araci

| Pano Araci
Dikdbrtgen Secim
Owval Secim

Sihirli Degnek

Hizlh Segim

Nesne Secimi

Kirpma Araci
Perspektif Kirp
Dilimlerne Araci

Dilim Secimi

Damlah

Renk ornekleyici
Cetvel

Benek lyilestirme Firgasi
lyilestirme Firgasi
Magic Replace

Yama Araci
icerige-Duyarh Tasima

3 e Resim
Yenl... NLHN

A Yeni Proje

A Daha Fazla >

Otomatiklegtir »

Betik...

¥

e e == NNEEErrrE22 <<

El Araci

Kirmizi Goz Araci
Firga Arac
Kalem Arac
Renk Degistirme
Klonlama Arac
Silg

Degrade Arac
Boya Kowvasi
Bulaniklastirma
Keskinlestirme
Leke
Soldurma
Yakma
sanger
Yazi Araci
Dikey Yazi Araci
Kalem

st Bigim Kalemi
Egrilik Kalemi
Add Anchor Point

Business Card

@ Gérsel 2.14: Yeni Proje acma

Space

J
B
B
B
s
E
E
E
G
G

T O9--000

Yakinlastirma

Delete Anchor Point

Conwvert Point
Yol Secimi
Dogrudan Segim
Dikdértgen

Elips

Para

El Araci

Gordndmu Dondar

Yakinlagtirma

Increase Hardness

Bulmak

NIICCCCC»>» 9w

L SRR o B - |

#

Katman calismasi yapmak igin éncelikle programda Dosya men(siinden Yeni Proje (N) komutu secilerek
istenen Glcllerde dosya olusturulur (Gorsel 2.14).
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Olusturulan yeni dosyaya Yerlestir ve A¢ komutuyla bir arka plan gorintlsui eklenir bdylece ikinci bir
katman olusturulur (Gorsel 2.15).

Filtre GorlnGm Pencere Dahafazla Hesap QO I2 Hakkinda Hatabildie Opren Blog APl o W @)

2V 0 Garpit X v

Gl Gérsel 2.15: Katmanlarda Yerlestir ve A¢

Uclinci bir katmani olusturmak icin Dosya>Yerlestir ve A¢ komutuyla bir fotograf eklenir (Gérsel 2.16).

" Pencere Dahafaza Hesap O\ Ho Hakkinda Hatabildir Ogren Blog APl oy W e

00 EH0 eV Gapt X

itle: B3 o 4+ @

& Gorsel 2.16: Katmanlarda fotograflarin eklenmesi
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Katman panelinde 3 gorintu olusturulur ve Ust Uste goralir. Panelde gdz sembollndn Uzerine tiklandi-
ginda ilgili panelin gordndrligl kontrol edilebilir. Kedi panelinin solundaki goz semboline tiklandiginda
sembol pasif olur ve kedi gorseli gériinmez (Gorsel 2.17).

& Gorsel 2.17: Katmanlarda gérinim

Katmanlarin konumlari ve biyUklikleri ayri ayri degistirilip diizenlenebilir (Goérsel 2.18)

G Gorsel 2.18: Katmanlarda égelerin yerlesimi

& SEKTOREL iPUCV

Katmanlarla galisilirken her dizenlemenin ayri katmanlarda yapiimasi, gerektiginde dedisikliklerin
kolayca dlzeltilmesini saglar ve galisma slrecini daha kontrollG hale getirir.

2.2.3. Saydamlk

Saydamlik (opaklik), katmanin gorintrlik oranini belirler. Bu ayar, bir katmanin daha seffaf veya daha
opak hale getirilmesini saglar.

« %100 —Tam gorindr.
%0 — Gorinmez.

« %50 —» Yari saydam gorundr.




2. OGRENME BIRIMI

Secilen fotograf programda acildiktan sonra sag tarafta yer alan katman panelindeki opaklik degeri
degistirilerek bu degerin gorintl Gzerindeki etkisi gozlemlenebilir. Gorsel 2.19'da opaklik dederi %60
secildiginde fotograftaki katmanin yari saydam hale geldigi goriimektedir.

@ Gorsel 2.19: Opaklik degeri degisimi

4 2. SIRA SiZDE

Asadgidaki sorulari katmanlar ve saydamlik (opaklik) ayarlariyla ilgili edindiginiz bilgilerden yararla-
narak cevaplayiniz.

1. Katman kullaniminin fotograf diizenleme galismalarinda sagladig iki avantaji yaziniz.

2. Bir katmanin saydamlik (opaklik) degeri azaltildiginda gorselde nasil bir degisiklik meydana
gelir? Aciklayiniz.
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[ )
— aa
V= 2.2. UYGULAMA
Konu Katmanlarla gorsel olusturma
Amag Katman mantigini uygulayarak ¢oklu gorsel diizenlemesi yapmak
Gérev Bu galismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek arka plan, obje ve metin
katmanlarindan olusan basit bir gorsel olusturmaniz istenmektedir.
Arac Gereg

1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar

2. Kullanilacak gorseller

Uygulama Adimlari

Bilgisayarda fotograf dlizenleme programini aginiz.

Kullandiginiz fotograf diizenleme programinda yeni belge olusturunuz.
Calisma alanina arka plan ekleyiniz.

Bir logo secerek onu calisma alanina yerlestiriniz.

Gorselde uygun bosluga metin ekleyiniz.

Katmanlari dizenleyiniz.

N o g AN

Olusturdugunuz katmanl goérseli kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lgekte yer alan dlgutleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra 0z
Degerlendirme Formu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde sorun yasadiginizi ve 6grenmeyi
nasll gergeklestirdiginizi degerlendirebilirsiniz.

» Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
{ Puanlama Anahtarina ve 0z Degerlendirme Formuna
ulasabilirsiniz.
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2.3. SECIM ARAGLARI

Fotograf isleme programlarinda secgim aragclari, gorselin belirli bir b6limin( segerek sadece o alan
Uzerinde islem yapilmasini saglar. Bu sayede gorselin tamami etkilenmeden sadece istenen kisim
dizenlenebilir.

Secim araglari, farkl sekillerde ve hassasiyetlerde

alan secilmesini saglar. Her aracin kullanim amaci i E O Q\ A~

farklidir. Kullanilan fotograf dlizenleme programina SRS B paEE
. . . . Dikdd Dai | Serb: i
gbre farkli secgim araclari bulunur. Dikddrtgen, o Sict Kement prioaas

dairesel, kement ve serbest (elle) segim araci en sik

. . @ Gorsel 2.20: Sik kullanil i I
kullanilan segim araglarindandir (Gorsel 2.20). orse e uilaniian se¢im araciar

2.3.1. Dikdortgen Segim Araci

Dikddrtgen veya kare seklinde alan segmek icin kullanilir. Kullanim alani olarak genelde diiz zeminlerin
secgiminde fotografin belirli bir kdsesini kesmek veya dizenlemek igin kullanilir.

Programda diiz bir zemin igeren uygun bir fotografi actiktan sonra ara¢ cubugunda Dikd6értgen Segim
Araci (M) secilir. Bu secim araci aktif oldugunda fotografta belirlenen masa ortistnin belirli bir
dikdortgen alani segilir. Sonrasinda Resim menUsiinde Ayarlamalar > Parlaklik / Kontrast komutu segilir
(Gorsel 2.21).

@ Gérsel 2.21: Dikdértgen segim ve parlaklik / kontrast ayari

A DiJITAL ETIK NOTV \

Fotograf ve videolar dizenlenirken igeriklerin gercekligini yaniltici bigcimde degistirmemeye
6zen gosterilmelidir. Bunun yaninda kullanilan yaziimlar, gorseller ve diger dijital kaynaklar lisans
kosullarina uygun sekilde kullaniimalidir.

- a
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Acilan Parlakhk / Kontrast penceresinde parlaklik ve kontrast ayarlari sirayla degistirildiginde
fotograf lzerinde segilen masa ortlisd alaninin degisimi gozlemlenir. Parlaklik ayari arttirildiginda
masa Ortisinde secilen alanin parlakhdinin artti§i, kontrast ayari arttirildiginda ise kontrastin arttigi
gbzlemlenir(Gorsel 2.22).

& Gdérsel 2.22: Parlaklik ve kontrast ayar

Secim kaldiriimadan yeniislem yapiimamalidir. islem bittikten sonra secimi kaldirmak (Ctrl + D) gerekir.

2.3.2. Dairesel Se¢im Araci

Daire veya elips seklinde segim yapmayi saglar. Kullanim alani olarak genelde yuvarlak nesneleri se¢gmek
(6rnegin glines, top vb.) icin kullanilir. Gérselde yer alan diger dgelerden ayri olarak segilen yuvarlak
nesnenin, rengi parlaklidi, kontrasti, ton ve doygunluk seviyesi degistirilebilir.

Bircok farkl geometrik 6geyiiceren fotografta dairesel segim yapabilmek icinilk olarak arag gubugundaki Ke-
ment (L) Araci boliimiinde Dairesel / Eliptik Secim Araci (M) secilir. Dairesel 6ge olan elmanin etrafinda daire-
sel secim yapilir. Sonrasinda Resim menisiinde Ayarlamalar > Ton / Doygunluk komutu secilir (Gorsel 2.23).

Gl Gorsel 2.23: Kement araci segimi

IS SAGLIGI VE
GUVENLIGI NOTV
Yapilan dizenlemelerin diizenli araliklarla kaydedilmesi 6nemlidir. Calismanin kaydedilmemesi, veri
ve emek kaybina neden olabilir.

-
O
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Acilan Ton / Doygunluk penceresinde ton, doygunluk ve aydinlik ayarlari sirayla degistirildiginde fotograf-
ta secilen elmanin tzerindeki degisimler gozlemlenir (Gorsel 2.24).

& Gdrsel 2.24: Ton, doygunluk, aydinlik ayari

2.3.3. Kement Araci

Manyetik kement araci, nesne kenarlarini otomatik takip ederek segim yapar. Nesnenin kenarlarini algilar
ve fareyi strikledikge kenara yapisir. Bu da secim araci kullaniminda kullaniciya kolaylik saglar. Secim
sinirlari kesik gizgilerle gdsterilir. Bu goriinime yiirliyen karincalar denir. Kement araci kullanicilara farkli
ihtiyaclara yonelik gcok yonll bir kullanim kolayhgi sunar.

2.3.4. Serbest Sec¢im Araci

Serbest se¢im yapmayi saglar. Genellikle diizglin olmayan, karmasik sekilleri segcmek icin kullanilan
Serbest Secim araci, fareyle cizilerek istenen alanin secilmesini saglar. Dizgln secim yapmak igin fare
yavas ve dikkatli hareket ettirilmelidir.

Bircok farkl geometrik 6geyi iceren fotograf agildiktan sonra arac cubugunda Serbest Segim Araci (L)
segcilir. Bu segim araci aktif oldugunda fotografta belirlenen muz 6gesinin etrafi secilir. Segimi yeni kat-
mana almak icin kopyala yapistir (Ctrl+C — Ctrl+V) islemlerini uygulanir. Sonrasinda Resim menisiinde
Ayarlamalar > Renk Dengesi komutu segilir (Gorsel 2.25).

G Gorsel 2.25: Serbest sec¢im araci
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Acilan Renk Dengesi penceresinde gesitli renk dederleri sirayla dedistirildigindefotografta segilen mu-
zun (zerindeki renk degisimi gozlemlenir (Gorsel 2.26).

& Gorsel 2.26: Renk dengesi

¢ SEKTOREL iPUCV

Secim araci, secilecek alanin yapisina gore belirlenmelidir.

2.3.5. Renk Araligi Segim Araci

Benzer renkleri iceren dgelerin otomatik olarak secilmesini saglar. Genellikle arka plani kaldirmak veya
ayni renkteki alanlari dizenlemek igin kullanilir.

Arag cubugunda Serbest Se¢im araci segilr. Se¢ mentsiinden Renk Araligi komutu segilerek pencere
acilir (Gorsel 2.27).

Remave BG
Renk Araly..
Sikirli Kesmna,

Nesne

Kenarian Yumusat...

& Gorsel 2.27: Renk araligi segimi
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Renk araligi komutu, karmasik hatlari olan nesneleri segmenin pratik yoludur. Bu komut, birbirine yakin
tonlardaki pikselleri secer. Gorsel 2.28de gorildiga gibi benzer renkteki elmalar segilir ve Renk Araligi
penceresinde elmalar daha belirgin gorindr. Belirsizlik degeri dedistirildiginde elmalarin Gzerindeki renk
degisimi gdzlemlenir.

@ Gérsel 2.28: Belirsizlik degeri

Belirlenen alanlar tGzerinde Ton ve Doygunluk ayari uygulandiginda, segilen bolgelerde renk tonu, doy-
gunluk ve parlaklik gibi degisiklikler gdzlemlenir (Gorsel 2.29).

G Gorsel 2.29: Degisim sonucu

¢

SEKTOREL IPUCV

Renk Secimi araci hizli segim yapmayi saglar ancak benzer tonlardaki istenmeyen alanlar da
segilebilir. Bu nedenle segim islemleri dikkatli yapiimalidir.




4 2.2. SIRA SiZDE

Gorsel 2.30'da birgok 6geyiiceren doga gorseli verilmistir.

@ Gérsel 2.30: Doga gérseli

Bu fotografta yalnizca bir nesneyi(6rnedin kelebedi ya da bir ¢icedi) secmek isteseydiniz hangi segim
aracini kullanirdiniz? Nedenini aciklayiniz.
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Konu Secim araglari
Amag Secim araclarini kullanarak gorsel diizenleme yapmak
Gérev Bu galismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek segim araglariyla renk,
parlaklik ve kontrast diizenlemesi yapmaniz istenmektedir.
Arac Gereg

1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar

2. Kullanilacak gorseller

Uygulama Adimlari

Bilgisayarda fotograf dlizenleme programini aginiz.

Kullandiginiz fotograf dlizenleme programinda uygun goérseli aginiz.
Belirlediginiz fotograf (izerinde dikdortgen secimini yapiniz.
Parlaklik ayarini yapiniz.

Dairesel segim yapiniz.

Kontrasti ayarlayiniz.

Kementle se¢im yapiniz.

Renk araligi ayarini yapiniz.

© © N DO F NN o

Dizenlemeyi bitirdiginizde galismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesi'yle dederlendirilecektir. Calismanizi planlarken
Kontrol Listesinde yer alan 6lcltleri dikkate aliniz.

3 Yandakikarekodlarisirasiyla kullanarak Kontrol Listesine
i ve 0z Degerlendirme Formu'na ulasabilirsiniz.
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2.3.6. Secim Hassasiyeti ve Kenar Yumusatma

Secimyaparken kenarlarin ne kadar yumusak veya sert olacagi belirlenebilir. Feather [ fedir(yumusatma)]
dederi, secimin kenarlarinin kag piksel boyunca yumusatilacagini belirler.

« Feather degeri arttikca kenarlar daha yumusak olur.

« DusuUk degerlerde kenarlar daha keskin olur.

Ornedgin bir nesneyi arka plandan ayirirken yumusak kenarlar daha dogal gériiniir.

Programda Dosya menisiinde Yeni A¢ komutuyla bilgisayardan uygun bir fotograf secilip acilir. Soldaki
arac kutusundan Kement (L) secilerek fotografta secim yapilan alanin kenarlari yumusatilmak lzere
belirlenir (Gorsel 2.31).

@ Goérsel 2.31: Kement araciyla segim yapma

Menl bolimdnin altinda Gegis Yumusatma ayarina ait px dederi ve ayar cubugu goruldr. Ayrica Seg
menisinden Degistir>Gegis Yumusatmakomutu secilerek de ayniayara ulasilabilir. Px, gorsel izerindeki
olcl birimini ifade eder. Deger arttikgca segim kenarlarindaki yumusatma etkisi artar. Uygulamada
baslangi¢ degeri olarak 0 px belirlenir (Gorsel 2.32).

G Gorsel 2.32: Px degeri 0
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Degisimin daha iyi gorilebilmesiigin Katman panelinde segim kopyalanarak yapistirilir (Ctrl + C —» Ctrl + V).
Katman1ve Arka Plan[Background (bekgraund)] olmak Gzere iki katman gordlir (Gorsel 2.33).

@ Gorsel 2.33: Katman kopyalama

Katmanlardan arka plan katmaninin solunda bulunan g6z sembolline tiklandiginda arka plan kaybolur ve

fotografta segilialan gordlir (Gorsel 2.34).

& Gérsel 2.34: Secilialan gérinimu

Gegis yumusatma degeri O px oldugu icin kenarlar keskin gériinmektedir.

IS SAGLIGI VE
GUVENLIGI NOTV

Uzun sire ekran Uzerinde detayli secim islemleri yapmak gz yorgunluguna neden olabilir. Calisma
sirasinda ekran parlakligi uygun seviyede tutulmali ve belirli araliklarla gozler dinlendirilmelidir.
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Ayni bélge icin secim islemi, Gegis Yumusatma px dederi 40 yapilarak tekrarlanir (Gorsel 2.35).

Haklunda Hata bild

e GOrindm Pencere DahaFazla Mesap Q [

Opx ¥ @K Kenarian Yumugat

@ Gorsel 2.35: Px degeri 40

Degisimin daha iyi gorilebilmesiicin secilen alan kopyalanip yapistirilarak (Ctrl + C — Ctrl + V) yeni bir
katman olusturulur. Daha sonra Katman panelinde Arka Plan katmani ile Katman Tin solunda bulunan
gdz simgesine tiklanarak katmanlarin gérdnirligu acilip kapatilabilir. Bdylece gegis yumusatma px de-
gerinin artiriimasiyla secilen alanin kenarlarinda olusan degisim daha net gézlemlenir (Gorsel 2.36).

DahaFazla Hesap Q 3 Hata bildir

Kenarlari Yumugat

@ Gorsel 2.36: Px dederinin arttirilmasi

83
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Px degeri farkinin olusturdugu degisimi gdzlemlemek icin Katman panelindeki goz simgesine tiklanarak
iki katmanin gordnurltga acilir. Ardindan goéruntiler sada ve sola kaydirilarak yan yana karsilastirilir. Sag
tarafta gecis yumusatma dederi 0 px oldugu icin secilen alanin kenarlari keskin gérinmektedir. Sol tarafta
ise px dederi artinildidi igin kenarlar yumusatilmis ve daha dogal bir gériinim elde edilmistir (Gorsel 2.37).

@ Goérsel 2.37: Farkli px degerleri gériinimdi

& SEKTOREL iPUCU

Gegis yumusatmanin etkisinin daha iyi gértilmesiicin arka plan kontrastl bir renk yapilmalidir.

44 2.3. SIRA SiZDE

Asagidak gorseliinceleyiniz (Gorsel 2.38).

Verilen gérselden hareketle asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1. Gorselde yeralan 0 px ve 40 px kenar yumusatma degerlerine sahip segili alanlari karsilastiriniz.
Secim kenarlarinin gériiniimii agisindan aralarindaki farki agiklayiniz.

2. Dogal gegislerin 6nemli oldugu bir fotograf diizenleme ¢alismasinda hangi kenar yumusatma
dedgerinin tercih edilmesi daha uygun olur? Cevabinizi gerekgesiyle agiklayiniz.
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2.3.7. Secili Alanlarda Renk ve Isik Diizenleme

Secimyapildiktan sonra sadece segilen alan Gzerinde diizenleme yapilabilir. Bu sayede gorselin tamamini
etkilemeden belirli bolgelerde degisiklik yapilir. Ornegin sadece gokyiziinde bir alan secilerek daha mavi
bir gortiniim elde edilebilir (Gorsel 2.39 ).

Secili alan Gzerinde su islemler gerceklestirilebilir:

- Parlaklik artinlabilir veya azaltilabilir.

» Renk tonlan degistirilebilir.

- Kontrast ayarlanabilir.

- Doygunluk (renk yogunlugu) artirilabilir veya azaltilabilir.

& Gorsel 2.39: Renk ve Isik etkisi

¢ SEKTOREL iPUCY .

Profesyonel fotograf ve video diizenleme galismalarinda gokyizu, yliz, Grln veya arka plan gibi
farklibolgeler ayriayridiizenlenir. Buydntem, gérselin diger alanlarini etkilemeden daha dogal ve
dengeli sonugclar elde edilmesini saglar. Asiri parlaklik, kontrast veya renk degisiklikleri gorselin
gergekgiligini bozabilir. Bu nedenle tim dizenlemeler kontrolli, dengeli ve gériintinin dogal
yapisini koruyacak sekilde uygulanmalidir.

. a
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Konu Arka plan degistirme
Ama Secim ve kenar yumusatma kullanarak nesneyi farkli bir arka plan Gizerine
E yerlestirmek
Gérev Bu g¢alismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek farkli kenar yumusatma
degerlerini denemeniz ve sonuglari karsilastirmaniz istenmektedir.
Arac Gereg

1. Uygulamaicin genel aga bagli bir bilgisayar

2. Kullanilacak fotograf

Uygulama Adimlari

1. Fotograf diizenleme programinda uygun fotografi aginiz.

2. Belirlediginiz fotograf Gzerinde segim aracini kullanarak gorseldeki kisiyi veya nesneyi seginiz.
3. Aracg cubugundan secim aracini kullanarak gorseldeki kisiyi veya nesneyi seginiz.
4

Menlden Seg > Degistir > Gegis Yumusatma komutunu kullanarak segili alana 20-40 px deger
verip sonucu gozlemleyiniz.

Secimi yeni katmana almak icin kopyala yapistir (Ctrl + C —» Ctrl + V) islemlerini uygulayiniz.
Arka plan katmanini gizleyiniz.

Yeni bir arka plan ekleyiniz (farkli bir gorsel veya diiz renk).

® N o o

Katmanlari diizenleyerek nesneyi yeni arka plan Gizerine yerlestiriniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lgekte yer alan dlgUtleri dikkate aliniz.

f Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarrna
4 ulasabilirsiniz.
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2.4. ISIK, RENK VE KONTRAST

Fotograf dizenlemede isik, renk ve kontrast ayarlari gérselin kalitesini dogrudan etkiler. Bu ayarlar
sayesinde fotograflar daha net, canli ve dengeli hale getirilebilir.

Bir fotografin iyi gérinmesi; dogru isik, dengelirenkler ve uygun kontrast degerleriile mimkundur.

2.4.1. Pozlama ve Isik

Fotograf dizenleme islemlerinde 1sik ayarlari, gértintinidn daha net, dengeli ve etkileyici gdriinmesini
saglar. Pozlama [exposure (ikspojir)], parlaklik ve isik ayarlari kullanilarak fotografin aydinlik-karanlik
dengesidizenlenebilir, detaylar daha gorinir hale getirilebilir. Bu ayarlar sayesinde gorseller daha dogal
ve dikkat ¢ekici bir gériinim kazanir.

Pozlama: Fotografa giren i1sik miktarini ifade eden pozlama artirildiginda fotograf daha aydinlk,
azaltildiginda ise daha karanlik gortndr. Yanlis pozlama, fotografin ¢ok parlak veya c¢ok karanlik
gorinmesine neden olabilir.

Parlaklik: Gorselin genel aydinlik seviyesini parlaklk [brightness (braytnis)] belirler. Cok fazla parlaklik,
gorseldeki detaylarin kaybolmasina yol agar.

Isik Ayarlari: Fotograftaki aydinlik ve karanlik bélgelerin dengelenmesi Isik Ayarlari[ light (layt)]ile saglanir.
Bu ayarlar igerisinde dne cikanlar sunlardir:

- Parlak Alanlar: Cok aydinlik bélgeleri diizenlemek igin Parlak Alanlar [Higlights (haylayts)] ayari
kullanilir.
- Golgeler: Karanlik alanlariagmak veya koyulastirmak icin Golgeler Ayari[ shadows (sedovs)] kullanilir.

Bu ayarlar, gériinttideki detaylarin daha net gériinmesini saglar.

2.4.2. Renk Diizeltme

Renk dlzeltme [Color Correction (kolor korreksin)], fotograftaki renklerin daha dogal, dengeli gergege
yakin gériinmesinisaglayan dizenlemeislemidir. Ozellikle farkliisik kaynaklarinda olusan renk bozulmalari
bu islemle giderilir. Renk dizeltme kullanilarak fotografta su ayarlamalar yapilabilir:

« Renk tonu[hue (hu)] degistirilebilir.

« Renk doygunlugu [saturation (satureysin)] artirilabilir veya azaltilabilir.

- Fotograf, daha sicak (kirmizi-sari) veya daha soguk (mavi) tonlara getirilebilir.

Buislemler, fotografin daha gercgekgci, dengeli ve daha etkileyici gérinmesine yardimci olur.

Beyaz Dengesi: Renk dlizeltmenin bir pargasi olan Beyaz Dengesi[ white balance (vayt balans)] farkli isik
kosullarindan kaynaklanan renk kaymalarini gidererek fotograftaki beyaz renklerin dogru gériinmesini
saglar. Boylece goriintli daha dogal ve gercede uygun hale gelir. Ornegin sari 1sik altinda olusan sicak
tonlar veya maviisik altinda olusan soguk tonlar beyaz dengesi ayariyla duzeltilebilir.

Beyaz dengesi ayari yapmak igin dncelikle gorsel, programa yiiklenir. Bunun igin Dosya > Ag (File > Open)
komutu kullanilir. Gérsel agildiktan sonra st menlden Goriintii > Ayarlamalar (Image > Adjustments)
bélimane girilir.
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Beyaz dengesi ve renk diizenlemeleriicin su ayarlar kullanilabilir:

- Renk Dengesi[Color Balance (kalir belins)] ayariyla gorselin sicak (kirmizi-sari) veya soguk (mavi) ton-
lari dizenlenebilir.

« Ton/ Doygunluk ayariyla renk tonu ve renk doygunlugu dedistirilebilir.
« Gerekirse Parlaklik / Kontrast ayariyla gorsel daha dengeli hale getirilebilir.

Ayarlar yapilirken fotografta beyaz olmasi gereken alanlarin dogal gériinmesine dikkat edilmelidir.

Renk Sicakhgi: Renk sicakligi[ color temperature (kalir temperatir)], fotograftakiisigin sicak veya soguk
goriinmesini ifade eden bir kavramdir. Genellikle kelvin (K) birimiyle 6lgulir. Dislk Kelvin degerleri daha
sicak (sari-kirmizi), yliiksek Kelvin degerleriise daha soguk (mavi) tonlar olusturur.

«  Mumisi@i ve glin batimi gibiisiklar sicak tonlara sahiptir.

« Bulutlu hava veya golge ortamlar daha soguk tonlar olusturur.

Renk sicakligiayari kullanilarak fotografin atmosferi degistirilebilir ve daha dodal bir gortinim elde edilebilir.

2.4.3. Kontrast

Kontrast, fotograftaki acik ve koyu alanlar arasindaki farki ifade eder. Yapilan kontrast ayarina gore
gorselde su degdisiklikler gozlenir:

- Dusuk kontrastli fotograflar daha yumusak, soluk ve cansiz gorindir.

» Ylksek kontrastli fotograflar daha net ve canli gértndr, detaylar daha belirgindir.

Kontrast ayari, gortintinin daha anlasilir ve etkili gérinmesini saglar ancak kontrast dengeli
kullaniimahdir. Asiri kontrast, gorselin sert ve yapay goriinmesine neden olabilir.

¢ SEKTOREL iPUCU

Dizenleme sirecinde kiguk degisikliklerle ilerlemek, daha dengeli sonuglar elde edilmesini saglar.

a

4 2.4. SIRA SizDE ~

Asagidaki tabloda i1sik, renk ve kontrast dizenlemelerinde sikga karistirilan kavram giftleri verilmistir. Bu
kavramlarin benzer ve farkl yonlerini tabloda ilgili alanlara yaziniz.

Benzer Yoénleri (Ortak Payda) Kavram Ciftleri Farkh Yonleri (Ayirici Ozellik)

Pozlama
Parlakhk

Renk Tonu
Renk Doygunlugu

Dlstk Konstrast
Yiksek Konstrast

Sicak renkler
Soguk renkler
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Konu Beyaz renk dengesi diizenleme

Amag Farkliisik kosullarinda ¢ekilmis gorsellerde beyaz dengesi ayarlarini yapmak

Bu calismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek farkli isik kosullarinda
Gorev cekilmis gorseller Uzerinde beyaz dengesi ayarlarini diizenlemeniz, renklerin
dogru ve dogal gériinmesini saglamaniz istenmektedir.

Arac Gereg
1. Gorsel dlizenleme programinin kurulu oldugu bir bilgisayar
2. CGalsmada kullanilacak érnek gorseller

3. Not almakicin kalem ve k&git

Uygulama Adimlan

Dosya > A¢ komutuyla diizenlemek istediginiz gorseli programa yukleyiniz.
Gorseldeki renk sapmalarini (cok sari, ok mavi vb.) gézlemleyiniz.

Beyaz dengesi ayarlarini aginiz.

Otomatik beyaz dengesi segenedini deneyerek sonucu inceleyiniz.

Renk Sicakhgi ve Renk Tonu ayarlarini manuel olarak diizenleyiniz.

Gorselde beyaz olmasi gereken alanlarin gergekten beyaz gérinmesine dikkat ediniz.

Farkli ayarlari deneyerek en dogal sonucu elde etmeye galisiniz.

© N g F NN

Calismanizi kaydederek 6gretmeniniz ve arkadaslarinizla paylasiniz.
Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesi'yle dederlendirilecektir. Calismanizi planlarken
olcekte yer alan olgUtleri dikkate aliniz.




2.4.4, Seviye Araci

Gorseldeki 1sik dagiimini diizenlemek igin Seviye [levels (levils)] araci kullanilir. Bu arag hizl dizeltme
saglar. Temelisik ayarlariicin en pratik araclardan biridir. Bu aragla dizenlemeler su sekilde gergeklesir:
- Siyah, grive beyaz tonlar ayri ayri ayarlanabilir.

« Gorselin karanlik veya aydinlik bolgeleri dengelenir.

Ornedgin karanlik bir fotografta orta tonlar acilarak detaylar ortaya cikarilabilir.

Gin 15191 etkisinin gorllebilecedi fotograf acilir. Bu tur fotograflar, 1sik ve ton ayarlarini daha iyi
gbzlemlemek icin uygundur. Resim mentiisiinde Ayarlamalar > Seviyeler komutu segilir ( Gorsel 2.40)

G Gorsel 2.40: Seviyeler komutu segimi

Seviyeler penceresiacildidinda, gérintidekiisik ve ton dagilimini gésteren bir grafik gelir. Bu grafikte yer
alan giris (siyah), orta ton ve cikis (beyaz) dederleri kullanilarak goriintinin parlaklik ve kontrast dengesi
ayarlanir.

Kaydiricilar, sola veya saga hareket ettirilerek gorintlindn daha aydinlik veya daha koyu gdrinmesi
saglanir. Yapilan degisiklikler, Onizleme segenegi agikken anlik olarak gérsel {izerinde izlenebilir. islem
tamamlandiktan sonra Tamam (OK) butonuna tiklanarak ayarlar uygulanir.

Siyah (sol) kaydirici; sola kaydirildiginda koyu alanlar azalir, goriintli daha agik (aydinlik) gorinir (Gorsel
2.41).

Seviyeler

G Gorsel 2.41: Siyah kaydirici sola kaydirildiginda i1sik ve ton degisimi
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Beyaz (sag) kaydirici, sola kaydirildiginda goriintl kontrast kazanir ve bazi yerler koyulasmis gibi gérinar
(Gorsel 2.42).

Seviyeler

Kanal: RGB < Tamam
Sifirla

¥ Onizleme

0

Sample from image:

& Gorsel 2.42: Beyaz kaydirici sola kaydirildidinda isik ve ton degisimi

Orta tonlan ayarlayan kaydirici (gri), kaydirldildiginda goriintiideki orta tonlar daha acik veya daha
karanlk hale gelebilir (Gorsel 2.43).

Seviyeler

Kanal: RGB ¢ ¥ Auto Tamam
Sifirla

& Onizleme

0 173

Sample from image: m

@ Gorsel 2.43: Orta ton degisimi

91
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Seviyeler araci, bir goérselinisik ve ton dengesini diizenleyerek daha net ve dengeli bir gériinim elde edil-
mesini saglar. Bu aragla yapilan degisikliklerde fotografin ilk ve son halindeki isik ve ton degisimi g6zlem-
lenebilir (Gorsel 2.44).

@ Goérsel 2.44: Fotografin ilk ve son hdli

2.4.5. Ton Egrileri

Ton Egrileri [curves (korvis)] araci, i1sik ve renk ayarlarinin daha hassas bir sekilde yapiimasini saglar.
Profesyonel diizenlemelerde daha sik tercih edilir. Ton egrileri sayesinde gorselin belirli bdlgeleri ayri ayri
dizenlenebilir ve daha dengeli sonuglar elde edilebilir. Bu aragla su diizenlemeler gergeklestirilir:

- Grafik Gzerinde egri gizilerek ayarlama yapilir.

- Acik ve koyu alanlar ayri ayri kontrol edilebilir.

« Kontrast miktari artirilabilir veya azaltilabilir.

« Gorselin genel parlakhgiistenilen seviyeye getirilebilir.

Ornegin S seklinde bir egri, kontrasti artirmak igin sik kullanilan bir ayardir. Bu sayede koyu alanlar daha
koyu, acik alanlarise daha parlak hale gelir. Boylece gorsel daha canli ve dikkat ¢ekici bir goriinim kazanir.

2.4.6. Histogram Okuma ve Yorumlama

Histogram, gorseldeki 1sik dagilimini grafik olarak gdsterir. Saga ve sola yodgunlasmasi 6nemlidir.
Histogramin tek tarafa yigilmasi, dengesiz pozlama oldugunu gdosterir.

- Siyah(sol taraf) — Koyu alanlar

« Gri(orta kisim)—» Orta tonlar

- Beyaz(sag taraf)— Acik alanlar

Ornegin histogram sola yigiimissa fotograf karanlik, saga yigilmissa fazla parlaktir. Histogramin genis bir
alana dengeli sekilde yayllmasi ise genellikle isik dagiliminin daha dengeli oldugunu gosterir.
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Fotograf diizenleme islemlerinde histogramdan yararlanilarak parlaklik, kontrast ve gdlge ayarlari daha
dogru bir sekilde yapilabilir. Bu nedenle histogram, fotografcilik ve goérsel dizenleme galigmalarinda
onemli bir yardimci aragtir.

¢ SEKTOREL iPUCU .

Gorsel dizenlenirken kaydiricilar bir anda buylk degisikliklerle degil kiicik adimlarla hareket
ettirilmelidir. Her degisiklik dikkatle gdzlemlenmeli ve gérselin dogal gérinimuani korumaya 6zen
gosterilmelidir. Eniyi sonug, dengeli ayarlamalarla elde edilir.

a

.
44 2.5. SIRA SiZDE )

Asagidaki sorulari; Seviye, Ton Egrileri ve Histogram araglariile ilgili edindiginiz bilgilerden
yararlanarak cevaplayiniz.

1. Bir fotografin karanlik bélgelerindeki ayrintilari daha goriiniir hale getirmek i¢in hangi arac kul-
lanilabilir? Bu aragla hangi tonlar lizerinde diizenleme yapilabilir?

2. Ton Edrileri aracinda S seklinde bir egri olusturulmasinin gérsel {izerinde nasil bir etki
olusturacadini agiklayiniz.

3. Histogramin biiyiik kismi sol tarafta yogunlagsmissa fotografin istk durumu hakkinda ne
s6ylenebilir? Boyle bir fotografta nasil bir diizenleme yapilabilir?
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Konu Isik, renk ve kontrast diizenleme

Amag Gorseller Gizerinde renk diizeltme, pozlama, i1sik ve kontrast ayarlarini yapmak

Bu c¢alismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek size verilen veya
Gorev kendi sectiginiz bir gorsel tUzerinde renk, pozlama, isik ve kontrast ayarlarini
dizenleyerek gorseli daha estetik ve dengeli hale getirmeniz istenmektedir.

Arac Gereg
1. Gorsel diizenleme programinin kurulu oldugu bir bilgisayar
2. CGahsmada kullanilacak érnek gorseller

3. Calismada kullanilacak érnek gérseller

Uygulama Adimlari

Dosya > A¢ komutuyla dizenlemek istediginiz gorseli programa yikleyiniz.

Gorselin genel parlaklik ve pozlama ayarlariniinceleyiniz.

Parlaklik ve kontrast ayarlarini kullanarak gorintintn dengeli gdrinmesini saglayiniz.
Renk ayarlari(color balance, saturation vb.)ile gérseldeki renk tonlarini dizenleyiniz.
Gerekirse golgeler ve aydinlik alanlar Gzerinde dizeltmeler yapiniz.

Gorselin dogal ve gdz yormayan bir gériinime sahip olmasina dikkat ediniz.

Yapilan degisiklikleri 6ncesi ve sonrasiyla karsilastiriniz.

® N OO F AN o

Calismanizi kaydederek 6gretmeninizle ve arkadaslarinizla paylasiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan 6lcitleri dikkate aliniz.

:;, Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarrna
ulasabilirsiniz.
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2.5. FIRGA, ROTUS VE ONARMA

Fotograf isleme programlarinda Firga [Brush (biras)] ve rétus araclari; gorseller lizerinde dlzeltme
yapmak, hatalari gidermek ve detay eklemek icin kullanilir.

Buaraclar, dzellikle eskifotograflarin onarilmasinda ve profesyonel diizenlemelerde 6nemlibir rol oynar.

2.5.1. Firga Araci ve Ayarlari

Firca araci, gorsel Gzerinde boyama yapmak ve diizenleme uygulamak igin kullanilir.
Boyut: Fircanin blyUkligini belirler.

Sertlik: Firca kenarlarinin yumusak veya sert olmasini saglayan ¢zellik ayaridir.

Opaklik: Boyamanin yogunlugu ayarlanir.

Daha dogal sonuglarigin distk sertlik degerleri tercih edilebilir.

2.5.2. Noktasal Iyilestirme Firgasi

Klcuk kusurlari hizli ve otomatik olarak dizeltmek icin Noktasal iyilestirme Firgasi[Spot Healing Brush
(spot hiling biras)] kullanilir. Bu arag su islemleri yapmayi saglar:

« Leke, sivilce ve toz gibi kiiglik kusurlari temizler.

« Cevredeki pikselleri 6rnek alarak onarim yapar.

2.5.3. Klonlama Araci

Klonlama araci [clone stamp (klon sitemp)], bir bolgeyi kopyalayip baska bir alana uygulamak igin
kullanilir. Bu arac asag@idaki islemleri yapmayi saglar.

« Kullanici bir kaynak nokta secer.

« Secilen alan baska bir bolgeye kopyalanir.

2.5.4. Yama Araci

Yama Araci [ Patch Tool (peg tuul)], segilen bir alani baska bir alanla degistirerek onarmaislemi yapar. Bu
arag, su islemleri yapmayi saglar:
« Hasarlibdlge segilir.

« Temiz bir alanla degistirilir.

& SEKTOREL iPUCV

Gorseller Gzerinde dizenleme yapilirken dogal gérinimdin korunmasina dikkat edilmelidir.




2. OGRENME BIRIMI

2.5.5. Eski Fotograf Restorasyonu

Eski ve zarar gormus fotograflar, rétus araclari kullanilarak onarilabilir. Burada amag, fotografi mimkdn
oldugunca dogal ve orijinal haline yaklastirmaktir. Bu islemler sirasinda su diizenlemeler yapilabilir:

« Cizikler temizlenir.

« Lekeler giderilir.

« Eksik alanlar tamamlanir.

KA DiJITAL ETIK NOTV \

Fotograf duizenleme islemlerinde gorsellerin gergek yapisini tamamen degistirecek asiri
mudahalelerden kaginiimahdir. Dijital gorseller dizenlenirken icerigin gergcedi yansitmasina
ve yaniltict dedisiklikler yapilmamasina dikkat edilmelidir. Dijital igeriklerde dogal gérinimin
korunmasi, givenilir ve sorumlu bir paylasim anlayisini destekler.

\_ a
(Zﬁp 2.6. SIRA SiZDE N

“Dijital ortama aktarilan eski bir aile fotografinda cizikler ve renk solmalari vardir.”

Asagidaki sorulari; firca, rotus, onarma aragclari ile ilgili edindiginiz bilgilerden yararlanarak cevap-
layiniz.

1. Hangi araglari(firga, rétus, onarma) hangi sirayla kullanacaginizi yaziniz.
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Konu Gorsel kusurlarini giderme

Gorseller Gizerindeki kusurlari tespit ederek rétus ve onarma araglariyla bu

A
B kusurlari gidermek

Bu galismada asadidaki uygulama adimlarini takip ederek verilen bir gorselde
Gorev bulunan leke, cizik, istenmeyen nesne veya dikkat dagitici unsurlari temizleyerek
gorseli daha dlzenli ve estetik hale getirmeniz istenmektedir.

Arag Gereg
1. Gorsel dlizenleme programinin kurulu oldugu bir bilgisayar
2. Kusurlarigeren bir gorsel

3. Notalmakicin kalem ve kagit

Uygulama Adimlar

Dosya > A¢ komutuyla diizenlemek istediginiz gorseli programa yukleyiniz.
Gorseli dikkatlice inceleyerek tGzerindeki kusurlari belirleyiniz.

Klgcuk kusurlar icin Nokta Diizeltme Firgasi aracini kullaniniz.

Daha detayli diizeltmeler igin lyilestirme Firgasi aracini uygulayiniz.

BlyUk veya karmasik alanlar i¢in Klonlama aracini kullaniniz.

Gerekirse yakinlastirma yaparak daha hassas ¢alismalar gerceklestiriniz.
Dogal gérinimu korumaya dikkat ediniz ve asiri dizeltmeden kagininiz.

Oncesi ve sonrasi karsilastirmasi yapiniz.

© O NP O F NN

Calismanizi kaydederek paylasiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesiyle degerlendirilecektir. Calismanizi planlarken
Kontrol Listesinde yer alan olgitleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra 0z
Degerlendirme Formu' nu doldurarak neleri 6grendiginizi nerelerde sorun yasadiginizi ve 6grenmeyi
naslil gergeklestirdiginizi degerlendirebilirsiniz.

:, Yandakikarekodlarisirasiyla kullanarak Kontrol Listesine
ve 0z Degerlendirme Formu'na ulasabilirsiniz.




2.5.6. Siyah Beyaz Gorseli Kismi Renklendirme

Siyah beyaz bir gorselin belirli bolimleri su sekilde renklendirilebilir:
« Secim araciyla alan belirlenir.

« Fircayla renklendirme yapilir.

« Opaklik ayarlanarak dogal gorinim saglanir.

Siyah beyaz bir fotografin yalnizca belirli bolimlerini renklendirme, dikkat cekmek istenen alanlari 6n
plana gikarir (Gorsel 2.45).

@ Gérsel 2.45: Siyah beyaz gérselde belirli alanlarin renklendirilmesi

Programda calismak icin dzellikle siyah beyaz bir fotograf acilir. Gérsel Gzerinde islem yapabilmek igin
sagdaki katmana sag tiklanarak katman cogaltilir (Gérsel 2.46). Ust katman secilerek renklendirme
islemiicin hazirlanir.

@ Gorsel 2.46: Fotografin agilmasi ve katman ¢ogaltma
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Resim mendisinden Ayarlamalar >Ton / Doygunluk komutu segilir ve Renklendir secenedi isaretlenir.
Doygunluk ve Ton dederleri penceresi acilir (Gorsel 2.47).

@ Gorsel 2.47: Ton ve Doygunluk komutu segimi

Doygunluk ve ton degerleri ayarlanarak gérselin tamami renklendirilir. istenen renk tonunu olusturmak
icin ton ayari sola veya saga kaydirilir (Gorsel 2.48). Doygunluk ve aydinlik dederleri de dikkatli bir sekilde
azar azar arttirilabilir.

G Gorsel 2.48: Ton ve doygunlugun fotograf lizerinde etkisi
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Hizlh Maske [Quick Mask Mode (kuik mask)] 6zelligi sayesinde belirlenen alanlar maskelenerek diizenle-
me alani kontrol altina alinir (Gorsel 2.49).

| Background

G Gorsel 2.49: Quick Mask Modu segimi

Maske Resim mendisiinde Ayarlamalar > Ters Gevir komutuyla ters cevrilerek gériinti tekrar siyahbeyaz
hale getirilir (Gorsel 2.50).

Mod
Ayarlarmalar

Otomatik Ton
Otomatik Kontrast

Otomatik Renk

Renkleri Azalt..

Parlaklik/ontrast...
Seviyeler.
Egriler_..

Poz...

Tiregim...

Bitmap's

Wavelel Decompose

Tuval Alan.., TRC

Resim Boyutu.. X1

Déniigtir

Resme Uygula...

Defiskenler...

3

Renk Dengesi...
Siyah-Beyaz...
Fotograf Filresi...
Kanal Degigtiricl...
Renk Arama..,
Ters Cevir
Posterize.

Egik...

Efim Haritass..,

Renk Segici..
Golgeler/Vurgular...

Doygunlufu Azalt ¥ U
Renk Egle..,

Renkler Degistir...

G Gérsel 2.50

: Ters Cevir komutu secgimi
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Fir¢a araci secilerek maske Uizerinde boyama yapilir. Fircayla boyama yaparak sadece istenen yerler or-
taya cikarilir (Gorsel 2.51).

Katmar

@ g Background

@ Gorsel 2.51: Firgayla istenen alanin boyanmasi

Eder boyama sirasindaistenmeyen bir alan yanlislikla agilirsa, bu durum kolayca diizeltilebilir.Yanlis boya-
nan alanlar, firca rengi siyah yapilarak dizeltilir. BOylece maske Uzerinde yapilan ¢alisma daha kontrolli
ve dogru bir sekilde devam ettirilir. Tim dlzenleme islemleri tamamlandiktan sonra, yapilan galismalar
kontrol edilir ve gorsel son haline getirilir. Son asamada ise galisma tamamlandiktan sonra gorsel disa
aktarilir.

¢ SEKTOREL iPUCY .

Siyah beyaz gdrsellerin kismi renklendirilmesi, 6zellikle reklamcilik, dijital arsivieme ve restorasyon
galismalarinda sikga kullanilan bir tekniktir. Bu ydontem sayesinde izleyicinin dikkati gorselde belirli
bir noktaya cekilebilir ve anlatilmak istenen mesaj daha glglU bir sekilde vurgulanir.




Siyah beyaz bir gorsel tizerinde segili bolgelere uygun renkler ekleyerek gorseli

A
B dijital olarak renklendirmek

Bu calismada asagdidaki uygulama adimlarini takip ederek siyahbeyaz bir gorselin
Gorev belirli bélimlerini (6rnegin kiyafet, géz, arka plan vb.) renklendirmeniz, gérseli
daha canli ve estetik hale getirmeniz istenmektedir.

Arag Gereg
1. Gorsel dlizenleme programinin kurulu oldugu bir bilgisayar
2. Siyah beyaz bir gorsel

3. Notalmakicin kalem ve kagit

Uygulama Adimlan

Dosya > A¢ komutuyla siyah beyaz gorseli programa yUkleyiniz.

Renklendirme yapilacak bdlgeleri belirleyiniz.

Secim aragclari(Lasso, Quick Selection vb.)ile ilgili alanlari seciniz.

Yeni bir katman olusturunuz.

Firca araciyla secilen bdlgelere uygun renkleri uygulayiniz.

Katman karisim modunu (Color, Overlay vb.) degistirerek daha dogal sonuclar elde ediniz.
Opaklik ayarlariyla renk yogunlugunu dengeleyiniz.

Tdm goérselde renk uyumuna dikkat ediniz.

© @ NP G E N o

Calismanizi kaydederek paylasiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtariyla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan élciitleri dikkate aliniz. Galismanizi tamamladiktan sonra 0z
Degerlendirme Formu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde sorun yasadiginizi ve 6grenmeyi
naslil gergeklestirdiginizi degerlendirebilirsiniz.

{ Puanlama Anahtarina ve 0z Degerlendirme Formuna

Dv Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
ulasabilirsiniz.

V= 2.8. UYGULAMA =

Konu Siyah beyaz gorselde renklendirme
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2.6. YAZI VE KOMPOZISYON

Fotograf isleme programlarinda yazilar da en az gorseller kadar dnemlidir. Dogru yazi kullanimi ve
yerlesim (kompozisyon), tasarimin etkisini artirir. Yazi ve kompozisyon, gorsellerin daha etkili ve
anlasilir olmasini saglar.

Dijitalgorseltasarimdayazi, grafikvenesneekleme;birgdrselinanlaminigt¢lendirentemelunsurlardir.
Yazi, mesajiiletmek, grafik ve nesneler ise gorsel anlatimi desteklemek amaciyla kullanilir. Bu 6geler
birlikte kullanildiginda tasarim daha etkili ve anlasilir hale gelir.

2.6.1. Metin Kullanimi

Metin (Type Tool) araci, gorsel Uzerine yazi eklemek igin kullanilir. Yazi tipi (font), bir tasarimin
karakterini belirler. Bir tasarimda genellikle en fazla iki farkli yazi tipi kullaniimasi 6nerilir. Metin araciyla
gergeklestirilecek islemler sunlardir:

« Yazi tipi segilebilir.
« Yazi boyutu ayarlanabilir.

» Renk ve hizalama degistirilebilir.

2.6.2. Tipografi ve Okunurluk

Tipografi, yazilarin dizenli ve estetik sekilde kullanilmasidir. Etkili bir tipografi icin sunlara dikkat
edilmelidir:

« Okunabilir yazi tipleri tercih edilmelidir.
« (Cok fazla farkl font kullaniimamalidir.

» Yazi boyutu uygun secilmelidir.

2.6.3. Hizalama ve Gorsel Denge

Tasarimda oOgelerin dizenli yerlestiriimesi gerekir. Hizalama, tasarim &gelerinin dizenli bir sekilde
yerlestirilmesini saglar. Metin ve gérsellerin sola, saga, ortaya veya blok seklinde hizalanmasi tasarimin
dlzenli ve profesyonel goriinmesine katki saglar.

Gorsel denge, tasarimda 6gelerin agirliklarinin esit ve uyumlu sekilde dagitiimasidir. Bosluk kullanimi
(white space) tasarimin daha sade ve anlasilir olmasini saglar. Bu dogrultuda su noktalara dikkat
edilmelidir:

« Yazilar hizali(sol, sag, ortal) olmalidir.

« Bosluklar dengeli kullaniimaldir.

2.6.4. Renk Kontrasti ve Vurgu

Renk kontrasti, yazi ile arka plan arasindaki gérinurlik farkini ifade eder. Yiksek kontrast, okunabilirligi
artirir. Ornegin acik renk arka plan {izerinde koyu yazi kullaniimasi daha net bir goriiniim saglar. Yazinin
arka planla uyumu okunurlugu etkiler. Vurgu ise 6nemli bilgi, baslk veya ifadelerin dikkat ¢ekmesi icin
farkli renk, kalin yazi ya da farkli bicimlendirmelerle 6ne cikariimasidir.




Renk kontrasti ve vurgu ayari yapilirken sunlara dikkat edilmelidir:

« Acik zemin Uzerine koyu yazi tercih edilmelidir.

«  Onemlibilgiler farkli renklerle vurgulanabilir.

2.6.5. Grafik ve Sekil Araclari

Grafik ve sekil araglari, tasarima gdrsel destek saglayarak bilgilerin daha anlasilir ve dikkat cekici
sunulmasina yardimci olur. Grafik araglari; simge, ikon, grafik ve gorsel 6geleri eklemek igin kullanilirken
sekil araglar, temel geometrik sekiller olusturmayi ve tasarima gorsel destek saglamayi amaglar. Su
amaglarla kullanilabilir:

« Tasarima dikddrtgen, daire ve cizgi gibi sekiller eklenebilir.

« Arka plan veya vurgu alani olusturulabilir.

« Grafik, simge ve gorsel 6gelerle tasarim desteklenebilir.

2.6.6. Uygulama: Afis Tasarimi

Bu bolimde, 6grenilen tasarim ilkeleri bir araya getirilerek 6rnek bir afis tasarimi olusturulur. Uygulama
slUrecinde su adimlar gercgeklestirilir:

- Baslik eklenir.
« Gorsel yerlestirilir.
« Renk uyumu saglanir.

« Yazilar hizalanir.

Gorsel 2.52'de bir tasarim yapilirken mesajin en etkili sekilde nasil iletebilecegini gosteren temel kurallar
0zetlenmektedir. Calismalarda en fazla iki farkli yazi tipi kullanilarak karisiklik onlenebilir, 6geler belirli
bir diizende hizalanarak profesyonel bir gériinim elde edilebilir. Ayrica yliksek renk kontrasti sayesinde
yazilarin okunabilirligi artirilarak mesajin daha kolay algilanmasi saglanabilir. Bu kurallar, afis ve poster
tasarimlarinda gorsel iletisimi gliglendirir.

DiJITAL TASARIM REHBERI (YAZI VE KOMPOZiSYON)

1. Bélim 2. Boliim 3. Bolim 4. Bélim
Tipografi Hizalama ve Denge Renk Kontrasti Grafik ve Sekil Araglan
En Fazla 2 Farkh Font Kullann Yiksek Kontrast ile Okunabilirlik

Serif = SansSerf = =
Yazi Tipi Yaz: Tipi = =

Fbeoto veys Open.

Il

£ =l
Fu
i

Wlasike ve chunmas Sans gibi temiz ve Scla Sada
hokay chan yan Biplerini ot yan tplerind
wehi b [rRp———
Biobrs yi td smyhod Yozt e arks plan arssindaki renis farka :
daire gibi yebil araglares
Prolesyonelil katsr Boghuk Kullansm: yetork olmalidkr. Bu, metrin net vo N&w:-;s-mwm.
= kolay okunmsine sagiar
Okunabiliclik ve Karakter t. — Tasanms Destekleyen Ogeler
g Zemin ve Metin Uyumu
>~ 0
Profesyonsl glainim A
) 1 Agik zeminlerde ®
| o e
" utianan.
yormanyie ve kelay clunan yam tiphing Febil araclanre goesel anlaten
v iy Tasarsmia bogluk birakarak Sgelerin Rl it .
nefies simasen salar dengelemei igin kuiann

@ Gérsel 2.52: Yazi ve kompozisyon tasarim rehberi
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4 2.7. SIRA SiZDE

Asagida bir sosyal medya paylasimina ait gorsel verilmistir (Gorsel 2.53).

GELECEK g

Teknoloji hayatimizi
kolaylastiriyor,

gelecek ise bizim
secimlerimizle sekilleniyor.

7 | @&

TEKNOLOJiYI DAHA iYi BIR DONYA
KULLAN iGN GALIS

GELECEK BASLAR! > " :'

GELECEG
BIRLIKTE INSA ET

#GelecegeBirlikte
L YonVerelim

Sosyal medya paylasimina ait gorselden hareketle asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1. Bugodrselde basligin dikkat gekmesini saglayan unsurlar nelerdir?
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Konu Film posteri tasarlama

Yazi tipi secimi, hizalama ve renk kontrasti kurallarina uygun bir film posteri

Ama
¢ tasarlamak

Bu calismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek kendi fotografinizi
Gorev kullanip yazi ve grafik 6geleriyle bir film posteri tasarlamaniz ve sunmaniz
istenmektedir.

Arag Gereg
1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar, tablet ya da cep telefonu

2. Notalmakigin kalem ve kagit

Uygulama Adimlan

1. Dosya> A¢ komutuyla kendi fotografinizi programa yUkleyiniz.

2. Gorselin boyutunu ve konumunu afis tasarimina uygun olacak sekilde ayarlayiniz.

3. Solarag gubugundan Yazi(T)aracini segerek galismaniza baslik ekleyiniz.

4. Gorselin dikkat ¢ceken bir bolimine film adi yaziniz. Yazi boyutu, rengi ve fontunu gérsele uygun
olacak sekilde ayarlayiniz.

5. Calismaniza ek metinler ekleyiniz. Oyuncu isimleri, slogan (kisa dikkat cekici cimle), yayin tarihi
gibi metinleri uygun yerlere yerlestiriniz.

6. Sekil araciveya hazir gorseller kullanarak tasariminizi zenginlestiriniz.

7. Yazilarin arka planla uyumlu ve okunabilir olmasina dikkat ediniz.

8. TUm 6gelerin hizasini, boyutunu ve yerlesimini kontrol ediniz.

9. (Calismanizi kaydederek arkadaslarinizla paylasiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lgekte yer alan olgUtleri dikkate aliniz.

ulasabilirsiniz.
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Konu Kullip afisi tasarlama
Ama Katmanlari kullanarak yazi, logo ve sekilleri diizenli bir sekilde yerlestirip afis
E tasarimi olusturma
Gérev Bu galismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek okulda yer aldiginiz bir
kullp igin baslik, logo ve sekiller yardimiyla bir afis tasarlamaniz beklenmektedir.
Arac Gereg

1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar, tablet ya da cep telefonu

2. Notalmakigin kalem ve kagit

Uygulama Adimlari

Dosya > A¢ komutuyla uygun boyutta bir calisma alani aginiz.

Afise, uygun bir arka plan rengi veya gorsel ekleyiniz.

Yazi araclyla kullip adini yaziniz. Baslik dikkat ¢cekici ve okunakli olmalidir.
Kullibe ait logo veya uygun bir simgeyi afise ekleyiniz.

Calismaniza dikdortgen, daire gibi sekiller ekleyerek tasarimi destekleyiniz.

o g F AN

Eklenen her dgenin ayri bir katmanda olmasina dikkat ediniz. Katman sirasini dedistirerek 6gelerin
gordnimund ayarlayiniz.

N

9.
10.

Tdm 6gelerin dengeli ve dizenli yerlestiginden emin olunuz.
Kullanilan renklerin birbiriyle uyumlu olmasina dikkat ediniz.
Yazilarin okunabilirligini ve genel goriinimu gézden gegiriniz.

Calismanizi uygun formatta kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtariyla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan él¢iitleri dikkate aliniz. Galismanizi tamamladiktan sonra Oz
Degerlendirme Formu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde sorun yasadiginizi ve 6grenmeyi
naslil gergeklestirdiginizi degerlendirebilirsiniz.

* Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
{ Puanlama Anahtarina ve 0z Degerlendirme Formuna
ulasabilirsiniz.




2. OGRENME BIRIMI

2.7. EXPORT

Fotograf isleme programlarinda yapilan ¢alismalarin farkli ortamlarda kullanilabilmesi igin uygun
formatta kaydedilmesine diga aktarma (export) denir.

Dogru format ve ayar secimi, gorsel kalitesi ve dosya boyutu agisindan énemlidir.

Programda fotografta gerekli diizenleme islemleri bittikten sonra, son asama olan disa aktarma
islemiicin Dosya mendisiinde Farkli Disa Aktar segenedi secilerek uygun format tercih edilir (Gorsel
2.54). Acilan pencerede dosyaya isim verilip Kaydet sekmesine tiklanir ve islem tamamlanir.

Yeni.

A ve Yerlegtir...

Ag Daha Fazla

Paylag

5D Olarak Kaydet
Kaydet Daha Fazla >
Farkh Diga Aktar >
Yazdir... xp
Katmanian Diga Aktar.

Export Colar Lookup...

Dosya Bilgisl.

Otomatiklegtir

@ Gérsel 2.54: Fotografta disa aktarma

2.7.1. Dosya Formatlari

Gorseller farkli formatlarda kaydedilebilir. Bu formatlardan bazilari sunlardir:

« PNG: Seffaf arka plani destekler, kalite ylksektir. Grafik, logo, tasarim islerii¢in uygundur.

« JPG: Kigcilik dosya boyutu saglar. JPG (JPEG) fotograf ve gorseller icin en yaygin formattir. Web ve
sosyal medya igin uygundur.

« GIF: Hareketli gorsellericgin kullanilir. Sosyal medyada kisa dénguler icin kullanilabilir.

Fotograf isleme slrecinin son asamasi olan disa aktarma, hazirlanan galismalarin farkl platformlarda
(web, baski veya sosyal medya) en verimli sekilde kullanilabilmesi igin uygun format ve teknik degerlerle
kaydedilmesini saglayan 6nemli bir islemdir.
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Kullanim amacina gore secilmesi gereken dosya formatlarini (JPG, PNG, PDF) ve baski kalitesini belirle-
yen ¢oziindirlik (DPI) standartlarini bir arada sunan disa aktarma rehberi asagidaki gérselde gorilmek-
tedir (Gorsel 2.55).

GORSELINi PAYLASMAYA HAZIR MISIN? DOGRU DISA AKTARMA REHBERI

Kullarim amacina gére en uygun dosya formatini ve teknik ayarlarn se¢meyi 6grenin.

Baski igin | Sosyal Medya
Igin Denge

By  Web igin i

s | Hizli Yiikleme (o) Yiiksek Kalite

= Platform boyutlarna
uygun dengeli kaliteyi yakalaym.

* JPG veya PNG formats

* Hizh agilan sayfalar olusturun. * Net baskilar igin segim.

= JPG, PNG veys WEBP formati * PDF, TIFF veya ylksek
kaliteli JPG formati

= 72-150 DPI gézimiirlik

* 300 DP| gozindrlik

= Platforma &zel bayutlar

* Kiiclk dosya boyutu,
i wdosvl . * Yiksek ¢zinGrik, o Boyut ve kalite dengesi,
baskida netlik saglar. paylagim igin idealdir.
g R - — iy
Dosya Formatlarimn Giici Format Karsilastirma Tablosu
Farmatian Tanryalim ve Karglastwahm
, ! = Format En iyi Kullanen Alany B gikan zellik
JPG Fotodraflar igin JPG v Lagelar igin PNG m Kiza Arimasyonlar icin GIF A s Fotografar ve web Kiigisk dosya boyuty
m?’mﬁ ! “"“:::;"“' (> ] At PNG Logolar ve grafikler Seffaf arka plan
on yaygn tercibtic T tasanmlar scn idoalde. =
K3 GF Kisa animasyonlar Hareketi grinti

o Dogru format: segmek: paylagiminizi daha hizh, kaliteli ve etkili hale getirir. 'U' Ihtiyaciniza uygun ayarlan segin, gérselleriniz her platformda en iyi gekilde garimsin!

@ Goérsel 2.55: Disa aktarma rehberi

2.7.2. Coziinurliik ve Dosya Boyutu

Bir gorselin kalitesi ve depolama alaninda kapladigi yer, ¢oziiniirliik ve dosya boyutuyla iliskilidir.
Cozunurlik, gorseldeki ayrinti seviyesini belirlerken dosya boyutu gorselin depolama alaninda kapladigi
yeri ifade eder. CozunUrlUk arttikca gorsel kalitesi ylkselir, buna bagli olarak dosya boyutu da buydr.
Cozlndrlik ve dosya boyutu arasindaki iliski asagida agiklanmistir.

Kullanim amacina gore uygun ¢ozinurlik secgilmelidir. Sosyal medya ve internet ortaminda paylasilan
gorsellerde genellikle daha distk c¢ozindrlikler tercih edilirken baski islemlerinde daha yiksek
¢OzUnurlik degerleri kullanilir.

Coziindrliik: Gorselin detay seviyesini belirler.

Dosya Boyutu: Gorselin kapladigi alaniifade eder.
« Ylksek ¢ozlnurlik — Yiiksek kalite, blylk dosya
« DulsUk ¢cozlndrlik —» Klculk dosya, distlk kalite

Sosyal medya icin disik, baski igin yliksek ¢ozinurlik kullanilir. Sosyal medya igin platformun 6nerdigi
piksel boyutu ve dosya boyutu sinirlarina uygun disa aktarma yapiimalidir.




2.1. ETKINLiK

Dijital E-Portfolyo Hazirlama ve Sunum

Yonerge: Bu ders kapsaminda hazirladiginiz dijital galismalari uygun dosya formatlarinda disa aktararak
duzenli bir sekilde tek bir dijital e-portfolyo igerisinde toplamaniz ve portfolyonuzu sunmaniz istenmektedir.
Bu calisma, gelisiminizi ve Uretim slrecinizi yansitan kisisel bir dijital arsiv niteligi tasiyacaktir.

Etkinlik Adimlari

1. CGalismalari Dizenleme: Ders siresince hazirladiginiz dijital calismalari inceleyiniz. Dizenlenmis
fotograflar, katmanl tasarimlari, tipografi calismalarini, afis tasarimlarini ve diger uygulamalari
klasdrler halinde dizenleyiniz.

2. Disa Aktarma islemi: Hazirlanan calismalari kullanim amacina uygun dosya bigimlerinde disa aktariniz.
- Baskiamaciyla kullanilacak ¢alismalar icin yliksek kaliteli formatlari tercih ediniz.
» Sosyal medya veya ekran kullanimiigin uygun ¢6zunurlik degerlerini belirleyiniz.
« Calismalari anlamli dosya adlariyla kaydediniz.
« Gerektiginde JPG, PNG, PDF gibi uygun dosya bigimlerini kullaniniz.

3. E-Portfolio Olusturma: Disa aktardiginiz calismalaritek bir dijital klasor, sunum dosyasi veya PDF dosyas!
icerisinde dlizenleyiniz. E-portfolyo icerisinde asagidaki bolimlere yer veriniz.
- Kapak sayfasi
- lIgindekiler balimd
« Calisma gorselleri
« Kisaagiklamalar
« Kullanilan araclar
« Sonug ve degerlendirme balima

4. Cahsmalan Aciklama: Her galismanin altina kisa bilgiler ekleyiniz.
. Ornegin
« Calismanin amaci
« Kullanilan araglar
« Yapilan dizenlemeler
» Tercih edilen dosya formati
« Calismanin kullanim alani
5. Calismalari Agiklama: Hazirladiginiz dijital e-portfolyoyu sinifta sununuz. Sunumunuzda su sorulara
yer veriniz:
« Calismalarinizi nasil diizenlediniz?
» Hangiaraglari kullandiniz?
« Dosya formatlarini segcerken nelere dikkat ettiniz?
« Ders slresince hangi becerileri kazandiniz ve ne tiirglgliklerle karsilastiniz?

Degerlendirme
Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesi'yle dederlendirilecektir. Calismanizi planlarken
Kontrol Listesinde yer alan ol¢Utleri dikkate aliniz.
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Konu Gorseli farkl amaclar igin disari aktarma

Bir gorseli kullanim amacina uygun olarak farkli dosya bigimleri ve ayarlarla disa

Ama
¢ aktarmak

Bu galismada hazirladiginiz bir gorseli asagidaki uygulama adimlarini takip ederek
Gorev web, baski ve sosyal medya icin uygun format ve ayarlarla disa aktarmaniz
istenmektedir.

Arag Gereg
1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar, tablet ya da cep telefonu

2. Notalmakigin kalem ve kagit

Uygulama Adimlan

Daha 6nce hazirladiginiz gorseli programa ylkleyiniz.
Dosya > Disa Aktar secenedine tiklayiniz.
Web igin disa aktariniz. Dosya tiru olarak JPG veya PNG seciniz. Kaliteyi orta seviyede ayarlayiniz.
Dosyay! “web” adiyla kaydediniz.

4. Baski igin disa aktariniz. Dosya turu olarak TIFF, PDF veya ylksek kalite JPG seginiz. Kaliteyi
yUksek seviyeye getiriniz. Dosyay “baski” adiyla kaydediniz.

5. Sosyal medya icin disa aktariniz. Dosya tirl olarak JPG seciniz. Gorsel boyutunu uygun sekilde
ayarlayiniz. Dosyayi “sosyal” adlyla kaydediniz.

6. Kaydettiginiz gorsellerin kalite ve boyut farklariniinceleyip kontrol ediniz.
Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesiyle degerlendirilecektir. Calismanizi planlarken
olgekte yer alan OlgUtleri dikkate aliniz.

= Yandaki karekodu kullanarak Kontrol Listesine ulasabilirsiniz.




OLCME VE DEGERLENDIRME ~

A) Asadidaki sorularda yer alan bosluklari ve isaretlemeleri uygun yonlendirmelerle doldurunuz.

1. Asadidaki segim araglari ve ayarlarini uygun aciklamalarla eslestiriniz.

Araglar Aciklamalar
(......)Manyetik Kement a) Benzer renk tonlarini secer.
(......)Renk Araligi b)Kenarlari otomatik takip eder.
(......)Dikdortgen Segim c) Secim kenarlarini yumusatir.
(......)Gegis Yumusatma ¢) Dikdortgen alan secer.

d) Katmanlarin saydamlik diizeyini ayarlar.

2. Katmanlarlailgiliifadeleri okuyunuz. Dogruise “D”, yanlig ise “Y” yoniinde ilerleyiniz ve ulastiginiz
numarayi bulunuz.

Katmanlar birbirinden
bagimsiz olarak kontrol edilebilir.

Ll et

Saydam alanlar alttaki Katmanlar yalnizca
katmanlarin gériinmesini saglar. tek bir sirada yer alir.
|/ \Y / \Y
Gegis yumusgatma ile Katmanlar belirli bir
Opaklik %100 oldugunda Katmanlar kanistirma " o

¥ : ¥ s bir gériinim kazanr. gruplandinlabilir.

AR
) (2] () (&) 18 (e) () (g

>
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B) Asadidaki climlelerde yer alan bosluklar kutu igindeki ifadelerden uygun olanla doldurunuz.

1 katman 2 ton egrileri 3  yaziaracl
4 gecis yumusatma 5 histogram 6 opaklk
1. Gorsellerin Ust Uste dliizenlenmesini saglayanyapl __________ olarak adlandirilir.
2. Gorselin saydamlik seviyesini __________ belirler.
3. Gorselinisik ve ton dagiimini gésterengrafik -________ olarak adlandirilir.
4. Secim kenarlariniyumusatarak daha dogal gecis saglayan 6zellik __________ olarak adlandirilir.

5. Gorselde parlaklik ve kontrast ayari yapmayi saglayan gelismis dlizenleme aracli
adlandirilir.

__________ olarak

C) Klonlama Araci ile Noktasal iyilestirme Firgasini karsilastiriniz. Tablodaki uygun alanlara X
isareti koyunuz.

Klonlama Araci Ozellik Noktasal lyilestirme

1. Kaynak nokta gerekir.
2. Otomatik onarim yapar.

3. Klclk kusurlaricin uygundur.

C) Asadidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.

1. Fotograf isleme programlarinin standart arayiiz yapisi ve bilesenlerin konumuyla ilgili asagida
verilen eslestirmelerden hangisi dogrudur?

A) Ust Bélim: Arac Gubugu - Sol Bélim: Meni Gubugu

B) Orta Bo6lim: Calisma Alani - Sag Boélim: Katman Panelisi
C) Sag B&lim: Arag Kutusu - Ust Béliim: Ozellikler Paneli
D) Sol Bolim: Paneller - Orta B6lim: Menl Cubugu

E) Sag Bolim: Calisma Alani - Sol Bolim: Katman Paneli

2. Fotograf isleme programinda, lizerinde galisilan gérselin boyutunu, ¢oziinirliigiini, renk ve ton
ayarlarini degistirmek i¢in hangi menii bashgi kullaniimalidir?

A) Dosya B) Diizenle C) Resim

D) Gordnim E) Pencere >>
N
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w

Katman mantigina dair "asetat kagidi" benzetmesiyle ilgili asagidaki ifadelerden hangisi teknik
olarak dogrudur?

A)
B)

C)

D)
E)

Secim islemlerinde kullanilan Gegis Yumusatma dederinin artiriimasinin gorsel lizerindeki
temel etkisi nedir?

A)
B)
C)
D)
E)

Seviyeler araci ve Histogram grafigiyle ilgili kaynak metindeki teknik agiklamalara gore asagi-
dakilerden hangisi dogrudur?

A)
B)
C)
D)
E)

S

Her katman tim gorseli kaplayan opak bir ylzeydir, alttaki katmanlar asla gérinmez.

Katmanlar Ust Uste binmis saydam ylzeylerdir ve Ustteki katman her zaman alttakini
tamamen siler.

Saydam alanlar iceren katmanlar Ust Uste bindiginde, alttaki katmanlarin gérinmesine
olanak tanir.

Gorselin tek bir katmandan olusmasi, karmasik kompozisyonlarin diizenlenmesini kolaylastirir.

Katmanlarin sirasinin degistirilmesi, gorselin nihai gérinim{ Uzerinde herhangi bir etki
yaratmaz.

Secim kenarlarinin daha keskin ve sert bir hatla ayriimasini saglar.

Segilen alanin ¢6zUnUrliginl otomatik olarak 300 DPI dederine yukseltir.
Segim kenarlarinin yumusamasini saglayarak daha dogal gegisler olusturur.
Gorselin sadece siyahbeyaz tonlara donismesine neden olur.

Secilen alanin boyutunu orijinal gorselin iki katina ¢ikarir.

Histogramin saga yigiimasi fotografin cok karanlik oldugunu gosterir.

Siyah kaydirici sola kaydirildiginda, koyu alanlar azalir ve goriintl daha aydinlik gorindr.
Beyaz kaydirici saga kaydirildiginda fotografin tim renkleri silinir.

Histogram grafiginin orta kismi sadece gdrselin ¢ézindrlik bilgisini temsil eder.

Seviyeler araciyla yapilan dizenlemeler gorselin sadece dosya formatini dedgistirir.

>
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6. Tipografi ve kompozisyon kurallari agisindanbir tasarimin okunabilirligini ve gorsel dengesini
korumak igin asagidakilerden hangisi 6nerilmektedir?

A) Tasarimda dikkat cekmek icin en az bes farkli yazi tipinin birlikte kullanilmasi

B) Bir tasarimda genellikle en fazla iki farkli yazi tipinin kullaniimasi

C) Okunabilirligi artirmak icin agik renk zemin Gzerinde gok acik renk yazilarin tercih edilmesi
D) Yazlarin tasarim alanina belirli bir hizalama olmaksizin yerlestirilmesi

E) Tasarimda bosluk kullanimindan kaginiimasi

7. Hazirlanan bir galismanin "Baski (Print)" amaciyla disa aktariimasi planlaniyorsa kaliteyi korumak
adina tercih edilmesi gereken ¢o6ziiniirliik degeri ve format prensibi asagidakilerden hangisidir?

A) T72 DPI ¢6zindrlik ve disiik kaliteli JPG formati
B) B96 DPI ¢6ziinlrlik ve sadece GIF formati

C) 300 DPI ¢oziinlrllk ve yiksek kaliteli formatlar

D) 150 DPI ¢dzlinlrlik ve hareketli animasyon formati

E) Coziinlrlik degeri baski kalitesini etkilemedigi icin herhangi bir deger segilebilir.

D) Asadidaki metni okuyarak ilgili sorulari cevaplayiniz. Cevaplarinizi olustururken diisiinme
slirecinizi ve ulastiginiz sonuglarin gerekgelerini agiklayiniz.
1-4. sorulari asagidaki metne gore cevaplayiniz.

Bir 6grenci, gin batiminda ¢ekilmis bir fotografi dizenlerken beyaz dengesi ayarini asiri mavi
tonlara kaydirdigiigin fotografin dogal renkleri bozulmustur. Ayrica segim islemi yaptiktan sonra
Gecis Yumusatma ayarini kullanmadigiigin secilen nesnenin kenarlari sert ve yapay gorinmastar.

1. Fotograf diizenleme sirasinda yapilan hatalar nelerdir?
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BEKLENTILER TEMEL KAVRAMLAR
— @R @TEARAAR

Bu 6grenme biriminde sizden

¢cozUnurlak

« mobil medya dizenleme uygulamalarini karsilastirmaniz dikey video

- temel kurgu araglarini kullanarak video dizenleme
islemlerini gerceklestirmeniz

disa aktarma

en-boy orani

« icerikleriuygun teknik dzelliklerle disa aktarmaniz ) )
gecis efekti
beklenmektedir.
kesme
mobil kurgu

zaman gizelgesi

(1)




3. OGRENME BIRIM| o

BASLARKEN

GUindmuzde mobil cihazlar sayesinde fotograf, video ve ses kayitlari kolaylikla olusturulabilmektedir.
Akill telefon ve tabletler araciligiyla Uretilen dijital icerikler, sosyal medya platformlari ve farkl dijital or-
tamlarda paylasiimaktadir.

Cekilen iceriklerin kaydedilmesi tek basina yeterli degildir. iceriklerin etkili ve anlasilir hale getirilebilmesi
icin cesitli dizenleme islemlerinin uygulanmasi gerekir.

Mobil medya diizenleme uygulamalari sayesinde dijital icerikler diizenlenebilir, farkli efektler uygulanabilir ve
icerikler paylasilmaya hazir héle getirilebilir. Bu uygulamalarin teknik 6zelliklerinin bilinmesi, dogru arac segimi
yapllmasi ve platforma uygun icerik tretilmesi mobil medya Uretim strecinde 6nemli bir yer tutmaktadir.

4 HAZIRLIK CALISMASI \

Asadida mobil video diizenleme uygulamasiyla ilgili bir metin verilmistir.

Ayblke ve Yalcin, okul medya kullbinde birlikte ¢alisan iki arkadastir. Ayblike, mezuniyet torenindeki
goruntlleri mobil cihaziyla kayit altina alirken Yalgin da gortntilerin dizenleme slrecini planlamak-
tadir. iki 8grenci, tdren sonrasinda hazirladiklari gériintiileri kisa siirede diizenleyerek okulun sosyal
medya hesabinda paylasmak istemektedir.

Calisma slirecine baslamadan énce 6grencilerin bazi teknik ve etik konulari degerlendirmesi gerekir.
Gorantilerin amacina uygun bir mobil medya diizenleme uygulamasi secilerek diizenlenmesi, gorin-
tllerde yer alan kisilerden paylasim izni alinmasi, videonun hedef kitleye uygun bicimde hazirlanmasi,
kullanilan muziklerin telif durumunun kontrol edilmesi ve paylasilacagi platforma uygun gorintd ora-
ninin belirlenmesi bu siirecin 6nemli asamalaridir.

Verilen metne gore asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1. Aybiike ve Yalgin, okulun sosyal medya hesabinda paylasacaklar igerigi diizenlemek
istemektedir. Bu amagla hangi cihazlari tercih edebilirler?

2. Aybiike ve Yalgin, arkadaslarinin goriintilerinin yer aldigi videoyu okulun sosyal medya
hesabinda paylasmadan once nelere dikkat etmelidir?

3. Aybiike ve Yalgin, paylasacaklarn igeriklerin daha dikkat ¢ekici olmasi igin videoya ne tiir
eklemeler yapabilirler?
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MOBIL UYGULAMALAR

3.1. MOBIL MEDYA UYGULAMALARI

Mobil cihazlarinyayginlasmasiyla birlikte medyaiceriklerinin Gretilmesi, dizenlenmesive paylasiimasi
dahaerisilebilirhale gelmistir. Fotograf, video ve ses kayitlarinin mobil ortamdaislenebilmesi; bireysel
ve kurumsal icerik Uretim sireclerine 6nemli kolayliklar saglamaktadir. Bu slireclerin anlasilabilmesi
igin oncelikle mobil medya kavramininincelenmesi gerekmektedir.

3.1.1. Mobil Medya

Mobil medya; akilli telefonlar, tablet bilgisayarlar gibi tasinabilir cihazlar araciligiyla dijital iceriklerin
dretildigi, duzenlendigi ve paylasildigi medya ortamini ifade etmektedir. Mobil cihaz teknolojilerindeki
gelismeler, bireylerin yalnizca medya tiketicisi olmalarinin 6tesine gecerek kendi igeriklerini Greten ve
paylasan aktif icerik Ureticilerine dondsmelerini saglamistir.

3.1.2. Mobil Medya igerik Tiirleri

Sosyal medya platformlari; eglenme, 6grenme, bilgi edinme, tanitim yapma, iletisim kurma ve kisisel
deneyimleri paylagsma gibi farkli amaglarla igerik Uretilen ve paylasilan dijital iletisim ortamlaridir. Bu
platformlarda yayimlanan mobil medya icerikleri; amaglarina, hedef kitlelerine ve platform 6zelliklerine
gobre eglence(Gorsel 3.1a), egitim(Gorsel 3.1b), haber(Gorsel 3.1c), tanitim(Go6rsel 3.1¢), ve kisisel paylasim
(Gorsel 3.1d) kategorilerinde degerlendiriimektedir (Gorsel 3.1).

TUBITAK UZAY'dan
yeni basan!

Tlridiye nin yerll ve milli
haberlegme uydusu TORKSAT 64
bagarryls urays felatildi

TURiTAN

UZAY

TUBITAK UZAY, lkemizin uzay
teknolojerindeki bagmaahiim

artwarak gekecedge Snciilk
etmaye devam ediyor.

o T N [ N
Eglenmek, vakit I Ogrenmeyi Giincel geligmeleri I Uriin, hizmet veya Giinliik yasami,
gecirmek ve ilgi desteklemek, bilgi duyurmak ve insanlar etkinlikleri diigiinceleri ve
cekmek icin paylagmak icin bilgilendirmek igin tamtmak igin deneyimleri
kullamiir. kullanilir. kullanilir. kullanihr. paylagmak icin
N . R o K =k & kullamilir.

G Gorsel 3.1: Mobil medya icerik tdirleri
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Mobil cihaz teknolojilerindeki gelismeler; fotograf, video ve ses gibi ¢oklu ortam igeriklerinin Gretimini
kolaylastirmistir. Sosyal medya platformlarinin yayginlagsmasiyla birlikte kisa video ve hikaye gibi icerik
tlrleri gunlik iletisimin 6nemli bir pargasi haline gelmistir. Mobil medya icerikleri; hizli, disik maliyetli ve
genis kitlelere ulasabilecek sekilde Uretilebildigi icin yaygin olarak tercih edilmektedir. Bu nedenle mobil
medya uygulamalarinin bilingli ve amaca uygun bigimde kullaniimasi 6nem tasimaktadir.

Her icerik turd; farkl anlatim teknikleri, gdrsel dgeler ve dizenleme yaklasimlari gerektirmektedir. Bu
nedenle icerik Uretim strecinde kullanilacak uygulamalarin hazirlanacak igerigin tlrliine, amacina ve he-
def kitlesine uygun olarak secilmesi gerekmektedir.

3.1.3. Mobil Medya icerik Uretim Siireci

Mobil medyaigerik Giretim slreci; planlama (Gorsel 3.2a), cekim (Gorsel 3.2b), diizenleme (Gérsel 3.2¢) ve
paylasim (Gorsel 3.2¢), asamalarindan olusmaktadir (Gorsel 3.2).

Igerigin konusunu belirle, Planlanan igerik, senaryo, ik Kaydedilen goriintiler krpilr, ﬁ Igerik, hedef kitlenin yogun
o hedef kitleni analiz et ve ve ses le kaliteli ekilde siralanir, gegis efektleri, miizik, platformlarina uygun yere
calisma plani olugtur. kaydedilir. metin ve pargalar eklenir. hesaplar izerinden paylagihr.
- 4 > A Py

@ Gorsel 3.2: Mobil medya igerik (retim slirecinin asamalari

Cekim asamasinda uygun gorlntl ve ses kayitlari elde edilmektedir. Dlizenleme asamasinda igerik islenerek
anlamli ve bltinldkld bir yaplya kavusturulmaktadir. Paylasim asamasindaise igerik, uygun platformlar araci-
ligiyla hedef kitleye sunulmaktadir.

Bu asamalarin her birinde yapilan tercihler, icerigin amacina ulasmasini ve hedef kitleye uygunlugunu dogru-
dan etkilemektedir. Mobil medya icerik Uretiminde hedef kitle, hazirlanan igerigin kimler igin Gretildigini ifade
eder. igerigin konusu, dili, siiresi, gdrsel tasarimi ve kullanilan anlatim bicimi hedef kitlenin 6zelliklerine gére
belirlenmektedir. Ornegdin cocuklara yonelik hazirlanan bir igerikte daha sade bir dil ve dikkat gekici gorseller
tercih edilirken yetiskinlere yonelik iceriklerde daha bilgilendirici ve ayrintili bir anlatim kullanilabilir. Hedef kit-
lenin dogru belirlenmesi, icerigin amacina ulasmasini ve izleyiciyle etkili iletisim kurulmasini saglamaktadir.
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Ece, okulun bilim fuarini tanitmak amaciyla kisa bir video hazirlamaktadir. Calismaya baslamadan dnce
videonun kimlere yonelik olacadini belirlemis, daha sonra etkinlik gdrtntulerini kaydetmis, videoya
baslik ve agiklamalar eklemis, son olarak da videoyu okulun sosyal medya hesabinda paylasmistir.

Senaryoda verilen islemleri uygun igerik iiretim asamasiyla eslestiriniz.

islem Planlama Cekim Diizenleme Paylasim

1. Hedef kitlenin belirlenmesi D D D D

L mmgmes 0 O O O
b o e - - ) O
e - U OJ O

~ P,

3.1.4. Mobil Medya Diizenleme is Akisi

Mobil medya diizenleme siireci yalnizca gériintiileri kesip birlestirmekten ibaret degildir. igerigin diizenli,
verimli ve teknik agidan dogru sekilde hazirlanabilmesi icin belirli bir is akisinin takip edilmesi gerekir.
Profesyonel medya Uretim streglerinde kullanilan bu is akisl, mobil medya uygulamalarinda da benzer
sekilde uygulanmaktadir.

Mobil medya dlizenleme sureci genel olarak proje olusturma, medya ice aktarma, zaman ¢izelgesi
dizenleme, kurgu ve diizenlemeislemleri, projeyikaydetme ve disa aktarmaasamalarindan olusmaktadir.

Proje Olusturma: Diizenleme slireci yeni bir proje agilarak baslatilir. Bu asamada videonun amaci,
kullanilacak medya dosyalari ve icerik tirQ belirlenir.

Medya ige Aktarma: Video, fotograf, ses ve diger medya dosyalari uygulamaya aktarilir. Diizenleme
slrecinde kullanilacak tim icerikler bu agsamada projeye eklenir.

Katman ve Zaman Cizelgesi Diizenleme: Aktarilan medya dosyalari zaman gizelgesine yerlestirilir. Video,
ses, metin ve grafik 6geleri farkl katmanlarda diizenlenerek icerik akisi olusturulur.

Kurgu ve Diizenleme islemleri: Goriintiler kesilir, kirpilir ve siralanir. Gegis efektleri, metinler, alt yazilar,
ses efektleri ve muzikler eklenerek icerik gelistirilir.

Proje Yonetimi ve Kaydetme: Diizenleme slrecinde yapilan galismalar belirli araliklarla kaydedilir.
Bdylece veri kaybi dnlenir ve proje Gizerinde daha sonra diizenleme yapilabilir.

Disa Aktarma ve Paylasim: Diizenleme islemleri tamamlandiktan sonraigerik uygun ¢ozUn(rlik, en-boy
orani ve dosya formati secilerek disa aktarilir. Mobil medya igerikleri hazirlanirken kullanilacak en-boy
oraninin paylasim yapilacak platforma uygun secgilmesi gerekmektedir. En-boy orani, gérintindn genislik
ve yukseklik 6lculeriarasindakiiliskiyi ifade eder. Yanlis en-boy orani kullanilmasi durumunda gorintinin
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kirpilmasi, siyah bosluklarin olusmasi veya icerigin ekrana tam olarak sigmamasi gibi sorunlar ortaya
cikabilmektedir.

Mobil medya iceriklerinde yaygin olarak kullanilan en-boy oranlari sunlardir:

« 16:9 — Yatay videolarigin kullanilir.

« 9:16 — Dikey videolar igin kullanilir.

« 1:1—Kare gdnderilerde kullanilir.

icerik Uretim sirecinde platformun teknik dzelliklerine uygun en-boy oraninin secilmesi, gdriintiiniin
farkli cihazlarda dogru goriintiilenmesine katki saglar.

Hazirlanan icerik daha sonra hedef platformlarda paylasilabilir.

Buis akisinindogru uygulanmasi; icerik Gretim strecinin planliytrtilmesini, zaman kaybinin azaltiimasini
ve daha kaliteli medya icerikleri olusturulmasini saglar.

Z& 3.2. SIRA SiZDE \

Asadgida farkli amaclarla hazirlanacak igerikler verilmistir. Her igerik icin en uygun gorintd oranini
belirleyerek se¢im gerekcesini yaziniz.

icerik 9:16 1:1 Gerekge

16:9

O O O
Hikaye paylasimi D D D

O O O

Uzun sdireli video icerigi

Kare gonderi

A DiJITAL ETIK NOTV \

Mobil medya icerikleri hazirlanirken kullanilan muzik, gorsel ve videolarin telif durumunun kontrol
edilmesi gerekmektedir. Ayrica gortntllerde yer alan kisilerin paylasim izinlerinin alinmasi, etik ve
yasal sorumluluklarin yerine getirilmesi agisindan énem tasimaktadir.

N\ a

3.1.5. Mobil Medya Diizenleme Uygulamalari ve Temel Ozellikleri

Mobil medya diizenleme uygulamalari, igerik Gretim stirecinin ¢zellikle dizenleme asamasinda dnemli
bir rol Gstlenmektedir. Bu uygulamalar sayesinde gorintiler kesilip birlestirilebilmekte, icerige metin
ve muzik eklenebilmekte, renk ve isik ayarlar yapilabilmektedir. Yapilan diizenlemeler; igerigin daha
anlasilir, dikkat gekici ve etkili olmasina katki saglamaktadir.
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Mobil medya uygulamalari; gériintld dizenleme, ses isleme, metin ekleme, gorsel efekt kullanimi, gegis
olusturma, disa aktarma, paylasim gibi temel islevleri gergeklestirmeye yonelik bilesenler sunmaktadir.
(Gorsel 3.3).

Mobil Medya igeriginin Temel Bilesenleri

4 ) ' N
1, |
0 - T +
&
Y —_ *

Gariinti Ses Metin Efekt Paylagim
Video veya fotograflar Konugma, mizik Baglk, agiklama Gegs, filtre ve ozel Igerik uygun
ile gorsel ifade ve ses efektleri ve alt yaz ile bilgi efektlere icerik platformlarda

fasllanilr, desteklenir. zenginlegtirilir. paylagiir.

DOGAYI
KORUYALIM

& Gorsel 3.3: Mobil medya uygulamalarinin temel bilesenleri

Bu uygulamalarin sundugu hazir araclar, kullanim kolayhgi saglayarak hizli igerik Gretimine imkan tani-
makta ve farkli medya tlrlerinin bir arada kullanilmasina olanak vermektedir.

4 3.3. SIRA SiZDE ~
Asagida mobil medya igerik tiirleri ve bu iceriklere ait 5zellikler verilmistir. Ozelliklerin hangi icerik tiiriine
ait oldugunu belirleyerek ilgili kutular isaretleyiniz. Bir 6zellik birden fazla icerik tiruyle iligkili olabilir.

Ozellikler Kisa Video Podcast Tanitim Videosu ggr:zzrr?sfi

Ses odakliicerik

1 Uretimine uygundur. D D D D
Hizl tlketilen icerik

2. yapisina uygundur. D D D D
Gorsel anlatim

. temel unsurdur. D D D D
Bilgilendirme veya tanitim

4. amaciyla kullanilabilir. D D D D

5. Metin des’Fgglyle D D D D
paylasilabilir.
Hareketli goriintl

6. kullanimina uygundur. D D D D
Tek bir gorsel tGzerinden

7 mesaj iletilebilir. D D D D
Mobil cihazlarda kolay

8. tUketilebilir icerik tiradar. D D D D

. a
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3.1.6. Mobil Medya Diizenleme Uygulama Tiirleri

Mobil medya diizenleme uygulamalari; video Uretim slirecinde goriintl, ses ve metin dgelerinin bir araya
getirilip anlamli bir batdn olusturulmasini saglar. Bu uygulamalar; kesme, birlestirme, metin ekleme, ses
dizenleme ve efekt uygulama gibiislemlerin gergeklestiriimesine imkan tanir. Ayrica birgok mobil medya
uygulamasi, kullanici hesaplariyla iliskilendirilmis bulut tabanh ¢calisma 6zellikleri sunarak projelere farkli
cihazlardan erisilebilmesini ve igeriklerin glvenli bicimde saklanabilmesini saglar.

Kullanim agisindan bu 6zellikler ortak olsa daigerik Gretim stirecinde kullanilacak uygulama tir(, videonun
amacina ve hedef kitlesine gore belirlenir. Bu dogrultuda uygulamalarin kullanim amaclarina gore
siniflandiriimasi, kurgu asamasindaki farkli ihtiyaclarin daha dogru sekilde karsilanmasini saglar (0B2,
KB2.4). Mobil medya dizenleme uygulamalari, kullanim amaglari ve sunduklari temel 6zelliklere gére
siniflandinimistir. Bununla birlikte bazi uygulamalar birden fazla 6zelligi bir arada sundugundan yalnizca
tek bir baslik altinda degerlendirilmemelidir. Bu nedenle uygulama secimi yapilirken siniflandirmadan ¢ok
Uretilecek igerigin amaci, teknik ihtiyaglar, galisma ortami ve hedef kitle dikkate alinmalidir.

3.1.6.1. Baslangic Diizeyi Video Diizenleme Uygulamalari

Video dizenlemeye yeni baslayan kullanicilar igin
gelistirilen bu uygulamalar, sade ve anlasilir arayliz
yapisi sayesinde video dizenlemeye yeni baslayan
kullanicilarin temel islemleri daha kolay ve sistemli
bicimde gerceklestirmelerine olanak tanir (Gorsel
3.4). Kullanicilarin siireci hizla kavramasini saglayan
bu baslangic dizeyi uygulamalarin temel 6zellikleri
sunlardir:

« Sade araylz

« Temel kesme ve kirpma islemleri
« Haziraraglar

- Kolay 6grenme

« Hizli kullanim

Bu uygulamalarin yaygin olarak kullanildigi alanlar
sunlardir:

« Ik video calismalari

Efeatiod Fatre

« Temel beceri kazanimi

« Kisa okul etkinlikleri
. Bireysel calismalar G Gorsel 3.4: Kullanici dostu uygulama araydizi
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3.1.6.2. Sosyal Medya ve Hizl igerik Uretim Uygulamalari

Hizliicerik Uretimine odaklanan bu uygulamalarda
yapay zekd destekli araylzler sayesinde kisa
slirede otomatik video diizenleme ve sosyal medya
odakliigerik tretimi gerceklestirilir (Gorsel 3.5).

Hizli Gretim strecini kolaylastiran bu uygulamalarin
temel 6zellikleri sunlardir:

Hazir sablonlar

Otomatik dlizenleme araclari
Yapay zeka destekli 6zellikler
Dikey video destegi(9:16)

Hizli disa aktarma

Bu uygulamalarin yaygin olarak kullanildigi alanlar
sunlardir:

Sosyal medya igerikleri
Hikaye ve kisa dikey videolar
Kisa tanitim videolari

Hizl paylasim gerektirenicerikler

@ Gérsel 3.5: Sosyal medya odakli uygulama arayiz{

3.1.6.3. Cok Katmanh Video Diizenleme Uygulamalari

Daha ayrintili dizenleme imkani sunan bu uygula-
malarda zaman gizelgesi ve ¢ok katmanli arayiz
yapisi sayesinde video dlzenleme sireci daha
kontrolll, ayrintili ve teknik dogruluk odakli yurG-
tllur (Gorsel 3.6). Cok katmanli video dizenleme
uygulamalarinin temel 6zellikleri sunlardir:

Zaman gizelgesi kullanimi
Cok katmanli calisma
Hassas kesme ve diizenleme
Metin ve altyazi kontroll

Ses ve gorlntiyu ayri katmanlarda dizenleme

Bu uygulamalarin kullanim alanlari sunlardir:

Egitim projeleri
Roportaj galismalari
Belgesel ¢calismalari

Kurgu uygulamalari

O

H
&

o

[ A (0

P73
Ourenie

4

Efehnier  Ovps Akver

& Goérsel 3.6: Cok katmanli uygulama arayizi
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3.1.6.4. Gelismis Kontrol ve Diizenleme Uygulamalari

Gelismis teknik kontrol saglayan bu uygulamalarda
renk dlzenleme, ses kontroll ve gok asamali Gretim
araclarini igceren araylzler sayesinde profesyonel
is akisina yakin video Uretim slregleri ylratalir
(Gorsel 3.7).

Gelismis kontrol ve dizenleme uygulamalarinin
temel 6zellikleri sunlardir:

« Ayrintilirenk diizenleme

+ Ses miksajl

« Gelismis efekt araclari

« Ylksek kalite ciktialma

« Profesyonelis akisl

Bu uygulamalarin kullanim alanlari sunlardir:

« Reklam filmi

o Kurumsal tanitim filmi & I =

« Profesyonel video Uretimi

« Yayin kalitesinde icerikler
Gl Gorsel 3.7: Gelismis dlizenleme uygulamasi arayizi

Z& 3.4. SIRA SiZDE \

Gorsel 3.8de farkl kullanim amaglarina hitap eden 06zelliklere sahip uygulamalarla hazirlanabilecek
icerikleri anlatan senaryolar verilmistir.

Daha profesyonel ve
kaliteli bir igerik Uretmek
istiyorsunuz.

Kisa, eglenceli ve mizikli
bir video hazilamak
istiyorsunuz.

Hizlica basit bir video
hazirlamak istiyorsunuz.

Okul projesi igin anlamly
bir video hazirlyorsunuz.

intiyag

intiyag ihtiyag
o Hizl diizenleme @ Dazenh kurgu o Renk dazenleme o Basit kullanim
@ Otomatik kesme e Katrnan kullanim 0 Ses kalitesi @ Hizh sonug
o Dikkat gekici efektler e Metin ve ses kontrold e Detayh kontrol

@ Gérsel 3.8: Amaca uygun uygulama segimiigin alternatif senaryolar

Yukarida verilen senaryolari ve acgiklamalari inceleyiniz. Her agiklamayl uygun uygulama tirUyle >
9 eslestiriniz. Uygulama tlrlerinin numaralarinin parantezigine yaziniz.

J
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>

Aciklamalar Uygulama Tiirleri

1. (......)Hazir sablonlar ve otomatik diizenleme
araclari sayesinde kisa siirede icerik Uretimi- a)Baslangic dlzeyi video diizenleme uygulamalari
ne olanak saglar.

2. (......)Zaman cizelgesi ve katman yapisi kulla-
nilarak ayrintili kurgu islemlerinin gercekles- b) Sosyal medya ve hizliigerik Gretim uygulamalari
tirilmesine imkan tanir.

3. (......) Sade araylzl sayesinde temel dlzen- . .
i o - i L c) Cok katmanli video diizenleme uygulamalari
leme islemlerinin kolay 6grenilmesini saglar.
4. (......)Renk diizenleme, ses kontroll ve gelis-
mis diizenleme araclariyla ylksek kalite ice- ¢) Gelismis kontrol ve diizenleme uygulamalari
rik retimine uygundur.

d) Bulut tabanli video diizenleme uygulamasi

. _a

3.1.7. Mobil Medya Diizenleme Uygulamalarinin Avantaj ve Dezavantajlari

Mobil medya dizenleme uygulamalari, kullanici ihtiyaclarina gore farkli kolayliklar ve sinirliliklar
sunmaktadir. Bu 6zelliklerin birlikte dederlendirilmesi, amaca uygun uygulama secimiagisindan 6nemlidir.

3.1.7.1. Mobil Medya Diizenleme Uygulamalarinin Avantajlari

Mobil medya uygulamalarinin sagladigi kullanim kolayligi ve erisilebilirlik 6nemli avantajlar arasinda
yer almaktadir. Bununla birlikte disUk kaliteli icerik Gretimi riski, veri givenligi sorunlari ve bilingsiz
kullanimdan kaynaklanan olumsuzluklar da bu uygulamalarin sinirliliklari arasinda bulunmaktadir.

Bu nedenle mobil medya uygulamalarinin temel 6zelliklerinin bilinmesi ve uygulama segimi yapilirken
sunulanaraclarin dikkatle degerlendirilmesi 6nem tasimaktadir. Mobil medya diizenleme uygulamala-
rinin baslica avantajlari sunlardir:

Tasinabilirlik: icerik (iretimi zamandan ve mekandan bagimsiz olarak gergeklestirilebilir.
Kullanim Kolayligi: Sade arayizler sayesinde temelislemler kisa stirede égrenilir.

Hizl Uretim: Video diizenleme siireci kisa siirede tamamlanabilir.

Hazir Araglar: Efekt, filtre ve sablonlara erisim kolay saglanir.

Aninda Paylasim: icerikler dogrudan sosyal medya platformlarinda yayimlanabilir.

Erisilebilirlik: Ek donanim gerektirmeden mobil cihazla tGretim yapilabilir.

Bu avantajlar, 6zellikle hizliicerik Gretimi gerektiren durumlarda dnemli kolaylk saglar.
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3.1.7.2. Mobil Medya Diizenleme Uygulamalarinin Dezavantajlari
Mobil medya dizenleme uygulamalarinin bazi kisitlamalari bulunmaktadir.

Bu kisitlamalar sunlardir:

Sinirh Kontrol: Gelismis dizenleme secenekleri her uygulamada bulunmayabilir.
Ekran Boyutu: Kiiclk ekran, ayrintil dizenlemeyi zorlastirabilir.

Performans Sinirlamalari: Cihaz ézelliklerine bagli olarak islem siresi uzayabilir.
Profesyonel Yetersizlik: ileri diizey projelerde bu uygulamalar yetersiz kalabilir.
Maliyet: Gelismis 0zellikler igin Gcretli stiriimler gerekebilir.

Filigran: Ucretsiz siirlimlerde video iizerine logo eklenebilir.

Depolama Sorunu: Yiksek ¢6zlnUrlUklU videolar cihazda yer kaplar.

< 3.5. SIRA SiZDE .

Asagida mobil medya diuzenleme uygulamalarinin kullanimina iliskin bazi durumlar verilmigtir.
Her durumun mobil medya uygulamalari agisindan avantaj mi yoksa dezavantaj mi olusturdugunu
belirleyerek ilgili kutuyu isaretleyiniz.

Durum Avantaj Dezavantaj
icerigi kisa siirede dlizenleme
Klclk ekranla galisma

icerigi dogrudan paylasabilme

0O 0 4gd
0O 0 4gd

Videoya filigran eklenmesi

3.1.8. Mobil Medya Diizenleme Uygulamalarinin Karsilastiriimasi

Mobil uygulamalar genellikle dogrusal olmayan kurgu [non-linear editing (nan liniyir editing)]
mantigiyla calisir. Bu sistemde goriintl ve ses 6gelerizaman ¢gizelgesi Uzerinde dizenlenerek istenen
siraya yerlestirilir.

Mobil medya dizenleme uygulamalari; teknik 6zellikleri, kullanim kolayligi ve sunduklari imkanlar
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acisindanfarkliliklar gésterir(Tablo 3.1). Bufarkliliklar,igerik Gretim sirecinde kullanilacak uygulamanin
amaca uygun olarak secgilmesini gerekli kilar.

Uygulama Tiirii

Baslangic dizeyi
video diizenleme
uygulamalari

Sosyal medya ve
hizliicerik Gretim
uygulamalari

Cok katmanli
video dliizenleme
uygulamalari

Gelismis kontrol

8 Tablo 3.1: Uygulama Tirlerinin Karsilastiriimasi

Ozellik

Sade araylz, temel
dlzenleme araclari

Hazir sablonlar,
otomatik diizenleme
araglari, dikey

video destedi

Zaman gizelgesi ve
katman kullanimi

Renk dliizenleme,

Avantaj

Kolay 6grenme

Hizliicerik Gretimi

Ayrintili kurgu imkani

Dezavantaj

Sinirli 6zellik

Sinirli diizenleme
kontrolU

Ogrenme siireci
gerektirmesi

Kullanim Alani

ik video galismalari,
temel beceri
kazanimi

Sosyal medya

icerikleri, kisa
videolar

Egitim projeleri,
réportaj, belgesel

Reklam filmi,

ve diizenleme ses kontrol(, Yiksek kalite cikti Karmasik kullanim tanitim videosu,
uygulamalari gelismis araglar profesyonelicerikler
4 3.6. SIRA SiZDE \

Asadida bir 6grencinin medya dosyasini disa aktarma calismasiyla ilgili metin verilmistir.

Bir 6grenci, okul etkinligi i¢in hazirladig§i videoyu Ucretsiz bir mobil medya dizenleme uygulama-
sinda dizenlemektedir. Calisma sirasinda videoya filigran eklendigini fark etmis, yliksek ¢6zinur-
[UKkIO video nedeniyle cihaz depolama alaninda sorun yasamis ve kiclk ekran nedeniyle ayrintil
ses dlizenleme islemlerini yapmakta zorlanmistir. Buna ragmen videoyu kisa strede diizenleyerek
dogrudan sosyal medya platformunda paylasabilmistir.

Verilen metne gore asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1. Ogrencinin yasadigi sorunlar mobil medya uygulamalarinin hangi sinirliklariyla iliskilidir?
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SEKTOREL IPUCV

Medya Uretim sektoridnde ayniigerik tird igin farkli uygulamalar tercih edilebilir. Uygulama segimi;
projenin slresi, ekip yapisi, teknik ihtiyaglar ve teslim edilecek igerik formatina gdre dedisiklik
gosterebilir.

3.1.9. Mobil Medya Uygulamalarinda Kullanilan Ortak Aragclar

Mobilmedyadizenlemeuygulamalarifarklitiirlerde olsadagogundabenzertemelaraclarbulunmaktadir.
Bu araclar, icerik Gretim sirecinin planl ve etkili bir sekilde yiritilmesini saglar (Gorsel 3.9).

BN T 5 4

Video Diizenleme = Gorsel Diizenleme Metinve Alt Yazi | Sesve Mizik | Diga Aktarma ve
m;la" A 'l. A ‘I A " " e I ¥ A 'l

G Gorsel 3.9: Mobil medya uygulamalarinda ortak araglar

3.1.9.1. Video Diizenleme Araglari

Video diizenleme araglari, goruntulerin temel yapisinin dizenlenmesini saglayan araglardir. Bu arag-
lar kullanilarak videonun istenmeyen bélimleri gikarilabilir, gérintdler boltnebilir, farkh gérintd par-
calari birlestirilebilir ve oynatma hizi degistirilebilir.

Baslicavideo dizenleme islemleri sunlardir:
« Kesme: Gereksiz bolimlerin videodan ¢ikarilmasidir.
« Bolme: Bir videonun belirli noktalardan iki veya daha fazla pargaya ayriimasidir.

« Birlestirme: Farkli video parcalarinin tek bir zaman cizelgesinde bir araya getirilmesidir.

o Hiz Ayari: Videonun oynatma hizinin artiriimasi veya azaltiimasidir (Gérsel 3.10).

o Temel iglevier

Kesme (Cut) : 'w'__ m
. e
Diizenleme
Araglan

Karpema (Trim) L -

k4 o | i

e * RN
temel yapesini
diizenbemek icin Birlegtirme (Merge)

kullanihr.

e v sl
araya getirilmesi.

veya halandinimas:. 0.5x =« >
DD Birlegtir H
el = = = =

& Goérsel 3.10: Video diizenleme araglari ve temel iglevleri
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3.1.9.2. Gorsel Diizenleme Araglari

Gorsel dizenleme araclari, videonun estetik gérinimdnu gelistirmek amaciyla kullanilir. Gorintdnin
renk, 1sik ve ton 6zellikleri bu araglarla diizenlenebilir.

Sik kullanilan gorsel dizenleme islemleri sunlardir:

Filtre uygulama

Parlaklik ayarlama
Kontrast diizenleme
Doygunluk ayarlama
Renk sicaklgi dizenleme

Bu aragclar, videonun hedef kitleye daha etkili ulasmasina katki saglar (Gorsel 3.11).

Temel iglevier

Filtreler
= . — —
Gorsel @ rmoguama L L BREEL LE LEE
Diizenleme - . - -
L 4. Renk dizenieme
Al'al;lal‘l -O- |::runk ::ﬂ“m Doal Cank  Shuhbeyaz et Sinematik
Doyguniuis, Sicakbk) -
—( 45
Videonun estetik
gBrinimini I} cltekeme  Kontmt = ——O 30
gelistirmek igin -
kullanihr, Datay ayarian
C:f‘}} o Sicakii —_—0 0

G Gorsel 3.11: Gérsel dlizenleme araclari ve bunlarin temel islevleri

3.1.9.3. Metin ve Alt Yazi Araglari

Metin ve Altyazi araclari, videoya aciklayici bilgiler eklemek amaciyla kullanilir. Baslik, alt yazi, agikla-
ma metnive bilgilendiriciigerikler bu araclar yardimiyla olusturulur.

Bu bdlimde suislemler gerceklestirilebilir:

Baslik ekleme

Altyazi olusturma

Yazi tipi secme

Yazi rengi belirleme
Metin boyutunu ayarlama
Metin animasyonlari

Metin kullanimi, izleyicinin igerigi daha kolay anlamasina yardimci olur (Gorsel 3.12).

©

Metin ve
Altyazi
Araglan

Videoya bilgi
eklemek ve
anlatim
desteklemek
igin kulanilr,

Gl Gorsel 3.12: Metin ve altyazi araclari ve temel islevleri
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3.1.9.4. Ses ve Miizik Araclari

Ses ve muUzik araclari, videonun isitsel boyutunu dizenlemek amaciyla kullanilir. Arka plan mazikleri,
ses efektlerive ses kayitlari bu bélimde ydnetilir.

Ses dizenleme araglariyla suislemler yapilabilir:
« Muzik ekleme

« Ses efekti kullanma

« Sesdlzeyiayarlama

« GUrultt azaltma

- Seskaydi ekleme
Uygun ses kullanimi, videonun izlenebilirligini ve anlatim glcin artirir (Gorsel 3.13).

o Temel iglevier
Giirohi azaltma
Ses ve n Mizik ekbeme
Mizik p
1) Ses efekti kullanma
Araglan m L IR
Videonun isitsel ‘l} Ses sevipesini ayarlama
boyutunu
diizenlemek igin @ Girdith azaltma Ses sevlyes] e BU%
kullandir.

& Gorsel 3.13: Ses ve mlizik araglari ve temel iglevleri

3.1.9.5. Efekt Araclari

Efekt araclari, videoya hareket ve gorsel vurgu kazandirmak amaciyla kullanilir. Bu araglar sayesinde
sahneler daha dikkat gekici héale getirilebilir.

Yaygin olarak kullanilan efekt tirleri sunlardir:

« Gegcis efektleri

« Hareket efektleri

« Yakinlastirma efektleri
« Isik ve parlama efektleri
o Titresim efektleri

Efektlerin 6l¢ll kullaniimasi, igerigin anlasilabilirligini korumaya yardimci olur (Gorsel 3.14)

Temel Iglevler

Efekt s |§ 3
Araclan B i b M%& N%d ]
Videoys hareket, e

gegis ve garsel T WENRRIRE | L b ki NSO TR
vurgular eklemek vig

icin kullanuhr. TN il atotne

G Gérsel 3.14: Efekt Araglan
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3.1.9.6. Disa Aktarim ve Paylasim Araglari

Disa aktarma araglari, dizenleme islemleri tamamlanan videonun kaydedilmesini ve paylasiimasini
saglar. Buasamada videonun teknik dzellikleri belirlenir.

Disa aktarma sirasinda su ayarlar yapilandirilir:
- Enboyorani

o (Cozandrlik

- Kare hizi

« Dosya boyutu
« Video formati

Farkliplatformlar, farkl disaaktarmaayarlarigerektirebilir. Bunedenle paylasimyapilacak platformun
teknik gereksinimleri dikkate alinmalidir (Gérsel 3.15).

@ ’( ‘ Temel Iglevier Fomat Bigier

Ayartar
Disa Aktarma 4 St R 7 R Enbboy oran segim B D D
Araglari !

Ghniik  THP | 100P| K K E:‘ Carinirlik segimi 16:9 9:16 45
Videonun uygun —— Yatay Dikey  Kareye yakin
formatta bl 2 % 2| 0 6
kaydedilmesini ve =

&) Kore hasegimi
D 1 43
Kare Klasik

paylagiimasini Sive: 00:24 "
saglar. Boyat (Tahin: 65 M8 Disa aktar E' Videoyu kaydetme

& Gorsel 3.15: Disa aktarma ve paylasim araglarinin temel islevleri

Mobil video diizenleme uygulamalarinda kullanilan araclar birlikte ¢alisir. Video, gorsel ve ses diizenleme
ile disa aktarma islemlerinin dogru planlanmasi kaliteli igerik Gretiminin temel unsurlarindan biridir.

3.1.9.7. Mobil Depolama ve Dosya Yonetimi

Mobil medya Uretim slirecinde olusturulan video, fotograf ve ses dosyalari cihaz depolama alaninda
onemli miktarda yer kaplayabilmektedir. Ozellikle yiiksek ¢dzin(rliikli igeriklerde depolama alaninin
planli kullanilmasi gerekmektedir.

Dizenleme strecinde proje dosyalarinin diizenli klasorler icerisinde saklanmasi, dosyalarin anlamli
isimlerle kaydedilmesi ve gereksiz kopyalarin silinmesi ¢alisma verimliligini artirmaktadir. Tamam-
lanan projelerin harici depolama alanlarina veya bulut depolama hizmetlerine yedeklenmesi ise veri
kaybi riskini azaltmaktadir.

Mobil depolama alaninin bilingli kullaniimasi, uygulamalarin daha verimli calismasina ve igerik Gretim
sUrecinin kesintisiz sirdurdlmesine katki saglar.

IS SAGLIGI VE
GUVENLIGI NOTV

Mobil cihaz ve bilgisayar kullaniminda ekran mesafesine dikkat edilmeli, uzun sdreli calismalarda
uygun oturma pozisyonu tercih edilmelidir.

-
N/
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4 3.7. SIRA SiZDE

Asagida verilen araylz bilesenlerini ve islevleri inceleyiniz. Uygun eslestirmeleri yaparak
kutucuklari igaretleyiniz.

Arayiiz Bileseni Video Siralama Ses Diizenleme Metin Ekleme Disa Aktarma
Zaman Cizelgesi
Ses araci
Metin araci

Disa aktarma aracli

00aoO
00aao
00aao
00aao

\_ a

3.1.10. Mobil Medya Uygulamasi Se¢imi ve Kurulumu

Mobil medya diizenleme sirecine baslanabilmesi igin, secgilen uygulamanin mobil cihaza indirilmesi
ve kullanima hazir hale getirilmesi gerekmektedir. Bu stireg, uygulamanin dogru ve givenli bir sekilde
kullanilabilmesiacgisindan énem tasir. Secgilen uygulamanin cihazaindirilmesive yliklenmesi, uygulama
strecininilk adiminiolusturur.

Mobil medya dizenleme uygulamasinin indirilmesi ve kullanima hazirlanmasi icin sirasiyla uygulama
magazasina erisim (Gorsel 3.16 a), uygulamanin aranmasi (Gérsel 3.16 b), indirilmesi (Gorsel 3.16 c)
gerekliizinlerin verilmesi(Gorsel 3.16 ¢) ve uygulamayi agma(Gorsel 3.16 d) adimlariizlenir (Gorsel 3.16).

Uygulama Uygulamay e Uygulamay! Uygulamay! u Uygulamay!
madazasini agma arama indirme onaylama agma
1030 - - 1630 - - ’ wR - "‘! W - - -
L -l € videodinenbems X €
[~ e G
w1 44
0
Q Bu uygulamann gakymass
- 0: o ] nd YUKLE n o Iiilunmbaia
Uygulama (o
Majazas: o prors m inclirleyoe 78 ©
o & aron | &}
B & Depors O
e a a A B a m
\. | e e e 1% > 1™ J
» Cihaznadoki uygulama + Arama alaming “video indirmelc : Esvodhi + Kurulum tamamlandiktan
BGAZASIN AGINIZ diizenleme” yazniz uygulamay: seginiz. izinleri inceteyiniz sonra uygulamay agaz.
* Arama alanina eriginiz. + Uygun uygulamalan « *YOKLE" disgmesine * Gerekli izinleri + Yeni proje olugturmaya
goruntiileyiniz dokunumuz onaylayina baglayiniz

G Gorsel 3.16: Mobil medya diizenleme uygulamasini indirme ve ylikleme siireci

A) Uygulama Magazasina Erigim
Mobil cihazlarda uygulamalar, isletim sistemine ait uygulama magazalari Gzerinden indirilir.

Yapilmasi Gerekenler
« Cihazin ana ekraninda yer alan uygulama magazasi agilir.

« Uygulama magazasina giris yapilir.
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B) Uygulama Arama

ihtiyaca en uygun uygulamaya ulasmak icin arama islemi gerceklestirilir.
Yapilmasi Gerekenler

« Arama cubugu bulunur.

« Video dizenleme ifadesiyazilir.

« Aramaislemibaslatilir

C) Uygulama Segme

Listelenen uygulamalar arasindan daha dnce uygun bulunan uygulama tercih edilir. Uygulama segimi,
kullanim amaci ve ihtiyaclara uygunluk temelinde gerceklestirilir.

C) Uygulamayi indirme

Secilen uygulama cihaz Gzerine indirilir.
Yapilmasi Gerekenler

« Uygulama sayfasi agilir.

« indir veya Yiikle segenegine dokunulur.

« Indirme islemi tamamlanrr.

D) Uygulamay! Yiikleme ve Agma

indirme tamamlandiktan sonra uygulama kullanima hazir hale gelir.
Yapilmasi Gerekenler

« Acsecenegine dokunularak uygulama baslatilir.
« Gerekliizinler dikkatle degerlendirilir ve onaylanir.

Uygulama izinlerinin bilingli sekilde yonetilmesi, glivenli kullanim agisindan énem tasir. (0B4)

3.1.11. Mobil Uygulamalarda Veri Giivenligi ve izin Yonetimi

Mobil medya uygulamalari, islevlerini yerine getirebilmek icin kullanicidan gesitli erisim izinleri ve
bazi kisisel bilgileri talep edebilmektedir. Kamera, mikrofon ile galeri veya depolama alani erisimi;
video ¢ekimi, ses kaydi, medya dosyalarinin kullanilmasi gibi temel islemler icin gereklidir. Ayrica bazi
uygulamalar; hesap olusturma veya igerik senkronizasyonu amaciyla isim, e-posta adresi, telefon
numarasi gibi bilgilerin paylasiimasiniisteyebilmektedir.

Uygulama kurulumu sirasinda talep edilen izinlerin ve bilgilerin uygulamanin kullanim amaciyla iliskili
olup olmadigi degerlendirilmelidir. Ornegin video diizenleme amaciyla kullanilan bir uygulamanin
kamera, mikrofon ve depolama alani erisimi istemesi dogal karsilanirken uygulamanin isleviyle
dogrudan baglantisi olmayan konum, kisi listesi veya benzeri erisim taleplerine dikkat edilmelidir.

Dijital glvenligin saglanabilmesi icin gUvenilir gelistiricilere ait uygulamalar tercih edilmeli, gizlilik
politikalariincelenmeli ve gereksiz kisisel veri paylasimindan kaginilmalidir. Bilingsizce verilen izinler,
kisisel verilerin kotlye kullaniimasina, hesap givenliginin riske girmesine ve mahremiyet ihlallerine
yol agabilmektedir. Bu nedenle uygulama yikleme ve kullanim slrecinde bilingli ve guvenli kararlar
verilmesi 6nem tasimaktadir.
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3. OCRENME BIRIMI

[ )
V= 3.1. UYGULAMA =

Konu Mobil medya dizenleme uygulamalarinin 6zelliklerini karsilastirma

Mobil medya diizenleme uygulamalarinin temel 6zelliklerini inceleyerek kullanim

Ama
g amacina uygun uygulamalari karsilastirmak ve degerlendirmek

Bu calismada verilen mobil medya dizenleme uygulamalarina ait arayiz
Gorev gorsellerini incelemeniz, uygulamalarin temel o6zelliklerini karsilastirmaniz ve
farkl kullanim amaclariigin uygun uygulamalari belirlemeniz beklenmektedir.

Arac Gereg
1. Mobil medya diizenleme uygulamalarina ait araylz gorselleri
2. Karsilastirma tablosu

3. Not alma materyali

Uygulama Adimlari
1. Verilen mobil medya dizenleme uygulamalarina ait araylz gorsellerini inceleyiniz.

2. Uygulamalarin arayUzlerini; anlasilabilirlik, zaman gizelgesi ve ara¢ mentstine erisim kolayligi agi-
sindan karsilastiriniz.

3. Uygulamalarin katman deste@i, metin ve altyazi araclari ile ses dizenleme o&zelliklerini
degerlendiriniz.

4. Uygulamalarin efekt, filtre ve disa aktarma segeneklerini karsilastiriniz.

5. Uygulamalarin sosyal medyaicerik Gretimine ve baslangig dizeyindeki kullanicilar igin uygunlugunu
degerlendiriniz.

6. Dederlendirme sonugclarini karsilastirma tablosuna isleyiniz.

7. Karsilastirma sonuglarina gore kullanim amacina en uygun uygulamayi gerekgesiyle belirleyiniz.

1. Al destekli hizl kurgu ve sosyal medya odakli uygulama aray(iziini inceleyiniz (Gérsel 3.17).

Otomatik altyazi

Sosyal medya of AP

entegrasyonu sti - Merhaba! Bugiin yeni
maceramiza baslyoruz.

Mdzik ’

“~d 0

Hizh igerik Gretimi
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~

2. Profesyonel NLE (Dogrusal olmayan kurgu) uygulamasi(Gorsel 3.18).

1080P ~

H Diizenli ve

katmanli timeline

% Hassas kesme
araglan

«22| Sadearayuz

00:10:09

I
M ®EXXIT

@

’ Cok kanall yapi

(video / ses)

—0  Gelismis
—0=  diizenleme araglari

[ J Profesyonel
L3 kontrol

Enb X Kes
n boy orani Format Segimi
segenekleri D4 Gegis
J3 Muzik
@ Hizl diizenleme ] O (- )
9:16 11 16:9 a5 T Metin
(Dikey) (Kare) (Yatay) (Portait)
m . .. ;
@ Basit arayliz &y Fitre
@ Hiz
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5. Gelismis efekt odakli uygulama aray(ziini inceleyiniz (Gorsel 3.21).

Y Efektler
* Katmanh efekt : 22 4L o
SiStemi . m I + Parlama

sl Bulaniklik

. Chroma key s 3 L . Pargacik

=

.) Itk Sizmasi
F 1Y

+ .+ Gorsel efekt
++  odakli yapi

#, Chroma Key # Pargacik Efekti # Igik Sizmasi

6. Uygulamalarin araylz yapilarini karsilastiriniz.

7. Uygulamalarin 6ne ¢ikan 6zelliklerini belirleyiniz.

8. Uygulamalarin kullanim amaglarini karsilastiriniz.

9. Uygulamalari hedef kullanici dizeylerine gore degerlendiriniz.
10. Bulgularinizi karsilastirma tablosuna kaydediniz.

1. Calismanizi degerlendirme araglarini kullanarak tamamlayiniz.

incelediginiz uygulamalari asagidaki dlciitlere gére degerlendiriniz. Her &l¢iit icin uygun gérdiigiiniiz
puani tabloya yaziniz.

S;:: Olgit 1.Uygulama 2.Uygulama 3.Uygulama 4.Uygulama 5. Uygulama
1. AraylzUn anlasilabilirligi
2. Zaman cizelgesi kullanim kolayhgi
3. Arac¢ menusine erisim kolaylgi
4. Katman destegi
5. Metin ve altyazi araglari
6. Ses dlizenleme ozellikleri
7. Efekt ve filtre cesitliligi
8. Disa aktarma segenekleri
9. §os¥al'medya icerik
dretimine uygunlugu
10. Baslangic d.i].zeyindeki
kullanicilar icin uygunlugu
—
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Asagidaki sorulari cevaplayiniz

1. Senaryo: Sosyal medya igin kisa ve hizli bir video hazirlayacak olsaydiniz hangi uygulamayi tercih
edersiniz? Neden?

3. Senaryo: Birden fazla video, ses ve metin katmani kullanmaniz gereken bir proje hazirlayacak olsaydiniz
hangi uygulamayi tercih edersiniz? Neden?

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken olcekte yer alan dlcUtleri dikkate aliniz.

Calismanizi tamamladiktan sonra Oz Degerlendirme Formunu doldurarak ddrenme siirecinizi
degerlendirebilirsiniz.

» Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
( Puanlama Anahtarina ve Oz Degerlendirme Formuna
§ ulasabilirsiniz.
g 4
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3.8. SIRA SiZDE

Asagidaki tanilayici dallanmis agacta mobil medya uygulamasi se¢cme slrecine iliskin ifadeler yer
almaktadir. Her ifadeyi dikkatle okuyunuz. ifadenin dogru oldugunu diisiiniiyorsaniz D (Dogru), yanlis
oldugunu disindyorsaniz Y (Yanlis) yonlnd takip ediniz. Ulastiginiz cikis numarasini inceleyerek mobil
medya uygulamasi secimine iliskin bilgi ve karar verme dizeyinizi dederlendiriniz. Yanls ulastiginiz
noktalardakiifadeleri yeniden gézden gegirerek dogru secim olgutlerini belirleyiniz.

BASLA
o Mobil medya uygulamasi
se¢meden once iiretilecek

icerigin amaci belirlenmelidir.

Video, fotograf, ses ya da Popiiler olan her mobil medya
grafik agirlikh icerik tiirline uygulamasi, her iiretim amaci
gore uygulama zellikleri
kargilagtinlmahidir,

g 9

Uygulamanin kesme, 9 Uygulamanin yalnizca gérsel 5
birlestirme, altyaz ekleme, tasarimina bakmak, dogru segim CIkI§ 1 0 C'k'§ 2
ses diizenleme ve diga yapmak icin yeterli degilidir. Uygulama secimini

aktarma ozellikleri yalnizca popiilerlige
incelenmelidir.

icin uygundur.

\

Popiilerlik yerine
ihtiyaca uygunluk
gore yapma egilimi vardrr. | | gicitiinis dikkate alma

d) é Amag, icerik tiirii ve farkindaligi
teknik gereksinimler

gelismektedir.
e Cikis 3 0 Cikis 4 p

yeniden degerlendirilmelidir. J
A
Uygulama arayuiziini Gorsel tasanmin tek
Bnemsemekle birlikte bagina yeterli
m".teknik Epzeeltl’i:-leri olmadigini fark etme
durumu gériilmektedir. izt uygundur,

a

S

v

e
0 Uygulamanin iicretsiz kullanim o Teknik dzellikler incelenmeden

sinirlan, filigran durumu ve disa uygulama segimi yapiimasi,
aktarma segenekleri kontrol iretim siirecinde zaman kaybina

edilmelidir. neden olabilir.
A Cikis 6

® Cikis 5
Teknik ozelliklerin

Teknik ozelliklerin
is akisina etkisi

Gretim siirecine
etkisini kavrama konusunda destekleyici
calismaya ihtiyag

diizeyi yeterlidir.
vardir.

e

Kisisel verilerin korunmas, telif
hakki ve giivenilir kaynaklardan
indirme ilkeleri dikkate
alinmahdir.

9 Disa aktarma ¢oziiniiligii ve
dosya formats, paylasim yapilacak
platforma gore belirlenmelidir.

o
@ Cikis 7 ﬁ Cikis 8 o Cikis 9 Cikis 10

Mobil medya uygulamasi segimi; Teknik segim yapilmakla Platforma uygun Disa aktarma formati,
amag, teknik yeteriik, disa aktarma birlikte dijital etik, veri disa aktarma ayarlanni ¢oziiniirlik ve paylagim
ve dijital etik agisindan dogru giivenligi ve telif hakki dikkate alma becerisi platformu iligkisi yeniden
bigimde deg irilmektedi boy tiglendirilmelidir. gelismistir. cahigiimalidir.

>
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Mobil Medya Uygulamasi Segimi

1. Mobil medya uygulamasi segmeden 6nce Uretilecek icerigin amaci belirlenmelidir.

D(Dogru) — 2. ifadeye geginiz. Y (Yanlis) —» 3. ifadeye geciniz.

2. Video, fotograf, ses ya da grafik agirlikli igerik tirline gore uygulama 6zellikleri karsilastiriimalidir.
D(Dogru) — 4. ifadeye geginiz. Y (Yanlis) —» 5. ifadeye geciniz.

3. Popdiler olan her mobil medya uygulamasi, her Gretim amaciigin uygundur.
D(Dogru)—» Cikis 1 Y (Yanlis) = Cikis 2

4. Uygulamanin kesme, birlestirme, altyazi ekleme, ses dizenleme ve disa aktarma ozellikleri ince-
lenmelidir.
D(Dogru)—» 6. ifadeye geginiz. Y (Yanlis)— 7. ifadeye geginiz.

5. Uygulamanin yalnizca gorsel tasarimina bakmak, dogru secim yapmak igin yeterlidir.
D(Dogru)—» Cikis 3 Y (Yanlis) — Cikis 4

6. Uygulamanin Gcretsiz kullanim sinirlari, filigran durumu ve disa aktarma secenekleri kontrol edil-
melidir.
D(Dogru)—» 8. ifadeye geginiz. Y (Yanlis) —» Cikis 5

7. Teknik 6zelliklerincelenmeden uygulama segimiyapilmasi, Uretim strecinde zaman kaybina neden
olabilir.
D(Dogru)—» Cikis 5 Y (Yanhs) — Cikis 6

8. Kisisel verilerin korunmasi, telif hakki ve glvenilir kaynaklardan indirme ilkeleri dikkate alinmalidir.
D(Dogru)— Cikis 7 Y (Yanhs) — Cikis 8

9. Disa aktarma ¢dzunurliga ve dosya formati, paylasim yapilacak platforma goére belirlenmelidir.
D(Dogru)— Cikis 9 Y(Yanlis)—» Cikis 10

Cikislar

Cikis 1: Uygulama secimini yalnizca poptlerlige gére yapma egilimi vardir. Amag, icerik tiir( ve teknik
gereksinimler yeniden degerlendirilmelidir.

Cikis 2: Popdilerlik yerine ihtiyaca uygunluk 6l¢itind dikkate alma farkindaligi gelismektedir.

Cikis 3: Uygulama araylzini énemsemekle birlikte teknik 6zellikleri yeterince degerlendirememe du-
rumu gorilmektedir.

Cikis 4: Gorsel tasarimin tek basina yeterli olmadigini fark etme dizeyi uygundur.
Cikis 5: Teknik 6zelliklerin Gretim sirecine etkisini kavrama diizeyi yeterlidir.
Cikis 6: Teknik 6zelliklerin is akisina etkisi konusunda destekleyici calismaya ihtiyag vardir.

Cikis 7: Mobil medya uygulamasi segimi; amag, teknik yeterlik, disa aktarma ve dijital etik agisindan
dogru bicimde degerlendiriimektedir.

Cikis 8: Teknik segim yapilmakla birlikte dijital etik, veri glivenligi ve telif hakki boyutlari gt¢lendiriimelidir.
Cikis 9: Platforma uygun disa aktarma ayarlarini dikkate alma becerisi gelismistir.

Cikis 10: Disa aktarma formati, ¢dzlnUrllk ve paylasim platformu iliskisi yeniden ¢alisiimalidir.

. a
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3.2. TEMEL DUZENLEME iSLEMLERI

Mobil medya dizenleme uygulamalari, farkli tasarim anlayislarina sahip olsalar da temel isleyis
mantiklari blylk 6lglide benzerlik gdstermektedir. Bu uygulamalarda kullanici, gorsel ve isitsel
ogeleri belirli bir dizen icerisinde isleyerek anlamli bir medya igerigi olusturur. Bu slrecin etkili
ydratllebilmesiigin uygulama araylzidnidn ve temel araglarin dogru sekilde taninmasi gerekmektedir.
Mobil medya dizenleme uygulamalarinda araylz bilesenlerinin taninmasi, kullanicilarin
uygulamayi bilingli ve kontrollli sekilde kullanmasini saglar.

3.2.1. Arayiiz Yapisi ve Calisma Mantig

Mobil medya dizenleme uygulamalari, genellikle su Ui¢ temel alan tGzerinden ¢alisir:
« GorlUntdlerin izlendigi alan

« Medya 6gelerinin diizenlendigi alan

« Araclarin kontrollerinin saglandigi alan

Bu yapi, kullaniciya hem dizenleme strecini gorsel olarak takip etme hem de teknik midahaleleri
yonetme imkani sunar.

3.2.2. Arayiizde Yer Alan Temel Simgeler

« P Oynat — Videoyu baslatir. « J Ses— Mizik ekler.
» & Kes — Videoyu kirpar. « T Metin— Yazi ekler.
+ = B06l— Videoyu pargalar. « = Ekle— Yenimedya ekler.(DBF: KB

Bir mobil medya diizenleme uygulamasi acildiginda ekranda farkli bolimler yer alir. Bu bolimler,
dizenleme islemlerinin gerceklestirildigi temel alanlariifade eder (Gorsel 3.22).
o Disa aktarma

Dzenlenen wideorn belirl b format ve ¢ozuniriukie
eihaziniza kay B waya ik

I-) Orizleme alar

PROJE MEDYASI w

U osograt G
) d
5 L]

VIO_O0impa  VID_000 mpa
1

ekdonip dizenlendiy
araglarn bulundugu X ity ) - ver eyt gits tamel
békimeiin 5 - iysormlerin hubes
yopeldeds mendir.
|||||
9 Zaman glzelgesi St Elabu mp) 0 Katman alani
"RiET o0
(timedina) (katman sistemi)
Widit, 3 wa igper ® o Metin, giriel ek vided va
agelerin sralands rkartmalann video
v dzanlendsfi s @ Azering skisnmeni
galyma alarvche, wajlayen kyman
X ] & I ir 2% <
diizenleme Kesme (kurp) Bolme (ayr) Birlestirme Metin ekleme Ses ekleme Hiz ayan Filtre / efekt
i [birkegtic)
aragian Videonun bayndan Videoyu belirl bir el Videoya baghk, Mirik, ses efekti Videonun aynatrma Géentiaye renk,
veyn sonundan noktadan ikiye S aghisms veya weys set kayeh [ —— dureniemey, fiire
geraksiz bolimier i, ’::rnl: NHI: alt yaz akler. whlomeyi waglar. azaltr weya orel efeit
Kaldhre. uygulas

G Gorsel 3.22: Mobil medya diizenleme uygulama aray(izii ve temel bilesenlere siireci
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3.2.3. Temel Arayiiz Bilesenleriyle Calisma

Mobil medya diizenleme uygulamalarinda etkili igerik tretiminin ilk adimi, uygulamanin temel arayiz
bilesenlerinitanimaktir. Buuygulamalar; Video, Ses, Gorsel, Metin gibi medya dgelerinin dizenlenmesini
saglayan kullanici dostu bir arayliz yapisina sahiptir. Medya Havuzu, Arag Paneli, On izleme Alani, Zaman
Cizelgesi, Disa Aktarma bolimi gibi temel bilesenler; diizenleme sirecinin planh, hizli ve kontrolld
bigimde yUrutilmesini saglar.

Her bir araylz bileseninin islevini dogru kavramak, ©6grencilerin igerik Uretim sirecinde uygun
araclari bilingli sekilde kullanmalarina, teknik hatalari azaltmalarina ve daha nitelikli medya Granleri
olusturmalarina katki saglar.

3.2.3.1. Onizleme Alani

Secilen videonun oynatildidi veya yapilan diizenlemenin 6n izleme olarak gorintiilendigi alandir (G6r-
sel 3.23). Yapilan degisiklikler anlik olarak gordlir.

& Gérsel 3.23: On izleme alani

3.2.3.2. Zaman Cizelgesi Alani

» Video, ses, metin ve efekt parcalarinin siralandigi dizenlemenin yapildigi ana alandir.

. lcerikler siiriiklenerek yer degistirebilir (Gérsel 3.24)

41 Mizik.mp3

T Bayram Kutlamasi

LGy e T w & =

Bal Hiz Ses Metin Efgktler  Filtreler Animasyon Sit

G Gorsel 3.24: Zaman Cizelgesi alani
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3.2.3.3. Arac Paneli

Kesme, bdlme, metin, ses gibi dizenleme islemlerinin gerceklestiriimesini saglayan araclarin bulundugu
paneldir (Gorsel 3.25).

S 1T D D

Kes Bal Hiz Ses

bl w oo

Metin Efektler Filtreler Animasyon

G Gorsel 3.25: Aracg Paneli

3.2.3.4. Medya Ekleme Alani

Projeye video, fotograf, ses veya diger dosyalarin eklendigi alandir. Kullanilan tim gorsel ve isitsel mater-
yaller bu b6limde dosyalanir (Gorsel 3.26).

Tami Video Fotograf
3 tuma
=] video
00:17
& Fotograt ==
e

(el ""*"".‘ / m' L
00:14 00:13

Segilen medyay zaman gizelgesine ekleyin.

&@ Goérsel 3.26: Medya havuzu

3.2.3.5. Katman Alani

« Iceriklerin (st Uiste yerlestirilmesini ve birden fazla katmanin ayni anda kullaniimasini saglayan alandir
(Gorsel 3.27).

» Dahazenginicerik Gretimine imkan tanir.

G Gérsel 3.27: Katman Alani
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3.2.3.6. Disa Aktarma Alani

Disa Aktarma

Bu alan; dizenlenen videonun plan- ey Cozonartok 1080
lanan platforma uygun ayarlarla
kaydedilmesini, disa aktarilmasini
ve yayimlanmasini saglayan alandir 4

= & ] Tahmini Dosya 65 MB
(Gorsel 3.28) S Boyutu

Disa Aktarma

G Gorsel 3.28: Disa Aktarma Alan

4 3.9. SIRA SiZDE .

Gorsel 3.29'da verilen mobil medya diizenleme uygulamasina ait arayiiz bilesenlerini
inceleyerek sorulari cevaplayiniz.

Kare Hizi 30 fps

Bit Hizi 10 Mbps

@ Gorsel 3.29: Mobil medya dizenleme arayizi

1. Videoda yapilan diizenlemelerin anlik olarak izlendigi boliim hangisidir? Bu boéliimiin islevini
aciklayiniz.

2. Video, Ses, Metin ve Efekt dgelerinin siralandigi alan hangisidir? Bu alan igerik liretim siirecinde
neden 6nemlidir?
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Konu Mobil medya uygulama araytzinl kullanma
Ama Mobil medya uygulamasina aktarilan bir reklam filmini inceleyerek temel arayiiz

5 bilesenlerini kullanmak ve icerik Uretim sdrecinin asamalarini belirlemek

. Mobil medya uygulamasina aktarilan bir reklam filmini inceleyerek temel arayiiz
Gorev . L
bilesenlerini kullanmak.

Arac Gereg
1. Akilli telefon veya tablet
2. Mobil medya diizenleme uygulamasi
3. Sutasarrufu konulu 6rnek reklam filmi
4. internet baglantisi
5. inceleme Tablosu

Uygulama Adimlari

Mobil medya diizenleme uygulamasini aginiz.

Su tasarrufu konulu reklam filmini projeye aktariniz.

Reklam filmini zaman gizelgesinde gérintuleyiniz.

Videoda kullanilan gériintileri belirleyiniz ve inceleme Tablosu'na kaydediniz.
Videoda kullanilan metin tiirlerini belirleyiniz ve inceleme Tablosu'na kaydediniz.
Videoda kullanilan ses &gelerini belirleyiniz ve inceleme Tablosu'na kaydediniz..
Videoda kullanilan gecisleri belirleyiniz ve inceleme Tablosu'na kaydediniz.
Videoda kullanilan efektleri belirleyiniz ve inceleme Tablosu'na kaydediniz.
Reklam filminin ana mesajini belirleyiniz ve inceleme Tablosu'na kaydediniz.
igerik tiretim siirecinde kullanilan islem basamaklarini belirleyiniz ve inceleme Tablosu'na kaydediniz.
icerik Giretim siirecinin is akisini dogru siraya koyunuz.

Calismanizi degerlendirme araclarini kullanarak tamamlayiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesiyle dederlendirilecektir. Calismanizi planlarken
Kontrol Listesi'nde yer alan dlcutleri dikkate aliniz.
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3.2.4. Temel Diizey Video Diizenleme Siireci

Video dizenleme sireci, gérintlve sesdgelerinin belirlibiramag¢ dogrultusunda dizenlenerekanlamli
bir bdtdn haline getirilmesini saglar. Bu siregte kurgu, yalnizca medya 6gelerini birlestirmektenibaret
degildir; aynizamandaizleyiciye iletilmek istenen mesajin yapilandiriimasinda énemli bir rol oynar.

Kurgu sireci genel olarak temel kurgu [Rough Cut (Raf Kat)] ve detay kurgu olmak Uzere iki asamada
ele alinir. Buasamalar birbirini tamamlayarak etkili bir medya igeriginin olusturulmasini saglar.

Temel kurgu, ¢ekimi tamamlanmis ham goérintilerin dizenlenerek izlenebilir bir video akisina
donlstdraldigld asamadir. Bu slregte kullanici, igerigin temel yapisini olusturan teknik dizenleme
islemlerini gerceklestirir.

Temel kurgu asamasinda gergeklestirilenislemler sunlardir:
« Medyaiceriklerinin projeye aktarilmasi

« Gorlntdlerin zaman gizelgesine yerlestirilmesi

« Gorlntdlerin olay akisina gore siralanmasi

« Gereksiz bolimlerin gikariimasi

» Gordntdlerin uygun noktalardan bélinmesi

« Kliplerin birlestirilerek temel video akisinin olusturulmasi

Temel kurgu asamasinin sonunda videonun yapisal bitinligi olusturulur ve igerikizlenebilir bir forma
donustaralar.

3.2.4.1. Kurgu ve Anlam Olusturma

Kurgu, cekilen gorlntl ve seslerin belirli bir dizen igerisinde bir araya getirilerek anlaml bir bitin
olusturulmasi sdrecidir.

Video Uretiminde ¢gekim asamasinda elde edilen gorintller tek basina anlamli bir yapi olusturmayabilir.
Bu gdéruntdlerin nasil segildigi, hangi sirayla yerlestirildigi ve nasil bir akisla sunuldugu, izleyiciye
aktarilacak anlamidogrudan belirler. Kurgu ayni zamanda izleyicinin dikkatini yonlendirme aracidir. Hangi
gorintinln ne kadar slreyle gosterilecedi, hangi sahnenin vurgulanacadi ve hangi sirayla sunulacagi;
izleyicinin odak noktasini belirler. Bu nedenle kurgu slreci, igerik Gretiminin en kritik asamalarindan biri
olarak kabul edilir.

Baslica kurgu yapilma gerekgceleri sunlardir:

« Gereksiz goruntileri gcikarmak

« Hikayenin anlatimini gliglendirmek

« Sahneler arasinda gorsel streklilik saglamak
« GOrintd ve ses uyumunu olusturmak

Videoyu olusturan ayni gorintuler farkli kombinasyonlarla siralandiginda izleyicilerin gordigui gérintaler
arasindaki bosluklar gériinmeyen unsurlarla dolar ve gorinenin 6tesinde yeni anlamlar olusmasina
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olanak saglar. Bu durum, kurgunun igerik Gzerindeki etkisini agikca gdstermektedir (Gorsel 3.30).

Birinci senaryoda &grencinin ylz
ifadesi ile bos sinif gortntlsi art
arda kullaniimistir. Bu kurgu dize-
ni, 6grencinin sinifta yalniz kaldig
ve yalnizlik hissi yasadigi yoninde
bir anlam olusturmaktadir. ikinci
senaryoda ise ayni 6grenci gorin-
tlsl, arkadas grubuyla birlikte ve-
rilen gdrintuyle iliskilendirilmistir.
Bu kez izleyicide 6grencinin sosyal
bir ortamda bulundugu, mutlu ve
aidiyet duygusu icinde oldugu algisi
olusmaktadir. @ Gérsel 3.30: Kurgunun igerik (izerindeki etkisi

Wurgs (s ekt angu (Keame Noktas)

Ay gériintii — ardindan arkadas grubu — mutiuluk

Bu o6rnek; gorintilerin tek basina sabit bir anlam tasimadigini, anlamin blyuk élctide kurgu slrecinde
sekillendigini géstermektedir. Kurgu uygulamalarinda kesme noktalari, goriintl siralamasi ve sahneler
arasliliski dogru planlandiginda ayni gorintu materyaliyle farkli anlatimlar olusturulabilir. Bu nedenle kur-
gu, medya icerik Uretiminde teknik oldugu kadar anlatimsal bir aractir.

44 3.10. SIRA SiZDE )

Asadgida ayniolaya ait Gg¢ farkl gordntu verilmistir. Bu gortntdler farkli siralandiginda farklianlamlar
olusabilir. Gorlntiileri inceleyiniz. iki farkll kurgu siralamasi olusturunuz ve ortaya cikan anlami
asagidaki tabloya yaziniz.

1. Goriintii: Bir 6grencinin okul koridorunda hizli sekilde kosmasi
2. Goriintii: Yerde diismUs kitaplar

3. Goriintli: Ogretmenin 8grenciye bakmasi

Kurgu Siralamasi Ortaya Cikan Anlam
T, B I
2, B B ittt eedeedeedeeteteetae e et et eaa e et et et et an et et et aaneeiean
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3.2.4.2. Temel Kurgu ilkeleri ve Tiirleri

Kurgu Trleri

« Dliz kurgu (sirali anlatim)
« Karsilastirmali kurgu
- Paralel kurgu (es zamanli gelisen olaylar)

Farkli kurgu tlrleri, anlatim bigimini ve izleyici Gzerindeki etkiyi dogrudan degistirir.
Kurgu stirecinde asagidaki ilkelere dikkat edilmelidir.

Siireklilik: Gorlintiiler arasinda zaman ve mekan uyumu sadlanarak sireklilik [ Continuity (Kontinuti)]
korunmalidir.

Anlam Biitiinligii: Sahneler arasinda mantikli bir bag kurulmalidir.
Ritim: Videonun akis hiziniifade eden ritim (tempo) izleyiciye uygun bir yapida olmalidir.

Vurgu: Onemli sahneleri 6n plana gikaracak bir vurgu [Emphasis (Emfisis)] ydnetimi uygulanmalidir

4 DIJITAL ETIK NOTV

Videoda kullanilan gdrintd, muzik ve diger medya igeriklerinin telif haklarina uygun olmasina
0zen goOsteriniz. Baskalarina ait igerikleri izin almadan kullanmayiniz ve gerekli durumlarda kaynak
gosteriniz.

3.2.4.3. ileri Kurgu islemleri

ileri kurgu, temel kurgusu tamamlanmis bir videoya anlam, etki ve estetik deger kazandirmak amaciyla
uygulanan dizenleme asamasidir. Bu asamada goriinti, ses ve metin dgeleri bir bitin olarak
degerlendirilir; izleyiciye verilmek istenen mesajin daha etkili iletilmesi hedeflenir. lleri kurgu strecinde
asagidakiislemler gerceklestirilir:

« Sahne gegisleri dizenlenir.

« GOrintd slreleriigerigin ritmine ve izleyici dikkatine uygun sekilde ayarlanir.

« (Gorsel veisitsel 6geler arasinda uyum saglanir.

« Muzik, ses, anlatim ve metin dgeleri eklenir.

« Vurgu ve anlatim glcunuU artiran dizenlemeler yapllir.

. Icerigin akiciligi ve biitiinliga kontrol edilir.
ileri kurgu asamasi, videonun izleyici lizerindeki etkisini ve anlamsal biitiinligiini giiclendirir.

Temel ve ileri kurgu birlikte degerlendirildiginde su iki soru 6ne ¢ikar:

+ Temel Kurgu: icerik nasil diizenlenmistir?

« lleri Kurgu: igerikte anlam ve etki nasil olusturulmustur?

Bu iki asamanin dengeli uygulanmasi, videonun teknik ve estetik agidan etkili olmasini saglar.
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Konu Dijital etik konulu kisa video hazirlama

Mobil medya diizenleme uygulamasini kullanarak dijital etik konusunda farkin-

A
el dalik olusturan kisa bir video hazirlamak

Bu calismada, dijital etikle ilgili bir konu secerek hedef kitleye ydnelik 20-30

Gorev
saniyelik kisa bir video hazirlamaniz beklenmektedir.

Arag Gereg

Akilli telefon veya tablet

Mobil medya diizenleme uygulamasi
Video ve fotograf dosyalari

Ses dosyalari veya muzik

internet baglantisi

Kontrol Listesi

o0k AN

Uygulama Adimlari

Dijital etik ile ilgili bir konu belirleyiniz.

Videonun ana mesajini olusturunuz.

Kullanacaginiz video, fotograf ve ses dosyalarini seginiz.
Yeni bir proje olusturunuz.

Medya dosyalarini projeye aktariniz.

Medya dosyalarini zaman gizelgesine yerlestiriniz.
Gereksiz goruntileri gikariniz.

Videoya baslik ve aciklayici metin ekleyiniz.

Uygun bir gegis uygulayiniz.

Videoya ses veya mizik ekleyerek ses diizeyini dlizenleyiniz.
Videoyu 6nizleme alaninda kontrol ediniz.

Videoyu disa aktariniz.

Calismanizi degerlendirme araclarini kullanarak tamamlayiniz.

©ONDOH AN

— e ) —)
(ZIE IS

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtariyla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken olgekte yer alan dlcUtleri dikkate aliniz.
Calismanizi tamamladiktan sonra 0z Degerlendirme Formu'nu doldurarak 6grenme sirecinizi
degerlendirebilirsiniz.
» Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
{ Puanlama Anahtarina ve 0z Degerlendirme Formu'na
ulasabilirsiniz.
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3.2.5. Video Zenginlestirme

Video zenginlestirme ve dizenleme surecinde videoya metin, ses, mizik, gecis efekti, gorsel efekt,
renk dizenleme gibi 6gelerin eklenmesiyle icerigin daha etkili hale getirilmesini saglar. Bu dgeler;
dikkat cekme, bilgi verme, duygu olusturma, anlatimi gliclendirme gibiislevler Ustlenir.

Etkili bir video olusturabilmek icin yalnizca diizenleme araglarini kullanmak yeterli dedildir. Kullanilan
6gelerin hedef kitleye, igerigin amacina ve anlatim diline uygun olmasi gerekir. Bu nedenle muzik
secimi, metin kullanimi, renk uyumu, ses dengesi ve gegis tercihleribilingli sekilde planlanmalidir.

Video zenginlestirme sirecinde yapilan dlizenlemeler, igerigin teknik kalitesini artirirken izleyici
deneyimini de olumlu ydnde etkiler.

3.2.5.1. Videoya Metin Ekleme

Videolarda metin; bilgi vermek, 6nemli noktalari vurgulamak ve anlatimi desteklemek amaciyla kullanilir.
Metinler baslik, agiklama ve alt yazi bi¢ciminde kullanilabilir.

Videoya metin eklerken su hususlara dikkat edilmelidir:

«  Okunabilir yazi tipleri tercih edilmelidir.

» Yazi boyutu ekran boyutuna uygun olmalidir.

« Metin, ekranda yeterli sire gériinmelidir.

« Metinile arka plan arasinda yeterli kontrast saglanmalidir.

- Aynivideoda tutarli yazi tipi ve bigimlendirme kullaniimalidir.

« Metinler, dil bilgisi ve yazim kurallarina uygun hazirlanmalidir.

Dogru kullanilan metinler, igerigin anlasilabilirligini ve erisilebilirligini artirir.

3.2.5.2. Videoya Ses ve Miizik Ekleme

Ses, videonun duygusal etkisini ve anlatim gliclinG artiran temel unsurlardan biridir. Arka plan mizigi, ses

efektleri ve anlatim sesi; izleyicinin icerigi daha etkili algilamasina yardimci olur.

Videoya ses ve muzik eklerken su hususlara dikkat edilmelidir:

« Ses seviyeleri dengeli olmalidir.

« Mizik, konusma veya anlatim sesini bastirmamalidir.

« Gereksiz gurdltller temizlenmelidir.

« Ses ve gorintl arasinda zaman uyumu saglanmalidir.

« icerigin amacina uygun miizik ve ses efektleri tercih ediimelidir.

« Telif haklarina uygun ses ve muzik dosyalari kullaniimalidir.

Ses dizenlemesinde denge ve uyumun saglanmasi, videonun profesyonel gérinimdane katki saglar.
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3. OCRENME BIRIMI

3.2.5.3. Renk ve Gorsel Diizenleme

Renk ve gorsel diizenleme islemleri, videonun teknik kalitesini ve gorsel etkisini artirmak amaciyla

uygulanir. Bu kapsamda parlaklik, kontrast, doygunluk, beyaz dengesi ve filtre ayarlari dizenlenebilir.
Renk ve gorsel diizenleme yaparken su hususlara dikkat edilmelidir:

« Asiri filtre kullanimindan kacginilmalidir.

» Dogal gérintim korunmalidir.

« Sahneler arasinda renk bitinligi saglanmalidir.

« Parlaklik ve kontrast degerleri dengeli kullaniimahdir.

« Renk tercihleriigerigin amaci ve hedef kitlesiyle uyumlu olmalidir.

Dengeliyapilan renk diizenlemeleri, videonun daha estetik ve profesyonel gériinmesine katki saglar.

3.2.5.4. Filtreler ve Otomatik Gorsel iyilestirme

Filtreler ve otomatik gorsel iyilestirme araclari, videonun gorsel kalitesini artirmak ve istenen atmosferi
olusturmak amaciyla kullanilir. Mobil medya dizenleme uygulamalarinda bulunan hazir filtreler ve
otomatikiyilestirme aracglarisayesinde renk, parlaklik, kontrast ve genel gorinti gériinimda tek dokunusla
dizenlenebilir. Bu araclar, iceriklerin daha dikkat cekici ve estetik gérinmesine katki saglar.

Filtreler ve otomatik gorsel iyilestirme araglarini kullanirken su hususlara dikkat edilmelidir:

« Filtreler, videonun amacina ve hedef kitlesine uygun secilmelidir.

« Asirifiltre kullanimindan kaginilmalidir.

« Aynivideoda gorsel bitlinligu bozacak farkl filtreler birlikte kullanilmamalidir.
« Otomatik iyilestirme sonrasinda goriintl dogal gordnimdni korumahdir.

« Filtre veiyilestirme islemleri, anlatimi destekleyecek dl¢ide uygulanmalidir.

« Gorintd kalitesini olumsuz etkileyecek asiri dizenlemelerden kaginiimalidir.

« Filtreler ve otomatik gorsel iyilestirme araglarinin bilingli kullanilmasi, videonun estetik dederini
artirirken anlatimin daha etkili ve dikkat ¢ekici olmasina katki saglar.

¢ SEKTOREL iPUCY .

Kisa videolarda mesajin ilk birkac saniyede verilmesi, izleyicinin dikkatini cekmede 6nemli bir
etkendir. Bu nedenle baslik, gériinti ve ses dgeleri arasinda uyum kurulmasina dikkat edilmelidir.

N\ a
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3.2.5.5. Video Diizenleme Temel islem Basamaklari

Dijital icerik Uretim slrecinde kurgu islemleri belirli bir is akisi dogrultusunda gerceklestirilir. Bu strecte
oncelikle yeni bir proje olusturulur (Gérsel 3.31a) ve kullanilacak medya dosyalari uygulamaya ige aktarilir
(Gorsel 3.31b). Ardindan video ve fotograflar zaman Cizelgesi'ne eklenerek (Gorsel 3.31c) temel kurgu
yapisi olusturulur. igerigin gereksiz bélimleri kirpma ve kesme islemleriyle diizenlenir (Gérsel 3.31¢),
sahneler arasindaki akiciligi artirmak amaciyla gegis (transisyon) efektleri eklenir (Gorsel 3.31d).

Daha sonra videoya aciklayici veya estetik amaclarla metinler eklenir (Gorsel 3.31e), icerigin etkisini
artirmak igin ses ve miizik diizenlemeleri yapilir (Gorsel 3.31f). Gérlintlintin gorsel niteligini gelistirmek
amaciyla filtre ve renk ayarlari uygulanir (Gorsel 3.31g), gerektiginde videonun akisini degistirmek igin
hiz ayarlari yapilir (Gorsel 3.31§). Son asamada ise icerik, hedef platformun teknik 6zelliklerine uygun
¢Oziindrliik, kare hizi ve bit hizi ayarlari belirlenerek disa aktarilir (Gorsel 3.31h) ve paylasilmaya hazir

hale getirilir. Bu slreg temel diizenleme adimlarini ifade eder (Gorsel 3.31).

o Yeni Proje Olusturma e Medyalan ice Aktarma e Zaman Cizelgesine Ekleme 0 Kirpma ve Kesme e Gegis (Transisyon) Ekleme
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+ Dizenlemek igin videonuzu segin. + “Ekle” butonuna dokunarak + Oynatma cubugu ile Kibinizi hassas + Ortadaki gereksiz balimleri "B&I"  Gegiy sTresini ayarlayabiisiniz.
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* "Metin” seenegine dokunun. * "Ses” segenedine mizik veya ses efekti ekleyin, + "Ayarlar” veya “Filtreler” ile renk vo 1k * Kiibin haed artirabilir veya * Cozinielik, kare hiz ve bit hizn ayarayn.
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degerleri dizenleyin.

G Gérsel 3.31: Temel diizenleme adimlari
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3. OCRENME BIRIMI

Kurguda altin kural: "Gereksizse Kes!" Bir videonun profesyonel goriinmesini saglayan en dnemli
unsur, izleyicinin sikilabilecedi duragan anlardan arindirilmis olmasidir. Cimle aralarindaki uzun
bosluklar, ¢ekim baslangicindaki hazirlik anlari ve anlatimi gliclendirmeyen her saniye tereddut
edilmeden kesilmelidir. iyi bir kurgu, ne eklenildiginden cok ne atildigiyla ilgilidir.

4

3.2.6. Temel Diizenleme islemleri

Asagida mobil medya dizenleme uygulamasi kullanilarak Gelecegin Profesyonelleri Bu Okulda
Yetisiyor temali bir tanitim videosunun paylasilabilir Grin ciktisina donUstirilme sireci 6rnek

gorseller araciligiyla agiklanmistir.

A) Diizenleme Oncesi Hazirlik

«  Yeni bir proje olusturulur (Gérsel 3.32a).

« Tanitim videosunun amaci belirlenir ve hedef kitle tanimlanir (Gorsel 3.32a).

« Kullanilacak video, fotograf ve ses materyalleri segilir (Gorsel 3.32b).

« Icerik akisi planlanarak sahne siralamasi olusturulur (Gérsel 3.32c).

B Filtreler Sekmesini Acma
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@ Gérsel 3.32: Tanitim videosunun planlanma sdreci
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B) Medya Aktarma ve Siralama

« Proje ekraninda bulunan Medya Ekle komutu kullanilarak gorintiler projeye aktarilir (Gérsel 3.33a).

- Okul binasi, atolye galismalari ve 6grenci etkinliklerine ait medya dosyalari segilir ve ige aktarilir (Gor-
sel 3.33b).

- Medya dosyalari zaman gizelgesine yerlestirilir (Gorsel 3.33b).

« Gorlntller senaryoya uygun sirada diizenlenir (Gorsel 3.33c).

a Medya Ekleme Komutunu Agma n Dosyalan Se¢me a Projeye Aktarma

Yeni Proje

i Medya eklemek igin
+ digmesine dokunun. |

00:00 / 00:3} o000 o002 0004

Baglamak igin
medya ekleyin.

Segilen: &

- e 8 e 5 005 63
Gl

@ Gorsel 3.33: Medya dosyalarinin projeye aktarilmasi ve siralanmasi

Gorlntllerin zaman gizelgesindeki siralamasi, videonun anlamini ve anlatim bitinlGgind dogrudan etki-
ler. Ayni gorintller farkl siralandiginda izleyicide olusan algi, duygu ve olaylarin yorumlanisi degisebilir.
Bu nedenle medya dosyalari yalnizca teknik agidan degil, senaryodaki olay akisi ve verilmek istenen me-
saja uygun bigimde diizenlenmelidir. Dogru siralanan gortntdler, videonun daha anlasilir, etkili ve bitin-
cul bir anlatima sahip olmasini saglar.

¢ SEKTOREL iPUCV .

Videonun bir ritmi oldugu unutulmamalidir. MUzikteki vurgu noktalari ile gérintl degisimlerinin
uyumlu héle getirilmesi, videonun daha akici ve etkili gériinmesini saglar.
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C) Kesme ve Béime

« Zaman cgizelgesinde diizenlenecek klip segilir (Gorsel 3.34a).

- Kesaraci kullanilarak gereksiz goriintiler cikarilir (Gorsel 3.34a).

« Bol komutu kullanilarak video uygun noktalardan ayrilir (Gorsel 3.34b).
- Klip sireleri dizenlenerek icerik akisi iyilestirilir (Gorsel 3.34c)

B Klip Segme [ &si Komutunu Uygulama B  Gereksiz Bslimi GCikarma
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G Gorsel 3.34: Kesme ve bélme islem basamaklari

C) Metin ve Alt yazi Ekleme

- Alt arag menislinden Metin segenedi acilir (Gorsel 3.35a).

- Metin Ekle komutu kullanilarak video basligi olusturulur (Gorsel 3.35a).

« Gelecegin Profesyonelleri Bu Okulda Yetisiyor basligi videoya eklenir (Gorsel 3.35b).
« Yazi tipi, boyut ve konum ayarlari diizenlenir (Gorsel 3.35b).

- Otomatik Altyazi komutu kullanilarak altyazilar olusturulur (Gorsel 3.35¢).

« Altyaz siireleri zaman gizelgesinde dlzenlenir (Gorsel 3.35c).

a Metin Ekleme n Baghk Olusturma u Otomatik Altyazi Olusturma

| GELECEGINPROFESYONELLERI -
BU OKULDA YETISIVOR

Ol by bt )

@ Gérsel 3.35: Metin ve altyazi ekleme islem basamaklar
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D) Ses ve Miizik Ekleme

« Alt ara¢ menistinden Ses bolimd acilir (Gorsel 3.36a).

« Mlzik Ekle komutu kullanilarak arka plan miizigi projeye eklenir (Gorsel 3.36a).
« Mizik zaman gizelgesine yerlestirilir (Gorsel 3.36b).

- Ses Dlzeyi ayari kullanilarak miizik ve konusma dengesi saglanir (Gorsel 3.36b).
« Sesve gorinti uyumu kontrol edilir (Gérsel 3.36c¢).

B Arka Plan Miizigi Ekleme u Miizik Segme H Ses Dizeyini Ayarlama
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G Gérsel 3.36: Ses ve mlizik diizenleme islem basamaklari

E) Gegis ve Efekt Uygulama

« Zaman cgizelgesinde iki klip arasindaki gecis noktasi secilir (Gorsel 3.37a).

« Gecisler men(si acilarak uygun gecis uygulanir (Gorsel 3.37a).

« Gegis siresi diizenlenir (Gorsel 3.37a).

. Efektler b6lumu aglilarak igerige uygun efekt secilir (Gorsel 3.37b).

« Efekt ayarlari diizenlenir ve sonug &nizleme ekraninda kontrol edilir (Gérsel 3.37c).

a Videoyu Onizleme a igerigi Kontrol Etme n Son Kontrolleri Tamamlama

4 e | | b GELECEGIN PROFESYONELLERI
¥ GELECEGIN[PROFESYONELLERI & 3 . BU OKULDA YETSIYOR
BU OKULDA YETISIYOR f & ;o

@ Goérsel 3.37: Gegis ve efekt uygulama islem basamaklar
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F) Filtre ve Renk Diizenleme

« Zaman cizelgesinde diizenlenecek goriintl segilir (Gérsel 3.38a).
« Filtreler bolim acilarak uygun filtre uygulanir (Gorsel 3.38a).

« AyarlamenisU acllarak parlaklik degeri diizenlenir (Gorsel 3.38b).
« Kontrast ayari yapilarak gorlinti kalitesi iyilestirilir (Gorsel 3.38¢).
- Gereklidurumlarda renk doygunlugu diizenlenir (Gorsel 3.38¢).

a Filtreler Sekmesini Agma u Kullamlacak Filtreyi Segcme B Filtre Uygunlugunu Kontrol Etme
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@ Gorsel 3.38: Filtre ve renk diizenleme islem basamaklari
G) Diizenleme Oncesi ve Sonrasi Goriintii Karsilastirmasi
- Dizenleme yapilmamis goriintl incelenir (Gorsel 3.39a).
« Filtre ve renk diizenleme uygulanmis gorintd incelenir (Gorsel 3.39b).
« Iki gorintii arasindaki farkliliklar karsilastirilir (Gérsel 3.39a-b).
a Filtreler Sekmesini Agma u Kullanilacak Filtreyi Segme B Filtre Uygunlugunu Kontrol Etme

x © -

ot | 00 LT a0/ 60

O T T —— T wn wn wm wn emen - - mm mm wm e

g
.“I'_ f 3
ehibldlal - | (GCELALES - | (ECELECES

Oerlen  Puwn  Mingn  Cinh Snesath  Bere

R I

;%JET{?'&J.:
& J\~—o ] | =

& Gorsel 3.39: Diizenleme 6ncesi ve sonrasi goriintl karsilastirmasi
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G) Onizleme ve Kontrol

- Video bastan sonaizlenerek 6nizleme yapilir (Gérsel 3.40a).

« Ses, goriintli, metin ve gegislerin uyumu kontrol edilir (Gérsel 3.40a).
« Tespit edilen hatalar dizeltilir (Gérsel 3.40b).

- Son kontrolislemleri tamamlanir (Gorsel 3.40b).

u Videoyu Onizleme B icerigi Kontrol Etme Son Kontrolleri Tamamlama
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@ Gérsel 3.40: Onizleme ve kontrol islem basamaklari
H) Disa Aktarma ve Paylagima Uygun Hale Getirme
- Disa Aktar komutu segilir (Gorsel 3.41a).
« Yayinlanacak platforma uygun ¢6zindrlik belirlenir (Gorsel 3.41a).
- Video dosyasi disa aktarilir (Gorsel 3.41b).
- Hazirlananicerik paylasilabilir dosya haline getirilir (Gérsel 3.41c).
. lIcerik dijital platformlarda paylasiimak Gizere kaydedilir (Gorsel 3.41c).
u Diga Aktarma Ayarlarim Yapma B Disa Aktarma n Videoyu Paylagma
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@ Gérsel 3.41: Disa aktarma ve paylasma islem basamakiari
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Disa Aktarma ve Paylasma

Yayin platformu secilir (Gorsel 3.42a).

Video bashdi ve aciklamasi eklenir (Gorsel 3.42b).
Yayinla komutu segcilir (Gorsel 3.42b).

Video yayimlanir (Gorsel 3.42c).

Erisim ayarlari kontrol edilir (Gorsel 3.42c).

a Yayin Platformunu Se¢gme

€« Yeni Génderi Olugtur

Yayin Platformu Segimi

Videonuzu hangi platformda yayimlamak
istiyorsunuz?

Okul Web Sitesi

Okulunuzun web sitesinde

yaynlayin,

Video Paylagim Platformu
Video paylagim platformunda
yayinlayin.

Egitim Platformu
Egitim platformlarnda
yaywnlayin,

Kurumsal Sosyal Medya Hesabi
Kurumsal sosyal medya
hesaplannizda yaynlayn

u Yayin Bilgilerini Ekleme

€ Yeni Video Yayini

Video On izleme

. 4 JMESLEK] VE TEKNIK
ANADOLU LISESI

Baglk
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Tanitim Videosu

Agiklama

Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde ylritilen
egitim faaliyetlerini tantan video icerigi.

Anahtar Sézcilkler
Mesleki Egitim X Teknik Egitim X

Tanitim Videosu X Ogrenci Galigmalar X

Yayimla O

3. OCRENME BIRIMI

Yayinlama ve Erisim Kontroli

Video basariyla yayimlandi.
Videonuz platformda yayinland,

e Baslik gérintileniyor

@ Agiklama eklendi
@ Video oynatiliyor
o Ses galigiyor

Q Erigim ayarlan uygun

0 Paylagim baglantisi olugturuldu

¢ Baglantiyi Kopyala

\,

J

\,

y

@ Gérsel 3.42: Disa aktarma ve paylasma islem basamaklari

Dijital platformlarda paylasilan her icerik, genis kitlelere kisa slrede ulasabilmektedir. Bu nedenle igerik
paylasimi yapilirken yalnizca teknik ayarlar degil; etik ilkeler, insani degerler ve vicdani sorumluluklar da
gozetilmelidir. Paylasilan iceriklerin kisilik haklarina saygili olmasi, 6zel hayatin gizliligini ihlal etmemesi,
yaniltici bilgi icermemesi ve toplumsal degerlere uygun hazirlanmasi 6nem tasir. Dijital ortamda yapilan
her paylasimin bireyler ve toplum Uzerinde kalici etkiler birakabilecedi unutulmamali, igerikler dijital
vicdan bilinciyle dederlendirilerek paylasiimalidir.
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Konu Dilimizin zenginlikleri projesi tanitim filmi hazirlamak

Mobil medya diizenleme uygulamasini kullanarak grup galismasiyla bir proje

Ama
¢ tanitim filmi hazirlamak

Bu calismada grup Uyeleriyle is birligi yaparak Dilimizin Zenginlikleri Projesini
Gorev tanitmak amaciyla 45-60 saniyelik bir tanitim filmi hazirlamaniz ve galismaniz
sinifta sunmaniz beklenmektedir.

Arag Gereg

Akilli telefon veya tablet

Mobil medya diizenleme uygulamasi
Video ve fotograf dosyalari

Ses dosyalari veya muzik

internet baglantisi

o0k AN

Kontrol Listesi

Uygulama Adimlari

1. 3-5kisilik gruplar olusturunuz. 9. Goruntuleriuygun sirada dizenleyiniz.

2. Grup duyeleri arasinda gorev paylasimi 10. Gereksiz goruntdleri cikariniz ve gerekli
yapiniz. bolumleri birlestiriniz.

3. Dilimizin Zenginlikleri Projesi hakkinda 1. Videoya baslik, agiklayici metin ve altyaz
bilgi toplayiniz. ekleyiniz.

4. Tanitim filminin ana mesajini ve hedef 12. Uygun muzik veya ses efektleri ekleyiniz.
kitlesini belirleyiniz. 13. Ses diizeylerini diizenleyiniz.

5. Kullanacaginiz video, fotograf ve ses 14. Uygun gegisler uygulayiniz.
dosyalarini seginiz. 15. Renk ve gdrsel dizenleme islemlerini

6. Yenibir proje olusturunuz. gerceklestiriniz.
Medya dosyalarini projeye aktariniz. 16. Videoyu Onizleme alaninda kontrol ediniz.
Medya dosyalarini zaman ¢izelgesine 17. Videoyu disa aktariniz.
yerlestiriniz. 18. Tanitim filminizi sinifta sununuz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari'yla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken Olgekte yer alan dlgutleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra
Akran Degerlendirme Formu'nu doldurarak arkadasinizi degerlendirebilirsiniz.

( Puanlama Anahtarr'nave Akran Degerlendirme Formu'na

B- Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
ulasabilirsiniz.

[ )
V= 3.4. UYGULAMA =
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3.2.7. Hazir Sablonlarla igerik Olusturma

Mobilmedyadizenleme uygulamalarindayeralanhazir sablonlar; video, afis, kisa sosyal medyaigerigi,
hikaye ve tanitim calismalari gibi medya GrUnlerinin hizli ve diizenli bicimde hazirlanmasini saglar. Bu
sablonlar; metin alani, gecis efekti, mizik, animasyon, altyazi, gorsel yerlesimi gibi 6geleri 6nceden
yapilandiriimis sekilde kullaniciya sunar. Boylece kullanici, teknik ayrintilarla uzun sire ugrasmadan
icerik Uretim slrecine odaklanabilir.

Hazir sablonlar 6zellikle mobil habercilik, sosyal medya igerik Uretimi, okul tanitimi ve kisa video
calismalari gibi hizli Gretim gerektiren alanlarda yaygin olarak kullaniimaktadir. Sablon kullanimi;
zaman yonetimi, gérsel butinlik ve temel tasarimilkelerine uygunluk acisindan 6nemli avantaj saglar.
Ancak tim igeriklerin ayni sablon yapisiyla hazirlanmasi 6zglinlik sorununa yol acabileceginden
kullanicilarinigeriklerini hedef kitleye uygun bigimde kisisellestirmesi gerekir.

Mobil medya dlzenleme uygulamalarinda hazir sablon kullanilirken asagidaki unsurlara dikkat
edilmelidir:

1. icerigin amaci ve hedef kitlesi belirlenmelidir.

2. Sablonuntema, renk ve yazi tipi 6zellikleriicerikle uyumlu olmalidir.

3. Kullanilan gorsel ve videolar telif haklarina uygun secilmelidir.

4. Altyaz, mizik ve gegis efektleri dikkat dagitmayacak 6lgtide kullaniimalidir.
5

. Icerik disa aktarma dncesinde tekrar kontrol ediimelidir.

Hazir sablonlar, 6zellikle temel dizeyde medya Uretimiyapan kullanicilar icin rehber niteligi tasir. Bununla
birlikte mesleki gelisim agisindan 6grencilerin zamanla kendi 6zgtin tasarimlarini olusturabilecek beceri-
leri gelistirmesi 6nemlidir. Hazir sablon kullanilarak video olusturma sirecinde dncelikle icerigin amacina
uygun bir sablon secilir (Gorsel 3.43a). Secilen sablonun &zellikleri incelenerek kullanilacak efekt, gecis
ve dlizenleme araclari degerlendirilir (Gorsel 3.43b). Ardindan videoda kullanilacak fotograf ve videolar
sablona aktarilir (Gorsel 3.43c). icerik 6nizleme ekraninda kontrol edilerek gerekli diizenlemeler yapilir
(Gorsel 3.43¢). Son asamada uygun ¢ozindrlik ve ayarlar segilerek video disa aktarilir (Gorsel 3.43d).

B HAZIR SABLON SECILIR SABLON OZELLIKLER] SABLONA UYGULANACAK ON [ZLEME YAPILIR, a GIKT! ALINIR
ool swwiore INCELENIR GORSELLER SECILiR GEREKLI DOZENLEMELER YAPILIR (DISA AKTARILIR)
hamr gablon segili. Jablonda yar alan orellicler Kullanilacak fotograf vo videolar Igmeikc & ixlenir vo Hazwianan video kaydedilic
gispdan geginidiv, sablona akiarhe, gerekl direnlemalor yapshr, v gakts ke,

g ™\

x weor - T

DOGAYI KESFET
HAYATI KESFET

G Gorsel 3.43: Mobil uygulamada hazir sablon kullanarak icerik olusturma sdreci

162



————— ©  MOBIL UYGULAMALAR D s B

3.3. DIJITAL PLATFORMLAR VE DISA AKTARMA iSLEMi

Dijital medya igeriklerinin farkl platformlarda etkili bir sekilde sunulabilmesi igin igeriklerin uygun
teknik ozelliklerle disa aktarilmasi gerekir.

Disa aktarmaislemi; video diizenleme sirecinde olusturulanicerigin belirli cdztnUrlik, dosya formati
ve sikistirma ayarlariyla kaydedilerek paylasilabilir hale getirilmesini ifade eder. Bu slireg; icerigin
kalite, boyut ve platform uyumlulugu acisindan belirleyici bir agsamadir. Farkh dijital platformlar igin
iceriklerin disa aktarma ayarlarinin platformun kullanim amacina ve teknik gereksinimlerine gore
dedisebilecedi gosterilmektedir. Uzun video platformlarinda genellikle 16:9 enboy oraninda, ylksek
¢6zUnUrllklG ve yatay videolar tercih edilirken gorsel paylasim platformlarinda kare (1:1) formatindaki
icerikler one ¢ikmaktadir. Kisa video platformlarinda ise mobil cihaz kullanimina uygun olarak 9:16
enboy oranina sahip dikey videolar kullaniimaktadir. Sosyal paylasim, haber ve giincel paylasim ile
is dlnyasi platformlarinda ise ¢ogunlukla 16:9 enboy oranindaki yatay videolar tercih edilmektedir.
icerigin yayimlanacagi platforma uygun ¢éziiniirliik, enboy orani, kare hizi, bit hizi ve dosya formatinin
segilmesi; gorintl kalitesinin korunmasi, dosya boyutunun optimize edilmesi ve hedef kitleye daha
etkili sekilde ulasiimasi agisindan 6nem tasimaktadir (Gorsel 3.44).
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& Gorsel 3.44: Farkli dijital platformlar igin ¢ikti alma ézellikleri

3.3.1. Coziiniirliik ve Sikistirma Ayarlan

CozUnUrllk [resolution (rezolisin)], videodaki goriintl kalitesini belirleyen temel unsurlardan biridir.
Yiksek ¢Ozinurlik, daha net ve ayrintili goriintl sunarken dosya boyutunu artirir. Distk ¢6zinarlik
ise dosya boyutunu klglltdr ancak gorintl kalitesini dUsdrebilir.
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Yaygin ¢6zunUrlik degerleri sunlardir:

720p (HD): Orta kalite, egitim ve hizli paylasim icin uygundur.
1080p (Full HD): Yiiksek kalite, sosyal medya ve video platformlariigin dnerilir.
4K (Ultra HD): Cok ylksek kalite, profesyonel icerik Giretimiicin tercih edilir.

Sikistirma [ compression (kompresin)]islemiise video dosyasinin boyutunu azaltmak amaciyla uygulanir.
Ancak ylksek sikistirma orani, gorintl ve ses kalitesinde kayiplara neden olabilir. Bu nedenle kalite ve
dosya boyutu arasinda dengeli bir tercih yapilmalidir.

3.3.2. Goriintii Orani ve Platform Uyumu

Gorintl orani [aspect ratio (aspek reysio)], videonun genislik ve ylkseklik oranini ifade eder. Farkli
dijital platformlar, farkl gorinti oranlarini desteklemektedir.

Yaygin kullanilan goriintl oranlari ve kullanim alanlari sunlardir:

« 16:9(Yatay Format)

Uzun video yayinlama platformu, televizyon yayinlari ve sunum videolari i¢in uygundur. Genis ekran
deneyimi sunar.

+ 9:16 (Dikey Format)
Fotograf paylasim platformu, kisa video paylasim platformu ve uzun videolardan kesilerek olusturu-
lan 6zet video gibi mobil odakl platformlarda kullanilir. Mobil cihaz ekranina tam uyum saglar.

« T1:1(Kare Format)
Fotograf ve canl kisa video gonderileri ve bazi sosyal medya icerikleri igin tercih edilir. Dengeli bir
gorinim sunar.

Yanlis gorintl orani segimi; videonun kesilmesine, videoda siyah bosluklar olugsmasina veya izleme
deneyiminin olumsuz etkilenmesine neden olabilir.

3.3.3. Dosya Formati ve Kalite Segimi

Video disa aktariminda en yaygin kullanilan dosya formati MP4 (H.264 codec) formatidir. Bu format,
kalite ve dosya boyutu arasinda dengeli bir yapi sunar ve birgok platform tarafindan desteklenir.

Disa Aktarmaislemisirasinda dikkat edilmesi gerekenler sunlardir:

« Platforma uygun ¢ozinurlik segilmelidir.
« Dogru gorinti orani belirlenmelidir.
« Dosya formati uyumlu olmalidir.

« Sesve gorintU kalitesi dengelenmelidir.

Bu secimler, icerigin izlenebilirligini ve paylasim kalitesini dogrudan etkiler.
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3.3.4. Disa Aktarma Siireci

Video disa aktarma siirecinde bitrate [bitreyt (veri hizi)] ve codec [kodek (sikistirma algoritmasi)]
gibi teknik parametreler, gortinti kalitesi ve dosya boyutu izerinde belirleyici rol oynamaktadir.

Mobil medya dizenleme uygulamalarinda disa aktarma islemi genel olarak su adimlarla
gerceklestirilir:

1. Disa Aktar veya Export secenedi secilir.
2. CozUnlrlik (720p, 1080p vb.) belirlenir.
3. Goruntu orani kontrol edilir.

4. Dosya formati segilir.

5. Video, cihaz hafizasina kaydedilir

Hazirlanan igerigin kullanilabilir hale gelmesini saglayan bu slrec¢ icerigin hangi platformda
paylasilacaginidogrudan etkiler (Gorsel 3.45).

v v W

Gozindrlik Gozindrlok Cozindrlik
I:I 1080p - 4K D 1080p I:I 1080p
Format Format Format
D MP4 D MP4 D MP4
Ekran Oram Ekran Oram Ekran Oram
L'_‘l 16:9 E‘l 9:16 /4:5 /11 D 9:16
Genig ekran deneyimi Dikey ve mobil uyumiu Dikey format ve hizli
@ Ve yiksek ¢ozlndrlik igerikler daha fazla yiiklenen igerikler
onceliklidir. atkilesim saglar. one cikar.

@ Gérsel 3.45: Hazirlanan icerigin disa aktarilma sdreci
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3. Mobil medya iceriklerinde disa aktarma ayarlarinin hedef platforma uygun segilmemesi hangi

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————— o 3. OGRENME BiRIMI

a 3.11. SIRA SiZDE |

1. Asadida hazirlanmis bir video igeriginin hedef platformda istenen kalite ve uygunlukta
paylasilamamasina neden olabilecek durumlar verilmistir. Bu durumlari degerlendirerek balik
kilgigi tizerinde ilgili boliimlere yerlestiriniz ve verilen sorulari bu diyagrama gore cevaplayiniz.

Dosya Bigimi Cozundrlik Dosya Boyutu

- Video

Paylasiminda

Kalite Kaybi
Olusmasi

Disa Aktarma Ayarlan Platform Uyumlulugu

2. Balik kilgigi diyagramindaki ana neden basliklarini inceleyiniz. Her baslik altinda probleme yol
acabilecek nedenleri yaziniz.

Dosya Bicimi —»

Cozunurlik —»

EnBoy Orani —»

Dosya Boyutu —»
Platform Uyumlulugu —»

Disa Aktarma Ayarlari —»

teknik sorunlara yol agabilir? Agiklayiniz.
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3.3.5. Dijital Sorumluluklar, Teknik Ayarlar ve Kalite

Dijital icerik Gretiminde kullanilan gérinti, ses ve miziklerin telif haklarina uygun sekilde kullaniimasi
gerekmektedir. izinsiz kullanim hem etik hem de hukuki sorunlara yol agabilir.

A) Telif Hakki

Bir eserin sahibine ait kullanim ve ¢ogaltma haklarini koruyan yasal bir dizenlemedir. Bir mizik
parcasinin, gorselin ya da videonun izinsiz kullaniimasi telif hakki ihlali anlamina gelir. Bu nedenle
icerik Ureticilerinin telifsiz [royalty-free (royilti-firi)] igerikleri tercih etmesi veya gerekli izinleri almasi
gerekir. Ayrica kullanilan kaynaklarin belirtilmesi, etik sorumlulugun bir parcasidir (Gorsel 3.43).

B) Etik Unsurlar

ierik (retiminde uyulmasi gereken kurallari ve sorumluluklari ifade eder. Dijital ortamda icerik
Uretirken baskalarina ait gorsel, video, muzik ve metinlerin izinsiz kullanilmasi etik ihlal ve ayni
zamanda telif hakki ihlali olarak degerlendirilmektedir. icerik Gretiminde kullanilan materyallerin
yasal ve etik kurallara uygun olmasi gerekmektedir (Gorsel 3.46).

TELiF HAKKI NEDIR? ETIK UNSURLAR UNUTMAYIN!

Fikir ve sanat eserleri lizerindeki haklar Etik, dogruyu yapmayi ve bagkalarinin haklarina
koruyan yasal bir diizenlemedir. saygi gostermeyi gerektirir. gerik Uretirken etik
Calismalarin izinsiz kullammi yasal ilkelere dikkat edelim.

aptinmlara tabidir. - T
L Dogruluk ve Diriistlik :

Izinsiz kullanim

. — Yaniltici bilgi paylasmayin.
NELER TELIF HAKKINA TABIDIR? Bilgilerin dogrulugunu kontrol edin. sadece etik ihlali

. Vitl:lﬁe.olar ve filmler Emege Sayg dE§i|dir,

* Muzikler Bagkalarinin emeklerini kiigimsemeyin,

+ Fotograflar izin almadan kullanmayin, aynl zamanda
+ Metinler ve yazilar

« Grafikler ve tasarimlar Ozel Hayata Sayg! yasal Sug‘tur‘

Kigilerin &zel bilgilerini izinsiz paylagmayin.

DiKKAT EDILMESi GEREKENLER Gizlilige 8nem verin.

« Bagkalannin eserlerini izinsiz kullanmayin, Yasalara Uyum

+ Kullandiginiz igeriklerin lisans durumunu kentrol edin. Telif hakki yasalarina ve platform kurallarina uyun. FlKRiNE SAHiP CIK

« Kaynak géstererek kullanim haklarina sahip olun. WashlsarmaK RNl EMEGE SAYGI GOSTER
+ Alinti yaparken sinirlan agmayin. Sorumlu Paylagim

+ Kendi orijinal igeriklerinizi tiretmeye ézen gésterin. Topluma zarar verebilecek iceriklerden kaginin.

Olumlu ve yapici igerikler Uretmeye 6zen gosterin.

Gl Gorsel 3.46: Telif hakki ve etik unsurlara iliskin dikkat edilmesi gereken unsurlar

Dijital igerik Uretiminde kullanilan gorsel, ses ve video materyallerinin telif haklarina uygun sekilde kul-
lanilmasi gerekmektedir. Telifsiz igerikler tercih edilmeli ve gerekli durumlarda kaynak gdsterilmelidir.
Creative Commons (krieytiv kamins) lisanslari, icerik kullaniminda 6nemli bir rehber niteligi tasimaktadir.
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4 3.2. SIRA SiZDE .

Asagidaki tabloda mobil medya icerik Uretim stirecinde siklikla karsilasilabilecek dijital etik ve telif
hakki ihlallerine yénelik bazi olumsuz durumlar verilmistir.

1. Tabloda verilen olumsuz durumlari dijital etik ve telif haklari gergevesinde dederlendirerek bu
sorunlarin yasanmamasi igin alinmasi gereken onlemleri tabloda ilgili alanlara yaziniz.

Olumsuz Durum Bu Sorunun Yasanmamasi icin Ne Yapilmaliydi?
izinsiz miizik kullanimi
Kaynak gostermeden icerik paylasimi
Kisisel veriihlali
Yanilticrigerik Gretimi

Etik olmayan medya kullanimi

2. Tabloyu doldurduktan sonra edindiginiz bilgilerden yararlanarak asagidaki soruyu cevaplayiniz.

Dijital etik kurallarina uyulmamasi medya icerik Ureticileri ve kullanicilar agisindan hangi sorunlara
yol agabilir? Agiklayiniz.

C) Cozlinurliik

CozUndrlik, videonun gorintu kalitesini belirleyen temel unsurdur.
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480p DUsuk kalite Hizli paylasim
720p Orta kalite Egitim
1080p Ylksek kalite Sosyal medya / proje
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C) Goriintii Orani

Oran Kullanim

16:9 Uzun Video (yatay)
9:16 Kisa Video (dikey)
1:1 Kare gonderi

Yanlis oran secimi, videonun kesilmesine veya uyumsuz gérinmesine neden olabilir.

D) Bit Hizi

Bit hizi, video verisinin saniyede islenen miktarini ifade eder ve goriintl kalitesini dogrudan etkiler.
Yiksek bitrate dederi, daha ylksek goruntl kalitesi saglarken dosya boyutunun artmasina neden
olmaktadir.

E) Frame rate [freym reyt (kare hizi)]

Bir saniyede gdsterilen gorlintl sayisiniifade eder. Yiksek kare hizi daha akici goriinti elde edilmesini
saglar.

« Disuk bitrate — Kiclk dosya, dustk kalite
« Ylksek bitrate — Yiiksek kalite, blylik dosya

Kalite ve dosya boyutu arasinda dengeli bir secim yapiimahdir.

F) Dosya Adlandirma ve Kaydetme

« Videoya anlamli bir isim verilmelidir.

« Kaydetme konumu dogru secilmelidir.

Ornek

o reklam_video_1

» okul_projesi_final
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4 3.13. SIRA SiZDE

Bir medya ekibi, farkli dijital platformlarda paylasiimak Gizere gesitli medya igerikleri hazirlamaktadir. Ekip
sizden icerik tlrine uygun platformu, gértintd oranini, icerik tGretim araci tirinU ve uygun disa aktarma
tercihlerini belirlemenizi istemektedir.

Asadidaki durum senaryolarini inceleyiniz ve ilgili alanlar doldurunuz.

1. Durum

Kisa, dikkat cekici ve hizli tiiketilebilen bir folklor gosterisi videosu hazirlanacaktir.

Platform:
Gorintii Orani:

icerik Uretim Araci Tiirii:
Uygun Dosya Bigimi:

Uygun Goziindirliik:

2. Durum

Bir okul projesi kapsaminda anlatim igeren egitsel video hazirlanacaktir.
Platform:

Goriintd Orani:

icerik Uretim Araci Tiirii:

Uygun Dosya Bigimi:

Uygun Coziindirliik:

3. Durum

Yiiksek goriintii kalitesi gerektiren profesyonel tanitim filmi hazirlanacaktir.

Platform:
Goruntii Orani:

icerik Uretim Araci Tiirii:
Uygun Dosya Bigimi:

Uygun Goziiniirliik:

—
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4. Durum

Fotograf agirlikh bilgi veren kisa sosyal medya paylasimi hazirlanacaktir.
Platform:
Goriinti Orani:

icerik Uretim Arac Tiirii:
Uygun Dosya Bigimi:

Uygun Coziiniirliik:

Tabloda verilen dosya 0zellikler hangi dosya formatina uygun ise uygun alanda isaretleme yapiniz.

Ozellik MP4 MoV 720p 1080p
1. Goriintii kalitesi
2. Dosya boyutu
3. Sosyal medya uygunlugu
4, Profesyonel kullanim
5. Disa aktarma siiresi
6. Goriunti netligi
7. Mobil paylasim uygunlugu

8. Arsivleme uygunlugu

Aynimedya icerigiicin sosyal medya paylasimiile profesyonel arsivieme amaciyla neden farkli dosya
bicimi ve ¢6zinurlik tercih edilir? Agiklayiniz.
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V= 3.5. UYGULAMA
Konu Dijital vicdan projesiicin ¢oklu platform icerigi hazirlama
Ama Hazirlanan bir video icerigini farkli dijital platformlarin teknik 6zelliklerine uygun
& bicimde diizenleyerek disa aktarmak
Bu c¢alismada asadidaki uygulama adimlarini takip ederek dijital vicdan
Gérev konusunda farkindalik kazandiriimasi amaciyla hazirlanan bir videoyu farkl dijital
platformlarda paylasilabilecek bigimlerde diizenlemeniz ve uygun ayarlarla disa
aktarmaniz beklenmektedir.
Arac Gereg
1. Akilli telefon veya tablet

Mobil medya diizenleme uygulamasi
Dijital vicdan temali video projesi
internet baglantisi

Kontrol Listesi

Uygulama Adimlari

1.

Dijital vicdan temali video projesini aginiz.

icerigin paylasilacad dijital platformlari belirleyiniz.

Her platformun video formati ve enboy orani ézelliklerini inceleyiniz.

Videoyu segilen platformlara uygun bigimde yeniden diizenleyiniz.

Metin, altyazi ve gorsel dgelerin gorinirligini kontrol ediniz.

Gerekli dizenlemeleri yapiniz.

Her platform icin uygun ¢6zUnUrlik, enboy orani ve disa aktarma ayarlarini belirleyiniz.
Videoyu farkli platformlara uygun bigimlerde disa aktariniz.

«  Kisavideo platformlariicgin videoyu 9:16 dikey formatta disa aktariniz.

- Sosyal medya gonderileriicin videoyu 1:1kare formatta disa aktariniz.

«  Video paylasim platformlariicin videoyu 16:9 yatay formatta disa aktariniz. Elde ettiginiz giktilari
karsllastiriniz.

«  Hangivideo formatinin hangi platformicin daha uygun oldugunu belirleyiniz.

>
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>>f -\

. Calismanizi degerlendirme araclarini kullanarak tamamlayiniz.
«  Kurumsal web sitesi veya egitim platformlari igin uygun ¢ozUnUrlik ve
dosya boyutu ayarlarini belirleyiniz.
9. Elde ettiginiz ¢iktilari karsilastiriniz.
10. Hangivideo formatinin hangi platformigin uygun oldugunu belirleyiniz.

1. Calismanizi tamamladiktan sonra Karsilastirma Tablosu'nu doldurunuz.

Degerlendirme
Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari'yla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lcekte yer alan olgUtleri dikkate aliniz.

® Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarina
ulasabilirsiniz.

83 Tablo 3.2: Platform Karsilastirma Tablosu

Platform En Boy Orani Coziniirlik Kullanim Amaci

Kisa video platformu

Sosyal Medya Gonderisi

Video paylasim platformu

Kurumsal web sitesi

Egitim platformu

173



OLCME VE DEGERLENDIRME

~

A) Asadgidaki climlelerde yer alan bosluklari kutu igerisindeki ifadelerden uygun olanla doldurunuz.

Zaman Cizelgesi Metadata Render Frame Rate Proxy

Bitrate Katman Senkron Arayiiz Codec

Y

Kurgu surecinde gorintl, ses ve grafik dgelerinin zaman sirasina gore dizenlendigi calisma
AlaNING oo denir.

3. Kurgu islemi tamamlanan medya igeriginin son ¢ikti dosyasina dondstdrtlmesi islemi olarak
.......................... adlandirilir.

4, Blylk boyutlu medya dosyalariyla daha akici calismak amaciyla olusturulan gegici disik
¢OzUnUrlUkIG calisma dosyalarinag .......ccoecveeereiiieieniiiieeeeeenee denir.

5. Gorintd ile sesin zamanlama acisindan uyumlu bi¢cimde galismasini ifade eden teknik kavram

B) Katmanlarla ilgili asagidaki ifadeleri okuyunuz. ifadenin dogru oldugunu diisiiniiyorsaniz "D",
yanlis oldugunu diistiniiyorsaniz "Y" se¢enedgini isaretleyiniz.

No ifade D Y
1 Katmanlar, goruntd, ses ve grafik 6gelerinin birbirinden

’ bagimsiz olarak diizenlenmesine olanak saglar.
2 Video kurgu programlarinda tim medya 6geleri tek bir

) katmanda diizenlenmek zorundadir.
3 Bir katmanda yapilan dizenleme, diger katmanlardaki

) dgeleri dogrudan degistirmez.
4 Ses dosyalari yalnizca goriintl katmanlarinda kullanilabi-

’ lir.
5 Katman yapisi; gorintd, ses, altyazi ve grafik dgelerinin

) ayni zaman cgizelgesinde birlikte kullaniimasini saglar. >>

N
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C) Asadidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1. Bir kurgu operatorii, hazirladigi videoyu sosyal medyada paylasmadan 6nce dosya boyutunu
kigiiltmek ve goriintli kalitesini korumak istemektedir. Bu durumda oncelikle hangi islemi
uygulamalidir?

A) CozUndrligu rastgele dlistrmek

B) Videoyu GIF formatina déntstlirmek

C) Bitrate dederini kontrolll bigimde azaltmak
D) Tim ses katmanlarini silmek

E) Frame rate dederini sifira yaklastirmak

2. Birogrenci, kurgu siirecinde goriintiiile ses arasinda gecikme oldugunu fark etmistir. Bu teknik
sorun asagidaki kavramlardan hangisiyle dogrudan iliskilidir?
A) Codec
B) Katman
C) Metadata
D) Render
E) Senkron

3. Profesyonel medya iiretim siirecinde proxy kullaniminin temel amaci asagidakilerden hangisidir?

A) Videolari otomatik olarak paylasmak

B) Depolama alaninitamamen ortadan kaldirmak

C) Biyik dosyalarla daha akici kurgu ¢alismasi yapmak
D) Ses efektlerini otomatik Gretmek

E) Videolarin ¢6zindrlGgina artirmak

4, Bir video igeriginin farkh cihazlarda sorunsuz galisabilmesi i¢in asagidakilerden hangisinin
dogru segilmesi gerekir?
A) Kamera askisi
B) Batarya kapasitesi
C) Codec ve dosya bigimi
D) Tripot yliksekligi

E) Ekran parlakhg

>

N
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5. Bir icerik lreticisinin hazirladigi videoda asiri gegis efekti kullanmasi asagidaki sonuglardan
hangisine neden olabilir?

A) izleyici dikkatinin dagilmasina

B) Gorlntl ¢ozindrlGgindn artmasina
C) Dosya adinin dedismesine

D) Kameranin pil sliresinin uzamasina

E) Kare hizidegerinin sifirlanmasina

C) Asagidaki etkinlikleri tamamlayiniz.

Asadidaki tabloyu uygun verilen dosya formatlarinin teknik 6zelliklerine gére uygun bilgilerle
doldurunuz.

Ozellik MP4 MOV

Goruntu kalitesi
Dosya boyutu
Sosyal medya paylasim uygunlugu

Profesyonel arsivieme uygunlugu

Asadidaki kavram ¢iftini benzer ve farkli yonleriyle karsilastiriniz.

Benzer Yonleri Farkh Yonleri

K iftleri )
avram Ciftleri (Ortak Payda) (Ayirici Ozellik)

Mobil medya dizenleme uygulamalari /
Masalstu video kurgu yazilimlari

>
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D) Asagidaki metini okuyarak ilgili sorulari cevaplayiniz. Cevaplarinizi olustururken diisiinme
siirecinizi ve ulastiginiz sonuglarin gerekgelerini agiklayiniz.

1-4. sorulari metne gore cevaplayiniz.

Bir okul medya kuliibli, Sehrimde Yasam temali kisa bir belgesel hazirlamaktadir. Ogrenciler; telefon,
aksiyon kamerasi ve drone ile farkl gorintiler gekmistir. Ekibin kurgucusu olarak gérev yapan Begiim
kurgu strecinde bazi gortntdlerin farkli ¢oztndrliklerde oldugunu, ses seviyelerinin birbirini tutmadigini
ve bazi videolarin yatay yerine dikey ¢ekildigini fark etmistir. Ayrica videoya telif durumu belirsiz muzik
eklenmis, bazi sahnelerde yer alan kisilerden paylasim izni alinmadigi anlasiimistir.

1. Videonun bazi cihazlarda agilamamasinin teknik nedeni ne olabilir? Agiklayiniz.

2. Disaaktarmasirasindakullanilan¢oziiniirliik, bitrate ve dosyabigimiayarlaridosyaboyutunu
nasil etkiler? Agiklayiniz.

4. Begilim videoyu hem kaliteli hem de paylasim acisindan verimli hale getirmek icgin disa
aktarma siirecinde nelere dikkat etmelidir? Agiklayiniz.
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Ogrenme Birimi
Karekodu
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@ KONULAR

4.1. KURGU PROGRAMLARI

4.2. TEMEL DUZENLEME ISLEMLERI
4.3. EFEKT UYGULAMALARI

4.4. SES-GORUNTU SENKRONIZASYONU
4.5. YAZI ARAGLARI

4.6. DISA AKTARMA (EXPORT)



BEKLENTILER

Bu 6grenme biriminde sizden

video kurgu strecinde kullanilan temel kavramlari
ayirt etmeniz

video kurgu programlarinin temel arayuz bilesen-
lerini aciklamaniz

goruntl ve ses dgeleri tUzerinde temel dizenleme
islemlerini gerceklestirmeniz

efekt, gecis ve yazi araclarini kullanarak video ice-
riklerini dizenlemeniz

ses ve goruntu ogeleri arasinda senkronizasyon
saglamaniz

hazirladiginiz projeleri uygun teknik ozelliklerle
disa aktarmaniz

beklenmektedir. 7\

TEMEL KAVRAMLAR

alt yazi
arayliz

disa aktarma
dijital etik
efekt

gecis

goriantd dizenleme
kurgu araglari
medya dosyasl

ses diizenleme
video kurgu

zaman cizelgesi
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BASLARKEN

Video kurgu; gorintd, ses ve grafik dgelerinin belirli bir anlatim amaci dogrultusunda dizenlenerek an-
lamli bir btdn haline getirilmesi stirecidir. Sinema, televizyon, dijital yayincilik, reklam ve kurumsal med-
ya Uretimlerinde kurgu sireci; gdrsel bitinligu, anlatimin etkisini ve ritmini dogrudan etkiler.

Profesyonel kurgu uygulamalarinda medya dosyalarinin dizenlenmesi, goriintl ve seslerin senkronize
edilmesi, gegis ve efektlerin uygun bigcimde kullaniimasi, baslk ve altyazi 6gelerinin eklenmesi gibi is-
lemler belirli bir is akisi iginde gergeklestirilir. Bu slregte kullanilan araytz bilesenlerini ve temel kurgu
aragclarini tanimak, nitelikli medya icerikleri Gretmenin temel asamalarindan biridir.

4 HAZIRLIK CALISMASI N

Asagida mobil video diizenleme uygulamasiylailgili bir metin verilmistir.

Gorsel ve isitsel dgelerin nasil kullanildigina dikkat ederek sinif ortaminda kisa bir film izleyiniz. Pro-
fesyonel video kurgu programlariyla hazirlanan bu filmi izledikten sonra edindiginiz izlenimlerden ha-
reketle asa@idaki tabloyu doldurunuz ve ilgili sorulari cevaplayiniz.

1. izlediginiz videoda asagidaki durumlardan hangilerini gézlemlediniz?

Go6zlem Evet Hayir
Goriintiiler arasinda gegisler vardi.
Goriintiiler belirli araliklarla degisiyordu.

Arka planda miizik kullaniimisti.

0O 034dao
0O 034dao

Konusma veya ortam sesleri duyuluyordu.

Goriinti ve ses birlikte anlam olusturuyordu.

izlediginiz videoya gore asagidaki sorulari cevaplayiniz.

2. Videoda en cok dikkatinizi geken bdliim hangisiydi?
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4.1. KURGU PROGRAMLARI

Video igeriklerinin hazirlanmasinda ¢gekim ve kurgu slregleri birbirini tamamlayan iki temel asamadir.
Cekim sirasinda elde edilen gorintli ve ses kayitlari, kurgu slrecinde dizenlenerek izleyiciye
sunulacak nihai dUrine dondstlralir. Kurgu surecinde gorlintller arasinda anlam iliskisi kurulur,
gereksiz bolimler ¢ikarilir ve anlatim batinlGgd saglanir. Bu nedenle kurgu, video Uretim sirecinin
en dnemli asamalarindan biridir. Bu islemelerin bilgisayar tabanli sistemler aracilidiyla yapilmasini
sa@layan programlar video kurgu programlari olarak adlandirilir.

4.1.1. Kurguyla Anlamin insa Edilmesi

Kurgu; cekim sirasinda elde edilen gorinti ve ses kayitlarinin belirli bir amac dogrultusunda secilmesi,
siralanmasi, dizenlenmesi ve birlestiriimesiislemidir.

Glnlik yasamda insanlar olaylari, gorintuleri ve sesleri icinde bulundugu duruma bagli olarak belirli bir
sira icerisinde algilar. Video ve film ¢alismalarinda ise goruntdlerin izleyiciye hangi sirayla gdsterilecedi
calismanin hazirlik asamasinda planlanir. izleyicinin zihninde ortaya cikacak anlam, videoyu olusturacak
kurgu unsurlarinin bilingli bir sekilde diizenlenmesiyle saglanir. Bu nedenle kurgu, yalnizca gortntileri ve
sesleri birlestirme islemi degildir. Kurgu; gériintd, ses ve zaman iliskilerini dizenleyerek anlam olusturan
bir anlatim aracidir.

Ayni gorintu farkli gorintilerle art arda kullanildiginda izleyicinin sahneye yUkledigi anlam degisebilir.
Sinif penceresinden disari bakan bir 6grencinin gorintistnden sonra okul bahgesinde futbol oynayan
ogrenciler gosterildiginde izleyici, 6grencinin magci izledigini veya oyuna katilmak istedigini dusinebilir.
Ayni gordntinin ardindan yagmur altinda yurlyen insanlar gésterildiginde ise dgrencinin insanlarin
nereye gittiklerini, neden disarida olduklarini ya da bu hava kosullarinda ne hissettiklerini merak ettigi
diisiinlebilir. ilk gdriintii degismemesine ragmen ikinci goriintiiniin degismesi, izleyicinin 6§renciye
yUkledigi duygu ve distncelerin farklilasmasina neden olur. Bu durum, goérlntdlerin siralanisinin anlam
Uzerinde dogrudan etkili oldugunu gostermektedir (Gorsel 4.1).

ORNEK 1

Bu iki plan art arda
kullanildiginda izleyici
agrencinin futbol
magini izledigini
diiginebilir.

Ancak ikinci plan
degistirilirse
anlam da
degigebilir.

Bir &renci sinif penceresinden digan bakmaktadir. Yagrmur altinda

Gl Gérsel 4.1: GériintU siralamasindaki degisikliklerin anlam (izerinde etkisi
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Cekim asamasinda elde edilen kayitlar cogu zaman dogrudan yayimlanabilecek yapida degildir. Ayni
sahnenin birden fazla ¢cekimi yapilabilir, kayit sirasinda beklemeler olusabilir veya anlatimi gliglendirmek
amaciyla farkli acilardan gérintiiler elde edilebilir. islem yapiimamis bu ham gériintiiler kurgu siirecinde
video kurgu programlariyla diizenlenerek anlamli video iceriklerine donlsturilir (Gorsel 4.2).

@) Ham Gartinmiiler @ KurguProgramina Akterma  (E)) Kurgu Siireci Q) onizleme © video lcerigi
Kamerayla kaydedilen Ham gériintiiler kurgu Géniintiiler secilir, siralanir, kesilir, Kurgu tamamiandiktan sonra videa Tiim dilzenlerneler tamamianir
birbirindlen badwmsiz giinliniler, programina aktanlr. gecis efektieri eklenis, ses ve yazilar on izlenir ve gerekli dizenlemeler ve anlami, bisttn|iklis bir video

ile desteklenir. yapilir. igerigi alde edilir.

¥

| | GELECEGIM
| MESLEGIM

@ Gérsel 4.2: Ham gérinttlerin kurgu programinda diizenlenerek anlamli bir video igerigine déndstiriimesi

Kurgu streci, birbirinden bagimsiz medya 6gelerinin belirli bir ama¢ dogrultusunda bir araya getirilerek
anlamli bir batGn olusturulmasina dayanir. Bu durum, tek basina anlam ifade etmeyen yapboz parcalari-
nin bir araya gelerek bitlin resmi ortaya ¢ikarmasina benzetilebilir. Benzer sekilde gorintu, ses ve grafik
ogeleri de kurgu sirecinde uygun bigimde diizenlendiginde izleyiciye anlamli bir hikdye veya mesaj sunar.

Kurgu sirecinde yalnizca hangi gértntdlerin kullanilacagi degil, bu gériintilerin ekranda ne kadar siireyle
gosterilecegi de onemlidir. Bir gorintlnin kisa veya uzun sire gésterilmesi, izleyicinin dikkatini, olaylar
algilama bigimini ve anlatimin ritmini dogrudan etkiler. Bu nedenle kurgu sirasinda gordntilerin sirasi
kadar streleri de planlanarak diizenlenir. Gorlintilerin segimi, siralanisi ve seslerle uyumu; anlatimin
akiciligini, duygusal etkisini ve izleyicinin ilgisini dogrudan etkiler. Bu nedenle basarili bir kurgu ¢galismasi,
teknik bilgi ile estetik anlatim anlayisinin birlikte kullanilmasini gerektirir.

A DiJITAL ETIK NOTV

Kurgu calismalarinda kullanilan medya dosyalarinin izinli ve telif haklarina uygun olmasi gerekir.
Dijital igerikler kullanilirken kaynak gosterme ve kisisel verilerin korunmasi ilkelerine dikkat
edilmelidir.
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4 A4.. SIRA SiZDE

Asadgidaki iki gorsel dizisini inceleyiniz.
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nedenini ayni sekilde miyorumlar?
O Evet

( JHayir

Karsilastiralm

1. Gorsel Dizisi

Ogrencinin giiliimsemesi hangi
nedenle iliskilendirilebilir?

Sonuca Ulasalim

de bagli olabilir."
) Katiliyorum
O Kismen Katiliyorum

@Kat|lm|yorum

G Gorsel 4.3: Ayni gériintindn farkl gérintdlerle birlesmesi sonucu olusan anlam dedisimi.

Her iki durumda da 6grencinin ylz ifadesi ayni olmasina ragmen sizce izleyici 6grencinin gilimseme

Asagidaki ifadeye katiliyor musunuz? Goridsindzi kutucuklardan uygun olaniisaretleyerek belirtiniz.

"Bir gorinttnln anlamiyalnizca kendiigerigine degil, kendisinden dnce veya sonra gelen gorintulere

1. Gorsel Dizisi
Ogrencinin giilimsemesi hangi

nedenle iliskilendirilebilir?




4.1.2. Kurgu Yapilma Gerekgeleri

Kurgu streci, video iceriginin teknik ve anlatimsal agidan gelistiriimesini saglar. Kurgu yapilmasinin
baslica nedenleri asagida agiklanmistir.

Anlatim Biitiinliigii Saglamak

Cekim sirasinda elde edilen gorintiler farklizamanlarda ve farkli agilardan kaydedilebilir. Bu gériintdlerin
belirli bir sira igerisinde diizenlenmesi anlatim biitiinliigiinii saglar. Ornegin bir okul tanitim videosunda
okulun dis goruntdleri, atélyeler, siniflar ve 6grenci etkinlikleri belirli bir plan dogrultusunda siralanarak
izleyiciye duzenli bir anlatim sunulur.

Gereksiz Boliimleri Cikarmak

Cekim sirasinda olusan beklemeler, tekrarlar, hatali kayitlar veya kullanilmayacak gortntiler kurgu
asamasinda cikarilir. Bdylece icerik daha anlasilir ve akici hale gelir.

Siireyi Diizenlemek

Video igerikleri cogu zaman belirli bir yayin stresine uygun olarak hazirlanir. Kurgu siirecinde gortntdler
segilerek icerik hedeflenen siireye uygun hale getirilir.

izleyicinin Dikkatini Yonlendirmek

Kurgu sayesinde izleyicinin hangi gortintlye odaklanacadi belirlenebilir. Gértntilerin siralanisi, streleri
ve gegcisleriizleyicinin dikkatini yonlendirmede 6nemlirol oynar.

Zaman ve Mekan iliskisi Kurmak

Farkli zamanlarda veya farkl mekanlarda ¢ekilmis gorlntdler kurguyla bir araya getirilerek tek bir anlati
olusturulabilir.

Duygu ve Atmosfer Olusturmak

Gorantulerin siralanisi, gecislerin kullanimi ve ses dizenlemeleri video igeriginin atmosferini etkiler.
Boylece izleyicide farkli duygular olusturulabilir.

Teknik Diizenlemeler Yapmak

Kurgu sirecinde gorintl ve ses kayitlari Uzerinde cgesitli dlizenlemeler yapilabilir. Ses dizeyleri
dengelenebilir, goriintd sireleri ayarlanabilir ve anlatimi olumsuz etkileyen bolimler gikarilabilir.
Sektorel ipucu

Kurgu slreci yalnizca gekim sonrasinda yapilan bir islem dedildir. Cekim planlamasi asamasinda kurgu
sUreci de dikkate alinir. Planl cekimler, kurgu asamasinin daha verimli ytrattlmesini saglar.

4.1.3. Temel Kurgu Teknikleri

Kurguteknikleri, gérintilerinizleyiciye nasil sunulacaginibelirleyen anlatimyontemleridir. Aynigéruntdler
farkl kurgu teknikleri kullanilarak farkli anlamlar olusturabilir. Dogrusal olmayan kurgu sistemleri farkli
kurgu tekniklerini kullanma imkani sunmaktadir.
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Diiz Kurgu

Gorintillerin olaylarin gerceklesme sirasina uygun bicimde diizenlenmesine diiz kurgu denir. Bu teknikte
zaman akisi dogal bicimde ilerler. Ornegin bir 6grencinin okula gelisi, ders etkinligine katilmasi ve giin
sonunda okuldan ayrilmasi sirasiyla gosterilebilir (Gorsel 4.4).

Okula gelisi Ders etkinligine Etkinliklere Okuldan
katilmasi katilmasi ayrilmasi

Dogrusal zaman akisi

@ Gorsel 4.4: Diiz kurgu tekniginde olaylarin kronolojik sirayla sunulmasi

Atlamali Kurgu

Ayni planicerisindeki bazi bolimlerin ¢ikarilmasiyla olusturulan kurgu teknigidir. Bu ydntem zamanin hizli
gectigini gdstermek amaciyla kullanilabilir. Ornegin bir 6grencinin uzun siiren proje hazirlik siireci birkag
kisa goruntu kullanilarak 6zetlenebilir.

Proje konusunun Aragtirma Caligmalarin devam Projenin
belirlenmesi yapilmasi etmesi tamamlanmas:
————————————— R —— o ——— —9—=Pp

Zamanin hizh akisi

G Gorsel 4.5: Atlamali kurgu teknigiyle zamanin hizlandiriimis bicimde gésterilmesi
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Capraz Kurgu

Ayni anda gerceklesen farkli olaylarin déniisiimlii olarak gésterilmesidir. Ornegin bir réportaj cekimine
hazirlanan muhabir ile gekim ekipmanini hazirlayan kameramanin galismalari sirayla gosterilebilir (Gorsel
4.8) Bu teknik, izleyicide es zamanlilik algisi olusturur.

o Muhabir Muhabir réportaj 9 Muhabir réportaj
hazirhk yapiyor. sorularim gbzden gegiriyor. mekéanina ilerliyor.
s B ' 4
; " . . ;
= -
Ol &L i
] ~i ?
- L - H
n Kameraman ekipmanlarn e Kamera ayarlarim e Mubhabiri réportaj icin
kontrol ediyor. yapiyor. hazirhyor.
Ayni anda gerceklesen olaylar (capraz kurgu)
. >

@ Goérsel 4.6: Capraz kurgu tekniginde es zamanli olaylarin déniisimld olarak sunulmasi

Paralel Kurgu

Farkli olaylar arasinda anlam iliskisi kurmak amaciyla kullanilan bir tekniktir. Olaylar ayni zamanda
gergeklesmek zorunda degildir. Ancak gorintller arasinda distinsel veya tematik bir baglanti bulunur
(Gorsel 4.7).

Ogrenci
burs bagvurusu
yapiyor “-.
o Burs hakkinda o Bagvuru fermunu e Gerekli belgeleri o Basvurusunu

araghirma yapryor, dolduruyor, hazirhyor, tamamliyor,

B

Sporcu
misabakaya
hazirlaniyor
9 Antrenman e Ekipmanlarim o Misabakaya
yapiyor. hazirlyor. hazir hale geliyor.

Paralel zaman akisi

G Gorsel 4.7: Paralel kurgu
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Geriye DoOniis

Bu teknikte gegmiste yasanmis olaylara ait gorlntdler anlatim igerisine yerlestirilir. Bu teknik 6zellikle
karakterlerin gegcmis deneyimlerini aktarmada kullanilir (Gérsel 4.8).

SIMDIKI ZAMAN

o Karakter disiinceli e Yiz ifadesi degisir, e Gézleri dalar ve Q Geriye dénii sona erer,
bir sekilde oturur. gecmisi hatirlar. gegmise gider. simdiki zamana déner.
- e R s !
. e e 1
e ] e 1
S I = 1
- | i |
' Y 1
1
L sy

o Gegmisteki bir e Onemli bir ani @ Bu ani enun igin

deneyim baslar. yagar. anlamhdir.

o o © a-5-51 o0—

SIMDIKI ZAMAN GEGMIS (GERIYE DONODS) SIMDIKI ZAMAN

@ Gérsel 4.8: Geriye dénisli kurgu teknigi

ileriye Sigrama

Bu teknikte henilz gergeklesmemis bir olay dnceden gdsterilir. Bu ydntem izleyicide merak duygusu
olusturmak amaciyla kullanilabilir (Gorsel 4.9).

DEVAM EDECEK...

o Heniiz gergeklesmemis e Olayin nedeni e [zleyicide merak ve o Olay yanda kesilir ve
bir olay gésterilir, balirsiz birakibir. gerilim olugur, gimdiki zamana déndliir,

O olaylar dogal @ Izleyici, ileride olacak

0 Zaman iginde (leriye sigramada
alagnda ilerler, olay merak ader.,

gésterilon claya ulaglr.

© 0 7 00—

@ Gérsel 4.9: fleriye sigramali kurgu teknigi
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4.1.4. Video Kurgu Programlarinin Temel Donanim Gereksinimleri

Video kurgu calismalarisirasindaylksek ¢ozindrlikli gortntiler, gok katmanlizaman gizelgeleri, efektler
ve ses dosyalari ayni anda islenebilmektedir. Bu nedenle kurgu programlarinin verimli calisabilmesi igin
uygun donanim &zelliklerine sahip bilgisayar sistemlerine ihtiya¢ duyulur.

Donanim bilesenlerinin yetersiz olmasi; programin yavas c¢alismasina, gorintllerin takilarak
oynatilmasina, disa aktarma sdirelerinin uzamasina ve g¢alisma verimliliginin azalmasina neden olabilir.
Bu nedenle kurgu galismalarinda kullanilacak bilgisayar sistemlerinin islem glici, bellek kapasitesi ve
depolama 6zellikleri agisindan ihtiyacglari karsilayabilecek dizeyde olmasi dnemlidir.

Profesyonel kurgu siireglerinde islemci, bellek, ekran karti ve depolama birimleri bir bitiin olarak calisir.
Bu bilesenlerden herhangi birinin yetersiz olmasi sistem performansini dogrudan etkileyebilir.

4.1.4.1. islemci

islemci(CPU), bilgisayarin gerceklestirdigiislemlerin biiyiik bdlimiinii yéneten temel donanim bilesenidir.
Kurgu programlarinda gorintd isleme, efekt hesaplama ve disa aktarmaislemleri sirasinda yogun olarak

kullantlir.

GUgll bir islemcinin avantajlari sunlardir:

« Programlarin daha hizli calismasini saglar.

« Onizleme performansini artirir.

« Disa aktarma slresini kisaltir.

« Coklu gorevlerin daha verimli yirGtidlmesine yardimci olur.

. Ozellikle yliksek ¢dziinlirliklii video calismalarinda cok cekirdekliislemciler tercih edilmektedir.

4.1.4.2. Bellek
Bellek (RAM), kurgu programi calisirken kullanilan verilerin gegici olarak saklandigi donanim bilesenidir.

Kurgu calismalarinda RAM kapasitesi

« birden fazla medya dosyasinin ayni anda kullaniimasini
« buylk projelerin daha rahat ydnetilmesini

- 0nizleme islemlerinin daha akici gergeklestiriimesini saglar.

Yetersiz RAM kapasitesi

« programin yavaslamasina
o takilmalara

« bekleme silirelerinin artmasina neden olabilir.

Profesyonel calismalarda yeterli RAM kapasitesine sahip sistemlerin kullaniimasi dnerilmektedir.
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4.1.4.3. Ekran Karti

Gorlntilerinislenmesi ve ekrana aktariimasinda ekran karti (GPU) adi verilen donanim bileseni gérev
alir . Modern kurgu programlarinda bircok efekt ve goriintl isleme islemi ekran karti tarafindan des-
teklenmektedir.

Ekran kartinin avantajlari sunlardir:

« Gorlntdisleme performansini artirir.
- Efektlerin daha hizli uygulanmasini saglar.
« Onizleme islemlerini hizlandirir.

« YUksek ¢Ozunurlikll gorintdlerle calismayi kolaylastirir.

Ozellikle cok katmanli projelerde ve yogun efekt kullaniminda ekran kartinin performansi dnemli hale gelir.

4.1.4.4. Depolama Birimleri

Kurgu calismalarinda kullanilan medya dosyalariyliksek depolama alaninaihtiyag duyabilir. Bu neden-
le depolama birimlerinin kapasitesive veri aktarim hizi 6nem tasir.

Depolama birimlerinde sunlar saklanabilir:
« Isletim sistemi dosyalari
« Kurgu programlari

« Proje dosyalari

» Video, ses ve grafik dosyalari

Glnlmuzde yaygin olarak HDD ve SSD depolama birimleri kullaniimaktadir.

A)HDD (Sabit Disk)
- Dahayuksek depolama kapasitesi sunabilir.
« Veriaktarim hizi SSD'lere g6re daha disUktir.

« Arsivieme amagli kullanilabilir.

B) SSD (Kati Hal Siiriictisii)

« Dahayuksek veri aktarim hizina sahiptir.
« Programlarin daha hizli agilmasini saglar.
« Proje dosyalarina erisim suresini azaltir.

« Kurgu calismalarinda yaygin olarak tercih edilmektedir.
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4.1.4.5. Monitor ve Ses Donanimlari

Kurgu calismalarinda goriintl ve ses kalitesinin dogru degerlendirilebilmesiicin uygun gorintileme
ve ses donanimlarina ihtiyac duyulur.

Kurgu surecinde kullanilan monitérlerin temelislevleri sunlardir:

« Gorlntdlerin ekranda dogru sekilde yer almasini saglar.,

« Renklerin daha dogru degerlendiriimesine olanak tanir.

« Ayrintilarin daha rahat incelenmesini saglar.

Kulaklik ve hoparldrlerise kurgu strecinde temelislevleri sunlardir:

« Ses kayitlarinin degerlendirilmesine yardimci olur.
« Gdrultulerin fark edilmesine olanak tanir.

« Sesdlzeylerinin dengelenmesine yardimci olur.

Kurgu strecinde gorintd ve ses kalitesinin dogru degderlendirilmesi, igerik kalitesinin artirilmasina

katki saglar.
4 A4.2. SIRA SizZDE N
Asagidaki donanim bilesenlerini gdrevleriyle eslestiriniz.
Donanim Bileseni Harf Gorevi

1. islemci(CPU) (coreeenns ) a) Goérlntullerin ekranda yer almasini saglar.

2. Bellek (RAM) (corerenn ) b) Verilerin gecici olarak saklanmasini saglar

& Ekran Karti(GPU) (coreeenns ) c)Program islemlerinin ylritilmesini saglar.

4, SSD [P ) ¢) Goriintl islenme stireglerini destekler.

5. Monitor OO ) d) Verilere hizli erisim saglar.

(coreeenns ) e) Her defasinda yeniden kopyalar.

N a

4.1.5. Kurgu Programlarinin Galisma ilkeleri

Kurgu programlari; gorintd, ses, fotograf, grafik, yazi gibi medya dgelerinin dizenlenmesini saglayan
yazilimlardir. Ginimdzde kullanilan profesyonel kurgu programlarinin blyik bolimi dogrusal olmayan
kurgu [Non-Linear Editing (nan-liniyir-NLE)] sistemiyle ¢alismaktadir. Bu sistem; medya dosyalarinin
istenen sirada diizenlenmesine, degistiriimesine ve yeniden kullanilmasina olanak saglar.
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Dogrusal olmayan kurgu sistemlerinde medya dosyalari dogrudan degistiriimez. Programlar, yapilan
dizenlemeleri proje dosyasi igerisinde saklar. Boylece orijinal medya dosyalari korunurken kullanici
istedigi zaman dizenlemeler tzerinde degisiklik yapabilir.

Kurgu sureci genellikle proje olusturma, medya dosyalarini ice aktarma, gérintu ve sesleri dizenleme,
efekt uygulama ve disa aktarma asamalarindan olusur. Bu asamalarin tamami kurgu programiicerisinde
birbirleriyle baglantili bicimde yurGtdlar.

Kurgu programlarinin ¢alisma mantigini anlamak, dizenleme silrecinin daha planl ve verimli
yurGtilmesine yardimci olur.

4.1.5.1. Dogrusal Olan ve Dogrusal Olmayan Kurgu

Kurgu sistemleri calisma yontemlerine gére dogrusal olan (linear editing) ve dogrusal olmayan (non-
linear) kurgu olarak siniflandirilabilir.

A)Dogrusal Kurgu

Dogrusal kurgu sistemlerinde gorlntdler belirli bir siraya gore diizenlenir. Dizenleme islemi sirasinda
yapilan degisiklikler sonraki bolimleri etkileyebilir. Bu nedenle degisiklik yapmak zaman alabilir.
Dogrusal kurgu sistemlerininisleyisi ve genel 6zellikleri soyledir:

« GorUntdler belirli bir siraya gore dizenlenir.
- Sonradan yapilan degisiklikler galisma suresini uzatabilir.
« Eskibant tabanl sistemlerde yaygin olarak kullaniimistir.

B) Dogrusal Olmayan Kurgu
Gldndmduzde kullanilan profesyonel kurgu programlarinin blytk bolimd dogrusal olmayan kurgu
sistemiyle calismaktadir. Bu sistemin sagladigi temel avantajlar sunlardir:

« Medya dosyalarina istenen sirada erisilebilir.

» Dizenlemeler kolayca degistirilebilir.

« Aynimedya dosyasi birden fazla kez kullanilabilir.
« QOrijinal dosyalar korunur.

« Kurgu slreci daha esnek yaratuldr.

Profesyonel medya Uretiminde yaygin olarak dogrusal olmayan kurgu sistemleri tercih edilmektedir.

4.1.5.2. Proje Dosyasi Mantigi

Kurgu programlarinda yapilan ¢alismalar proje dosyasi igerisinde saklanir. Proje dosyasi; medya
dosyalarinin konum bilgilerini, yapilan diizenlemeleri, efektleri, gegisleri ve calisma ayarlariniigerir.
Proje dosyasiicerisinde genellikle su unsurlar saklanir:

« Medya dosyalarinin baglantilari

« Zaman Cizelgesi dlizenlemeleri

- Efektayarlari

« Sesdlzenlemeleri

« Yazive baslik 6geleri

- Disa aktarma ayarlari
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Proje ve medya dosyalari birbirinden farklidir. Proje dosyasinin silinmesi durumunda dizenlemeler
kaybolabilir. Medya dosyalarinin silinmesi durumunda ise proje igerisindeki baglantilar bozulabilir. Bu
nedenle kurgu galismalarinda proje ve medya dosyalarinin dizenli bicimde saklanmasi énerilir.

4.1.5.3. Tahribatsiz Diizenleme

Profesyonel kurgu programlarinin énemli 6zelliklerinden biri tahribatsiz diizenleme [Non-Destructive
Editing (non distraktif editing)] ydntemidir.

Bu yontemin 6zellikleri ve sagladi§iimkanlar sunlardir:

« Orijinal medya dosyalari degistirilmez.

« Yapilanislemler proje Gzerinde saklanir.

. Istendiginde diizenlemeler geri alinabilir.

< Aynigorantd farkli projelerde tekrar kullanilabilir.

Ornedgin bir video dosyasinin belirli bélimleri kesildiginde gériinti fiziksel olarak silinmez. Program

yalnizca kullaniilmayacak bolimleri gizler. Boylece kullanici daha sonra istedidgi zaman gorintinin
tamamina yeniden erisebilir. Bu 6zellik, kurgu siirecinde givenli ve esnek ¢alisma imkani saglar.

¢ SEKTOREL iPUCV

Kurgu programlarinda proje dosyalari genellikle kiigtik boyutludur. Clinki proje dosyalari gorinti
ve sesleriicermez, yalnizca diizenleme bilgilerini saklar.

4 4.3. SIRA SiZDE .

Asagidakiifadeleriinceleyiniz ve uygun segenediisaretleyiniz.

ifade Dogrusal Kurgu Dogrusal Olmayan Kurgu
Medya dosyalarina istenen
sirada erisilebilir. O O

Sonradan yapilan degisiklikler
daha kolay uygulanabilir.

calismalarinda yaygin olarak kullanilir.

Eski bant tabanli sistemlerde

O O

GunUmuzde profesyonel kurgu
58 () ()
O O

yaygin olarak kullaniimistir.
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4.1.6. Video Kurgu islem Basamaklari

Video kurgu slreci, medya dosyalarinin projeye aktarilmasindan tamamlanan c¢alismanin disa
aktariimasina kadar belirliislem basamaklarindan olusur. Profesyonel medya Uretim streglerinde bu
asamalar planli biris akisiigerisinde ylratiimektedir.

1.

2.

10.

n.

12.

Proje Olusturma: Yeni bir proje acilarak proje adi, kayit konumu ve temel proje ayarlari belirlenir.

Medya Dosyalarini ige Aktarma: Video, ses, fotograf ve grafik gibi kurgu siirecinde kullanilacak
medya dosyalari projeye aktarilir.

Medya Dosyalarini Diizenleme: Aktarilan dosyalar Proje Paneli'ni nde gruplandirilarak diizenli bir
calisma ortamiolusturulur.

Ham Gériintiileri inceleme: Cekilen gériintiiler &n izleme ekranindaizlenerek teknik acidan deger-
lendirilir.

Giris ve Cikis Noktalarini Belirleme: Kullanilacak goriintl béldmleri secilir, gereksiz veya hatal ki-
simlar ayiklanir.

Sekans Olusturma: Kurgu ¢alismasinin ylrtttlecegi Zaman Cizelgesi hazirlanir.

Goriintiileri Zaman Cizelgesi'ne Yerlestirme: Secilen medya 6geleri, anlati akisina uygun sekilde
Zaman Cizelgesi'ne aktarilr.

Temel Kurgu islemlerini Gergeklestirme: Goriintiiler kesilir, diizenlenir ve uygun siraya yerlestiri-
lerek anlati butdnligu olusturulur.

Goriintii Gegisleri ve Efektleri Uygulama: Sahneler arasindakigecisler diizenlenir ve gerekligérsel
efektler eklenir.

Ses Diizenleme islemlerini Yapma: Konusma, miizik ve ortam sesleri diizenlenerek ses dengesi
saglanir.

Baslik ve Alt yazi Ekleme: icerige amacina uygun baslik, alt yazi ve bilgilendirici metinler eklenir.

Videoyu Disa Aktarma: Tamamlanan proje uygun format ve kalite ayarlari kullanilarak disa aktarilir.

Her asamanin planli bicimde ylruttlmesi zaman yonetimini kolaylastirir, hata riskini azaltir, teknik
kaliteyi artirir ve Gretim slrecinin daha verimliytritdlmesini saglar.
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Okulunuzda aile degerlerinin gliglendiriimesine katki saglamak amaciyla diizenlenen Cekirdekten
Cinara adli sosyal sorumluluk etkinliginin tanitimiicin kisa bir video hazirlanacaktir.
Asagidaki tabloda bir videonun Gretim ve kurgu asamalarindaki islem basamaklari karisik olarak
verilmistir. Bu islemlerin planh ve verimli bir sekilde yurGtulebilmesi igin islem basamaklarini dogru
islem sirasina gére numaralandiriniz.
islem islem Sirasi

1. Gorlintdleri kurgu programina aktarma (ceeee. )

2. Videoyu yayimlama veya arsivieme [ )

3. Baslik, mizik ve diger diizenlemeleri yapma (coreeenn )

4. Etkinligin cekimlerini gerceklestirme (ceree. )

5. Videoyu disa aktarma (coreeenn )

6. Cekim planini hazirlama (e )

7. Kullanilacak gortintileri segcme [ o— )

8. Gorlintlileri Zaman Cizelgesi'ne yerlestirme (coreeenn )

N a

4.1.7. Yaygin Kullanilan Video Kurgu Programlari

Video kurgu calismalari, farkli amaclara ve kullanici ihtiyaglarina gore gelistirilen cesitli yazilimlar
kullanilarak gergeklestirilebilir. Ginlimuizde egditim, sosyal medya, televizyon, sinema ve dijital yayincilik
alanlarinda kullanilan ¢ok sayida video kurgu programi bulunmaktadir.

Kurgu programlariarasindaaraylzyapilarive baziaraclar farklilik gdsterebilse de temel calisma mantiklari
buylk dlcide benzerdir. Medya dosyalarinin ice aktariimasi, Zaman Cizelgesinde dizenlenmesi, efekt
uygulanmasi ve disa aktarma islemleri bircok kurgu programinda ortak olarak bulunmaktadir.

« Video kurgu programlari genel olarak egitim amacl kullanilan programlar, sosyal medya icerik
dretiminde kullanilan programlar ve profesyonel medya Uretiminde kullanilan programlar seklinde
siniflandirilabilir.
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Kurgu programi segimi yapilirken sunlar géz 6nidnde bulundurulmaldir:

» Yapilacak kurgunun kullanim amaci

» Bilgisayar sisteminin donanim ézellikleri
« Desteklenen dosya formatlari

«  Kullanim kolaylig

« Proje gereksinimleri

Yaygin kullanilan video programlarinin 6zellikleri ve kullanim amagclari Tablo 4.1de gosterilmistir.

B Tablo 4.1: Video Kurgu Programi Tiirleri ve Kullanim Ozellikleri.

No. Kurgu Programi Tiirii Yaygin Kullanim Alanlari Ozellikleri
1 Genel Amagli Video Televizyon yayinciligi, egitim Kullanimi kolay, gu¢li dizenleme
Kurgu Programi icerikleri, sosyal medya videolari araclari, genis dosya destegi
2 Profesyonel Post Prodiiksiyon Kurgu, renk dizenleme ve ses GUgcll renk diizenleme aragclari,
Video Kurgu Programi dizenleme gerektiren projeler gelismis kurgu 6zellikleri
3 Hizli igerik Uretimi Odakli Dijital icerik Giretimi ve Hizli calisma yapis,
Kurgu Programi hizli kurgu galismalari kullanici dostu araytiz
4 Yayincilik Odakh Kurgu Programi S.|n.em.a f|Im|er| teleylzyqn Gehsrms medya yonetln?{
dizileri, bUyuk dlcekli projeler ve ekip calismasi destedi
Mobil ve Sosyal Medya Sosyal medya icerikleri, tanitim  Kullanim kolayligi, hazir
5 . ST
Kurgu Programi videolari, egitim videolari sablonlar ve hizli disa aktarma

4.1.8. Yaygin Kullanilan Video Kurgu Programlar Ornek Arayiizleri

Profesyonel video kurgu programlan farkh araylz tasarimlarina sahip olsa da temel calisma
mantiklari blylUk 6lciide benzerdir. Bu programlarda genellikle medya dosyalarinin yonetildigi Proje
Paneli gorintllerin izlendigi on izleme ekrani, kurgu islemlerinin gerceklestirildigi Zaman
Cizelgesi ve duzenleme araglarinin bulundugu kontrol panelleri yer alir. Kullanicilar; bu bilesenler
araciliiyla medya dosyalarini dizenleyebilir, ses ve gorintl islemlerini gergeklestirebilir, efekt
uygulayabilir ve projelerini disa aktarabilir.

Farkli 6zellik ve araylzlere sahip video kurgu programlari vardir. Programlarin birbirinden ayirt edilmesini
kolaylastirmak amaciyla arayliz goérsellerinde farkli renkler kullaniimistir.
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Genel amacli video kurgu programina ait araytiz Goérsel 4.10da

Yinleyici oo: Inspector

lavanta jpg
doga_sesi.mp3
mozikmpa

Audic Mixer

A1
o:0

& Gérsel 4.10: Video kurgu programi arayiizi

Profesyonel video kurgu programina ait araylz Gorsel 4.11de
E@ Shortcut (@ Share

peed  Animation (g

Enhance
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00:07:00:15
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co:s 0:00:3 5 10:01:00
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lavanta.mp3
mizik.mp3

Effects Filters Adjustment 5 Audio

. Basic
7 AN T =
: S — T Volume

Fade Slide Pull In

BB Noise reduction

& Gorsel 4.11: Video kurgu programi arayiizi
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Hizliicerik Uretimine ydnelik video kurgu programina ait araylz ise Gorsel 4.12'de gdsterilmistir

Edit <lip Sequence Markers Graphics View Window  Help

Learning Assembly Color Effocts Audio Graphics

Sequence 01

< Sequence O1

w3
vz
v @dl_0N.mpa
Al
Az
A3

Effects

e
>
»
v
»
v

G Gorsel 4.12:Video kurgu programi aray(izi

Video kurgu programlarinin araylzleri, kullanicilarin gorintli ve ses dizenleme islemlerini daha
verimli gergeklestirebilmeleri icin belirli calisma alanlarindan olusur. Programlarin tasarimlari farklihk
gosterebilse de profesyonel kurgu programlarinin biyik bélimiinde benzer paneller ve ¢alisma alanlari
bulunmaktadir. Tablo 4.2'de yaygin kullanilan video kurgu programlarinin 6zellikleri gdsterilmektedir.

B3 Tablo 4.2: Yaygin Kullanilan Video Kurgu Programlarinin Ozellikleri

Ozellik 1. Genel Amach 2. Profesyonel 3. Huzh icerik Uretim
zelli
Video Kurgu Program | Video Kurgu Program | Video Kurgu Programm
Arayiiz Ranskve kujianic Sayfa (page) mantigiyla | Daha kat1 ve yaymacilik is
- tarafindan kolayca
Mantig = S galisir. akisina odakh
diizenlenebilir.
Calhisma Tiim islemler ayni calisma | islemler sekmelere e
- o Kurgu merkezlidir.
Sekli alaninda yiiriitiilebilir. ayrilmstir,
Ogrenme O ~grisi dah
= Girece kolay Orta diizeydedir. ‘:s_.,renm.e RRHRLEES
Kolayhig: yiiksektir.
One Cikan 3 x Biiyiik ekip ve medya
T il Genel amagh video kurgu | Renk diizenleme . By
Giiglii Yon yonetimi
Kullanim Egitim, sosyal medya, Kurgu, renk ve post i .
i L Televizyon ve sinema
Alam reklam, televizyon prodiiksiyon
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Kurgu surecinde kullanicilar medya dosyalariniige aktarir, gérintuleri dnizleme ekranindainceler, Zaman
Cizelgesi'nde dizenler ve gerekli efektleri uygular. Bu islemlerin tamami araylz Gzerinde bulunan farkh
paneller araciligiyla gerceklestirilir.

Profesyonel kurgu programlarinda c¢alisma alanlari kullanici ihtiyaglarina gore yeniden dizenlenebilir.
Paneller; buyutilebilir, kiglltllebilir, tasinabilir veya gegici olarak gizlenebilir. Bdylece kullanicilar
gergeklestirecekleri calismaya uygun bir calisma ortami olusturabilir.

4.1.9. Kurgu Programlarinda Kullanilan Calisma Alanlarn ve Arayiiz Karsiliklan

Video kurgu programlarinda kullanilan araglar ve paneller farkli isimlerle ifade edilebilse de temel gorevleri
blyuk olclide benzerdir. Medya dosyalarinin yonetilmesi, goriintllerin incelenmesi, diizenlenmesi ve disa
aktariimasiicin kullanilan ¢alisma alanlari profesyonel kurgu programlarinin ortak bilesenleri arasinda yer alir.

Programlar arasinda isim farkliliklari bulunabilse de kullanicilar benzer islevlere sahip paneller araciligiyla
galisma yuratdrler. Bu nedenle galisma alanlarinin gérevlerini 6grenmek, farkli kurgu programlarina
uyum saglamayi kolaylastirir. Tablo 4.3'te yaygin kullanilan video kurgu programlarinda kullanilan galisma
alanlari ve arayUz karsiliklari verilmistir. Kitap boyunca ¢alisma alanlariicin ortak terimler kullanilacaktir.

B Tablo 4.3: Kurgu Programlarinda Kullanilan Calisma Alanlari ve Arayiiz Karsiliklari

Calisma Alani Temel Gorevi
Proje Paneli veya Medya Havuzu Medya dosyalarinin saklanmasi ve diizenlenmesi
Onizleme Paneli Gorintd ve sesiceriklerinin incelenmesi
Zaman Cizelgesi Kurgu islemlerinin gergeklestiriimesi
Arag Cubugu Dizenleme araclarina erisim saglanmasi
Efekt ve Gegis Paneli Efekt ve gegislerin uygulanmasi
Kontrol Paneli Secilen dgelerin 6zelliklerinin dizenlenmesi
Ses Mikseri Ses dlzeyi ve ses ayarlarinin dizenlenmesi

Calisma alanlarinin gorevlerinin bilinmesi, kurgu slrecinde dogru araglarin kullaniimasini ve islemlerin
daha hizli gergeklestirilmesini saglar.
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Anadolu'da yetisen endemik bitki tlrlerini tanitan kisa bir belgesel hazirlanacaktir.

Gorsel 4.13'te verilen Gg farkli video kurgu programina ait araytiz gorselini degerlendiriniz.
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Programlarda yer alan ortak calisma alanlarini belirleyiniz.

Ayniisleviyerine getiren ancak farkli adlarla kullanilan araylz 6gelerini tespit ediniz.

Belirlediginiz 6gelerin karsilik geldidi ortak calisma alanini veya islevini tabloya yaziniz.
Degerlendirme sonucunda belgeselin kurgulanmasiigin tercih edeceginiz programi belirleyiniz.
Tercihinizin nedenlerini ¢alisma alanlarinin diizeni, kullanim kolayligi ve araylz ozellikleri agisindan

aciklayiniz.

Profesyonel Post Hizli igerik Uretimi

Genel Amaglh Video Ortak Calisma
No. gul Prodiiksiyon Video Odakh Kurgu C. |$ .
Kurgu Programi Alani-Islevi
Kurgu Programi Programi
. . . . . . Kurgu ve
1. Z | Z I Z I
aman Cizelgesi aman Cizelgesi aman Cizelgesi diizenleme alan:
2.
3.
4,
B
B.
Tercih EdIl@N Programi: ..........coooiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e ea bt s e e e e aeaeeeeeaeens
Gerekge
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4.1.10. Calisma Alanini Kaydetme ve Varsayilan Diizeni Geri Yiikleme

Video kurgu programlarinda panellerin yerleri degistirilip boyutlari dizenlendikten veya yeni bir galisma
dlzeni olusturulduktan sonra bu goriinim ¢alisma alani olarak kaydedilebilir.

Calisma alanini kaydetmek icin Calisma Alanlari menUsu acilir. Kaydet komutu segilir ve galisma alanina
bir ad verilir. Boylece olusturulan panel diizeni daha sonra tekrar kullanilabilir.

Kurgu siirecinde farkliislemlericin birden fazla calismaalani olusturulabilir. Ornegin kurgu, ses diizenleme
veya disa aktarma islemleriicin farkl calisma alanlari kaydedilebilir.




VIDEO KURGU

Calisma alaninda yapilan degisikliklerden vazgecilmek istendiginde calisma alanlari mentstinde bulunan
Sifirla, Varsayilana Dondiir veya Galisma Alanini Geri Yiikle komutlari kullanilabilir. Bu islem sonucunda
calisma alani kayitli son diizenine veya programin varsayilan goriinimune dondaralir.

Kurgu programlarinda kullanilan komut adlari farkhlik gosterebilse de c¢alisma alanini kaydetme ve
varsayilan diizene geri donme islemleri benzer sekilde gerceklestiriimektedir.

4.1.11. Profesyonel Video Kurgu Programlarinin Ortak Arayiizii ve Menilileri

Video kurgu programlarinda araylz, kullanicilarin medya dosyalarini dizenlemek igin kullandiklari
¢alisma alanlarinin bitindddr. Her kurgu programinin arayiz gorindmu farkl olsa da temel calisma
alanlari bliytk 6lglide benzerdir (Gorsel 4.14). Bu alanlarin grevlerini bilmek, kurgu siirecinin daha verimli
yurGtilmesini saglar.
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G Gorsel 4.14: Video kurgu programi 6rnek araydizi

Profesyonel kurgu programlarinda araytz genellikle proje paneli, dn izleme ekrani, Zaman Cizelgesi, ara¢
cubugu ve efekt panelinden olusur. Bu bolimler birlikte calisarak medya dosyalarinin dizenlenmesine,
gorintulerin incelenmesine ve video projelerinin olusturulmasina olanak saglar.

Kullanicilar; kurgu surecinde medya dosyalarini Proje Panelinine aktarir, 6n izleme ekraninda inceler,
Zaman Cizelgesi Gzerinde dizenler ve gerekli efektleri uygulayarak iceriklerini tamamlar.




4. OGRENME BIRIMI

Video kurgu programlarinda mendiler, kullanicilarin kurgu strecini dizenli ve verimli bicimde yonetmesini
saglar. Menl ¢ubugunda yer alan bolimler; proje olusturma, dosya agcma, kaydetme, medya dosyalarini
ice ve disa aktarma gibiislemlere erisim sunar. Ayrica kesme, kopyalama, yapistirma, geri alma, yineleme
gibi dizenleme islemlerinin gergeklestiriimesine yardimci olur.

Kurgu programlarinda klip diizenleme, Zaman Cizelgesi yonetimi, efekt uygulama, baslik ekleme, ses
dizenleme, galisma alanlarini goértntileme gibi islevler de meniler araciligiyla kullanilabilir. Mendlerin
adlari ve yerlesimleri programlara gore degisiklik gosterebilse de sunduklari temel islevler blyik dlglide
benzerdir. Bu nedenle farkli video kurgu programlarini kullanilirken mend isimlerinden ziyade mentlerin
hangiislemleri gerceklestirdigini bilmek énemlidir.

4 A4.6. SIRA SizDE ~

Asagida video kurgu programlarinda sik kullanilan bazi islemler verilmistir. Tabloda verilen islemlerin
mentler mi yoksa calisma alanlari (paneller) araciligiyla mi gergeklestirildigini belirleyerek uygun sii-
tunu isaretleyiniz.

No. islem Menii Calisma Alani (Panel)
1. Yeni proje olusturma ) )
2. Medya dosyasiniice aktarma ) )
& Videoyu Zaman Cizelgesi'ne yerlestirme ) ()
4, Klipleri kesme ve diizenleme () )
o Efekt uygulama ) )
6. Ses duzeyini ayarlama O O
7. Projeyi kaydetme ) )
8. Videoyu disa aktarma () ()

Degerlendirme Sorusu

Mendller ile galisma alanlari arasindaki temel farki asagidaki bosluga yaziniz.
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Video kurgu programlarinda gergeklestirilen tim dizenleme islemleri, belirli gérevleri yerine getiren
calisma alanlari igerisinde yapilir. Bu calisma alanlari panel olarak adlandirilir (Gorsel 4.15). Her panel,
kurgu surecinin farkli bir asamasini desteklemek amaciyla tasarlanmistir.
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G Gorsel 4.15: Video kurgu program panelleri

Video, ses, gorsel ve grafik dosyalarinin projeye eklenmesi, gortintllerin dnizlenmesi, Zaman Cizelgesi
Uzerinde dlzenlenmesi, efektlerin uygulanmasi, ses ayarlarinin yapilmasi gibi islemler farkli paneller
araciligiyla gerceklestirilir. Panellerin bir arada kullaniimasi, kurgu slrecinin daha dizenli ve verimli
yuritilmesini saglar.

4.1.12. Panellerin islevleri ve Kullanim Ozellikleri

Video kurgu programlarinda paneller, belirli gorevleri yerine getirmek amaciyla tasarlanmis calisma
alanlaridir. Her panel farkli bir islev Gstlenir ve kurgu strecinin belirli asamalarinda kullanilir. Panellerin
gorevlerinin bilinmesi, medya dosyalarinin daha dizenli yonetilmesini ve kurgu islemlerinin daha verimli
yuratilmesini saglar.

Profesyonel kurgu programlarinda paneller birbirleriyle baglantili calisir. Bir panelde yapilan islem, diger
panellerdeki calisma siirecini etkileyebilir. Ornegin Proje Paneline aktarilan bir medya dosyasi 6n
izleme ekraninda gorintilenebilir ve daha sonra Zaman Cizelgesi alanina tasinabilir.

Kurgu programi araylziinde programin 6zelligine gdre farklilik gostermekle birlikte ortak olarak su
paneller bulunur:




A) Proje Paneli-Medya Havuzu

Proje Paneli kurgu slrecinde kullanilacak
medya dosyalarinin saklandigi ve dizenlendigi
calisma alanidir (Gorsel 4.16).

Dizenli kullanilan bir Proje Panelini medya dos-
yalarina hizli erisim saglar ve proje ydnetimini
kolaylastirir. Farkl program araylzlerinde bu
alan Medya Havuzu olarak adlandirilir.

Bu panelde suislemler gerceklestirilebilir:

« Video dosyalari gortntilenebilir.
« Fotograf dosyalari saklanabilir.

« Sesdosyalari yonetilebilir.

« Klasorler olusturulabilir.

« Dosyalar siniflandirlabilir.

B) On izleme Paneli

4. OGRENME BIRIMI
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& Gorsel 4.16: Proje paneli

On izleme Paneli, medya dosyalarinin incelenmesi ve kurgu islemlerinin kontrol edilmesi amaciyla
kullanilan calisma alanidir. Bu panelde Kaynak On izleme Ekrani ve On izleme Ekrani bulunur (Gorsel 4.17).
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@ Gérsel 4.17: On izleme paneli

Kaynak On izleme Ekrani

Medya dosyalarinin Zaman Cizelgesi'ne aktarilmadan énceincelendigive giris(in)ile cikis(out)noktalarinin

belirlendigi ekrandir.
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On izleme Ekrani

Zaman Cizelgesi Gzerinde diizenlenen gorintl ve ses 6gelerinin izlendigi ekrandir.
Bu 6grenme biriminde aksi belirtiimedikge On izleme Ekrani ifadesi kullaniimaktadir.
On izleme ekrani, kurgu kararlarinin verildigi temel galisma alanlarindan biridir.

Bu panelde suislemler gergeklestirilebilir:
« Gorlntdler oynatilabilir.

« Sesler dinlenebilir.

« Karelerincelenebilir.

« Giris ve gikis noktalari belirlenebilir.

« Dizenleme sonuglari kontrol edilebilir

C) Zaman Cizelgesi Paneli

Zaman Cizelgesi paneli, gorintl ve ses dgelerinin zaman sirasina gore dizenlendigi ¢alisma alanidir
(Gorsel 4.18).

ZAMAN GIZELGES!: Sekans 01
00:00:24:07

COOAC00 COOOIAS0 OO0 VEAD  00.001 %30 oo ot ae
N M9 X ) »

= T ‘
x| @ px S

@ Gérsel 4.18: Zaman Cizelgesi paneli

Bu panelde su islemler yapilabilir:
« Klipler yerlestirilebilir.

« Goruntdler kesilebilir.

« Klipler tasinabilir.

« Gegis efektleri uygulanabilir.

« Sesve gorintl senkronizasyonu yapilabilir.




4. OGRENME BIRIMI 0

Kurgu islemlerinin blytk bolimi Zaman Cizelgesi Uzerinde gerceklestirilir. Zaman Cizelgesi Uzerinde
gorinti ve ses 6gelerinin konumlari zaman kodu (timecode: 00:00:00:00) kullanilarak gésterilir. Zaman
kodu 00:00:00:00 ile saat, dakika, saniye ve kare bilgilerini icerir. Kurgu strecinde belirli bir goriintl veya
ses bolumunin konumunu dogru olarak belirlemeyi saglar.

C) Arag Cubugu

Arac gubugu, diizenleme islemlerinde kullanilan araglariigerir (Gorsel 4.19).

x Zaman Kodu

» 00:00:00:00

Saat Dakika Saniye Kare

L] E—P ileri izleme Araci (A)
Klipleri ve katmanlar ileriye dogru segmek ve tagimak igin kullanilir.

&1 Geriizleme Araci (Shift+A)
T
Klipleri ve katmanlan geriye dogru segmek ve tagimak icin kullanilir.

'
] 4 P Dalgalanma Diizenleme Araci (R)
Diizenleme noktalarindan sonraki klipleri kaydirir.
Yuvarlanma Diizenleme Araci (N)
Diizenleme noktalarina yakin kliplerin baslarini/sonlarini kaydinir.

Hiz Esnetme Araci (B)
Kliplerin hizini degistirerek sirelerini uzatir veya kisaltir.

u Iq—pl Kaydirma Araci (Y)
Klipleri zaman gizelgesinde kaydirmak igin kullanilir.

e’ Siiriikleme Araci (U)

Klipleri yeni bir zaman kenumuna tasgimak igin kullanilir.

Tl

Kalem Araci (P)
Anahtar kareleri ve maske noktalarim ¢izmek/dizenlemek igin kullamilir,

Dikdértgen Araci
Dikdartgen maske veya sekil olugturmak igin kullanilir.

Elips Araci
Dairesel veya eliptik maske veya sekil olugturmak icin kullanilir.

. "
. 'W El Araci (H)
Zaman gizelgesini kaydirmak (gezinti yapmak) icin kullamilir.

Yakinlastirma Araci (Z)

Zaman gizelgesini yakinlagtirmak veya uzaklagtirmak igin kullanilir.

Yazi Araci

Metin katmani elusturmak igin kullanilir.

lT Dikey Yazi Araci
Dikey metin katmani olugturmak igin kullamilir.

G Gorsel 4.19: Standart arag gubugu mendsi

Arac¢ gubugu, kurgu strecinde kullanilan temel kontrol alanlarindan biridir.
Bu panelde yer alan araclar kullanilarak su islemler gerceklestirilebilir:

« Klip secilebilir.

« Kesme islemi yapilabilir.

« Dizenleme islemleri gergeklestirilebilir.

« Zaman Cizelgesi Gizerinde galisma yapilabilir.
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D) Efekt ve Gegis Paneli

Gorintd ve ses efektlerinin bulundugu
calisma alanidir (Gorsel 4.20)

Efekt paneli, igeriklerin gorsel ve isitsel agi-
dan zenginlestiriimesini saglar.

Bu panelde sunlar yapilabilir:

« Video efektleri uygulanabilir.
« Ses efektleri uygulanabilir.
« Gegis efektleri eklenebilir.

» Metin ve baslik dgeleri kullanilabilir

E) Kontrol Paneli

Secilen goruntl veya ses dosyasinin dzellik-

lerinin diizenlendigi calisma alanidir (Gorsel

4.21).

Bu panelde suislemler gergeklestirilir:

« GOrintdnun boyutu degistirilebilir.

« GOrintdnin ekrandaki konumu ayarla-
nabilir.

« (Goruntd dondurdlebilir.
« Gorantd kirpilabilir.
« Saydamlik ayarlari yapilabilir.

o GoOruntl ve ses ozellikleri diizenlenebilir.

F) Ses Mikseri Paneli

Secilen ses dosyalarinin 6zelliklerinin di-
zenlendigi calisma alanidir (Gorsel 4.22).

Bu panelde suislemler gerceklestirilir:

« Ses seviyesiayarlanabilir.

- Birden fazla ses kanalinin dengesi kont-
rol edilebilir.

« Ses kanallari sessize alinabilir.
« Ses kanallari tek basina dinlenebilir.
- Sesdlzeyleriizlenebilir.

« Ses kayitlari arasinda dengeleme islem-
leri yapilabilir.
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G Gorsel 4.20: Efekt ve gecis paneli
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G Gérsel 4.21: Kontrol paneli
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G Gorsel 4.22: Ses mikseri paneli
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Profesyonel kurgu calismalarinda panellerin gdrevlerini bilmek, calisma hizini artirir ve didzenleme
slirecinde yapilan hatalarin azalmasina yardimci olur. Kurgu uzmanlari, paneller arasinda hizli gegis
yaparak is akisini daha verimli yonetir.

44 A4.7. SIRA SiZDE .

Video kurgu programlarinda kullanilan calisma alanlariile bu alanlarin kullanim amaglarini eslestiriniz.

Sag stunda verilen ¢alisma alanlarinin harflerini sol stitundaki uygun agiklamalarin karsisina yaziniz.

No. Aciklamalar Harf Calisma Alanlari

Medya dosyalarinin projeye

aktarldigi b&lGm A)Medya Havuzu

2. Dizenlenenvideonun izlendigi bélim ... B) On izleme Alani

&o Goruntl ve seslerin siralandigi bolim ... C)Zaman Cizelgesi
Dizenleme araglarinin .

4, T Araclar Panel
bulundugu bolim C)Araglar Paneli

o8 Gegis ve efektlerin secildigi bélim ... D) Efekt Paneli

B. E) Renk Paneli

. a

4.1.12.1. Video Kurgu Programlarinin Ortak Aragclari ve islevleri

Tablo 4.4'te verilen video ve ses dosyalari Gzerinde dizenleme islemlerinin gerceklestiriimesini saglayan
ortak araclar, profesyonel kurgu programlarinin temel bilesenleri arasinda yer alir. Arac isimleri ve
simgeleri programlara gore farklilik gdsterebilse de kullanim amagclari byk 6lglide benzerdir.

8 Tablo 4.4: Video Kurgu Programlarinda Kullanilan Ortak Araglar

Arag Gorevi
Secim Araci Ogeleri segmek, tasimak ve diizenlemek igin kullanilir.
Kesme Araci Klipleri bolmek ve kesmek igin kullanilir.

Zaman Cizelgesi veya medya Uzerinde isaret

ELEU I noktalari olusturmak igin kullanilir.

Gorintl ve ses dgeleri arasindaki

BT baglantilari diizenlemek icin kullanilir.

Metin Araci Baslik ve metin dgeleri olusturmak igin kullanilir.
Sekil Araci Grafik ve sekil 6geleri olusturmak icin kullanilir.
El Araci Calisma alaninda gezinmek igin kullanilir.

Calisma alanini yakinlastirmak veya
uzaklastirmak igin kullanilir.

Yakinlastirma Araci
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4.1.12.2. Video Kurgu Programlarinda Kullanilan Klavye Kisayol Tuslari

Video kurgu calismalarinda islemlerin hizli ve verimli gerceklestirilebilmesi icin klavye kisayollarindan
yararlanilir. Klavye kisayollari, sik kullanilan komutlara mendler arasinda gezinmeden erisilmesini saglar.
Bu durum galisma stresini kisaltirken kullanicilarin kurgu strecine daha fazla odaklanmasina yardimci
olur.

Profesyonel kurgu galismalarinda birgok islem klavye kisayollari kullanilarak gergeklestiriimektedir.
Programlar arasinda bazi farkhlklar bulunsa da temel kisayollarin blylk bolimi benzer amaglarla
kullaniimaktadir (Tablo 4.5).

8 Tablo 4.5: Video Kurgu Programlarinda Yaygin Olarak Kullanilan Klavye Kisayollari

Kisayol Tusu Gorevi

Ctrl+N Yeni proje olusturur.

Ctrl+0 Mevcut projeyi agar.

Ctrl+S Projeyi kaydeder.

Ctrl+Z Son islemi geri alir.

Ctrl+Y Geri alinan islemi tekrar uygular.

Ctrl+C Secili 6geyi kopyalar.

Ctrl+V Kopyalanan 6geyi yapistirir.

Ctrl+X Secili 6geyi keser.

Delete Segcili 6geyi siler.

Space Oynatma ve durdurma islemini gerceklestirir.

Home O.ynatma? kjafasml Zarr.Ta? )
Cizelgesi'nin basina gotdrdr.

End Oynatma kafasini Zaman
Cizelgesi'nin sonuna goétardr.

+ Zaman Cizelgesi'ni yakinlastirir.

= Zaman Cizelgesi'ni uzaklastirir.

Klavye kisayollarinin diizenli kullaniimasi, 6zellikle uzun ve karmasik projelerde ¢alisma hizini dnemli 6l-
cude artirabilir.




< 4.8. SIRA SiZDE .

Asagidaki durumlarda hangi klavye kisayollarinin kullanilmasi gerektigini tablodaki bos alanlara yaziniz

No. Durum Kullanilacak Kisayol
1. Soniglemigerialmak
2 Projeyi kaydetmek
5 Oynatmayi baslatmak veya durdurmak ...
4. Zaman Cizelgesi'nin sonuna gitmek
5 Segili 6geyisilmek

Klavye kisayollarinin diizenli kullaniimasi kurgu strecinde hangi avantajlari saglayabilir?

N a
a
V= 4.. UYGULAMA N
Konu Kurgu programinda ¢alisma alanlarini kullanma
Ama Kurgu programindaki galisma alanlarini kullanarak proje olusturmak, medya
g dosyalariniice aktarmak ve temel kurgu is akisini gergeklestirmek

Okul tanitim videosunun hazirlanacagdi medya atolyesinde gérev almaktasiniz.
Kurgu galismalarina baslamadan 6nce ekip sorumlusu sizden kurgu programinda
yeni bir proje olusturmanizi, medya dosyalarini projeye aktarmanizi ve galisma

Gorev alanlarini kullanarak temel kurgu is akisini gerceklestirmenizi istemektedir.
Bu calismada kurgu programindaki calisma alanlarini kullanmaniz, medya
dosyalarini projeye aktarmaniz ve calisma alanlarinin kurgu siirecindeki gorevlerini
uygulama sirasinda deneyimlemeniz beklenmektedir.

Arac Gereg

1. Bilgisayar

2. Video kurgu programi

3. Ornek proje dosyasi

4. Video ve ses dosyalari

5. Kulaklik

Uygulama Adimlari

Proje Olusturma

1. Kurgu programiniaginiz.

2. Yeniproje olusturunuz. >>

—
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3. Proje adini belirleyiniz.
4. Projeyi kaydediniz.

Medya Dosyalarini ige Aktarma

5. Proje Paneliniaginiz.

6. Video dosyalariniice aktariniz.

7. Sesdosyalariniice aktariniz.

8. Dosyalarin Proje Panelinde goriintilendigini kontrol

ediniz.

Calisma Alanlarini Kullanma

9. Proje Panelindeki medya dosyalariniinceleyiniz.
10. Bir video dosyasini Kaynak On izleme alaninda goriintileyiniz.
1. Video dosyasini Zaman Gizelgesi'ne sirikleyiniz.

12. Zaman Cizelgesi'nde video ve ses katmanlariniinceleyiniz.
13. Program Onizleme alaninda gériintiiyl oynatiniz.

14. Arag gubugunda yer alan araglariinceleyiniz.

15. Efekt Paneli'ni aginiz.

16. Bir video efektini seginiz.

17. Efekti Zaman CGizelgesindeki gorintlye uygulayiniz.

18. Kontrol Panelinde efekt ayarlarini goriintileyiniz.

Calisma Alanlarini iliskilendirme

19. Proje Paneli'nin kurgu sirecindeki gérevini agiklayiniz.

20. On izleme alaninin kullanim amacini agiklayiniz.

21. Zaman Gizelgesi'nin kullanim amacini agiklayiniz.

22. Efekt Panelinin kullanim amacini agiklayiniz.

23. Kontrol Paneli'nin kullanim amacini agiklayiniz.

24. Calisma alanlarinin birlikte nasil kullanildigini degerlendiriniz.

Uygulama Sonucu

25. Olusturdugunuz proje dosyasini kaydediniz.
26. Calisma alanlarinin kurgu sirecindeki gérevlerini arkadaslarinizla paylasiniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla degerlendirilecektir.
Galismanizi planlarken olgekte yer alan dlcUtleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra
0z Degerlendirme Formu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde zorlandiginizi ve égrenme
sUrecinizi degerlendirebilirsiniz.

Analitik Dereceli Puanlama Anahtarina ve 0z
Degerlendirme Formu'na ulasabilirsiniz.

‘:;»Yandaki karekodlari  sirasiyla  kullanarak .
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Goruntllerin siralanmasi ve dizenlenmesi sirasinda igeriklerin anlamini degistirecek yaniltic
dizenlemelerden kaginilmalidir. Kurgu akisinin icerik btlnligini korumasina dikkat edilmelidir.

4.2. TEMEL DUZENLEME iSLEMLERI

Kurgu programlarinin arayuzleri, video dizenleme sirecinin daha verimli yurtttlebilmesi icin farkli
calisma alanlarindan olusur. Her bir alan kullaniciihtiyaglarina goére yeniden diizenlenebilir, tasinabilir
veyaodzellestirilebilirniteliktedir. Paneller kullanicisininanlikihtiyaglarinagére blyitiltp kigultdlebilir,
acilip kapatilabilir ve baska bir dnizleme ekraninda ayrica kullanilabilir sekilde tasarlanmistir. Boylece
kullanicilar, gerceklestireceklerikurguislemleriigin kendilerine uygun bir galisma ortamiolusturabilir.

Kurgu sirecinde gorlntl ve ses 6geleri Gzerinde gesitli dizenlemeler yapilir. Goriintilerin kesilmesi,
kirpilmasi, siralanmasi ve birlestiriimesi video diizenleme stirecinin temel islemleri arasinda yer alir. Bu
islemler sayesinde ham medya dosyalari anlamli ve izlenebilir bir igerik haline getirilir.

4.2.1. Zaman Cizelgesi Kavrami ve Cok Katmanh Yapi

Video kurgu programlarinda Zaman Cizelgesi; goriintd, ses, fotograf, metin, grafik gibi medya dgelerinin
zaman sirasina goére dizenlendigi temel ¢alisma alanidir. Kurgu strecindeki islemlerin blydk balima
bu panel Gzerinde gergeklestirilir. Medya dosyalari Zaman Cizelgesi'ne yerlestirildikten sonra kesme,
tasima, birlestirme, stire diizenleme, efekt uygulama gibiislemler yapilabilir.

Zaman Cizelgesi, medya 06gelerinin belirli bir zaman akisi igerisinde dizenlenmesini saglar. Bu yapi
sayesinde goruntilerin hangi sirayla gosterilecedi, seslerin ne zaman baslayacadi ve sona erecegi, metin
ve grafiklerin ekranda ne kadar sire gorintilenecegi kontrol edilebilir. Bdylece video igeriginin anlatim
akisi planlanabilir ve diizenlenebilir.

Profesyonel video kurgu programlarinda Zaman Cizelgesi genellikle gok katmanl (multi-track) yapi ile
calisir. Cok katmanli yapi, goriintl ve ses dgelerinin birbirinden bagimsiz olarak diizenlenmesine olanak
saglar. Bu sayede bir dge Uzerinde yapilan degisiklikler diger 6geleri etkilemeden gerceklestirilebilir.

Ana goruntl bir video katmaninda yer alirken baslik, logo veya grafik gibi dgeler baska bir video katmanina
eklenebilir. Benzer sekilde konusma sesi, ortam sesi ve arka plan muzigi farkli ses katmanlarinda
dizenlenebilir. Bu yapi, kurgu sirecinde daha esnek ve profesyonel ¢alismalar yapilmasina yardimci olur.

Video katmanlari ve ses katmanlari farkli gérevler tstlenir. Video katmanlari, gértntilerin ekranda nasil
gorinecegdini belirlerken ses katmanlari konusma, muzik ve efekt seslerinin yonetilmesini saglar. Katman
yapisinin dogru kullaniimasi gériintl ve ses uyumunun saglanmasina katki saglar.

Profesyonel kurgu programlarinda medya 6geleri Zaman Cizelgesi'ne farkli yontemlerle aktarilabilir. En
yaygin ydntem siiriikle-birak teknigidir. Bunun yaninda Ekle (Insert) ve Uzerine Yaz (Overwrite) komutlari
da kullanilabilir. Kullanilan yéntem, medya 6gesinin Zaman Cizelgesi'ndeki konumunu ve mevcut kliplerle
olan iliskisini etkileyebilir.
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Zaman Cizelgesi'ne aktarilan medya 6geleri video katmanlarina (V1, V2, V3 vb.) ve ses katmanlarina (AT,
A2, A3 vb.)yerlestirilir (Gorsel 4.23). Boylece goriinti ve ses 6geleri diizenlenmeye hazir hale gelir.

Calisma sirasinda yeni katmanlara ihtiya¢ duyuldugunda video katmanlarini gdsteren V veya ses
katmanlarini gosteren A alanlari Gzerinde sag tiklanarak yeni katman ekleme islemi gergeklestirilebilir.
Boylece proje gereksinimlerine uygun olarak calisma alani genisletilebilir ve daha karmasik kurgu
dizenlemeleri yapilabilir.

ZAMAN CETVELI (TIMELINE RULER) CETVEL (T o

L Projenin zaman Sicedini gésterir.
00:00-15:00 Karedes ve saniywier Grorinden
e = RivigaEyon sagiar.

Vi - VIDEQ KATMAN &

= Mtin, feki vya grafik gibi coeherin
* 1 &N Gsna yor aldidi video Katmansde,
V3 - VIDEO KATMAN 3
14 Grafik, ait GEim, MHItn Oits GOuar
i bultanilss,

V2 - ViDEO KATMANI 2

- n Rirsim, lago, fkon ve elelt katmaniannan
wor aldifs viden katmarndie

Vi Wi - VIDEO: KATMANI 1
Videa 1 4 @ - ﬂ Ana viges kKiplerinin bulundugu
| birincil videw katmansds,
Al A - SES KATMANI 1
i @ . Raka plan miksigi gibi an sederin
Sl i aldig A kabinan i,
AZ
Sz D@ KA BRI i B A— 4 M-mumz
yor aildifs lrtmsndir.
23 i @ anlatimoway = . 5 addg e - A3 - SES KATMARNI 3
b Aniatm, diyalog veya ses kayrismnn
yer aldul hatmandir.
:: d h @ aritary s wov

{ A4 - SES KATMANI 4
L Ortam sasl voys smiiyans gio
ok sasiorin yer icid) ptmandic

B Kite/KidGiA; @ Coroninign Ag/Kepat €1 SesiAc/Kopst  [BR| Gecls Efakel Motin Ogesi [ Efek Ogesi

G Gorsel 4.23: Zaman Cizelgesinin cok katmanli yapisi

4.2.1.1. Video Katmanlari

Zaman Cizelgesi'nde gérsel medya dosyalari izerinde calismakicin kullanilan video katmanlari genellikle
V1, V2, V3 gibiisimlerle gosterilir (Gorsel 4.24).

ZAMAN CIZELGESI (TIMELINE)

V4 - VIDEOQ KATMANI 4
va -1 T Metin, efeki veya grafik gibl Sgelerin
= BASLIK METHNI o Ik Efekti L en (site yer aldih video katmanichr,
V3 —_ V3 - VIDED KATMANI 3
= Al Ugte Grafik Agidama Metni -t
Video 3 T E Grafik, alt Ugte ve matin gibi
dgeler igin kullambir,
vz =
-
Video 2 =~ V2 - VIDEO KATMANI 2
Resim, loge. ikan ve afakt
katmanianrm yar ald
V1 WG Katimnanichi
Video 1

V1 - VIDEO KATMANI 1

Ana video kiiplerinin bulundugu
birinci video katmandir

a

g8lmpd dafler.mpd orman.mpgd i gahirmpd | ginegbatmumgd '\‘

Kilitle P Garandn/Gizh Kiip El Gegig Efekil
. AT e e QU TR . Khliplar arogma gogiy
Eatmand kislter. i Vidao kilplerin gostarir. il o

MNot: Gérseldeki Sgeler Srnek amaghdir.

& Gérsel 4.24: Zaman Cizelgesi video katmanlari
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Bu katmanlarda su 6geler yer alabilir:

Video goéruntileri
Fotograflar
Grafikler

Logolar

Altyazilar, basliklar

Ust katmanda bulunan gdrsel dgeler, alt katmandaki gdriintilerin dniinde yer alir.

4.2.1.2. Ses Katmanlari

Zaman Cizelgesi'ndeisitsel medyadosyalaritzerinde calismakicin kullanilan ses katmanlari genellikle
Al, A2, A3 gibiisimlerle gosterilir (Gorsel 4.25).

Bu katmanlarda genellikle asa@idaki ses d6geleriyer alir:

Konusma kayitlari
Muzikler

Ortam sesleri
Ses efektleri

Ses katmanlarinin ayri kullaniimasi, ses dlzeylerinin bagimsiz olarak dizenlenmesini saglar.

3
A~ SES KATMANI 1
_____ PO, « [Pl ko pian mizig i ana sesten
_ yer aldid ses katmanid, ~
5 -
@ e A2- SES KATMANI2
w2 @ i m Elekt seslriveyo ek seslein
A m @& e oot — oo B e - A3 - SES KATMANI 3
Anlatim, diyalog veya ses kaytannin
A4 @ o  yer alddy katmands. 3
Sesd ", ) A-SESKATIAN S
e : Ortam ses veya ablyons gt
e — L eksesterinyer aldi katmandr,
.

Ses ve gorintld katmanlarinin benzer ve farkl ozelliklerini degerlendiriniz. Degerlendirmelerinizi
asagidaki tabloya yaziniz.

Ses Katmani Ortak Ozellikler Goriintii Katmani
Sonug¢ Sorusu

Ses ve gorlintl katmanlarinin birlikte kullaniimasi video anlatimina nasil katki saglar?
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4.2.2. Medya Dosyalarinin Yeni Projeye Eklenmesi ve Diizenlenmesi

Video kurgu projelerinde ¢ok sayida video, fotograf, ses, mizik, grafik ve baslik dosyasi kullanilabilir.
Bu dosyalarin Proje Panelinde diizenli bir sekilde siniflandiriimasi, kurgu sirecinin planli ve verimli
yUrGtUlmesini saglar.

Video kurgu programinin 6zelligine gére program acilmadan 6nce yeni proje ayarlari yapilarak ya da
arayuzicerisinde baslatilan her galismanin yeni proje olarak kabul edildigi bir sistemle kurgu isleminin ilk
teknik basamaklarindan biri uygulanir. Agilan yeni projede kullaniimak tzere hazirlanmis medya dosyalari
proje paneli-medya havuzu isimli panele eklenir. Dosya meniisiinden ige Aktar(import) panel sekmesiyle
ya da proje panelinde gift tiklayarak yine Meida import komutuyla dosyalar proje paneline eklenebilir.
Ayrica yaygin kullanilan dosya ekleme ydntemlerinden biri de surUkle birak yontemidir.

Profesyonel kurgu calismalarinda medya dosyalari genellikle tirlerine gore klasor haline getirilir. Video,
fotograf, ses, mlzik ve grafik dosyalarinin ayri klasoérlerde saklanmasi; ihtiya¢ duyulan dosyalara daha
hizli erisilmesine yardimci olur. Bu ydontem aynizamanda yanlis dosya kullanimini 6nler ve proje yonetimini
kolaylastirir.

Medya dosyalarinin dizensiz bicimde kullaniimasi; zaman kaybina, yanlis dosya secimine ve proje
karmasasina neden olabilir. Bu nedenle dosyalarin proje panelinde planli bicimde dizenlenmesi
profesyonel is akisinin 6nemli bir parcasidir.

Kurgu sirecinde diizenli dosyalama aliskanhdi kazanmak, ekip calismalarinda da 6nemli avantaj saglar.
Proje dosyalarinin belirli bir sistem icerisinde saklanmasi, ekip tyelerinin ayni proje Uzerinde daha verimli
calismasina katki saglar.

1. ORNEK GALISMA: PROJE GALISMA ORTAMINI HAZIRLAMA VE PROJE MEDYALARINI IGE AKTARMA

Bu 6rnek calismada proje galisma ortaminin hazirlanmasi ve proje medyalarinin kurgu programina ak-
tariimasi saglanacaktir. Video kurgu programinda g¢alismanin islem basamaklari gergeklestirilirken okul
tanitim videosu projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Yeni Proje Olusturma

Dosya Dizenle G3rinGm Yardim Yeni Proje Proje Ayarlan

Yeni Proje... Ctri+N Proje adc Gérinti Boyvtu: 1920 x 1080 (Full HD) v
Proje As.. - [ OKULUM_BIR_NESELDIR_HAYATTIR ] = O 20065 o
Projeyi Kaydet o Girnti Orac: 163 (Geriy Eiran) v
Projeyi Farkh Kaydet... CiProje_ProjeleriONLLM_ES MESELOR WAVATTIR  Gdzat_ Seaoiteneiics | M000IE T

Projenin Diga Aktar...

Gilog (PO leri > < Geri

1. Yeni proje olusturma islemi baslatilir.

2. Proje adi belirlenir.
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Yeni Proje PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU KAYNAX On LEME PROGRAM ON [UEME BLCLAPANE.
M Video Secih S yok
I Fotograf Traradom
BE Ses Kowm 0OY QD
* B Grafik ek 000%

B Bashk L0 QOOPI000 Oeirclirme ar

b - Bm Drga Aktarma & PR

OKULUM_BIR_NESELDIR_HAYATTIR

Tamam

ZAMAN CizGisi

Q001100 30 0004500 oot

3. Proje ayarlariyapilir.

4. Proje olusturulur.
Medya Dosyalarini Proje Paneline Aktarma

PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU € » 7 [l Bubigisayar > x € + ¢ [-Bubigaayar > Videolar

OKULUM_BIR_NESELDIR_HAYATTIR o i
I Video B Masaieti W Massiets ¢

B Fotograf B ndrlerter  # m.u c\?;rdo- Sl uttampd 08 ehiniiepd § bdedeier  # evaais- wml'.w Im:uun uw-'l.
2 Belgeler * 2 Begeler 4
= M-nﬁﬁﬁ~wﬁihu
BN Baghk Do # o "

nm

D Mizider
M 052 Aktarma °’A°"':“ B wun u.:—-x 05, e gt

ﬂﬂﬂ.ﬂ Jﬂﬂ!.'.!ﬂ

10 dogases 11 _ockasdum - * - ! -
e e Dospaade  10_doga.mpl” - 25 e secldi Tirm Dospalar

B Ses

B videotsr

1. Medya dosyalariniice aktarma islemi baslatilir.

2. Aktarilacak medya dosyalari belirlenir.

€« - =+ H-subigisaysr > Videolar = PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU
el , - ONULUM_BIR_NESELDIR_HAYATTIR
& Hcheripm . |
SIT . e e s TS
$ Indeiers > ©F_chad o 02 1o gor O tabempt OS5 prexl, Fotograf (3)
ooUicmpl  pirieed mpd chlrtiLrgt s 3

* - Belgeler - : * es (2)
= - i e
» e Baghk 2)

O _talars o

B v =2 el Desa Aktarma

A O ==

Dosyaadc  “10_doga mpl” - 25 Sfe secildi q

3. Dosyalar segilir.

- i

=
iptal

4, Ag digmesisecilir.

5. Dosyalarin Proje Paneline aktarilip aktariimadigi kontrol edilir.
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Tiirlere Gore Klasor Olusturma

OKULUM_BIR_NESELDIR_HAYATTIR

PROJE PANELI
B Vvideo =
BB Fotojraf — i
B Ses = 5 ..
B Grafik ' o il
B eaglk T Baglk
[&) DgaAktarma | ) G Dyt
1. Yeniklasor olusturma islemi baslatilir.
2. Video klasori olusturulur.
3. Fotograf klasorl olusturulur.
PROJE FANELI PROJE PANELI PROJE PANELI
© Video T Video Tl Video
Fotograf " Fotograf 1 Fotograf
T Ses - B Ses = T Ses
BT o
= o o
T DijaAktarma T DigaAktarma T DejaAktarma
4, Ses klasoru olusturulur.
5. Grafik klasori olusturulur.
6. Baslik klasoru olusturulur.
Dosyalari Siniflandirma
PAOJE PANEL] { MEDYA HAVUZY PROJE PANELI PROJE PANELI
QKM BIR MESLEGIN HIKAYES! £ Ve
i Vdro £ Folofrat £ Fotnjeat
W oo ) G » 0l e
) £ Gk [ Grfix
S £ Bayt 3 baghe
— £3 Diga Aktarma [ Diga Altarma

[ O hewrma  (h

1. Video dosyalari Video klasorine tasinir.

2. Fotograf dosyalari Fotograf klasorine tasinir.




PROJE PANELI PROJE PANELI PROJE PANELI

[1 Video £ Video [3 Videa

£ Fotogral T3 Fotogral £ Fotorat
0 ses £ Ses

[ Grafik 2 > £ Grefi
[ Baglik C1 Baghi [ Boglk

[ Diga Aktarma TJ Do Aktama £ DisaAktarma

3. Ses dosyalari Ses klasorine tasinir.
4. Grafik dosyalari Grafik klasorline tasinir.

5. Baslik dosyalari Bashk klasortne tasinir.

Diizeni Kontrol Etme

PAOJE PANEL / MIDYA MDY s

QLM SR MESLEGN JHNTS | . - [ Video (1)
o0 C1 Fotogeat ®
= Fona {8) =T = [ Ses (]
. 5o m m ﬂ n n -

] Grafik 0
I Gtk (1)

-
" L “
S ke D BT e

CECE SRS S

1. Klasoricerikleriincelenir.

2. Dosyalarin dogru klasorlerde bulunup bulunmadigi kontrol edilir.

fl = ;m o b N
* B8 s B AAAx
" Baghk

BB BET

3. Hatal yerlestirmeler dizeltilir.

4. Proje Paneli'nin diizeni kontrol edilir.
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4.2.3. Medya Dosyalarinin Zaman Cizelgesi Paneline Aktariimasi

Kurgu slrecinde gorintd ve ses katmanlarn birlikte kullanilarak hazirlanacak galismada bitlncdl bir
atmosfer yaratilmasi saglanir.

Profesyonel dogrusal olmayan kurgu sistemlerinde medya dosyalarinin Zaman Cizelgesi'ne aktariimasi
belirli bir is akisi dogrultusunda gergeklestirilir. Kurgu sireci, medya dosyalarinin Proje Paneline
aktarilmasiyla baslar. Daha sonra medya dosyasi 6n izleme ekraninda acilarak incelenir ve kullanilacak
bélim belirlenir.

Video cekimleri sirasinda elde edilen herhangi bir islem yapilmamis gorintilere ham goriinti adi verilir
ve genellikle ham gorintuler kullanilacak video slresinden daha uzun kayitlar igerir. Kurgu sdrecinde bu
gdriintilerin tamami kullaniimaz. On izleme ekraninda yapilan inceleme sonucunda anlatimi destekleyen
bolimler belirlenir ve yalnizca gerekli sahneler secilir.

Profesyonel kurgu galismalarinda gorintl secimi; teknik kalite, gorintd igerigi, anlatim amaci ve
slre olcUtleri dikkate alinarak yapilir. Proje panelinden 6n izleme ekranina aktarilan goruntuler izlenir.
Kullanilmasina karar verilen bolim, Timecode (Taymkodu) bilgileriyle belirlenir. Segilen bolimdiin
baslangicigiris(markin ) ve bitisiise ¢ikis (mark out) komutlariylaisaretlenir. Arada kalan goriint(i pargasi
secim araciyla tutulup sirtklenerek Time Panelinde dizenlenebilir.

Zaman Cizelgesi paneline atilmadan 6nce ham gérUntilerden uygun bolimlerin segilmesi, Zaman

Cizelgesi'nin daha dizenli kullanilmasini saglar ve kurgu slrecini hizlandirir.

2. ORNEK CALISMA: HAM GORUNTULERI INCELEME VE KULLANILACAK BOLUMLERI BELIRLEME

Bu ornek calismada ham gorlntdlerin acgiimasi, incelenmesi ve kullanilacak boélimlerin belirlenmesi
islemleri gerceklestirilecektir. Video kurgu programinda ¢alismanin islem basamaklari gerceklestirilirken
okul tanitim videosu projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Kaynak On izleme Paneli'nde Gériintii Agma

PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU
OKULUM_BIR_MESLEGIN_HIKAYESI

KAYNAK ON |ZLEME

> Bl Video o) ﬁﬁ‘i AR o Qﬁ

> IR Fotograf [s)
> [ Ses (M)
> I Grafik (12) O ot Ve.oMR S Ciskioc

s

g mopd gl ! mp4d
> [ Baghk 7} -

> [ Dga Aktarma (0) ‘-‘-\'-#I 1

e 00:00:00:00 00:00:16:12
mod

B 0 @ Q & e 4 ® o $

1. Video dosyasi secilir.

2. Video Kaynak On izleme Panelinde acilir.
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= = Translo
KAYNAK ON IZLEME KAYNAK ON ZLEME -l

Konum X 00 Y 00
Olgek 100,0 %
Déndlrme 00°

Opaklik 100,0 %

Ses

Ses Dilreyi

00:00:18:12 00:00:07:12

00:00:07:12

& M « P » » H O &
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3. Goruntd izlenir.
4. Kullanilacak bolim belirlenir.

Giris ve Cikis Noktalarini Belirleme

KAYNAK ON IZLEME

' Transform
KAYNAK ON IZLEME ransform

Konum X 00 Y 00
Olgek 100,0 %
Déndlrme 00°

Opaklik 100,0 %

- Ses

Ses Dlreyi
00:00:07:12 00:00:18:12 00:00:07:12

& “« oo D O &

@,

[
1. Oynatma kafasi Kaynak On izleme Panelinde baslangic noktasina getirilir.
2. Giris noktasi(in point)isaretlenir.

3. Gordntd oynatilr.

KAYNAK ON IZLEME AK G IZLEME KAYNAK ON [2LEME

00:00:10:15

& L

4. Cikis noktasi(Out Point)isaretlenir.

5. Segcilen bolim kontrol edilir.
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Segilen Boliimili Zaman Cizelgesi'ne Aktarma

KAYNAK ON [ZLEME ZAMAN CIZELGESI: Sekans 01

00-00 0000 00:00:0500 00001000 00001500 00002000
G

V2
Vi @ 01_okul_dis_gorunusu.mpd [03:10 - 15:20]

&

1. Isaretlenen gdriinti b8limi secilir.

2. Secilen b6élim Zaman Cizelgesine aktarilir.

> I Video (10)

> I Folojraf
00:0000:00 00000500  0GO010:00 00:00:15:00 00:00:20:00 B Ses

V& o I Gtk

: ; AL .
Vi B O 01_okul_dis_gorunusu.mpd [03:10 - 15:20] mok @ R e hln
» [ DaAlkdarma (0} : K e
Al '

ZAMAN GIZELGESI: Sekans 01

00 el

i oo

04 dersiic 05, iitthye, 0b_bgrenti
A? ¥ J mpd i mgd mgd

3. Klibin V1 katmanina dogru yerlestiginden emin olunur.

Program On izleme Panelinde Kontrol Etme

ZAMAN GIZELGESI: Sekans 01

0000 0000 00000500 00.00:10.00 00.00:15.00

ZAMAN GIZELGESI:

00 00.00.00 000098 00 00:00:10.00 00 00:

V2

01_okul_dis_gorunusu.mpd [03:10 - 15.20]

V1 B¢ 01_okul_dis_gorunusu.mpd [03:10 - 15:20)
Al
A2

1. Zaman Gizelgesi'ndeki klip secilir.

2. Oynatma kafasi baslangic noktasina getirilir.




4. OGRENME BIRIMI

PROGRAM MONITORU PROGRAM MONITORU

4. Proje oynatilir.

5. Goriinti, Program On izleme Panelinde izlenir.

2. ORNEK CALISMA: GORUNTU AKISINI OLUSTURMA VE KURGU TASLAGI HAZIRLAMA

Bu ornek calismada gorintilerin siralanmasi, gorintd akisinin olusturulmasi ve kurgu taslaginin
hazirlanmasi islemleri gerceklestirilecektir. Video kurgu programinda calismanin islem basamaklari
gergeklestirilirken okul tanitim videosu projesine ait drnek medya dosyalari kullanilacaktir.

ilk Klibi Yerlestirme

PROJE PANEL|/ MEDYA HAVUZU ZAMAN GI2GELGESI ZAMAN Glz0ELGES|
OKULUM_BIR_MESLEGIN_HIKAYES! 00000000 00.00 05,00 0000:10:00 00001550 0000200 (0000000 00000600 00001200 00:00.20.00
Mo (9 '

) " < 9)
Mroe () | RENR b, .
N S 0 e | 24 |
M Grofik ()]
M Baylik W | Olokdd | 02 ok, 03 borider. 01 okl _deg_qorunutu mpd 01, okul_dig_gorunusu.mpd

M Daktarma (0) | SO | gikmpd  vmpd h

1. Ik gériintdi balimi segilir.

2. Klip V1, katmanina yerlestirilir.

KONTROL PANELI

Segili 6ge
KAYNAK ON IZLEME PROGRAM ON [ZLEME 01_okul_dis_gorunusu.mpd
. v Transform
Konum X 00 Y00
ool Olgek *— 100,0 %
1 I 1I Déndirme *— 00°
J | LJ"'_‘,g Opaklik «— 100,0%
4 L
v Ses
00900:18:12 00:00.00:00 000018112 Ses Dilzeyi 0,08 II:
© ¢ C & MM ® C O 48

3. Klibin konumu kontrol edilir.
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ikinci Klibi Yerlestirme

PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU ZAMAN GlzceLces! LAMAN CL2GELGES]
OKULUM_BIR _MESLEGIN_HIKAYES] 0000 00 0001000 CRODIEOD 00 M0 ORODSSOD  CODRIZ0 ORI

[3)

| e (.

M e (0
Mok (1
Mook ¢ Ookig | 02dulg | 0 terdr 01_okal_dy_goromanmumpd  O2.0hul_ginkmpd 01,8y gorunsumpd 02, okul girampé

M DgoAktarma (0] doumpd | Qs ek

1. ikinci gdriintdi bolimi segilir.

2. Klip ilk klibin yanina yerlestirilir.

KONTROL PANELI

KAYNAK ON [ZLEME PROGRAM ON iZLEME Seili oge
02_ckul_girisi.mp4
v Transform
Konum X 00 Y00
Olgek *—100,0 %
Déndlrme  * 00°
Opaklik +— 100,0 %
. v Ses
e o o Ny SesDizeyi  00dB IIC:
® < ¢ ' P owm @ ¢ O L,

3. Klip siralamasi kontrol edilir.

Uclincii Klibi Yerlestirme

PROJE PANELI/ MEDYA HAVUZU TAMAN CIZGELGES! ZAMAN CI2GELGESI
OKULUM BIR_MESLEGIN_HIKAYESI 0000R00  OROCOSO0  (OAIR0D  ORAOISOD  CGA0M (000000  OGANISO0  O0003M00  O0N0ATN

b 0GR S Ol
T R l*
™ 2|4

i Ceslic ) o ; e
- 0l ok ginoé (o 0ok s 0.l gt 03
I Bt Odold 0oy | 0L fodde S grecurel [ Rtankoe « L (R,

W OpAama (0)  ovaumpd  ghblmpd | i

1. Uglincii gériintl bslimii segilir.
2. Klip Zaman Cizelgesine yerlestirilir.

3. Goridntd akisiincelenir.
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KONTROL PANELI

KAYNAK ON IZLEME PROGRAM ON [ZLEME

Seili e
— 03_koridor.mp4
S - 12 v Transform
ll Wil i' Kowm X 00 Y 00
A et <ilEar- ; Oigek *— 100,0 %

Dondiirme +— 00°
Opaklik «— 100,0 %

v Ses
00.00:13:10 0004710 p R
» M ® < O @ M o o M @O Ses Dizeyl 0,0dB ﬂ

v

Klipleri Diizenleme

o002 CO 00 00 05.00 OO 003S 00 e 4500 00 ICCO

[ 4

01_cdul_dn_ponmusumps 02_ckul_graimpd

1. Kliplerin siralamasi kontrol edilir.
2. Gerekirse kliplerin yeri degistirilir.

3. Goruntd akisi dizenlenir.

000000:00 1000 00 WO 00N 00900000 000R15.00 0002500 310 B0

(2ol girislmpd

“ 01 okl g gononsnpd 02 ckul gisimpd | D Lhardormpd

Kurgu Taslagini izleme

PROGRAM ON |ZLEME
ZAMAN ClIGELGESI

00080200 00001500 0000 1800 0000956.00 0001200 e i, il

="y

Vi T i
VI - 01chuldg_gorunviumpd  02_okul griimpé | 03 koridotmpd '
Al

Al

-_—

00.00:0215

1. Oynatma kafasi baslangi¢c noktasina getirilir.

2. Proje oynatilir.
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3. Goriintl akisi Program On izleme Panelinde izlenir.

4. Kurgu taslagi kontrol edilir.

R e S L ;, F&? = | |14 l
) ]Jd:ﬂ o] 1o | Lo J 116 B
b e ,_

00000215 4= 00:0020:10 00.0035.06 00.00.35.05 00.0036.05 00:0047:10

4.2.4. Zaman Cizelgesi Uzerinde Yapilan Diizenleme islemleri

Video kurgu sirecinde gortntllerin dlizenlenmesi icin ¢esitli temel islemler kullanilir. Kesme islemi,
goruntinln belirlibdlimleriniayirmayi; birlestirmeislemi, klipleriyan yana getirerek bitinlik olusturmayi
saglar. Bosluk silme islemi, Zaman Cizelgesi'nde olusan gereksiz bosluklari kaldirirken hizalama 6zelligi
kliplerin belirli noktalara kolayca yerlestiriimesine yardimci olur. Bu islemler, kurgu sirecinin temel
becerileri arasinda yer alir ve goruntilerin dizenli, akici, planli bigimde kullaniimasini saglar.

4. ORNEK GALISMA: KLIPLERi DUZENLEYEREK GORUNTU AKISINI iYILESTIRME

Bu 6rnek uygulamada kliplerin diizenlenmesi ve gortintl akisinin iyilestirilmesi islemleri gerceklestirile-
cektir. Video kurgu programinda c¢alismanin islem basamaklari gergeklestirilirken okul tanitim videosu
projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Klipleri inceleme

ZAMAN CIZELGES!

toame 0NN 00ME0D 00200

ZAMAN CRRELGES!

(0o

V2

VI 00 okul_dip gorunusumpd  02_okul_giritmpd

Vi 01 okul_dig_gorunusumpd 02 okul_girigimpd

01, ohul_dip_gorunusumpd  02_okul_girglmpd
Al
A2

1. Zaman Cizelgesi'ndeki klipler incelenir.
2. Duzenlenecek bolim belirlenir.

3. Oynatma kafasi, dizenleme noktasina getirilir.
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PROGRAM ON iZLEME KONTROL PANELI

Secill kip
02 _okul_girkgi.mp4
Transform
Komem
Olcek
Dondirme
Opaldik
00.00:07:12

<>

i
Ses Didreyi

Klibi Kesme

ZAMAN GlZELGES] A £ ZAMAN GRzELGES]
0000500 o

M okd_dig_porumoumpd 02, okul giri. mpd 0 ohl_dig_gonmispmormpd 02, dlul_ghigl.mpd O, el gormmumpd 02,0l giriplmpd 00, ok, gl mpl
Ot | + K

1. Kesilecek nokta belirlenir.
2. Kesme iglemiuygulanir.

3. Olusan Klipler kontrol edilir.

Gereksiz Boliimii Silme

ZAMAN CITELGES! TAMAN CITELGES| TAMAN CIZELGES!

Vi

VI Otgkl i gonmmangd | (0,ckd piiglmpd | 02.dd piilampd

| -

Al

1. Klibin gereksiz bolimu segilir.
2. Silmeiglemiuygulanir.

3. Olusan bosluk kontrol edilir.
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Boslugu Kapatma

1. Sonraki klip segilir.
2. Klip bosluga dogru tasinir.

3. Kliplerin birlesme noktalari kontrol edilir.
Klipleri Hizalama

2AMAN GI2BL0ESI
00600000 00000500 0000%00 00002000
[ |

V2
Al

01_okul_dis_gorunusumpd | 02, 0kul gl mpd

1. Klip siralamasiincelenir.
2. Klipler hizalanir.

3. Gordntl akisi dizenlenir.
Sonucu Kontrol Etme

ZAMAN GITELOES]
(0000000 00000500 00004000 00002000
[ |

V2
Al

01_okul_dis_gorunusumpd | 02, 0kul gl mpd

1. Oynatma kafasi baslangic noktasina getirilir.

2. Proje oynatilir.

3. Goriintl akisi Program On izleme Panelinde izlenir.

4. Dlizenleme sonucu kontrol edilir.

PRO0AN CLRLOESI
00010 WO0O00  CO00MO0 00002000
0

01 o i goamumampd 02, okul_girfehnpd

PROAN CLSLOESI
0001000 WOOOH00 COODINO0 00002000
0

01 o i goamumampd 02, okul_girfehnpd
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Konu Medya 6gelerini diizenleyerek kisa bir anlati olusturma

Kurgu programinin temel galisma alanlarini kullanarak medya dgelerini projeye
Amag aktarmak, temel diizenleme islemlerini uygulamak ve anlamli bir video anlatisi
olusturmak

Okulunuzda dijital etik konusunda farkindalik olusturmak amaciyla kisa bir kamu
spotu hazirlanacaktir.

Gorev Bu calismada fotograf ve video 6gelerini projeye aktarmaniz, Zaman Cizelgesi'nde
dizenlemeniz, kesme ve birlestirme islemlerini gerceklestirmeniz, gereksiz
bélimleri gikarmaniz ve Dijital Vicdan temali kisa bir video anlatisi olusturmaniz
beklenmektedir.

Arac Gereg

1. Bilgisayar

2. Video kurgu programi
3. Fotograf dosyalar

4, Video dosyalari

5. Kulaklk

Uygulama Adimlari

Projeyi Hazirlama

1. Kurgu programini aginiz.
2. Yeniproje olusturunuz.
3. Proje adini belirleyiniz.
4

Proje ayarlarini yapiniz.

Medya Ogelerini Aktarma
5. Fotograf ve video dosyalarini projeye aktariniz.
6. Medya Ggelerinin proje panelinde goriintilendigini kontrol ediniz.

7. Kullanilacak medya 6gelerini belirleyiniz.

Medya Ogelerini Zaman Gizelgesine Yerlestirme
8. Medya Ogelerini Zaman Cizelgesi'ne aktariniz.
9. Goruntuleri planlanan anlati sirasina gore yerlestiriniz.

10. Olusturulan siralamayi 6n izleme alaninda inceleyiniz.

>
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> -

r

Temel Diizenleme islemlerini Yapma

1. Gereksiz goriintl bolimlerini belirleyiniz.

12. Kesme aracini kullanarak gereksiz bolimleri ayiriniz.
13. Gereksiz bolimleri siliniz.

14. Klipleribirlestiriniz.

15. Olusan bosluklari kaldiriniz.

16. Gorlntdleri hizalayiniz.

17. Gegis noktalarini kontrol ediniz.

Kisa Anlatiy1 Olusturma

18. Goruntdleri anlamli bir akis olusturacak sekilde dizenleyiniz.

19. Dijital Vicdan temasini destekleyen gorintileri 6n plana gikariniz.
20. Olusturulan anlatiy1 6nizleme alaninda izleyiniz.

21. Gerekli dizenlemeleriyapiniz.

Son Kontrol
18. Video akisini bastan sonainceleyiniz, dizenleme islemlerinin dogrulugunu kontrol ediniz.

19. Calismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtariyla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken oOlgekte yer alan olgltleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra
0z Degerlendirme Formu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde zorlandiginizi ve 6grenme
slirecinizi degerlendirebilirsiniz.

» Yandaki karekodlar sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
{ Puanlama Anahtarina ve 0Oz Degerlendirme Formuna
ulasabilirsiniz.

dizenlemelerden kaginiimalidir. Kullanilan medya dgelerinin kullanim izinleri kontrol edilmelidir.

A DIJITAL ETIK NOTV
Goruntllerin siralanmasi ve dizenlenmesi sirasinda igeriklerin anlamini degistirecek yaniltici \




4. OGRENME BIiRIMiI

5. ORNEK CALISMA: SES DOSYALARINI ZAMAN CiZELGESINE YERLESTIRME

Bu 6rnek calismada, ses dosyalarinin Zaman Gizelgesi'ne yerlestiriimesi ve géruntulerle iliskilendirilmesi
islemleri gerceklestirilecektir. Video kurgu programinda ¢alismanin islem basamaklari gerceklestirilir-
ken okul tanitim videosu projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Roportaj Sesini Yerlestirme

PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU

B 01_Gérintiler Ad

B 02_Sesler
BE Réportaj
BB Anlava

B Mozikier

) 01_roportaj_ogrenciwav
) 02_roportaj_ograsmmname

i 03_roportaj_veli.wav
BB Ortam Sesleri

1. Roportaj ses dosyasi segilir.

2. Ses dosyasi Zaman Cizelgesi'ne aktarilir.

00000000 00001000 002000 00003000 000040 00000000

- | e Erra | -

Al ' | 01_roportaj_cgrenciwav
A2 et

Al

3. Sesklibi A1 katmanina yerlestirilir.

4. Yerlesim kontrol edilir.

Anlatici Sesini Yerlestirme

PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU

B 01_Garontiler Ad
B 02_Sesler

BB Raportaj 3 03_anlatici_giris.wav
B Anlatic ) 04_anlatici_atolye.wav
B Mazikler

Bl Ortam Sesleri

Jj 05_anlatici_kapanis.wav

01_roportaj_cgrenci.wav
e e O .

ZAMAN CIZELGESI
OO0 100 00001000 0000 2000 00002000 OO-0G000

00001000 | 00000 00003000 0000

Meslek lisesini tercih etigim iin
gok mutluyum.

00:00:18:12 00:00:10:12
4 LU I S I e B e

ZAMAN GlZzELGESI
0000 000 00004000 00002000 OGO0JNO00D  CC.00AG00

01_roportaj_ogrenci.wav

«. 03_anlatici_giris.wav
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1. Anlatici ses dosyasi segilir.

2. Ses dosyasi Zaman Cizelgesi'ne aktarilir.

00 0000:00 OCr0:1000 00002000 00003000  OOO0.400

G i

0000 0200 00001000  OQOOI000  OOO0ORO0  OOOOSG

J

"%!-—j-- & =

01_roportaj_ogrenci.wav =2 SO et
Her meslegin bir hikiyesi vardr,

03_anlatici_giris.wav Bizim hikdyemiz ckulda baglar.

01_roportaj_ogrenci.wav

03_anlatici_giris.wav

00:00:26:08

3. Sesklibi A2 katmanina yerlestirilir.

4. Yerlesim kontrol edilir.
Arka Plan Miizigini Yerlestirme

PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU ZAMAN GIZELGESI

3 60 0GR 1S 00 OO 00 300 0000 20 OO [ edi ATy Te
B 01_Gacintiler Ad

B 02_Sesler = S el TF
) 01_for_musigi_hareketimp3 s = 4
B Roportaj ) 01_fon_musigi_hare mp: i i

B Anlatiar J1 02_fon_muzigi_yavas.mp3 01 _roportsj_ogrenci.wav
B Mizikler J3 03_fon_muzigi_klasik.mp3 J 03_enlatici_giris.wav

Bl Ortam Sesleri J1 04_fon_murigi_halk.mp3 b1 g l muzigi_hareketli.mp3 —e

1. MUzik dosyasi segilir.

2. Sesdosyasi Zaman Cizelgesi'ne aktarilir.

OO OF 0000 OO0 1000 0020 i) OOl 0 00 OO & 50 0000 00 00 O A i OO O 005800 SOOI 00

V1 v ad m:- - ? = E V1

Al + 01_roportaj_ogrenci.wav Al 01_roporta]_ogrend .wav
A2 03_anlaticl_giris.wav A2 03_anlaticl_giris »av

A3 ¢ 01_fon_murigi_hareketli.mp3 ~E— A3 ¢ 01_fon_murigi_hareketlimp3 —

3. Sesklibi A3 katmanina yerlestirilir.

4. Yerlesim kontrol edilir.
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Sonucu Kontrol Etme

o Roportaj sesi A1 katmaninda.
%

e T o Anlatici sesi A2 katmaninda.

A2 7| 03 snloticiriwow @ Mizik A3 katmaninda.
A3 01_fon_mung!_hareketfi.mpl - 2

o Sesler dogru konumda.

00:00:16:12 Wl P P> Pl ®) 00:00:10:14

1. Proje oynatilir.
2. Ses katmanlari dinlenir.

3. Seslerin dogru konumlandigi kontrol edilir.

4.3. EFEKT UYGULAMALARI

Efektler; video kurgu siirecinde goriintid ve ses kayitlarinin teknik, estetik ve anlatimsal 6zelliklerini ge-
listirmek amaclyla kullanilan diizenleme araclaridir. Efektler sayesinde gorintilerin gorinimu dedis-
tirilebilir, ses kayitlarinin kalitesi artirilabilir ve sahneler arasindaki gecisler daha akici hale getirilebilir.

Kurgu calismalarinda efektler yalnizca gorsel dedgisiklik olusturmak amaciyla kullanilmaz. Ayni
zamanda anlatimin duygusal etkisini glclendirmek, izleyicinin dikkatini belirlinoktalara yonlendirmek
ve igerikte butlnlik olusturmak amaciyla da kullanilir. Bu nedenle efektlerin bilingli ve amaca uygun
kullaniilmasi 6nem tasimaktadir.

Profesyonel medya Uretiminde efektler, anlatiyi destekleyen yardimci araclar olarak degerlendirilir.
Gereginden fazla kullanilan efekt izleyicinin dikkatini dagitabilir ve anlatimin etkisini azaltabilir. Bu
nedenle efekt secimiyapilirkenigerigin amaci, hedef kitlesi ve yayin ortami dikkate alinmalidir.

4.3.1. Video ve Ses Efektlerinin Duygu ve Zaman Akisi Uzerindeki Etkisi
Efektler, video ve ses igeriklerinin gorsel ve isitsel dzelliklerini dedistirmek veya gugclendirmek amaciyla
kullanilan diizenleme araglaridir. Kurgu strecinde bu araglar; goriintd kalitesiniiyilestirmek, sahneler arasinda
gecis saglamak, belirli duygulari vurgulamak ve izleyicinin dikkatini yonlendirmek amaciyla kullanilabilir.

Video efektleri gorintinin parlaklik, kontrast, renk ve goriinim ozelliklerini etkilerken ses efektleri ise
sesin siddetini, tonunu ve algilanis bicimini degistirebilir. Bu nedenle efektler yalnizca teknik diizenleme
amaciyla dedgil, anlatimin duygusal etkisini artirmak icin de kullanilir.

Kurgu sirecinde efektlerin bilingli kullanilmasi énemlidir. Gereginden fazla kullanilan efekt izleyicinin
dikkatini dagitabilir ve anlatimin etkisini azaltabilir. Profesyonel calismalarda efektler, hikayeyi
desteklemek amaciyla 61Ul bigimde kullanilir.




————— o VIDEO KURGU e D S R S

Ornegin

- Parlakligin artirilmasi daha canli ve enerjik bir gorinidm olusturabilir.

« Kontrastin artiriilmasi gértintindn daha gugli ve dikkat gekici gériinmesini saglayabilir.
« Soluk renklerin kullaniimasi nostaljik bir atmosfer olusturabilir.

« Siyahbeyaz gérintiler dramatik bir etki olusturabilir.

« Soduk renk tonlari yalnizlik ve sakinlik hissi verebilir.

« Sicak renk tonlari samimiyet ve hareketlilik duygusu olusturabilir.

Bu nedenle gorlntd efektleri uygulanirken yalnizca teknik gorintm dedil, izleyicide olusturulmak istenen
duygu da dikkate alinmalidir.

4.3.1.1. Ses Efektlerinin Duygu Uzerindeki Etkisi

Ses efektleri, sahnenin atmosferini glclendiren ve izleyicinin duygusal tepkilerini etkileyen énemli
araclardir.

Ornegin

« Yagmur sesi sahnenin atmosferini giclendirebilir.

« Alkis sesi basari ve kutlama duygusu olusturabilir.

« RUzgar sesiyalnizlik veya sakinlik hissi verebilir.

« Yanki efekti mekan hissini artirabilir.

« Kalabalik ortam sesleri hareketlilik algisi olusturabilir.

« Doga sesleri huzurlu bir ortam hissi verebilir.

Ses efektlerinin dogru kullanimi, gérintilerin etkisini artirarak anlatimin daha gii¢li hale gelmesini saglar.

4.3.1.2. Efektlerin Zaman Akisina Etkisi

Kurgu slrecinde kullanilan bazi efektler izleyicinin zaman algisini da etkileyebilir.

Ornegin

« Yavaslatma(Slow Motion), nemli anlarin vurgulanmasini saglar.

« Hizlandirma (Fast Motion), uzun sliren olaylarin kisa siirede gosterilmesine yardimci olur.
- Kademeli Gériinme, yeni bir bélimin basladigini hissettirebilir.

» Kademeli Kaybolma, sahnenin sona erdigini gosterebilir.

» Gegis(Dissolve), iki sahne arasinda zaman veya mekan degisimi algisi olusturabilir.

Bu nedenle efektler yalnizca gorintl ve ses Uzerinde degisiklik yapmakla kalmaz, ayni zamanda
anlatinin ritmini ve zaman akisini da sekillendirir.

¢

SEKTOREL IPUCV

Kurgu programlarinda video ve ses efektleri farkli isimlerle gruplandirilabilir. Efekt kategorileri ve
panel adlari programlara gore degisiklik gosterse de efekt ekleme, ayar dizenleme ve uygulama
islemlerinin temel calisma manti§i blyUk 6lcide benzerdir.
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6. ORNEK CALISMA: VIDEO VE SES EFEKTi UYGULAMA

Bu 6rnek uygulamada video ve ses kayitlarina efekt uygulanmasi islemleri gergeklestirilecektir. Video
kurgu programinda calismanin islem basamaklari gerceklestirilirken okul tanitim videosu projesine ait
o6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Video Efekti Uygulama

EFEKT VE GEClS PANELI

1. Zaman Gizelgesi lizerindeki video klibi segilir.
2. Efekt ve Gegis Paneliaclilir.

3. Video Efektleri kategorisi gortntilenir.

4. Uygulanacak video efekti segilir.

5. Efekt video klibinin lzerine sirtklenir.

PROGRAM GM [ZLEME (8) owrlzikseni PROGRAM ON [ZLEME (SONUG)

Parlakik

Kentrast

Doyguniuk

Ton L

TOmOnD Sifirla

6. Kontrol Paneli acilir.
7. Efekt ayarlari dizenlenir.

8. Sonug Program On izleme Panelinde incelenir.
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Ses Efekti Uygulama

PROJE PANEL | MEDYA HAVUZY

ZAMAN CIZELGES|

* HLAUM B VESLEGH HKAIES!
Q
Video " R
Fegral | e gt
S R et
Grak m_-kum-w—
B -+ PP

D Aklirma Em,wmm

1. Zaman Cizelgesi Uzerindeki ses klibi segilir.
Efekt ve Gegis Paneli acllir.

Ses efektleri kategorisi gérintulenir.
Uygulanacak ses efekti secilir.

Efekt ses klibinin Gizerine suruklenir.
Kontrol Paneli veya Ses Mikseri agilir.

Efekt ayarlan diizenlenir.

© N @ s N

Sonugc dinlenerek degerlendirilir.

Efektlerin Etkisini Karsilastirma

a) Garintid Kargilagtirmast b) Ses Kargilastirmasi ¢) Deferlendirme
e ENEL vt Pt ekt Uplanams Orea) e Uyl iSes Glendin) (4] Gnideki enk,parlki v st deiin cegerendid
a3 7 _ B S Eae
4 5 ( MY - m m (5 Sein et ve duyulbiicig st

M

00:00:05 00:00:00 00:00:05 (4 Enuygun efekt ve ayarlar elilend.

1. Efekt uygulanmamis gorinti izlenir.

2.
3.
4
5.

Efekt uygulanmis gorintd izlenir.
Gorintd Gzerindeki degisiklikler degerlendirilir.
. Ses efekti uygulanmis ve uygulanmamis bolimler karsilastirilir.

Anlatima en uygun sonucun belirlenmesi saglanir.

<

SEKTOREL IPUCV

Kurgu programlarinda video ve ses efektleri farkl isimlerle gruplandirilabilir. Efekt kategorileri

ve panel adlari programlara gore degisiklik gosterebilse de efekt ekleme ve ayar dizenleme
islemlerinin temel calisma mantigi benzerdir.
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4.3.2. Video Efektleri ve Video Gegis Efektleri

Video kurgu slrecinde efektler, gorintulerin teknik ve estetik 6zelliklerini gelistirmek amaciyla kullanilir. Video
efektleri gorintlndn gérinimund degistirirken video gegis efektleri sahneler arasindaki gecisleri diizenler.
Bu araclar, izleyicinin dikkatini ydnlendirmeye ve anlatimin daha etkili hale getirilmesine yardimci olur.

4 A4.10. SIRA SiZDE \

Asadgidaverilensenaryo sahneleriniinceleyerek bu sahnelerarasindahangigecis tirintn kullaniimasi
gerektigini gerekgesiyle belirleyiniz.

1. Sahne: Glin batiminda okul bahgesi gorintisi

2. Sahne: Ertesi giin sabah okul binasi gorintusu

1. Sahneler arasindaki zaman ve mekan gegcisini saglamak i¢in asagidaki gecis tirlerinden hangisi-
nin daha uygun oldugunu isaretleyiniz.
O Cozinme (Dissolve)

O Kaydirma (Slide)

2. Segctiginiz gecis trinl bu sahneler arasinda neden tercih ettiginizi gerekgesiyle agiklayiniz.

3. Buiki sahne arasinda tercih ettiginizden farkli bir gegis tiru kullanilmasinin , izleyicinin zaman ve
algi diinyasini nasil etkileyecedgini aciklayiniz.

4.3.2.1. Video Efektleri

Video efektleri; gorintininrenk, parlaklik, kontrast ve ton 6zelliklerini diizenlemek amaciyla kullanilir.
A) Parlaklik ve Karsithk Efekti

Parlakhk (Brightness), goriintinin genel aydinlik diizeyini artirmak veya azaltmak igin kullanilir.
Karsitlik (Contrast)ise goriinttideki acik ve koyu alanlar arasindaki farki diizenler.

Bu efekt sayesinde suislemler gergeklestirilebilir:

« Karanlik gértntiler daha gorindr hale getirilebilir.
« Soluk goértntller daha canli gosterilebilir.

« Goruntudekiayrintilar belirginlestirilebilir.

« Gorsel vurgu artirilabilir.

B) Ton Diizeltme Efekti

Gorintldeki siyah, gri ve beyaz tonlarin dagilimini diizenlemek amaciyla Ton Dizeltme Efekti [Levels
(Levilz)] kullanilir.
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Bu efekt sayesinde su dizenlemeler yapilabilir:

« Gorintd dengelenebilir.

« Ton dagilimiiyilestirilebilir.

« Parlak ve karanlik alanlar diizenlenebilir.

« Daha profesyonel bir gériinim elde edilebilir.

4.3.2.2. Video Gegis Efektleri
Gegis efektleriiki gorlintl arasinda baglanti kurmak amaciyla kullanilir.

A) Kademeli Gériinme

Gorintinln siyah ekrandan yavas yavas goriinir hale gelmesini saglayan kademeli gériinme [(Feyd
in)], genellikle video baslangiglarinda, yeni bdlim gegislerinde ve tanitim videolarinda kullanilir.

B) Kademeli Kaybolma

Gorintlnln yavas yavas kararmasini saglayan Kademeli Kaybolma [Fade Out (Feyd Aut)]; siklikla
video sonlarinda, b6lim kapanislarinda ve sahne bitislerinde kullanilir."

C) Gegis

Bir goriintl kaybolurken diger goriintiiniin es zamanli olarak goériinmesini saglayan Gegis [Dissolve
(Dizolf)], kurguda zaman ve mekan degisimlerini vurgulamak ya da yumusak sahne gegisleri
olusturmak amaciyla tercih edilir.

C)Kayma

Yeni goriintlintn ekrana belirli bir yénden kayarak gelmesini saglayan Kayma [Slide (Slayd)] gecis
tary; ozellikle tanitim, egitim ve sosyal medya videolarinda siklikla tercih edilir.

4 A.N. SIRA SiZDE )

Asagidaki sahneleriinceleyiniz.

1. Sahne: Gin batiminda okul bahgesi gorintisu
2. Sahne: Ertesi gin sabah okul binasi gortintisd
Asagidaki gecislerden hangisinin daha uygun olacagini belirleyiniz.

O Kesme O Gegis O Kayma

Sorular
Sectiginiz gegis tlrtiinld neden tercih ettiniz?
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Okulunuza ait medya dosyalarini kullanarak 6rnek uygulamada verilen islem basamaklariile asagidaki
efekt uygulamalarini gergeklestiriniz ve sonucu degerlendiriniz.

Ton Diizeltme Efekti(Levels) Uygulama

1. Zaman Cizelgesi (izerindeki video klibi segilir.

2. Efekt ve Gegis Paneliacllir.

3. Video efektleri kategorisi gorintulenir.

4. Ton Diizeltme Efekti secilir.

5. Efekt video klibinin Gzerine siruklenir.

6. Kontrol Paneliaclilir.

7. Siyah ton ayarlari dizenlenir.

8. Beyazton ayarlari dlizenlenir.

9. Goriintideki degisim On izleme Panelinde incelenir.
Kademeli Gériinme Gegisi Uygulama

1. Zaman Cizelgesi (izerindeki video klibi segilir.

2. Efekt ve Gegis Paneliacllir.

3. Gegisler kategorisi gortntilenir.

4. Kademeli Gériinme Gegisi secilir.

5. Gegis efekti klibin baslangi¢ noktasina strUklenir.
6. Gecis efekti secilir.

7. Kontrol Paneli aclilir.

8. Sdire ayaridiizenlenir.

9. Sonuc On izleme Panelinde izlenir.
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1. Asadidaki tabloda dijital ses dizenleme stirecinde karsilasilabilecek bazidurumlar verilmistir. Bu
durumlarrinceleyiniz ve sorunu ¢6zmek ya da istenen etkiyi olusturmakigin uygulanmasi gereken
en uygun ses efektini-ydntemini tablodaki bos alanlara yaziniz

Durum Uygun Efekt
Dis mekanda kaydedilen roportajda riizgar sesi duyulmaktadir. L
Konferans salonunda yapilan kayitta yanki olusmaktadir. L
Muzik kaydinin yavasga sona ermesiistenmektedir. e,

iki ses kaydi arasinda yumusak gegis olusturulmak istenmektedir. oo,

2. Biregitim videosunda riizgar, yanki, gurilti gibi nedenlerle konusma sesinin net anlasilamamasi
izleyicinin 6grenme slreci ve odaklanmasi Uzerinde ne tir olumsuzluklara yol acabilir? Gerek-
celeriyle agiklayiniz.

& SEKTOREL iPUCV

Profesyonel kurgu galismalarinda en etkili gegis ¢ogu zaman en az fark edilen gegistir. Efekt ve
gegisler izleyicinin dikkatini dagitmadan anlatiyi desteklemelidir

A DiJITAL ETIK NOTV

Efekt uygulamalarinda goértntilerin anlamini degistirecek veya izleyiciyi yaniltacak dizenlemeler
yapmamaya 6zen gosterilmelidir.
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4.3.2.3. Ses Efektleri ve Ses Gegis Efektleri

Videokurgucalismalarindases,anlatimindnemlibilesenlerindenbiridir. Gortintlne kadarkaliteliolursa
olsun, dusuk Kkaliteli ses kayitlariicerigin anlasiimasini ve izleyici deneyimini olumsuz etkileyebilir. Bu
nedenle kurgu slrecinde ses kayitlarinin temizlenmesi, dlizenlenmesi ve sahneler arasinda dogal
gecisler olusturulmasiicin gesitli ses efektleri kullanilir.

Ses efektleri; gurdltileri azaltmak, yankiyi gidermek ve ses kalitesini iyilestirmek amaciyla uygulanir.
Ses gecis efektleri ise farkll ses kayitlari arasinda ani degisimleri 6nleyerek daha akici bir isitsel
deneyim olusturur.

Profesyonel kurgu galismalarinda ses diizenlemeislemleri, gorinti dizenleme kadar 6nemlidir. Temiz
ve dengeli bir ses yapisi, izleyicinin icerigi daha rahat takip etmesini saglar.

Giirultla Azaltma Efekti

Ses kayitlarinda bulunan istenmeyen arka plan gurltileri Gurllti Azaltma Efekti [ DeNoise (dinoyz)] ile
kolayca azaltilabilir..

Bu efekt sayesinde su sonuglar elde edilebilir:

« RUzgar kaynakli gUrdltiler azaltilabilir.
« Ortam udultulari azaltilabilir.
- Elektronik cihazlardan kaynaklanan sesler azaltilabilir.

« Konusma sesinin daha belirgin hale gelmesi saglanabilir.

Ozellikle dis mekan ¢ekimlerinde yaygin olarak kullanilir.

Yanki Azaltma Efekti

Kapall ortamlarda olusan yankilarin azaltiimasina yardimci olan Yanki Azaltma Efektinin [ DeReverb
(rivorb)] sagladigi avantajlar sunlardir:

» Ses daha net duyulabilir.
- Konusmalarin anlasilabilirligi artirilabilir.

- Ortam yankisinin etkisi azaltilabilir.

Ozellikle sinif, konferans salonu ve genis ic mekan cekimlerinde tercih edilir.

Ustel Ses Gegisi

Ses dizeyinin belirli bir siire icerisinde kademeli olarak artiriimasini veya azaltiimasini saglayan Ustel
Ses Gegisi [Exponential Fade(eksponensil feyd)]genellikle suralarda kullanilir:

« Muzik girislerinde
« Muizik ¢ikislarinda
« Sahne gecislerinde

Bu gegis turl ses diizeyindeki degisimin daha yumusak gerceklesmesini saglar.
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Sabit Kazang Gegisi

Ses dlzeyini sabit bir hizla artirip azaltmaya yarayan Sabit Kazang Gegisi[ Constant Gain (konstint geyn)]
efektinin genellikle kullanildigi alanlar sunlardir:

« Kisases gegisleri
- Konusma kayitlari
- Efektsesleri

Bu gegcis tlrd kontrolli ve dengeli bir ses degisimi olusturur.

Efekt panelinde ses Uzerinde pek ¢ok farkli galisma yapilmasina olanak saglayan cesitli efektler vardir.

4.3.2.4. Ses Efektlerinin Anlatima Katkisi

Ses dlzenleme islemleri yalnizca teknik iyilestirme amaci tasimaz. Temiz bir ses kaydi izleyicinin
dikkatini igerige yodnlendirirken uygun ses gecisleri sahneler arasindaki akisi destekler. Bdylece
anlatim daha profesyonel ve anlasilir hale gelir.

Profesyonel medya Uretiminde izleyiciler cogu zaman gérintiddeki kiiclk kusurlari fark etmeyebilir
ancak bozuk veya anlasiimayan sesler igerigin kalitesini dogrudan etkiler. Bu nedenle ses diizenleme
islemleri kurgu slrecinin vazgecilmez asamalarindan biridir.

Seskayitlaridiizenlenirkenkonusmalarinanlaminidegistirecekveyakisileriyaniltacakmidahalelerden
kaginiimalidir.

4.3.2.5. Ses ve Ses Gegis Efektlerini Uygulama islemleri

Video kurgu calismalarinda ses kayitlarinin temizlenmesi ve sesler arasinda akici gegisler
olusturulmasi, icerik kalitesini artiran énemli dizenleme islemleridir. Ses efektleri kayit kalitesini
iyilestirirken ses gegis efektleri farkl ses kaynaklari arasinda dogal gecisler olusturur.

Profesyonel kurgu galismalarinda ses diizenleme islemleri yalnizca teknik dizeltmeler yapmak igin
degil, aynizamanda izleyicinin dikkatini ydnlendirmek ve anlatimin surekliligini saglamak amaciyla da
kullanilir. Bu nedenle ses efektleri ve ses gecis efektlerinin dogru uygulanmasi énemlidir.

7. ORNEK GALISMA: SES EFEKTLERI VE SES GEGiS EFEKTi UYGULAMA

Bu 6rnek uygulamada video ve ses kayitlarina efekt uygulanmasi islemleri gerceklestirilecektir. Video
kurgu programinda galismanin islem basamaklari gergeklestirilirken okul tanitim videosu projesine ait
ornek medya dosyalari kullanilacaktir.

FNAK ON IZLEME PROGRAM ON IZLEME
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Giiriiltii Azaltma Efekti (DeNoise) Uygulama

Efektler . 353_ Efektleri i T Ses Efektleri

01_roportaj_ogrenci.wav

Gegigler '|[|' Amplify '|l|' Amplify

“l- Compressor “il-- Compressor

k v Ses Efektleri

@ DeNoise (Giiriiltii Azaltma) ] [@ Slaloe QKM ATaling).

1. Zaman Gizelgesi lizerindeki ses klibi segilir.
. Efekt ve Gegis Paneli acilir.
. Ses efektleri kategorisi gérintilenir.
. Guriilti Azaltma Efekti segilir.

. Efekt fareyle tutularak ses klibinin Gzerine surtklenir.

. Guriltld Azaltma ayarlari gorintilenir.

2
3
4
5
6. Kontrol Paneli acilir.
7
8. Guriiltli Azaltma degeri dlzenlenir.
9

. Sonug dinlenerek incelenir.

10. Konusma sesinin anlasilirhgi degerlendirilir.

Diizenleme

Ses Gegisleri
A1 | Konusma v Gegigler [ [/] Constant Gain (Sabit Kazang) ]
- v Ses Gegisleri Z Exponential Fade

| A2 | Miizik

|Z’ Cross Fade

Yanki Azaltma Efekti Uygulama

1. Zaman Cizelgesi lizerindeki ses klibi segilir.
Efekt ve Gegis Paneli acllir.

Ses efektleri kategorisi gortntdlenir.

Yanki Azaltma Efekti segilir.

Efekt ses klibinin Gzerine suruklenir.
Kontrol Paneli agilir.

Yanki Azaltma ayarlari diizenlenir.

Ses kaydi dinlenerek yanki miktari kontrol edilir.

© ® N @ o s W N

En uygun ayar belirlenir.
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Sabit Kazang Gegisi (Constant Gain) Uygulama

Giiriiltii Azaltma (DeNoise)

01_roportaj_ogrenci.wav

Highv Giiriiltii Azaltma

= 60 %

DeNoise

=

Zaman Cizelgesi Gizerinde iki ses klibinin birlesme noktasi belirlenir
Efekt ve Gegis Paneli acilir.

Ses gecisleri kategorisi gortntilenir.

Sabit Kazang Gegisi segilir.

Gegis efekti iki ses klibinin birlesme noktasina suriklenir.

Gecis efekti secilir.

Sure ayari dizenlenir.

® N @ o s oW N

Gegisin akiciligi dinlenerek degerlendirilir.

Ses Gegis Siresini Diizenleme

o GEGIS YOK e KISA GEGI$ o UYGUN UYGUN GEGi$

0000000 L ers] 0000400 00:00:10:00 0001200 00003600 00:00:10:00 00:00:18:00 00:00:26:00

Ani ses degisimi, keskin birlesme. Yetersiz yumusama, gegis kisa. Akici ve dengeli gecis, dodal ses degigimi.

1. Zaman Cizelgesi lizerindeki ses gegis efekti segilir.
Kontrol Paneli acilir.

Sire ayarlari géruntdlenir.

Gegis sdresi artirilir veya azaltilir.

Gerekli durumlarda gegis efektinin kenarlari stiriklenerek stre yeniden diizenlenir.

o o s N

Yeni gegcis slresi dinlenerek kontrol edilir.
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Sonucu Degerlendirme

PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU KAYNAK ON IZLEME | PROGRAM ON IZLEME KONTROL PANELI

ULLY IN_HIKAYES!

—_

@ s N

Proje kaydedilir.

[ )
V= 4.3. UYGULAMA =

Proje baslangictan itibaren oynatilr.

Konusma sesi dinlenir.
GUrultd miktari degerlendirilir.
Ses gegislerinin dogal olup olmadigi kontrol edilir.

Gerekli durumlarda efekt ayarlari yeniden dizenlenir.

Video ve ses sorunlarini giderme ve efekt uygulama

Video ve ses dosyalarinda karsilasilan teknik sorunlar belirlemek, uygun diizen-
leme araglarini kullanarak sorunlari gidermek

Genel konulu bir haber ¢alismasi igin ginun farkli saatlerinde ve farkli ortamlarda
sokak réportajlari yapilmistir. On izleme sirasinda bazi gériintiilerde ortam
gurdltdsu, bazi konusmalarda tempo sorunlari ve bazi gorintilerde ses-goruntu
uyumsuzlugu oldugu belirlenmistir.

Bu calismada teknik sorunlari belirlemeniz, uygun diizenleme araglarini kullanarak
sorunlari gidermeniz ve yaptiginiz dizenlemelerin haber igerigine etkisini
dederlendirmeniz beklenmektedir.

Konu

Amag

Gorev

Arag Gereg

1. Bilgisayar

2. Video kurgu programi
3. Ornek video dosyalari
4. Ornek ses dosyalari
5. Kulaklik

>
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Uygulama Adimlari

Sorunlari Belirleme

1. Ham gorUntd ve ses dosyalarini projeye aktariniz.

2. Dosyalari dnizleme alaninda inceleyiniz.

3. GoOrlntd ve ses dosyalarinda bulunan teknik sorunlari belirleyiniz.
4,

Belirlediginiz sorunlari tirlerine gore siniflandiriniz.

Co6zim Yontemini Belirleme
5. Hersorunigin kullanilabilecek diizenleme yontemlerini belirleyiniz.

6. Uygun dizenleme aracini seginiz.

Ses Sorunlarini Giderme
7. Ortam gur0ltdsy bulunan kayitlari belirleyiniz.
8. Gdrultd Azaltma aracini uygulayiniz.

9. Avyarlari degistirerek sonucu karsilastiriniz.

Gorintl ve Tempo Diizenlemeleri
10. Konusma temposu uygun olmayan gorintuleri belirleyiniz.

1. Hizayarlarini kullanarak konusma temposunu dizenleyiniz.

Senkronizasyon Diizenlemeleri
12. Sesve gorintl uyumsuzlugu bulunan bélimleri belirleyiniz.

13. Sesve goriintl senkronizasyonunu saglayiniz.

Sonucu Degerlendirme

14. Duzenleme dncesive sonrasi sonuclari karsilastiriniz.
15. Yapilan diizenlemelerin haber icerigine etkisini degerlendiriniz.

16. Calismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari kullanilarak degerlendirile-
cektir. Calismanizi planlarken 6lgekte yer alan dlgutleri dikkate aliniz.

Calismanizi tamamladiktan sonra bir arkadasinizin galismasini inceleyerek Akran Dederlendirme
Formunu doldurunuz. Degerlendirme slrecinde teknik sorunlarin belirlenmesi, uygun dizenleme
araglarinin kullanilmasi, ses ve gorlintld sorunlarinin giderilmesi ve dlzenleme sonuglarinin
degerlendirilmesine iliskin gézlemlerinizi forma yansitiniz.

| © Yandakikarekodlarisirasiyla kullanarak Analitik Dereceli Puanlama ;%
Anahtarrna ve Akran Degerlendirme Formuna ulasabilirsiniz. "
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4.4. SES-GORUNTU SENKRONiZASYONU

Ses ve gorintl senkronizasyonu, video kurgu sirecinde isitsel ve gorsel 6gelerin zaman bakimindan
uyumlu héale getiriimesidir. Konusmalarin dudak hareketleriyle, ses efektlerinin ilgili gorintdlerle ve
mdiziklerin sahnelerin ritmiyle eslesmesi izleme deneyimini dogrudan etkiler. Dogru senkronizasyon,
icerigin daha anlasilir, etkili ve profesyonel gérinmesini saglar.

4.4.1. Video ve Sesi Ayirma-Birlestirme islemleri

Video kayitlari gogu zaman gorintl ve ses bilgilerinden olusur. Kurgu programlarinda video dosyasi Zaman
Cizelgesi alanina aktarildiginda goériinti ve ses genellikle birlikte hareket eder. Bu yapi, goriintl ile ses
arasindaki zaman uyumunun korunmasini saglar.

Bazi kurgu calismalarinda goriinti ve sesin birbirinden bagimsiz olarak diizenlenmesi gerekebilir. ﬁrne(jin
gorintl korunurken ses degistirilebilir ya da gorintd farkl bir ses kaydiyla eslestirilebilir. Bu tur islemler igin
video ve ses 0geleri birbirinden ayrilabilir.

Profesyonel kurgu programlarinda video ve ses baglantisini kaldirma islemine unlink (baglantiy kaldirma),
tekrar birlestirme islemine ise link (baglama) ad verilir.

Video ve sesin dogru sekilde iliskilendiriimesi, senkronizasyonun korunmasi agisindan 6nemlidir. Gortintu ile
ses arasinda zaman farki olusmasi, izleyicinin icerigi takip etmesini zorlastirabilir.

A) Video ve Sesi Ayirma

Ayni klip igerisinde bulunan goériintl ve ses dgelerinin birbirinden bagimsiz hale getirilmesi video ve ses
ayirma islemi[unlink (anlink)] olarak adlandirilir.

Bu islemin sundugu avantajlar sunlardir:

« Sesayridizenlenebilir.
« Gorlntd ayn tasinabilir.
- Sesdegistirilebilir.

« Farkli ses kayitlari kullanilabilir.

B) Video ve Sesi Birlestirme

Ayri bulunan goérinti ve ses 6gelerinin birlikte hareket edecek sekilde baglanmasini saglayan video ve
ses birlestirme islemi(link) su avantajlari saglar:

« Senkronizasyon korunur.

« Tasimaislemleri kolaylasir.

« GOrlntd ve ses birlikte dizenlenebilir.

- Yanlslikla olusabilecek kaymalar énlenir.
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C) Senkronizasyonun Onemi

Kurgu sirecinde gorintl ve sesin ayni zaman noktasinda baslamasi ve ilerlemesi gerekir.
Ornegin

« Konusan kisinin dudak hareketleriile ses uyumlu olmalidir.

« Bir kapinin kapanma sesi gortintlyle ayni anda duyulmalidir.

« Muzik girisleri goriintd gegisleriyle uyumlu olmalidir.

« Buuyum, senkronizasyon olarak adlandirilir.

8. ORNEK CALISMA: BAGLANTILI VIDEO iLE SES DOSYALARININ AYRI VE BiRLIKTE KULLANIMI

Bu 6rnek uygulamada baglantili video ve ses dosyalarinin birlikte kullaniimasiyla ayri olarak diizenlenmesi
islemleri gergeklestirilecektir. Video kurgu programinda ¢alismanin islem basamaklari gerceklestirilir-
ken okul tanitim videosu projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Baglantili Klip Yapisini inceleme

1. Zaman Cizelgesi lizerindeki video klibi segilir.
Gorintl ve ses 6gelerinin birlikte secildigi gézlemlenir.

Klip strtklenir.

E S

Goruntu ve ses dgelerinin birlikte hareket ettigi incelenir.

Video ve Sesi Ayirma

OG:00:00:00 00:00:10:00 00:00:20:00 00:00:30.00
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1. Zaman Gizelgesi lizerindeki video klibi segilir.
Klibin baglanti ayarlari gorintulenir.
Gorintd ve ses baglantisini kaldirma islemi baslatilir.

Gorintd ve ses 0gelerinin bagimsiz hale gelip gelmedigi kontrol edilir.

SRS

Ogelerin ayri ayri segilebildigi gdzlemlenir.

Ayrilmis Klipleri inceleme

1. Gordntu 6gesi segilir.
Yalnizca gorintintn secildiginden emin olunur.
Ses dgesi segilir.

Yalnizca sesin segildiginden emin olunur.

o N

Bagimsiz dlizenleme olanaklariincelenir.
Video ve Sesi Yeniden Baglama

1 y

"~ | 06_ogrendi_callama.mpd ™™

_— —_— - . G’? }
| 08_ogrenci_calisma.mpd \

Baglant: Olugtur

U8 _ogrencl_clllsma mpd ™9

06_ogrenci_calisma.mpd

1. Goruntu ve ses dgeleri birlikte segilir.

2. Baglantiolusturma islemi baslatilir.

3. Gorlntu ve ses dgelerinin yeniden baglantili hale gelip gelmedigi kontrol edilir.
4. Klip suruklenir.
5

. Gorlntd ve ses 6gelerinin birlikte hareket ettigi gdzlemlenir.
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4.4.2. Fon Muzigi Ekleme, Ses Diizeyi Ayarlama ve Ses Gegisleri
Olusturma Islemleri

Video kurgu galismalarinda ses, izleyicinin icerigi algilamasini ve duygusal bag kurmasini etkileyen nemli
bir unsurdur. Konusma kayitlari, ortam sesleri ve fon muzikleri birlikte kullanilarak daha etkili bir anlatim
olusturulabilir ancak bu ses 6gelerinin dengeli bicimde diizenlenmesi gerekir.

Fon muzigi ekleme islemi videonun atmosferini gliclendirirken ses dlizeyi ayarlamalari konusmalarin anlasilir
olmasini saglar. Ses gecisleri ise farkll ses kaynaklari arasinda yumusak gegisler olusturarak dinleme
konforunu artirir.

Profesyonel kurgu calismalarinda muzik ve konusma sesleri birbirini bastirmayacak sekilde dizenlenir. Bu
nedenle ses dlzeyi ayarlari ve ses gegisleri kurgu strecinin 6nemli asamalarindandir.

9. ORNEK CALISMA: FON MUZiGi EKLEME VE SES DENGESINi OLUSTURMA

Bu érnek calismada fon muziginin Zaman Cizelgesi'ne eklenmesi ve ses dengesinin olusturulmasiislem-
leri gerceklestirilecektir. Video kurgu programinda ¢alismanin islem basamaklari gergeklestirilirken okul
tanitim videosu projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Fon Miizigini Zaman Cizelgesi'ne Yerlestirme

PROJE PANELI / MEDYA HAVUZU KAYNAK ON IZLEME PANEL PROGRAM ON |ZLEME PANELI KONTROL PANELI

1. Proje Paneli/ Medya Havuzundaki fon mizigi dosyasi segilir.
Muzik dosyasl Zaman Cizelgesi'ne surUklenir.

Muzik klibi A3 katmanina yerlestirilir.

Roportaj sesinin AT katmaninda olup olmadigi kontrol edilir.

Anlatici sesinin A2 katmaninda olup olmadigi kontrol edilir.

@ o s owN

Fon miziginin A3 katmaninda olup olmadigikontrol edilir.
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Fon Miiziginin Siiresini Diizenleme

EFEKT VE GEGIS PANELI @) FoN MOZIGININ SORESINI DUZENLEME

|
o FON MUZIGINI ZAMAN GIZELGESINE YERLESTIRME
& ONCE

» \.riueoc--.\-,l'r::r- WRRi -

Sabit Glg

Dogrusal Siime
Ustel Ses Geglgi 4

01_roportaj_ogrenci.wav

03_anlatici_girig, wav

S-Sekli Ses Gegigi

01_fon_muzigi_hareketli.mp3

Logaritmik Silme

Ters Ostel Silme

» Video Efektieri

1. Muzik klibi secilir.
Klibin bitis noktasi striklenir.

Muzik slresi goriintd slresine uygun hale getirilir.

RN

Sonug Program On izleme Panelinde kontrol edilir.

Ses Diizeyini Ayarlama

00 00 00.00 00 C0.30.00 Ses Duze)"i

~

J_roportaj ocarencl. wave

Ses Dazeyi

- -QO3=ontaticlugiris:waw
v L

Konugma sesleri net
duyuluyor.

1. Muzik klibi secilir.

Kontrol Paneli agilir.

Ses duzeyi ayarlari gértntilenir.
MUzik ses dizeyi azaltilir.

Konusma sesleri dinlenir.

S A

Konusmalarin net bicimde duyulup duyulmadigi kontrol edilir.
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Fon Miizigine Ustel Ses Gegisi Uygulama

Y0 O D00 00 0010 DO 0000 20,00 00 03000 Etki Siresi

N RE e T 90T : . ' 2,0 sn

Gegis Onizleme

1. Efekt ve Gegis Paneli acilir.

Ses Gegisleri kategorisi gortntdlenir.

Ustel Ses Gegisi segilir.

Gegis efekti mazik klibinin baslangi¢ noktasina uygulanir.

Gecis suresi dizenlenir.

S A

MUzigin yumusak bicimde basladigindan emin olunur.
Fon Miizigini Kademeli Olarak Sonlandirma

000000 OF 00 0010.00 00 00 20.00 00 00 2000 Etki SUresi

0} g <he R iloag S 205n

Gegis Onizleme

1. Ustel Ses Gegisi secilir.
Gegis efekti mizik klibinin bitis noktasina uygulanir.

Gegis siresi dizenlenir.

E S

MUzigin yumusak bicimde sona erdiginden emin olunur.
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SES SEVIYE GOSTERGESI

Konusmalar anlasihr.
Muzik diizeyi dengelendi.
Ses dengesi saglandi.

b —

1. Proje baslangi¢ noktasindan oynatilr.

Konusma sesleri dinlenir.

Muzik dlzeyi degerlendirilir.

Gerekli durumlarda mizik diizeyi yeniden dizenlenir.

Konusmalarin anlasilir olup olmadigi kontrol edilir.

@ o s N

Sonug yeniden dinlenir.

Beklenen Sonug

1. Fon mizigi Zaman Cizelgesi'ne yerlestirilmistir.

2. Muzik slresi gorintu sdresine uygun hale getirilmistir.
3. Muzik ses dlzeyi dizenlenmistir.

4. Ustel Ses Gegisi uygulanmistir.

5. Konusma ve mizik arasinda dengeli bir ses yapisi olusturulmustur.

A DiJITAL ETIK NOTV

Fon muzigi kullanirken telif hakkl ve kullanim lisansi kosullarina dikkat edilmelidir. Kullanilan
muziklerin yasal kullanim izinlerinin bulunmasi gerekir.

4.4.3. Ses-Goruntii Uyumunu Saglama Teknikleri

Video kurgu calismalarinda goriintl ve ses 6gelerinin birbiriyle uyumlu olmasi, anlatimin anlasilir ve etkili
olmasini saglar. Goriintu ile ses arasinda olusabilecek zaman farkliliklari, izleyicinin dikkatinin dagiimasina
ve igerigin profesyonel gériinimindn azalmasina neden olabilir. Bu nedenle kurgu slrecinde ses ve gorinti
senkronizasyonunun korunmasina 6zen gosterilir.
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Ses-goriintli uyumu; konusma seslerinin dudak hareketleriyle, efekt seslerinin olaylarla ve miziklerin
goruntu akislyla es zamanli ilerlemesini ifade eder. Profesyonel kurgu ¢alismalarinda bu uyum sirekli
kontrol edilir ve gerekli dizenlemeler yapllir.

Kurgu programlarinda ses ve gortntld uyumunu saglamak icin ¢esitli teknikler kullanilir. Bu teknikler
sayesinde hem teknik dogruluk saglanir hem de izleyicinin igerikle kurdugu bag guclendirilir.

A) Dalga Formlarini Kullanma

Ses kayitlari Zaman Cizelgesi (izerinde dalga formu [ waveform (veyvform)] olarak gériintilenebilir.
Dalga formlari su kolayliklari saglar:

« Konusma baslangiglari gorulebilir.

« Alkis, kapi kapanmasi gibi ani sesler belirlenebilir.

« Sesve gorintl eslesmeleri daha kolay yapilabilir.

Ozellikle harici ses kayitlarinin gériintiilerle eslestirilmesinde dalga formlari nemli bir rehberdir.

B) Gorsel Hareketleri Referans Alma

Bazidurumlarda ses ve goriinti uyumu goérselipuclari kullanilarak saglanabilir (6rnegin dudak hareketleri,
el girpma ani, kapi kapanmasi, topun yere garpmasi vb). Mikrofon kullanimi gibi olaylar ses ve gorintinin
eslestiriimesinde referans olarak kullanilabilir.

C) Senkronizasyon isaretleri Kullanma

Profesyonel gekimlerde kayit baslangicinda klaket veya benzeri isaretleme yontemri kullanilabilir.
Bdylece ses ve gorlnti kayitlari eslestirilebilir, kurgu stireci hizlanir ve senkronizasyon hatalari azaltilir.
C) Ses Diizeylerini Dengeleme

Ses ve gorintl uyumunun yalnizca zamanlamayla ilgili olmadigi unutulmamaldir.Kurgu slrecinde fon
muzigi, konusmayla ortam sesi ve efekt sesleri arasinda uygun denge kurulmalidir. Asiri yiksek veya
disuik ses duzeyleri, gérintlyle ses arasindaki algisal uyumu olumsuz etkileyebilir.

D) Diizenli On izleme Yapma

Ses ve gorintl uyumunun yalnizca zamanlamayla ilgili olmadigi unutulmamaldir.Kurgu slrecinde fon
muzigi, konusmayla ortam sesi ve efekt sesleri arasinda uygun denge kurulmalidir. Asir yiksek veya
disuk ses duzeyleri, gorintlyle ses arasindaki algisal uyumu olumsuz etkileyebilir.

¢ SEKTOREL iPUCU

Profesyonel medya Uretiminde izleyiciler gorintideki kiiglik hatalari fark etmeyebilir ancak ses
ve gorlintl arasindaki senkronizasyon hatalari genellikle hemen dikkat ¢eker. Bu nedenle kurgu
slrecinde ses-goruntl uyumu slrekli kontrol edilir.

4 DIJITAL ETIK NOTV

Ses ve gorlntl eslestirmelerinde igerik bitlinliglu korunmahdir. Kisilerin soylemedigi ifadeleri
sOylemis gibi gosterecek diizenlemeler etik degildir.
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4.4.4. Mikrofon Kayitlariyla Cekilen Bir Sahnede Ses Kaymasinin Diizeltilmesi

Profesyonel video gekimlerinde gorintl ve ses kayitlari bazen farkli cihazlarla alinabilir. Kamera gérin-
tlyU kaydederken harici mikrofon veya ses kayit cihazi daha kaliteli ses kaydi olusturabilir. Bu durumda
goruntl ve ses dosyalarinin kurgu asamasinda dogru sekilde eslestirilmesi gerekir.

Bazi durumlarda ses kaymasi [audio sync drift (odyo sink drift)] olusabilir. Ses kaymasi, konusma sesinin
gorunttden dnce veya sonra duyulmasi durumudur. Bu durum 6zellikle réportaj, sunum ve konusmaice-
ren videolarda izleyicinin dikkatini dagitir ve igerigin profesyonel gorinimuind olumsuz etkiler.

Kurgu programlarinda ses kaymalari; ses dalga formlari, dudak hareketlerive belirgin ses olaylari kullani-
larak duzeltilebilir. Boylece goriinti ve ses yeniden senkronize hale getirilir.

1.

2
3
4.
5

1.

2
3
4,
5

]
V= 4.4. UYGULAMA -

Konu

Amag

Gorev

Arac Gereg

Bilgisayar

. Video kurgu programi
. Video dosyasi
Harici ses dosyasi

. Kulaklik

Uygulama Adimlari

Goriintl ve Ses Dosyalarini Yerlestirme

Video dosyasini projeye aktariniz.

. Video dosyasini Zaman Cizelgesi'ne yerlestiriniz.
. Harici ses dosyasini projeye aktariniz.

Ses dosyasini Zaman Cizelgesi'ne yerlestiriniz.

. Dosyalarin Zaman Cizelgesi'nde gérintilendigini kontrol ediniz.

—

Ses ve gorintlyu senkronize etme

Video ve ses dosyalarini eslestirerek ses ve gorinti uyumunu saglamak, eslesti-
rerek senkronizasyon sorunlarini gidermek

Bir bebek trintnin reklam filminin ¢ekimleri sirasinda goriintl ve ses kayitlari
farkl cihazlarla kaydedilmistir. Kurgu sirecinde yapilan incelemede bazi
sahnelerde ses ve goriintl arasinda zamanlama farkliliklari oldugu belirlenmistir.

Bu calismada video ve ses dosyalarini Zaman Cizelgesi'ne aktararak ses ve
gorintd senkronizasyonunu saglamaniz, olusabilecek kaymalari dizeltmeniz ve
senkronizasyonun dogrulugunu degerlendirmeniz beklenmektedir.

»
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r

Referans Noktalarini Belirleme

6. Zaman Cizelgesi gorinimuand buyttinaz.

7. Sesdalga formlariniinceleyiniz.

8. Belirgin ses noktalarini belirleyiniz.

9. Goruntudeki karsilik gelen hareketleri belirleyiniz.

10. Referans noktalarini karsilastiriniz.

Senkronizasyonu Saglama

1. Sesve gorintl arasindaki zaman farkini belirleyiniz
12. Ses klibini uygun yonde konumlandiriniz.

13. Referans noktalarini eslestiriniz.

14. Senkronizasyon sonucunu kontrol ediniz.

Senkronizasyonu Dogrulama

15. Sahneyibastan sona oynatiniz.

16. Sesve gorintl uyumunu degerlendiriniz.

17. Gerekli durumlarda dizeltme islemlerini tekrar uygulayiniz.

Sonuclandirma
18. Senkronizasyonun tim sahnelerde korundugunu dogrulayiniz.

19. Calismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi
planlarken Kontrol Listesindeki dlciitleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra Oz Deger-
lendirme Formu'nu doldurarak 6grenme sirecinizi degerlendirebilirsiniz.

f * Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Kontrol Listesine ve
| 6z Degerlendirme Formuna ulasabilirsiniz.

¢ SEKTOREL iPUCY .

Reklam filmi, televizyon programi ve réportaj cekimlerinde goriinti ve ses kayitlari farkli cihazlarla
alinabilir. Kurgu sirecinde dogru senkronizasyon yapilmasi, igerigin profesyonel gériinmesi ve
izleyicinin dikkatinin dagilmamasi agisindan dnemlidir.

= k : -

A DiJITAL ETIK NOTV

Baslik ve jeneriklerde kisi adlari, kurum bilgileri ve katki saglayanlara iliskin bilgiler dogru ve eksiksiz
verilmelidir. Kullanilan yazi ve grafik 6gelerinin kullanim haklarina dikkat edilmelidir.
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4.4.5. Sahneye Uygun Bir Miizik Secip Gorlintiiyle Eslestirme Islemi
Video kurgu calismalarinda muzik, izleyicinin sahneyi algilama bicimini etkileyen énemlianlatim araglarin-
dan biridir. Ayni gorintu, farkl mizikler kullanildiginda izleyicide farkl duygular olusturabilir. Bu nedenle
muzik secimi yalnizca teknik bir islem degil, ayni zamanda estetik ve anlatima ydnelik bir karardir.

Kurgu slrecinde kullanilacak mizik; sahnenin konusu, temposu, duygusal yapisi ve hedef kitlesi dikkate
alinarak secilmelidir. Hizlitempolu gorlntdlerde hareketli mazikler tercih edilirken sakin ve duygusal sah-
nelerde daha yavas tempolu mazikler kullanilabilir.

MUlzigin gorintiyle uyumlu olmasi, izleyicinin anlatimi daha etkili algilamasina yardimci olur. Bu nedenle
muzik secimi yapildiktan sonra goriintlyle zamanlama ve duygu acisindan uyumu kontrol edilmelidir.

4 A4.3. SIRA SiZDE \

Aynivideo pargasini U¢ farkli mizik secenedgiyle eslestiriniz. Olusan 6n izlemeleriinceleyerek mizigin
goruntl Uzerindeki etkisini degerlendirerek asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1. Hangi mlzik gortntlyle daha uyumlu gérinmektedir?

2. Mizik degistiginde gorintinin olusturdugu duygu nasil degismistir?

3. Ayni gorinti farkli miziklerle farkli anlamlar kazanmis midir?

4. Sectiginiz mazik gérintdnin anlatimini nasil desteklemektedir?

5

. Video kurgusunda muzik segiminin énemi nedir?

- a

10. ORNEK GALISMA: SAHNEYE UYGUN MUZiK SEGME

Bu drnek calismada sahneye uygun fon miziginin secilmesi, Zaman Cizelgesi'ne yerlestiriimesi ve gorin-
tlyle eslestiriimesiislemleri gergeklestirilecektir. Video kurgu programinda galismanin islem basamak-
lan gergeklestirilirken okul tanitim videosu projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Sahneyi Analiz Etme

PROGRAM ON [ZLEME

Set Dlizeyl

OKULUM:, .
BIR MESLEGIN HIKAYES] _

-




VIDEO KURGU

1. Video, On izleme Panelinde izlenir.

2. Sahnenin konusu belirlenir.

3. Sahnenin temposu degerlendirilir.

4. Olusturulmak istenen duygu belirlenir.
5

. Mizik secim oélcltleri olusturulur.

Uygun Miizigi Segme

e

P 01_for_muzigl. n.m.muu. ns_nn.mu. u.mm
Hareketli Yavag | Klasik Halk Miizigi
Tempo: Orta-Hizh Tempo: Yavag Tempo: Orta Temgo: Orta
Pl | [ || B o L anm
i g [T @ [ g |
mmm'f Yavay Sahneler Kurum Tandmi Kinieed Igeniier

1. Proje Paneli / Medya Havuzu'ndaki mizik dosyalariincelenir.
Muziklerin temposu dinlenir.
Muziklerin olusturdugu duygu degerlendirilir.

Sahneye en uygun muzik belirlenir.

o R N

Segilen muzigin projede kullanilmasina karar verilir.

Miizigi Zaman Cizelgesi'ne Yerlestirme

[ ﬁ 01_fon_muzigl_ 00:00:00:00 00:00:30:00 00:01 M‘DD uu:mfaum

hareketli.mp3 . — —
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1. Proje Paneli / Medya Havuzu'ndaki muzik dosyasi segilir.
2. Muzik dosyasi suriklenerek A2 katmanina yerlestirilir.
3. Mizigin Zaman Cizelgesinde gériintilendigi kontrol edilir.

4. Video goruntistnin V1 katmaninda bulundugu kontrol edilir.




1. Proje oynatilir.
MUzigin baslangic noktasi belirlenir.
Muzik klibi uygun konuma yerlestirilir.

Onemli gériintii gecisleri incelenir.

o M 4N

MuUzigin ritmiile gorintu akisi karsilastirihir.

Miizik Siiresini Diizenleme

GCOK UZUN (ONCE)
OD-00D 00-30 00;30 01_:00 : o _:30 : 01:30

UYGUN SURE (SONRA)
02:CO ©0-30 01:00 01:30

1. Muzik klibi segilir.
Klibin son kenari striklenir.

MuUzik suresivideo sUresine uygun hale getirilir.

LRIEN

Gerekli durumlarda fazla bolimler ¢ikarilir.

Ses Diizeyini Diizenleme

1. Muzik klibi segilir.

2. Kontrol Paneliacilir.

3. Sesdulzeyiayarlari gorintilenir.
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4. Muzik duzeyi dizenlenir.
5. Konusma ve ortam sesleri kontrol edilir.

6. Sesdengesisaglanir.

COK YUKSEK @ DENGELI (] coxolsOx €9
Milkzilk Konugsma Mozik Konusma Midzik Konusgma

o | —— -] -]

- 1 H — - =r I 3 -

12 - | } -12 S [ | 12
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e 24 = — 2 -
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Konugma Bastininyor Dengelli ve Net Milzik Duyulmuryor

Sonucu Degerlendirme

ZAMAN GIZELGESI (SON HAL)

00:00:00:00 00:00:30.00 00:01:00:00 00:01:30:00 00:02:00:00
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1. Proje bastan sona oynatilir.

MUzigin sahneyle uyumu degerlendirilir.
Olusturulan duygusal etki incelenir.

Muzik ve goriinti zamanlamasi kontrol edilir.

Gerekli durumlarda mizik segimi veya konumu yeniden diizenlenir.

o g r oW

Proje kaydedilir.




4.5. YAZI ARACLARI

Video kurgu uygulamalarinda yazi araclari; baslik, altyazi, aciklama metni ve bilgilendirici grafiklerin
olusturulmasinda kullanilan temel araclardir. Buaraclar sayesinde videolara metin eklenebilir, metinlerin
yazl tipi, boyutu, rengi ve ekrandaki konumu dizenlenebilir. Dogru kullanilan yazi 6geleri, izleyicinin
icerigi daha kolay anlamasina yardimci olur ve videonun gorsel iletisim gicUin artirir. Bu nedenle yazi
araglarinin etkili ve amaca uygun kullaniimasi, kurgu siirecinin 6nemli agsamalarindan biridir.

4.5.1. Kurgu Programindaki Yazi Araclari ve Temel Ozellikleri

Video kurgu galismalarinda yazi (title) araglari; izleyiciye bilgi vermek, kisi ve kurum adlarini géstermek,
bolim basliklari olusturmak ve jenerik hazirlamak amaciyla kullanilir. Yazi 6geleri, video igeriginin daha
anlasilir ve diizenli sunulmasina katki saglar.

Kurgu programlarinda bulunan yazi araclari sayesinde farkli yazi tiirleri olusturulabilir, yazilarin gérinim
dlzenlenebilir ve hareketli basliklar hazirlanabilir. Yazilarin okunabilir olmasi, uygun sire ekranda kalmasi
ve gorintiyle uyumlu tasarlanmasi etkili bir medya icerigi olusturulmasinda 6nemlidir.

Profesyonel medya Uretiminde yazi dgeleri yalnizca bilgi vermek amaciyla degil ayni zamanda icerikte
gorsel butlnlik olusturmak amaciyla da kullanilir.
A) Temel Yazi (Basic Title)

Baslik, alt baslik ve kisa bilgilendirme metinleri olusturmak icin temel yazi araci[ basic title (beyzik taytil)]
kullanilir.

Bu arag ile sunlar gerceklestirilebilir:
« Baslik yazilabilir.

« Isim bilgisi eklenebilir.

« Yerve tarih bilgisi verilebilir.

« Aciklama metinleri olusturulabilir.

B) Altyazi (Subtitle)

Altyazilar, konusmalarin veya anlatimin yazili bicimde gorintilenmesini saglar.
Altyazilar su avantajlari saglar:

. Isitme engelli bireyler icerigi takip edebilir.

« Farklidillerde icerik sunulabilir.

« Anlasilirhk artirilabilir.

C) Jenerik Yazilari
Jenerik yazilari, video yapiminda gorev alan kisi ve kurumlarin bilgilerinin gdsterilmesini saglar.
Jeneriklerde genellikle yer alan bilgiler sunlardir:

«  Yapimci

« Yonetmen

« Kameraman
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«  Kurgu sorumlusu
« Sessorumlusu

« Oyuncular

C) Yazi Araclarinin Temel Ozellikleri
Kurgu programlarinda yazilar Gzerinde cesitli dizenlemeler yapilabilir.

Yazi araclarinin sundugu temel bicimlendirme 6zellikleri sunlardir:

«  Yazi tipi segimi

« Yazi boyutu ayari

« Yazirengidegistirme
« Hizalamaislemleri

« Golge ekleme

« Kenarlik olusturma

- Saydamlik ayarlari

Bu diizenlemeler sayesinde yazilar daha okunabilir ve estetik hale getirilebilir.

11. ORNEK CALISMA: PROJEYE YAZI EKLEME VE DUZENLEME iSLEMLERI

Bu 6rnek calismada, projeye yazi eklenmesi ve yazi 6gelerine iliskin ayarlamalarin yapiimasiislemleri ger-
ceklestirilecektir. Video kurgu programinda galismaninislem basamaklari gergeklestirilirken okul tanitim
videosu projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Yazi Aracini Agma

OB
\ides v M Tir 1 - = ]
Fotoral 11 01.ana_basik pog Grafik , ol :
- 0 b Gtk o 'S T
oy 1 0 kapanis prg Grafk OKULUM: |
| 0O | BIR MESLEIN HIKAYES| |
baema | 0 Cvielogopng Gtk
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1. Yaziolusturma araci aglilir.
2. Yazi ekleme islemi baslatilir.

3. Program On izleme Paneli secilir.

Baslik Metni Olusturma

On izleme Paneline metin kutusu eklenir.
1. Baslik metniyazilr.

2. Yazinin gérintdlendiginden emin olunur.




Yaz Tipi

Yazx Boyulu

BirR MESLEGIN HIKAYESI

1.
2.
3.
4.
b.

Yazinin Konumunu Diizenleme

1.
2.
3.
4.

Yazi 6gesi secilir.
Kontrol Paneli acilir.
Yazi tipi belirlenir.

Yazi boyutu dizenlenir.

Yazi rengi belirlenir.

Yazi 6gesi segilir.
Konum ayarlari gérintulenir.
Yazi uygun konuma yerlestirilir.

Sonug kontrol edilir.

Yaziy1 Zaman Cizelgesi'ne Yerlestirme

1. Yazi 6gesinin V2 katmaninda bulundugundan emin olunur.

2. Sdiresidlzenlenir.

3. Gordntiyle uyumu degerlendirilir.

Sonucu Kontrol Etme

1. Proje oynatilr.
2. Baslik metniizlenir.
3. Yazi ayarlari degerlendirilir.

4. Sonug kontrol edilir.

44 A.A. SIRA SiZDE .

Bir okul tanitim videosu projesiigin hazirlanan asagidaki baslik alternatiflerini inceleyiniz.

A) Okulumuz
B) Gelecege Acilan Kapi
C) Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi >

—
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Verilen baslik segeneklerine gore asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1. Verilen alternatiflerden hangisinin bir tanitim videosunun amacina ve hedef kitlesine daha uygun
oldugunu gerekgesiyle birlikte agiklayiniz.

2. Yukarida dnek basliklarin olumlu ve olumsuz yoénlerinden yola gikarak etkili bir video bashginda
bulunmasi gereken temel dzellikleri maddeler halinde yaziniz.

Ed DIJITAL ETIK NOTV

Disa aktarilan video igerikleri paylasilmadan once telif haklari, kisisel verilerin korunmasi ve yayin
ilkeleri agisindan kontrol edilmelidir. igerigin kullanilacagi platformun yayin kurallarina uyulmalidir.

4.5.2. Yazi Tipi, Punto, Renk ve Hizalama Ayarlari

Video kurgu calismalarinda yazi 6gelerinin yalnizca eklenmesi yeterli dedildir. Yazilarin okunabilir, estetik
ve icerikle uyumlu olmasi icin ¢esitli bicimlendirme ayarlarinin yapiimasi gerekir. Yaz tipi (font), punto,
renk ve hizalama ayarlari; izleyicinin bilgiyi kolay algilamasini ve icerigin profesyonel gériinmesini saglar.

Kurgu programlarinda yazi dizenlemeleri genellikle Inspector(inspektir) Paneli Gzerinden gergeklestirilir.
Bu panel sayesinde yazinin gérinimd degistirilebilir, ekrandaki konumu dizenlenebilir ve yaziya farkli
tasarim secgenekleri uygulanabilir.

Profesyonel medya igeriklerinde yazi tasariminda sadelik ve okunabilirlik 6n planda tutulur. Yazinin amaci
dikkat cekmek dedgil, bilgiyi dogru ve anlasilir bicimde sunmaktir.

4.5.2.1. Yazi Tipi

Yazi tipi, metnin karakter gérinimdna belirler.

Yazi tipi segiminde sunlar gdz 6niinde bulundurulur:
«  Okunabilirlik

. lcerigin tird

» Hedef kitle

« Gorsel butlnlik

Haber, belgesel ve egitim iceriklerinde sade ve okunabilir yazi tipleri tercih edilir.
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4.5.2.2. Punto

Punto (yazi boyutu), yazinin by kligind ifade eder.

Yazi boyutu belirlenirken sunlara dikkat edilir:

« Ekranboyutu

« izleme mesafesi

Metin uzunlugu Cok kicUk yazilar okunabilirligi azaltirken asiri blyutk yazilar goérintd alanini gereksiz
sekilde kaplayabilir.

4.5.2.3. Renk Ayarlar

Yazi rengi, metnin gordndrligunt dogrudan etkiler.
Renk seciminde sunlara dikkat edilir:

« Arka planla kontrast olusturulmali
«  Okunabilirlik korunmali

» Gdrsel butinlik saglanmali

Koyu goruntller Gzerinde acik renk, acik gortntdler Gzerinde koyu renk yazilar daha rahat okunur.

4.5.2.4. Hizalama Ayarlari

« Hizalama, yazinin ekran Gzerindeki konumunu belirler.
« Kurgu programlarinda yazilar sola hizali, ortalanmis ve sagda hizali olarak dizenlenebilir.

« Ayrica yazinin ekran Gizerindeki yatay ve dikey konumu da dedgistirilebilir.

Ed DIJITAL ETIK NOTV

Yazi 6gelerinde kullanilan isim, Gnvan ve kurum bilgilerinin dogru yazilmasina ve Tirk Dil Kurumu
yazim kurallarina uygun olmasina dikkat edilmelidir.

12. ORNEK CALISMA: LOGO, GRAFIK VE BASLIK EKLEME

Budrnekcalismadavideoigeriginelogo, grafikve baslik 6gelerinineklenmesiislemlerigerceklestirilecektir.
Video kurgu programinda galismanin islem basamaklari gergeklestirilirken okul tanitim videosu projesine
ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Logo Yerlestirme
1. Grafik 6gesi segilir.
2. Grafik Zaman Cizelgesi'ne aktarilr.

3. Grafik V2 katmanina yerlestirilir.

4. Konumu kontrol edilir.
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Baslik Ogesini Yerlestirme

‘ Bagslik I N ’}; 2 7
X | S e
' - OKULUM:

BiR MESLEGIN HIKAYESI

T OKULUM: BIR MESLEGIN HIKAYESI

1. Baslik 6gesi segilir.
Baslik Zaman Cizelgesi'ne aktarilir.

V2 katmanina yerlestirilir.

LRI

Siresi dizenlenir.

Grafik Ogesini Diizenleme

Doniisiim
Olcek

* In r_‘::"m:i.'h Baslik
BIR MESEEGIN HIKAYESI —
1 #‘

Dondir

Saydamlik

1. Grafik 6gesi segilir.

2. Kontrol Paneli acllir.
3. Boyut ayarlari diizenlenir.
4. Konum ayarlari dizenlenir.
5. Sonug kontrol edilir.
Kapanis Grafigini Yerlestirme TESEKKURLER 5

: IZLEDIGINIZ iGiN
1. Kapanis grafigi secilir. . @ V|

By - | BIR MESLEGIN HIKAYES]

Grafik Zaman Cizelgesi'ne aktarilir.

V2 katmanina yerlestirilir.

o N

Siresi diizenlenir.
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Sonucu Kontrol Etme
1. Proje oynatilr.
Grafik ve baslik 6geleriizlenir.

Gorintd ile uyumu degerlendirilir.

EU S

Sonug kontrol edilir.

Projenin Basinda veya Sonunda Kullanilabilecek Basit Bir Jenerik Hazirlama Siireci

Jenerik, videoyapiminda gorev alan kisilerin, kurumlarin veyaicgerikleilgili bilgilerin yazi biciminde izleyiciye
sunuldugu balimddr. Jenerikler videonun basinda kullanilabilecedi gibi video sonunda da gdsterilebilir.

Baslangi¢ jenerikleri genellikle icerik hakkinda bilgi vermek amaciyla kullanilirken kapanis jenerikleri
yapim slirecinde gorev alan kisi ve kurumlari tanitmak amaciyla hazirlanir. Jeneriklerin okunabilir, dizenli
ve gorintiyle uyumlu olmasi dnemlidir.

Kurgu programlarinda bulunan yazi araglari kullanilarak basit jenerikler olusturulabilir. Yazi tipi, punto,
renk, hizalama ve hareket ayarlari kullanilarak profesyonel gérinimli jenerikler hazirlanabilir.

13. ORNEK GALISMA: JENERIK HAZIRLAMA

Budrnekcgalismadavideoigeriginelogo, grafikvebaslik dgelerinineklenmesiislemlerigergeklestirilecektir.
Video kurgu programinda ¢alismanin islem basamaklari gergeklestirilirken okul tanitim videosu projesine
ait drnek medya dosyalari kullanilacaktir.

Jenerk igerignd Hazylame

1. Videoda yer alacak bilgiler belirlenir. ap YONETMEN  : Ahmet YILMAZ
KAMERA : Mehmet DEMIR
2. Gorev ve isimler listelenir. BN umoui Zewmep kAYA
o SES : Emre AKTAS ‘
.. | GRAFIK TASARIM : A; POLAT =
3. Yazim kurallari kontrol edilir. Bt e [ e
. . | © Ali YILMAZ Yarim ve dibligisi
4. Jenerik metni olusturulur. ENf SAHIN kontrold tamamisnds
Mert DOGAN <
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Yazi Ogesini Olusturma

I N

Efelkt ve Gecrs Paned
¥ Efekiler Yaos Gampiees [
§f Gecisler T

Yazi Ogeleri Terrat Feo Opes

M¥aga

Efekt ve Gegis Paneli acilir.

Yazi dgeleri kategorisi gorintilenir.

Temel Yazi Ogesi segilir.

Yazi 6gesi Zaman Cizelgesindeki V2 katmanina suriklenir.
Yazi 6gesi jenerik sUresine uygun olarak uzatilir.

Jenerik Metnini Girme

N

Kontrol Paneli - Yar:
Metin

1 YONETMEN: Ahmet YILMAZ
JENEQ?K METL KAKERA: Mahimael CEMIR

SES: Ermac )il(".'x‘ .

RAFIN TASARIM: Ayge POLAT
OCREMNCILER
AJi YVLPAAZ - ENT SAHEr - Mett ocoGan

Zaman Cizelgesi lizerindeki yazi 6gesi segilir.
Kontrol Paneli agilir.

Metin alanina jenerik metni girilir.

Sonug On izleme Paneli'nde kontrol edilir.

Yazi Tipi ve Punto Ayarlama

N

T JENERIK METHNI

a

On izleme

¥ - Y —
Kontrol Paneli az On izleme

Metin
Montserrat
Punto

48 )

Kalhn

Fe

Aa

o P

Yaz tipi secenekleri gortntdlenir.
Okunabilir bir yazi tipi segilir.

Punto degeri dlizenlenir.

Sonug On izleme Panelinde kontrol edilir.
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Renk ve Hizalama Ayarlama

Kontrol Paneli - Yaz

Renk ayarlari gértntilenir. Rank ==

Yazi rengi belirlenir.
Hizalama segenekleri gorintdlenir.

Uygun hizalama segilir.

N

Yazinin ekrandaki konumu dizenlenir.

Jenerigi Video Sonuna Yerlestirme

00.03 00 00 00.02 30 00 00 04 OO0 DO Or O

S A T JENERIK METNI -«

Zaman Cizelgesi Gzerinde videonun bitis noktasi belirlenir.
Yazi 6gesi videonun son bolimdne yerlestirilir.

Sire kontrol edilir.

I N

Yazinin okunabilecek kadar uzun slre ekranda kaldigi dogrulanir.

Kademeli Goriinme ve Kademeli Kaybolma Gegislerini Uygulama

Efokt v G
Efokiler

Garcigler

_ Ka e [ Geglis Suresi . =
P
S

Efekt ve Gegis Paneli acilir.
Gegisler kategorisi gorintilenir.

1.
2.
3. Kademeli Goriinme Gegisi jenerigin baslangicina uygulanir.
4. Kademeli Kaybolma Gegisi jenerigin sonuna uygulanir.

5.

Gegis sireleri dizenlenir.

Sonucu Degerlendirme

« Proje baslangictan itibaren oynatilr.

« Jenerik bolimune gelindiginde yazilar okunur.
»  Okunabilirlik degerlendirilir.

» Yazi suresikontrol edilir.

« Gerekli durumlarda punto veya sure ayarlari yeniden dizenlenir.

« Proje kaydedilir.
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Konu

Amag

Gorev

Arag Gereg
Bilgisayar

a Fr anp =

Kulakhk

F AN - F AN -
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V= 4.5. UYGULAMA

0

Baslik ve jenerik olusturma

Video igeriklerinde kullanilacak baslik ve jenerik 6gelerini olusturarak gérsel
iletisim ilkelerine uygun bigcimde diizenlemek

Ulusal bir kisa film festivalinin 6dul téreninde gosterilmek lzere hazirlanan
tanitim videosunun kurgu sureci tamamlanmistir. Festival organizasyon ekibi,
izleyicilerde merak ve ilgi olusturacak, ayni zamanda etkinligin kurumsal
kimligini yansitacak bir baslik ve jenerik tasarimiistemektedir.

Bucalismadadduiltérenivideosuiginbaslikvejenerik olusturmaniz, yazi 6zelliklerini
dizenlemeniz, yazi 6gelerini videonun ritmine uygun bicimde yerlestirmeniz ve
gorsel bitlnligu saglamaniz beklenmektedir.

Video kurgu programi
Dazenlenmis video projesi

Baslik ve jenerik metinleri

Uygulama Adimlari

Baslik igerigini Hazirlama

Festival videosunun igerigini inceleyiniz.
Kullanilacak baslik metnini belirleyiniz.

Yazim ve noktalama kurallarini kontrol ediniz.

Bashgin kisa, anlasilir ve dikkat ¢ekici olmasini saglayiniz.

Baslik Ogesini Olusturma

Yeni bir yazi 6gesi olusturunuz.

Yazi 6gesini Zaman Cizelgesi'ne yerlestiriniz
Baslik metnini yazi alanina giriniz.

Bashgin gérintllendigini kontrol ediniz.

Baslik Ozelliklerini Diizenleme
1. Yaz tipini belirleyiniz.
Yazi boyutunu dizenleyiniz.
Yazi rengini belirleyiniz.
On izleme ekraninda gériiniimi kontrol ediniz.

Gerekli diizenlemeleri yapiniz.

>




Jenerik Olusturma

1.
2.
3.
4.
5.

Yazi Yerlesimini Diizenleme

Jenerikte yer alacak kisi ve kurum bilgilerini belirleyiniz.
Yeni bir yazi 6gesi olusturunuz.

Jenerik metnini giriniz.

Yazi 6gesini videonun son bolimine yerlestiriniz.

Jenerik sliresini videonun ritmine uygun bigcimde dlzenleyiniz.

Yazi 6gesini seciniz.

Konum ayarlarini gorlntdleyiniz.

1
2
3. Yazinin ekrandaki yerini dizenleyiniz.
4. Hizalama ayarlariniyapiniz.

5

Okunabilirligi kontrol ediniz.
Gegis Dlizenlemeleri Yapma
1. Uygun gegis efektlerini inceleyiniz.
2. Baslikicin uygun gegis efektini seciniz.
3. Gecis efektini uygulayiniz.
4. Gegis suresini diizenleyiniz.
5. Sonucu 6nizleme ekraninda kontrol ediniz.
Sonucu Degerlendirme

Projeyi bastan sona oynatiniz.

Baslik bélimdnu inceleyiniz.

Jenerik bolimnd inceleyiniz

Yazilarin okunabilirligini degerlendiriniz.

Sure ve yerlesim uygunlugunu kontrol ediniz.

o g F a4 DN -

Gorsel btdnliga degerlendiriniz.

7. Calismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari kullanilarak degerlendiri-
lecektir. Calismanizi planlarken dlgekte yer alan dlcutleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan
sonra 0z Degerlendirme Formu'nu doldurarak grenme siirecinizi degerlendirebilirsiniz.

Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
{ Puanlama Anahtarina ve Oz Degerlendirme Formuna

ulasabilirsiniz.
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A DiJITAL ETIK NOTV

Baslik ve jeneriklerde yazi tipi, punto, renk ve yerlesim gibi tasarim 06zelliklerinin okunabilirligi
desteklemesine dikkat edilmelidir.

¢

SEKTOREL IPUCV

Film festivalleri ve 6dul torenlerinde kullanilan baslk ve jenerikler, yapimin kurumsal kimligini ve
prestijini yansitir. Yazi tasarimi, hareket ritmi ve gecis efektleri; izleyicinin icerige yonelik algisini
dogrudan etkiler.

4.6. DISA AKTARMA

Video kurgu slirecinin son asamasi disa aktarma islemidir. Disa aktarma, diizenlenen proje dosyasinin
izlenebilir ve paylasilabilir bir video dosyasina donusturtimesini saglar. Bu asamada dosya formati,
¢ozunurlak, kare hizi, sikistirma ayarlari gibi teknik 6zellikler belirlenir. Dogru disa aktarma ayarlarinin
secilmesi; videonun hedef platformda kaliteli, uyumlu ve verimli bir sekilde kullaniimasina katki saglar.

4.6.1. Projeyi Yayimlanacagi Medya Platformuna Uygun Formatta
Disa Aktarma

Video kurgu slrecinin son asamasi, tamamlanan projenin uygun dosya formatinda disa aktariimasidir.
Disa aktarma islemi; Zaman Cizelgesi Gzerinde dizenlenen gorintU, ses, efekt ve yazi 6gelerinin tek bir
video dosyasi haline dondsturilmesini saglar. Her medya platformunun gériinti kalitesi, dosya boyutu,
¢ozunUrlik ve dosya formati acisindan farkli gereksinimleri bulunmaktadir. Bu nedenle disa aktarma
ayarlari belirlenirken videonun yayimlanacagi platform dikkate alinmalidir.

Profesyonel medya tretiminde dogru disa aktarma ayarlarinin segilmesi, gorinti kalitesinin
korunmasina ve videonun sorunsuz oynatilmasina katki saglar.

4.6.2. Disa Aktarma Nedir?

Disa aktarma islemi, kurgu projesinin izlenebilir bir video dosyasina dénustirdlmesidir.

Buislem sonunda MP4, MOV, AVI gibi video dosyalari olusturulabilir.
Kurgu dosyasi ile disa aktarilan video dosyasi ayni degildir. Kurgu dosyasi yalnizca diizenleme bilgilerini
icerirken disa aktarilan dosya oynatilabilir video dosyasidir.
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4.6.2.1. Yaygin Kullanilan Platformlar ve Formatlar

Platform Onerilen Format Coziiniirliik
Uzun video platformu MP4 (H.264) 1920 x 1080
Kisa canli video platformu MP4 (H.264) 1080 x 1920
Canliyayin platformu MP4 (H.264) 1080 x 1920
Web sitesi platformu MP4 (H.264) 1920 x 1080
Sunum ve egitim amagh kullanim MP4 (H.264) 1280 x 720 veya 1920 x 1080

4.6.2.2. Goziiniirliik ve Dosya Boyutu iliskisi

Yiksek ¢ozunurlik

« Dahanet gorinti saglar.

« Daha bliylk dosya boyutu olusturur.
Dislk ¢ozlndrlik

« Dahakiclk dosya boyutu olusturur.

« Gorlntd ayrintilarini azaltabilir.

Bu nedenle ¢6zinUrlik segimi yapilirken yayin platformunun gereksinimleri dikkate alinmalidir.

4.6.2.3. Kare Hizi

Kare hizi videoda bir saniyede gosterilen gorlintl sayisiniifade eder.

Enyaygin kullanilan kare hizi degerleri sunlardir:

o 24fps
« 25fps
« 30fps
« 50fps
« 60fps

Kurgu sirasinda kullanilan kare hiziile disa aktarma sirasinda kullanilan kare hizinin uyumlu olmasi énerilir.

14. GRNEK CALISMA: DISA AKTARMA

Bu drnek calismada hazirlanan videoigeriginin disa aktariimasi ve kullanima hazir hale getirilmesiislemleri
gercgeklestirilecektir. Video kurgu programinda galismanin islem basamaklari gergeklestirilirken okul
tanitim videosu projesine ait 6rnek medya dosyalari kullanilacaktir.
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Disa Aktarma Ayarlarini Acma

Disa Aktar Kuyruk

Ayarlar gorintulendi.

Kurgu islemlerinin tamamlandigindan emin olunur.
Proje kaydedilir.

Disa aktarma islemi baslatilir.

N

Disa aktarma ayarlari gérintdlenir.

Yayin Platformunu Belirleme

Platform Ayrintilar
o Uzun Video Platformu it o
© [Fotograr Paylasim 1920 x 1080 (Full HD) ~
Platformu |
® Kisa Video Platformu SOt Ovan
16:9 (Genis Ekran) ~

@ | Bm Yerel Dosya

Videonun yayimlanacadi platform belirlenir.
Platform gereksinimleriincelenir.

COzUnUrllk ve goruntd orani gereksinimleri degerlendirilir.

N

Uygun yayin ayarlari segilir.

Dosya Formatini Ayarlama

Dosya Bicimi

[ mrea =
WVideo Codec

© | H>osa ~ )
Bit Hizs . e e

G Otomatik S

Q Ayariar dogru.

Dosya bigimi ayarlari gértntilenir.
MP4 dosya bicimi segilir.

Uygun video sikistirma ayarlari belirlenir.

N

Ayarlarin dogrulugu kontrol edilir.




4. OGRENME BIRIMI

Coziiniirliik ve Kare Hizini Kontrol Etme

GozUnGrGk
@ | 1920 x 1080 (Full HD) ~
Kare Hiz:
[ 25 s ~ )

o Alan Siras:
ilerlemeli (Progressive) ~

Q Ayarlar proje ile uyumlu.

—_

Cozlndrlik ayarlari gérintilenir.
Uygun ¢ozunUrluk segilir.

Kare hizi degeri kontrol edilir.

BN

Ayarlarin proje ile uyumlu oldugundan emin olunur.

Dosya Adi ve Kayit Konumu Belirleme

islem ilerlemesi

o o Ayarlar gozden gegirildi.
e D 3 e
(2] & Disa aktarma baslatildi. %25 %50 %75 %100
Hazirlaniyor... Disa aktanhyor... Kodlaniyor... Tamamlandi
o Disa Aktar ] 0

e

Dosya olusturuldu:
OKULUM_BIR_MESLEGIN_HIKAYESI.mp4

1. Dosya adi belirlenir.

2. Kayit konumu segilir.

3. Dosyanin kaydedilecedi klasor belirlenir.
4. Kayit ayarlar kontrol edilir.

Disa Aktarma islemini Baslatma

ol / Medya Hannir 1 Kaynak On eme Panel Program On [zheme Panth Diga Aktsrms

v OWULUKY_BIA_ME HKATES a e, Dy Aktas "

OKULUM:
BIiR MESLEGIN HIKAYESI

a "

3P TR SR RIS R R

Dipa Akctms
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—_

Disa aktarma ayarlari gdzden gegirilir.
Disa aktarma islemi baslatilir.

islem stireci takip edilir.

BN

Video dosyasinin olusturuldugundan emin olunur.

Sonucu Kontrol Etme

Olusturulan Dosya

OKULUM_BIR_MESLEGIN_HIKAYESI.mp4
E Boyut: 248 MB
Sire: 00:04:56

OKUCTOM:

BiR MESLEGIN HIKAYESI

—_

Olusturulan video dosyasi acllir.
Goruntd kalitesi kontrol edilir.
Ses kalitesi kontrol edilir.

Videonun sorunsuz oynatildigindan emin olunur.

o s NN

Dosyanin yayimlamaya hazir oldugu degerlendirilir.

4.6.3. Yayin Platformlarina Uygun Coziiniirlitk ve Format Secenekleri

Videoicerikleri farkli medya platformlarinda yayimlanirken her platformun teknik gereksinimlerine uygun
ayarlarin kullanilmasi gerekir. Cozlndrlik, gorintd orani, dosya formati, sikistirma yontemi gibi 6zellikler
videonun gorintd kalitesini ve izlenebilirligini dogrudan etkiler.

Kurgu sirecinin sonunda yapilacak disa aktarma isleminde dogru ayarlarin secgilmesi, videonun yayin
platformunda kaliteli gdrintilenmesini saglar. Yanlis ¢ozinurlik veya format segimi goriinti kalitesinin
dismesine, dosya boyutunun gereksiz artmasina veya videonun platform tarafindan yenidenislenmesine
neden olabilir.

A) Coziindrliik
Gorlntlyd olusturan piksel sayisiniifade eder.

Yaygin kullanilan ¢ozinurlikler sunlardir:

Coziinirliik Piksel Boyutu Kullanim Alani
HD 1280 = 720 Temel video Uretimi
Full HD 1920 x1080 Genel amagl video Uretimi
2K 2048 =x1080 Profesyonel video Gretimi

Yiksek kaliteli profesyonel

4K UHD 3840 x 2160 . .
video Uretimi

Cozlndrlik arttikga gorintl ayrintisi artar ancak dosya boyutu da baydr.




B) Gorlintli Orani

Videonun genislik ve yikseklik iliskisini ifade eder.

Video Tiiri Piksel Boyutu (Ornek) Yaygin Kullanim Alanlari
Yatay Video (16:9) 1920 x 1080 Egitim videolar, tanitim videolari,
belgeseller, sunumlar
Dikey Video (9:16) 1080 x 1920 DI Tl S, L
videolar, hikaye paylasimlari
Kare Video (1:1) 1080 %1080 Sosyal medya gonderileri, tanitim

ve bilgilendirme igerikleri

C) Dosya Formatlari
Yaygin Video Dosya Bigimlerinin Karsilastiriimasi

Ozellik MP4 (H.264) MoV AVI

Profesyonel video tretimi

Glnlmuzde en yaygin kullanilan Eski nesil bir video

Erzimel video dosya bicimidir. VIE LU G EfMIE] T dosya bicimidir.
yaygin olarak kullanilir.

Goruntl Kalitesi Yiksek Cok ylksek Yiksek
Dosya Boyutu Kiclk Orta Blyuk
Baslica Kullanim Vo, cemsed fedye, fsll eledhy Profesyon.el v!.deo' ' Eski b!lg|sayar sistemleri
Alanlari kurgu ve film Gretimi ve arsiv calismalari

+  Kicik dosya boyutu » Cokylksek +  Genis uyumluluk

. L . gorintu kalitesi
Avantajlari . Genis cihaz destedi . Goruntl kalitesini
. »  Kurguyazilimlariyla koruvabilir

«  Sosyal medyaile uyumludur uyumludur y

Cok ylksek kaliteli profesyonel Dosya boyutu MP4'e Buy.uk.dosya"bciquuna
S el alismalarda sinirli kalabilir ore daha blyUktdr. SEIPIGUANITILE

Gals ’ 9 y ’ daha az tercih edilir.

C) Platformlara Gore Onerilen Ayarlar
Platform Goriinti orani Coziintirliik Format

Video paylasim platformu 16:9 1920 x 1080 MP4 (H.264)
Kisa video paylasim platformu 9:16 1080 x 1920 MP4 (H.264)
Sosyal medya kisa video platformu  9:16 1080 x 1920 MP4 (H.264)
Mobil kisa video platformu 9:16 1080 x 1920 MP4 (H.264)
Sosyal ag video platformu 16:9 1920 = 1080 MP4 (H.264)
Kurumsal web sitesi 16:9 1920 x 1080 MP4 (H.264)

Dijital sunum ortami 16:9 1280 x 720 veya 1920 x 1080  MP4(H.264)
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D) Dogru Ayar Segiminin Onemi
Yayin platformuna uygun ayarlarin segilmesi su avantajlari saglar:

« GoOrintd kalitesini korur.
« Dosyaboyutunu optimize eder.
« YlUkleme siresini azaltir.
« Platform uyumlulugunu artirir.

« izleyici deneyimini iyilestirir.

4.6.4. Format, Kare Hizi1 (24-60 fps) ve Sikistirma Ayarlarinin Farkl
Medya Tiirleri Igin Onemi

Video igerikleri farkl platformlarda yayimlanirken goriintl kalitesi, akicilik ve dosya boyutu arasinda

denge kurulmasi gerekir. Bu dengeyi saglayan temel unsurlar; dosya formati, kare hizi ve sikistirma

ayarlanidir. Kurgu slrecinin sonunda yapilan disa aktarma islemlerinde bu ayarlarin dogru belirlenmesi,
icerigin hedef platformda kaliteli ve sorunsuz gériintiilenmesini saglar.

YouTube, televizyon yayinlari ve sosyal medya platformlari farkli teknik gereksinimlere sahip oldugundan
her platform icin uygun ayarlarin secilmesi 6nemlidir.

4.6.4.1. Dosya Formatinin Onemi

Format, videonun hangi dosya tiiriinde kaydedilecedini belirler.

4.6.4.2. Yaygin Kullanilan Formatlar

MP4 (H.264)
En yaygin kullanilan video formatidir.

Avantajlari sunlardir:

« Ylksek uyumluluk sunar.

« DusUk dosya boyutu saglar.

« Yeterli gorlntd kalitesi sunar.
« Sosyal medya destegi vardir.
Kullanim alanlari sunlardir:

« Uzunvideo platformu

» Fotograf paylasim platformu
« Kisavideo platformu

« Okul web siteleri

« Dijital sunumlar




MOV

Profesyonel video uretiminde yaygin olarak kullanilir.

Avantajlari sunlardir:

- Dahayuksek kalite sunar.

« Kurgu slreclerine uygun yapidadir.
Kullanim alanlari sunlardir:

« Televizyon yapimlarinda tercih edilir.

« Profesyonel medya projelerinde kullanilir.

« Arsivleme galismalarinda avantaj saglar.

4.6.4.3. Kare Hizi

Kare hizi, bir saniyede gosterilen goriinti sayisini ifade eder.

Daha ylksek kare hizlari daha akici hareket olustururken daha biylk dosya boyutlarina neden olabilir.

A) 24 fps
Sinema filmlerinde yayqin olarak kullanilir.
Ozellikleri sunlardir:

« Sinematik gérindm olusturur.
» Dogal hareket algisi saglar.

« Film estetigine uygundur.

B) 25 fps

Tarkiye ve Avrupa'daki birgok televizyon yayin sisteminde kullanilan standart degerdir.
25 fps degerinin temel 6zellikleri sunlardir:

« Televizyon yayinlariyla uyumludur.

» Haber ve program yapimlarinda yaygindir.

C) 30 fps

Dijital video igeriklerinde sik kullanilan degerdir.

Ozellikleri sunlardir:

« Akici goruntl saglar.

« Uzunvideoiceriklerinde yaygin kullanilir.
C)50 fps ve 60 fps
Yiksek hareket iceren gortntulerde tercih edilir.

Ozellikleri sunlardir:

» Daha akici hareket sunar.

« Sporgoruntilerinde avantaj saglar.

Oyun ve aksiyon iceriklerinde tercih edilir.
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4.6.4.4. Sikistirma Nedir?

Video dosyasinin boyutunu kigtltme islemine sikistirma denir.

Buislemin su avantajlari vardir:

« Depolama alani azalir.

« Yukleme suresi kisalir.

. Internet (izerinden paylasim kolaylasir.

Ancak asiri sikistirma gorlntd kalitesinin dismesine neden olabilir. Bu nedenle kalite ve dosya boyutu
arasinda uygun denge kurulmalidir.

4.6.4.5. Farkh Medya Tiirleri i¢in Onerilen Ayarlar

Video icerigi Onerilen Dosya Bigimi Onerilen Kare Hizi Tercih Nedeni

Mobil cihazlarla uyumiuluk

Kisa video igerikleri MP4 (H.264) 30 fps 2 619 G

Gorlntl kalitesiile
Egitim videolari MP4 (H.264) 25-30 fps dosya boyutu arasinda
denge sadlar.

Yaygin kullanim ve genis

Tanitim videolari MP4 (H.264) 25-30 fps . ; g
cihaz uyumlulugu saglar.

MOV veya yayin Yayin sistemleriyle

Televizyon yayinlari standardina uygun bigim S uyumludur.

§por ve Ah|z|| hareket MP4 (H.264) 50-60 fps H|zI| ha"reketler!n.darja akicl
iceren videolar gorlntdlenmesini saglar.
Profesyonel video dretimi MoV 25-30 fps VLS LT SR

kurgu slreglerine uygundur.

4.6.4.6. Dogru Ayar Segiminin Onemi

Platforma uygun disa aktarma ayarlarinin secilmesi su avantajlari saglar:

« Goruntd kalitesini korur.

« Akiciizleme deneyimi saglar.

« Dosya boyutunu optimize eder.
« YlUkleme siresini azaltir.

« Platform uyumlulugunu artirir.

Bu nedenle disa aktarma isleminden dnce videonun yayimlanacagi ortam belirlenmeli ve uygun teknik
ayarlar secilmelidir.

A DiJITAL ETIK NOTV

Video dosyalarinin farkli platformlarda paylasilmasindan 6nce igerikte kullanilan muzik, gorintd ve
grafiklerin telif haklari agisindan uygunlugu kontrol edilmelidir.




4.6.5. Disa Aktarma Ayarlari

Video kurgu sdrecinin son asamasl, tamamlanan projenin disa aktariimasidir. Disa aktarma islemi
sirasinda Zaman Cizelgesi Gzerinde bulunan gorintd, ses, yazi, efekt ve gegis 0geleri tek bir video
dosyasina dondsturilir. Bu islem sayesinde proje farkli cihazlarda izlenebilen ve medya platformlarinda
paylasilabilen bir video dosyasi haline gelir.

Disa aktarma islemi sirasinda secilen format, ¢dzinuUrllk, kare hizi ve kalite ayarlari; videonun gorintd
kalitesini, dosya boyutunu ve yayin performansini dogrudan etkiler. Bu nedenle disa aktarma ayarlarinin
yayimlanacak platforma uygun sekilde belirlenmesi gerekir.

4 A4.15. SIRA SiZDE ~

Hazirladiginiz okul tanitim videosunu YouTube'da yayimlanacak sekilde disa aktariniz.

Hedef Yayin Platformu: Uzun video yayin platformu
Kullanilacak Ayarlar: Format: MP4

Kodek: H.264

Goziinirliik: 1920 x 1080

Kare Hizi: 25 fps

Kalite: Automatic - Best

Ses Formati: AAC

4.6.6. Farkl Yayin Platformlarina Uygun Disa Aktarma islemleri

Video igerikleri farkli platformlarda yayimlanirken her platformun teknik gereksinimlerine uygun disa
aktarma ayarlarinin kullanilmasi gerekir. YouTube, Instagram ve televizyon yayinlari; gorintu oran,
¢ozunUrllk, kare hizi ve sikistirma ayarlari agisindan farkli 6zelliklere sahiptir.

Disa aktarma ayarlari belirlenirken yalnizca teknik 6zellikler dedil, igerigin kullanim amaci, hedef kitlesive
izlenecegi ortam da dikkate alinmalidir. Ayni video icerigi egitim, tanitim veya arsivleme amaciyla hazir-
lanmis olsa bile farkli kullanim senaryolariicin farkh disa aktarma ayarlari gerektirebilir. Bu nedenle igerik
dreticisi, paylasim éncesinde videonun nerede, hangi amagla ve kimler tarafindan kullanilacagini deger-
lendirerek uygun teknik tercihleri yapmalidir. Bdylece hazirlanan video hem kullanim amacina uygun olur
hem de hedef kitlenin icerige daha rahat erismesi saglanir.
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Konu

Amag

Gorev

Arac Gereg
Bilgisayar

g kr aDnp =

Kulaklik

—

V= 4.6. UYGULAMA

0

Videoyu farkli yayin ortamlariigin disa altarma

Aynivideo igerigini farkli yayin ortamlarinin teknik gereksinimlerine uygun
bicimde disa aktarmak

Bir medya kurulusunda kurgu operatori olarak gorev yapiyorsunuz. Hazirladiginiz
tanitim videosunun video paylasim platformunda, dikey video platformlarinda ve
televizyon yayininda kullanilmasina karar verilmistir. Her yayin ortaminin teknik
gereksinimleri farkli oldugundan videonun uygun ayarlarla disa aktariimasi
gerekmektedir.

Bu calismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek ayni video igerigini farkli
yayin ortamlarina uygun teknik ayarlarla disa aktarmaniz, elde edilen dosyalarin
ozelliklerini incelemeniz ve sonuclari karsilastirmaniz beklenmektedir.

Video kurgu programi
Tamamlanmis video projesi

Depolama alani

Uygulama Adimlari
Yayin Ortamlarini inceleme
1. Video paylasim platformlarinin teknik gereksinimlerini inceleyiniz.

2. Dikey video platformlarinin teknik gereksinimleriniinceleyiniz.

3. Televizyon yayinlarina iliskin teknik gereksinimleriinceleyiniz.

Video Paylasim Platformu icin Disa Aktarma
1. Disa aktarma ayarlarini aginiz.
2. Uygun dosya bicimini belirleyiniz.
3. COzunlrlik ve kare hizi ayarlarini kontrol ediniz.
4

Dosyayi disa aktariniz.

Dikey Video Platformu igin Disa Aktarma
1. Dikey goriintl oranini belirleyiniz.
2. Uygun ¢dzUnUrllk ve kare hizi ayarlarini yapiniz.

3. Dosyayi disa aktariniz.

>




Televizyon Yayini igin Disa Aktarma

1. Yayin gereksinimlerine uygun ayarlari belirleyiniz.
2. Dosya bicimi, ¢ozundrlik ve kalite ayarlarini dizenleyiniz.

3. Dosyayi disa aktariniz.

Sonuglari Karsilagtirma

Olusturulan dosyalariinceleyiniz.
Gordntd oranlarini karsilastiriniz.
Cozlndrlik degerlerini karsilastiriniz.

Dosya boyutlarini karsilastiriniz.

o F AN -

Kullanim amaglarini degerlendiriniz.

Sonuglandirma
1. Hangiayarlarin hangi yayin ortamina uygun oldugunu belirleyiniz.
2. Sonuglarikarsilastiriniz.

3. Calismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi
planlarken Kontrol Listesi'nde yer alan olgitleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra 0z
Degerlendirme Formu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, hangiasamalarda zorlandiginizi ve 6grenme
sUrecinizi degerlendirebilirsiniz.

» Yandaki karekodlari sirasiyla kullanarak Kontrol Listesi'ne ve
{ 0z Degerlendirme Formu'na ulasabilirsiniz.

& SEKTOREL iPUCV

Profesyonel medya Uretiminde ayni igerik; televizyon yayini, video paylasim platformlari ve mobil
platformlar icin farkh teknik ozelliklerle yeniden disa aktarilir. Medya profesyonellerinin yayin
ortamlarinin gereksinimlerini bilmesi, igeriklerin dogru kalite ve bigimde izleyiciye ulagsmasini saglar.

A DiJITAL ETIK NOTV
Disa aktarilan video dosyalarinda kullanilan tim goérintd, ses ve grafik 6gelerinin kullanim izinlerinin {

alinmis olmasi gerekir.
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Konu Tematik video icerigi hazirlama

Kurgu slrecinde kullanilan temel arag ve teknikleri kullanarak belirlenen tema

A
s dogrultusunda kisa bir video igerigi hazirlamak

Bu calismada asadidaki uygulama adimlarini takip ederek belirlenen bir tema
Gorev dogrultusunda grup halinde fotograf, video ve ses dgelerinden olusan kisa bir
video icerigi hazirlamaniz beklenmektedir.

Tema Ornekleri

« Renkler ve Isik
+  Yasadigim Cevre
. Ogretmen tarafindan belirlenen benzer bir tema

Hazirlanan icerikte gorintl dizenleme, ses dizenleme, gecis uygulama, baslik olusturma ve disa
aktarmaislemleri gerceklestiriimelidir.

Arac Gereg

Bilgisayar

Video kurgu programi
Fotograf dosyalari
Video dosyalari

Ses dosyalari
Kulaklik

g a s anN =

Uygulama Adimlari
igerigi Planlama
1. Tema belirleyiniz.
icerigin amacini belirleyiniz.
Gorev dagihmiyapiniz.

Kullanilacak medya 6gelerini belirleyiniz.

gk a b

Video akisini planlayiniz.

Medya Ogelerini Hazirlama
6. Fotograf, video ve ses dosyalariniinceleyiniz.
7. Kullanilacak medya égelerini seginiz.

8. Medya Ogelerini projeye aktariniz.

>




Gorinti Dizenleme Islemlerini Yapma

9. Goriuntlleri Zaman Cizelgesi'ne yerlestiriniz.
10. Goruntileri planlanan akisa gore siralayiniz.
1. Gerekli kesme ve diizenleme islemlerini gerceklestiriniz.

12. GOrintl akisini kontrol ediniz.

Ses Diizenleme islemlerini Yapma
13. Ses kayitlarini projeye ekleyiniz
14. Fon muziklerini ekleyiniz.

15. Ses dlzeylerini dlzenleyiniz.

16. Sesve gorintl uyumunu kontrol ediniz.

Gegis ve Yazi Ogelerini Olusturma

17. Uygun gegis efektlerini belirleyiniz.
18. Gegis efektlerini uygulayiniz.

19. Baslik 6gesini olusturunuz.

20. Jenerik 6gesini olusturunuz.

21. Yazilarin okunabilirligini kontrol ediniz.

Son Kontrolleri Yapma
22. icerigin gdrsel ve isitsel biitiinliigiini degerlendiriniz.
23.Temayla uyumunu kontrol ediniz.

24, Gerekli dlizenlemeleriyapiniz.

Disa Aktarma Islemini Yapma

25. Uygun disa aktarma ayarlarini belirleyiniz.
26. Videoyu disa aktariniz.
27. Olusturulan dosyayi kontrol ediniz.

28. Calismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtan kullanilarak degerlendiri-
lecektir. Calismanin sonunda Akran Degerlendirme Formu'nu doldurarak arkadasinizi, 0z Degerlen-
dirme Formu'nu doldurarak da kendi 6grenme sirecinizi degerlendirebilirsiniz.

Analitik Dereceli Puanlama Anahtarrna, Akran
Degerlendirme Formu'na ve 0z Degerlendirme -E 2
Formu'na ulasabilirsiniz. i

DYandaki karekodlari sirasiyla  kullanarak
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asadidaki climlelerde yer alan bosluklari tablo igindeki ifadelerden uygun olanla doldurunuz.

<

Proje Paneli On izleme Paneli Zaman Cizelgesi Disa Aktarma

Kesme Araci Efekt ve Gegcis Paneli Kontrol Paneli

1. Kurgu sirecinde medya dosyalarinin aktarildigi ve diizenlendigi calisma alani
kullaniimaktadir.

__________ olarak

2. GOrlntd ve ses dgelerinin zaman sirasina gore yerlestirildigi calisma alani
kullaniimaktadir.

3. Klipleribdlmek ve gereksiz bolimleriayirmak amaciyla __________ kullaniimaktadir.

4. Projenin video dosyasina dondstdrdlmesiigin islemi gerceklestiriimektedir.

5. SesdUzeylerinin kontrol edildigi galismaalani __________ olarak adlandiriimaktadir.

B) Asadidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.

6. Video kurgu siirecinde goriintiilerin siralanisi asagidakilerden hangisini etkilemektedir?

A) Kamera modelini

B) izleyicinin olusturdugu anlami
C) Bellek kapasitesini

D) Dosya uzantisini

E) islemcihizini

7. Asadidakilerden hangisi video kurgu is akisinin ilk agsamalarindan biridir?

A) Disaaktarma

B) Yayimlama

C) Medya dosyalariniice aktarma
D) Ses miksaji

E) Efektuygulama

N

>
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10.

n.

On izleme Paneli asagidaki islemlerden hangisini gergeklestirmektedir?

A) Gorlntileriinceleme
B) Dosya siniflandirma
C) Seskaydetme

D) Disaaktarma

E) Efekt olusturma

Asadidakilerden hangisi Zaman Cizelgesi'nde gergeklestirilen islemlerden biridir?

A) Dosyaaktarma

B) Klip siralama

C) Yaziciayarlama.

D) Agbaglantisi kurma

E) Kamerayapilandirma

Ses diizeylerini ayarlamak i¢in hangi panel kullanilmaktadir?

A) Kontrol Paneli
B) Proje Paneli

C) Ses Mikseri

D) Onizleme Paneli
E) Arag Cubugu

Kesme aracinin temel gorevi asagidakilerden hangisidir?

>

Klipleri bdlmek

O @

)

) Dosya aktarmak

) Ses kaydetmek
D) Baslik olusturmak
E) Disaaktarmak

>
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12. Dogrusal olmayan kurgu sistemlerinin temel avantaji asagidakilerden hangisidir?

>

Kamerayi kontrol etmesi

=)

)
)  Ozgiin medya dosyalarini korumasi
)

(@)

internet baglantisi gerektirmesi
D) Dosyaboyutunu kiciltmesi

E) Sesleriotomatik diizenlemesi

13. Asadidakilerden hangisi video kurgu programlarinin ortak ¢alisma alanlarindan biridir?

A) Anakart Paneli

B) islemciPaneli

C) Zaman Cizelgesi
D) BIOS Paneli

E) Gig Kaynagi Paneli

14. Kurgu tamamlandiktan sonra olasi hatalari kontrol etmek igin hangi islem yapilmaktadir?

A) Onizleme

B) iceaktarma
C) Cekimyapma.
D) Seskaydetme

E) Dosyasilme

15. Asadidakilerden hangisi dijital etik ilkelerine uygun bir davranistir?

>

Telifli mUzigi izinsiz kullanmak

=)

)
) Baskasinin ¢calismasini sahiplenmek
)

(@)

Kaynak gdstermeden paylasim yapmak
D) Telif haklarina dikkat etmek

E) Gorselleriizinsiz degistirmek




16. Asadidakilerden hangisi kurgu siirecinin estetik boyutuyla iliskilidir?

A) islemci modeli
B) Depolama alani
C) Goruntd ritmi
D) Dosyauzantisi

E) RAM kapasitesi

17. Video kurgu programlarinda kullanilan Ctrl + S kisayolu hangi islemi ger¢eklestirmektedir?

A) Kopyalama
B) Yapistirma
C) Gerialma

D) Kaydetme

E) Kesme

18. Bir 6grenci okul logosunu videoya eklemek istemektedir. Asagidaki islemlerden hangisini
gerceklestirmektedir?

A) Disaaktarma

B) Grafik veya metin ekleme
C) Seskaydetme

D) Dosya silme

E) Cekimyapma

19. Efekt ve Gegis Paneli asagidaki islemlerden hangisini desteklemektedir?

>

Ses kaydetme

=)

)
) Dosya siniflandirma
)

(@)

Gegis uygulama
D) Agbaglantisi kurma

E) Kameraayarlama

N >
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- )

20. Asadidaki is akislarindan hangisi dogru siralamayi géstermektedir?

>

Kurgu — Cekim —» Disa Aktarma

=)

)
)  Disa Aktarma —» On izleme —» Kurgu
)

(@)

ice Aktarma —» Kurgu —» On izleme —» Disa Aktarma
D) Onizleme —» Cekim —» Kurgu

E) Kurgu—» ice Aktarma —» Disa Aktarma

C) Asadgidaki metinleri okuyarak ilgili sorulari cevaplayiniz.

21ve 22. sorulari asagidaki metne gore cevaplayiniz.

Okul tanitim videosu hazirlayan bir 6grenci grubu, farkl etkinliklerde ¢ekilmis gdrtntuleri kurgu prog-
ramina aktarmistir. Ogrenciler gériintiileri siniflandirmis, kullanilacak gériintileri segmis ve Zaman Gi-
zelgesi'nde diizenlemeye baslamistir. Daha sonra ses diizenlemeleri yapiimis ve proje disa aktariimistir.

21. Ogrencilerin goriintiileri siniflandirmasinin kurgu siirecine katkilarini agiklayiniz.

23 ve 24. sorulari asagidaki metne goére cevaplayiniz.

Bir 6grenci hazirladigi videoda gok sayida gegis efekti kullanmistir. Videoyu izleyen arkadaslari gorintu-
lerin dikkat dagittigini ve anlatimin takip edilmesini zorlastirdigini belirtmistir.

23. Asin efekt kullaniminin izleyici (izerindeki etkilerini estetik agidan degerlendiriniz




5. OSRENME BIRIMi
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FOTOGRAF VE VIDEO
DUZENLEMEDE YAPAY ZEKA
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5.1. PROMPT TABANLI GORSEL URETIMi

5.2. YAPAY ZEKA TABANLI GORUNTU DUZELTME
5.3. OTOMATIK RENK AYARI VE MASKELEME
5.4. YAPAY ZEKA TABANLI VIDEO DUZENLEME

Ogrenme Birimi
Karekodu




———

P TEMEL KAVRAMLAR

BEKLENTILER

Bu 6grenme biriminde sizden . altyaz

« prompt yazarak gorsel Uretmeniz o rresalEre

» yapay zeka tabanl gorintu duzeltme araclari ile arka
plan silme, yliz diizeltme vb. filtreleri uygulamaniz

- otomatik kurgu

« prompt
- otomatik renk duzeltme, maskeleme gibi araclari A
» yapay zeka
kullanmaniz yapay
- yapay zekd destekli video dizenleme Ozelliklerini

kullanmaniz

beklenmektedir.




5. OCRENME BIRIMI

BASLARKEN

Gegmiste bir fotograftaki istenmeyen bir nesneyi silmek veya dlislk ¢6zUnUrlUklU eski bir videoyu
netlestirmek gibi diizenleme islemleri, saatler sliren hassas bir manuel galisma gerektiriyordu. Ancak
guinimuzde yapay zeké teknolojileri sayesinde bu islemler saniyeler icinde ve profesyonel kalitede
gercgeklestirilebilmektedir. Yapay zeka, mevcut fotograf ve videolardaki pikseller Gzerinde dizenlemeler
yaparak gorintuleri iyilestirebildigi gibi karmasik matematiksel modeller kullanarak yazili komutlari
(prompt) gorsellere donistirebilir veya eksik verileri akillica tamamlayabilir.

4 HAZIRLIK CALISMASI N

Asagida yapay zekayla ilgili bir metin verilmistir.

Mert ve arkadaslari, okulda dizenlenecek olan Dijital Medya ve Yapay Zeka sergisiicin kisa bir tanitim
videosu hazirlamaktadir. Grup; eski fotograflari canlandirmak, videolarin arka planini dizenlemek ve
etkileyici sahne gegisleri olusturmak icin yapay zeka destekli uygulamalardan yararlanir.

Calisma sirasinda bazi durumlar dgrencilerin dikkatini ceker. Mert, yalnizca birka¢ cimle yazdiginda
yapay zekanin kisa slirede 6zgln gorseller olusturabildigini fark eder. Ayse ise grup fotograflarindaki
karmasik arka planlarin ve ugusan sag tellerinin bile uygulama tarafindan oldukga basaril sekilde
ayirt edildigini gérince sasirir.

Video dizenleme asamasinda ise dgrenciler iki farkli ydontem dener:

. ik ydntemde sahneleri tek tek manuel olarak kesip birlestirirler.

. Ikinciydntemde ise yapay zeka destekli akilll montaj 6zelligini kullanirlar. Bu sistem; yiiz ifadelerini,
muzik ritmini ve sahne hareketlerini analiz ederek otomatik bir video olusturur.

Calismanin sonunda dgrenciler; yapay zeké araclarinin yalnizca islemleri hiziandirmadigini ayni zamanda veri
isleme, goruintd analizi, otomatik karar verme gibi stireclerde aktif rol oynadigini fark ederler.

Verilen metne gore asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1. Mert ve arkadaslarinin kullandigi yapay zeka uygulamalarinin fotograf ve video hazirlama
siirecine sagladigi katkilari belirtiniz.

2. Metinde gegen uygulamalardan yola gikarak yapay zekanin giinliik hayatta sagladigi faydalari
aciklayiniz.
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FOTOGRAF VE VIDEO DUZENLEMEDE YAPAY ZEKA

Geleneksel fotograf ve video dizenleme slreclerinde 1sik, renk, kompozisyon gibi unsurlar; fotograf
dizenleme yazilimlarinda manuel segimlerle yapilirdi. GintimUzde yapay zeka teknolojileri bu siregcleri
otomatik olarak gerceklestirmektedir. Yapay zeka, devasa veri setlerini analiz ederek pikselleri
anlamlandirma, eksik verileri tamamlama ve tanimlanan komutlar dogrultusunda tamamen yeni gorseller
insa etme yetenegine sahip bir teknolojidir. Bu teknoloji, gérsel sanatlarda Uretim hizini artirmasinin yani
sira teknik becerinin yanina dilsel ifade glclnu de ekleyerek fotograf ve video islemeyi yeni bir dijital
boyuta tasimaktadir.

5.1. PROMPT TABANLI GORSEL URETIMi

Yapayzekaaraglari, karmasik matematiksel modeller kullanarakyazilidildekikavramlarigorsel piksellere
donlUstirmektedir. Bu slregte yazilan her bir kelimenin yapay zek&nin hafizasindaki milyonlarca gorsel
ornekle eslestiriimesigerekir. Bueslestirmeninyapilabilmesiiginyapayzekasistemlerine glinlik hayatta
arama motorlarina yazilan anahtar kelimelerin aksine promptlar yazilir. Prompt yapay zekada gorsel
olusturulurken olusturulan gorselin nasil olmasi gerektigini tarif eden her tlrld metin tabanh komuta
verilen isimdir. Bu yazilan promptlar, yapay zekanin bir gorseli sifirdan insa etmesiigin ihtiya¢ duydugu
tarif gibi dUsdndlebilir. Bir ascinin yemedi yapmasi igin ihtiyac duydugu malzeme listesi ve pisirme
yontemi ne ise yapay zeka i¢in de prompt ayni gérevi gérmektedir. Bu nedenle yapay zeké yazilimlariyla
gbrsel liretme siireci metinden gdrsele [Text-to-Image (Tekst-Tu-imic)] slireci olarak da adlandirilir.

4 5.. SIRA SiZDE

Yanda verilen uzayda gicek diken
astronot gdrselini dikkatlice inceleyi-
niz(Gorsel 5.1).

Gorselde gordiguniz teknik ve estetik
unsurlari analiz ederek elde ettiginiz
verileri asagidaki prompt bilesenleri
tablosundaiilgili alanlara yaziniz.

& Gorsel 5.1: Uzayda gicek diken astronot

Komut Bileseni Gorselden Analiz Edilen Unsurlar
Konu
Eylem

Ortam

Gorseli analiz ettikten sonra yapay zekadnin yaraticilik Uzerindeki etkisine iliskin gorUslerinizi
arkadaslarinizla paylasarak farkl bakis acilarini degerlendiriniz. (E1.1, SDB2.3)

& a
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5.1.1. Yapay Zeka Gorsel Uretim Araglari

Yapay zekéa gorsel Uretim araglari; kullanici tarafindan yazilan metinleri analiz eden ve bu ifadeleri
yorumlayarak sifirdan gorsel igeriklere donlstiren yazilimlardir. Ginimuizde bu amagla kullanilan
bircok yapay zekd araci bulunmaktadir. Bu araclar; kullanim sekilleri, sunduklari &zellikler ve
olusturduklari gorsel tirleri bakimindan farklilik gosterebilir.

Temel Calisma Mantigi: Yapay zeka gorsel Uretim araclari, devasa veri setleri Gizerinden egitilen yapay
sinir aglarini kullanmaktadir. Metinden gorsele olarak adlandirilan bu siregte, yazilan kelimeler ile
gorsel pikseller arasinda anlamsal baglar kurularak yeni ve essiz kompozisyonlar insa edilmektedir.

Kullanim Amacglari: Gorsel tasarim sireclerinde taslak olusturma, sosyal medya icerik Uretimi,
egitim materyallerinin gorsellestirilmesi, reklamcilik gibi pek cok alanda zaman ve maliyet tasarrufu
saglamasi bakimindan tercih edilmektedir.

Uretim Ozellikleri: Yapay zeka araclari; gergekci[photorealistic (fohtohreeuhlistik)] fotograflar, dijital
illistrasyonlar, 3D modellemeler veya klasik sanat akimlarina uygun ¢izimler gibi genis bir yelpazede
ciktiverebilme yetenegine sahiptir.

5.1.2. Prompt Yazim ilkeleri

Yapay zeka tabanl gdrsel Uretim sistemlerinde kullanilan promptlar, yalnizca betimleyici metinler
degilaynizamanda gorsel ¢iktininigerigini, estetik 6zelliklerini ve teknik kalitesinidogrudan belirleyen
yapilandirilmis komut dizileridir. Bu nedenle prompt yazimi, belirliilkelere ve bilesenlere dayali olarak
sistematik bigcimde olusturulmahdir. Prompt olusturma sirecinde dikkat edilmesi gereken temel
ilkeler sunlardir:

Aciklik ve Netlik: Kullanilan tim ifadelerin belirsizlikten uzak, net ve dogrudan olmasi gerekir.
Anlatimda soyut ve kisiden kisiye degisebilecek yoruma acik tanimlamalardan kacinilarak herkes
tarafindan ayni sekilde anlasilabilecek somut kelimeler tercih edilmelidir.

Asamali Betimleme: Etkili bir yonlendirme icin komutlarin genel bir gerceveden baslayip adim adim
ayrintiya dogru ilerlemesi sarttir. ilk olarak anlatiimak istenen ana konu ortaya konulmali, ardindan bu
konuyu zenginlestirecek detaylar hiyerarsik bir sirayla eklenmelidir.

Tutarhlik: Kurgulanan yapida mekan, isik, stil ve islenen konu unsurlarinin birbiriyle tam bir uyum
icinde bulunmasi gerekir. Ayni metin veya komut icerisinde hem gece atmosferinden hem de parlak
glnisigindan bahsetmek gibi birbiriyle ¢celisen ifadelerin yer almamasi blyuk 6nem tasir.

Ozgiilliik: Anlatimda belirsizlige yol agan genel ifadeler yerine sinirlari net olarak gizilmis, élgllebilir
ve tanimlanabilir kavramlar kullaniimalidir. Ornegin ne anlama geldigi kisiye gdre degisen “giizel bir
manzara” ifadesi yerine daha 6zqll (spesifik) bir ifadeyle “glin batiminda kizilhigin hakim oldugu karh
dag manzaras!” gibi net tanimlamalar secilmelidir.

Amacg Odaklihk: Hazirlanan komutlarin ya da metin yapisinin, Uretilecek goérselin veya icerigin
hizmet edecedi nihai amaca uygun sekillendirilmesi gerekir. igerigin bir egitim materyali mi, reklam
kampanyasl mi yoksa sanatsal bir galisma mi oldugu belirlenmeli ve tim kurgu bu kullanim amacina
gore yapilandirilmalidir.
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4 5.2. SIRA SizZDE 3

Asagidaki tabloda, yapay zeké& gorsel Uretiminde kullanilan iki farkli prompt tdri verilmistir. Bu
promptlari agiklik ve netlik, asamali betimleme, tutarllik, 6zglllik ve amac odakliik olgutleri
acisindan verilerle karsilastirarak tabloyu doldurunuz.

1. Prompt: Cevre kirliligi konulu etkileyici bir fotograf olustur.

2. Prompt: Gelecekteki bir sehri gosteren siberpunk tarzda, arka planda geri déntsim tesisleri
olan, glin batimiisiginda, gevre bilinci konulu bir kamu spotu afisiicin sinematik dijital illistrasyon
olustur.
1. Prompt Karsilastirma Olgiitleri 2. Prompt
Aciklik ve Netlik
Asamali Betimleme
Tutarhlik

Ozgilliik

Amac Odaklilk

5.1.3. Prompt Yaziminda Yapisal Bilesenler

Basarili bir prompt, belirli teknik bilesenlerin bir araya gelmesiyle olusturulur. Bu bilesenler; konu,
eylem, ortam, 1sik ve atmosfer, kamera ve bakis acisi, stil, kompozisyon, detay ve dokudan olusur.

Konu

« Gorselin merkezinde yer alan ana unsurdur.
. Ozne olarak daifade edilir.

« Birinsan, nesne, hayvan veya kavram olabilir.

. Ornedgin, uzaydaki bir astronotu konu alan
bir gorsel olusturulurken kullanilan promp-
tun ayrinti dizeyi, ortaya ¢ikan sonucun

kalitesini ve gérunumunu dogrudan etk”er, Kullamlan Prompt: Astronot uzayda Kullanilan Prompt: Kayalik bir gezegenin ylizeyinde

. . diz gikrnils, gevresini inceleyen bir astronot, elinde
Bu nedenle yUZGySE' bir promptla 0|U$‘ taginabili bir analiz cihaz, uzaklarda bir kesif arac,
turulan gorsel (Gorsel 5.2a) ile ayrintili bir D
promptla olusturulan goérsel (Gorsel 5.2b) Heriey

arasinda belirgin farkhliklar goralar.
& Gorsel 5.2: Promptta konu yazimi
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Eylem

Konunun ne yaptigi veya hangi
durumda bulundugunu aciklar.

Gorsele dinamizm kazandirir.

Ornegin yapay zekayla gérsel
olusturulurken hamur yogurma eylemine
iliskin ayrintilarin promptigerisinde ne
kadar detayli ifade edildigi, ortaya cikan
sonucu dogrudan etkiler. Bu nedenle
eylemin ylizeysel olarak belirtildigi bir
promptla olusturulan goérsel (Gérsel
5.3a)ile ayrintili olarak tanimlandigi bir
promptla olusturulan gorsel (Gorsel
5.3b)arasinda belirgin farklliklar gordldr.

Ortam

Konunun bulundudu cevreyi tanimlar.
Mekan ve arka plandaki ortami belirler.
Gorselin baglamini olusturur.

Ornegin ormanda bir geyik gérseli
olusturulurken kullanilan ortam
taniminin ayrinti dizeyi, ortaya

¢ikan sonucu dogrudan etkiler.

Bu nedenle yiizeysel hazirlanmis

bir ortam promptuyla olusturulan
gorsel (Gorsel 5.4a)ile ayrint
icermeyen bir ortam promptuyla
olusturulan gorsel (Gérsel 5.4b)
arasinda belirgin farkhliklar géralar.

Isik ve Atmosfer

296

Gorselin duygusal tonunu belirleyen

en énemli unsurlardan biridir.

Isigin yond, siddeti ve

zamani belirtilmelidir.

Ornegin bir sehir manzarasi
olusturulurken prompt igerisinde I1s1k

ve atmosfer 6zelliklerine yer veriimesi,
ortaya ¢ikan sonucu dogrudan etkiler.
Bu nedenle yalnizca sehir manzarasi
ifadesiniigceren basit bir promptla
olusturulan gérsel (Gorsel 5.5a)ile ayrintili
bir promptla olusturulan gérsel (Gorsel
5.5b)arasinda belirgin farkliliklar gordllr.

Kullanilan Prompt: Hamur yoguran bir kisi

Kullanilan Prompt: Ellerini kullanarak hamur yoguran
bir kigi, onunde un serpilmig ahsap tezgah, etrafta un,
yumurta, oklava ve yag gisesi, mutfakta dogal isik,
detayl ve gergekgi

&@ Gérsel 5.3: Promptta eylem yazimi

Kullanilan Prompt: Ormanda bir geyik

Kullanilan Prompt: Sabahin erken saatlerinde
glnes sidimin ajaglann arasindan sizildigo,
yemyesil ve sik bir orman, arka planda kiiglik bir
selale ve berrak bir dere, yerlerde yosun kap taglar,
egreiti otlan ve yabani gicekler, hafif sis tabakasi,
ormanin iginde dimdik duran heybethi bir geyik,
detayli, gerceksi, sinematik igiklandirma, yiiksek
gozinirlik

& Gorsel 5.4: Promptta ortam yazimi

Kullanilan Prompt: Sehir manzaras:

Kullamlan Prompt: Giin batiminda biylk bir gehir
manzaras), gokyltzinde turuncu ve altin tonlannda gines
igiklan, bulutlann arasindan sizulen iinlar, nehir Gzerinde
yansiyan igiklar, kipride akan trafikte ik izleri, binalarn
camlannda gin batems yansimalan, hafif sis, sinematik,
yuksek detay, dramatik iiklandirma

@ Gérsel 5.5: Promptta isik ve atmosfer yazimi
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Kamera ve Bakis Agisi

Stil

Gorintdndn hangiacidan
sunuldugunu ifade eder.

Kompozisyonun algilanisini
dogrudan etkiler.

Ornegin bir kedi gdrseli olusturulurken
kamera acisi, kadraj, bakis perspektifi

gibi unsurlarin prompticerisinde
belirtilmesi ortaya ¢ikan sonucu
dogrudan etkiler. Bu nedenle gdrselin
basit bir tanimla olusturulmasi (Gorsel
5.6a)ile kamera detaylariniiceren bir

Kullamlan Prompt: Bir kedi

Kullamlan Prompt: Gin batiminda tag bir duvann
iizerinde yatan bir kedi, duguk agdan gekim, kedinin
profilinin yuzeye dogru bakan ylzi odakta, arka
planda gines mdnla aydinlanan bulanik sokak ve
gigekler, s alan derinligi, sinematik kadra, sicak
tonlar, detayl ve gergekgi

promptla olusturulmasi(Gorsel 5.6b)
arasinda belirgin farkliliklar goralir.

Gorselin estetik karakterini belirler.
Sanatsal ve teknik tslubu belirlenir.
Ornedgin bir agac gdrseli olusturulurken
prompt igerisinde sanat stili, renk
paletive firca dokusu gibi 6zelliklere
yer verilmesi ortaya gikan sonucu

G Gorsel 5.6: Promptta kamera ve bakis agisi yazimi

dogrudan etkiler. Bu nedenle gorselin Kt Fromp

temel bir nesne tanimiyla olusturulmasi
(Gorsel 5.7a)ile sanatsal Gslup iceren
bir promptla olusturulmasi(Gorsel 5.7b)

Kullamlan Prompt: Vincent Van Gogh tarzinda
bir agag, kaln ve belirgin firga darbeleri, swirling
(donerek akan) gékylzu, canli ve kontrast renkler,
sari ve mavi tonlann adrlikh oldugu bir manzara,
izlenimci post-empresyonist yagh boya dokusu

arasinda belirgin farkliliklar goralur.

&@ Gorsel 5.7: Promptta stil yazimi

Kompozisyon

Gorseldeki 6gelerin yerlesim
dizeniniifade eder.

Goérsel dengenin
saglanmasinda 6nemlidir.

Ornegin bir manzara gorseli
olusturulurken gorselin yalnizca
temel bir sahne tanimi kullanilarak
Uretilmesi(Gorsel 5.8a)ile simetrik
dlzen, altin oran veya merkez
kompozisyon gibi kompozisyon
ozellikleriniigeren bir prompt
kullanilarak tretilmesi(Gorsel 5.8b)

Kullamlan Prompt: Manzara

Kullamlan Prompt: Simetsik kompozisyona sahip bir dag
manzaras, merkezde bir gél ve glde yansiyan daglar,
alun saat igiklanyla sscak tonkar, alun oran kullanmi,

dhetayh ve sinematik atmosher

arasinda kompozisyon ve gdrsel etki
acisindan belirgin farkliliklar goralir.

&@ Gérsel 5.8: Promptta kompozisyon yazimi
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Detay ve Doku

Gorseldeki ayrinti seviyesi ve
yluzey o6zelliklerini belirler.

Kullanim amacina goére bu 6zellikler
artirilabilir veya azaltilabilir.

Ornegin bir bina gdrseli olusturulurken
gorselin yalnizca temel bir nesne

tanimi kullanilarak tretilmesi(Gorsel Kullanilan Prompt: Bir bina Kullanilan Prompt: Mader mimariye sahip cok kath bir i,
. . . .. yiiksek detayh, pGriaki beton yuzey dokusu, cam balkonlar,

5.9a)ile doku ve ayrinti 6zelliklerini biyok pencereler, on planda agaclar ve kakdim,

. . arka planda buluths hava, gergelegi ipklandirma,

iceren bir prompt kullanilarak sinema valtesinde detay

Uretilmesi(Gorsel 56.9b) arasinda
belirgin farkhliklar géraldr.

G Gorsel 5.9: Prompta detay doku yazimi

<4 5.3. SIRA SiZDE .

Asag@idaki promptlarda yer alan bilesenlerin hangi kutucuklara karsilik geldigini belirleyiniz.
Kutucuklardaki harfleri kullanarak sorulari cevaplayiniz. Ayni kutucuk numarasini birden fazla
cevap icin kullanabilirsiniz.

a)Konu b) Tarz / Stil c)lIsik
¢)Ortam - Arka plan d) Sanatsal teknik - Ortam e) Teknik detay -CozUnrlik
f) Kullanim amaci g) Kompozisyon - Kamera agisi  §) Renk paleti

1. Tarihdersietkilesimlitahta materyaliicin gdgus plan kamera agisiyla ¢ekilmis, neolitik cagda tarim
yapan bir insan toplulugu; arka planda kerpic evler, dogal giin i1s1g1, 8K ultra yliksek ¢ézinurluk.

Bu promptta yer alan bilesenlerin kutucuklari hangileridir?

2. Bir sosyal sorumluluk kampanyasi billboard tasarimiigin elinde fidan tutan bir gocuk; arka planda
kurak topraklar, dramatik tepe 1s1d1, pastel tonlar agirlkl yagh boya dokusu.

Bu promptta yer alan bilesenlerin kutucuklari hangileridir?

3. Yenilikci bir egitim teknolojileri dergisi kapadi i¢in genis aclyla yukaridan bakan flturistik bir
ktliphane ortami, neon mavi ve mor isik stizmeleri, gergekgi 3D dijital render.

Bu promptta yer alan bilesenlerin kutucuklari hangileridir?

4, Halk Egitimi Merkezi yemek kursu brostrU icin makro yakin gekim, ahsap tezgéah tizerinde dumani
tlten taze pismis geleneksel ekmek, sicak ve altin sarisi tonlarda mutfak isigi.

Bu promptta yer alan bilesenlerin kutucuklari hangileridir?
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V= 5.1. UYGULAMA =

Konu Yapay zeka destekli tematik gdrsel Gretim ve ¢ézimleme

Belirlenen bir gevresel tema dogrultusunda yapay zeka araglarini kullanarak

Ama
g gorsel Uretmek

Bu galismada atik, geri déntisim veya cevre bilinci temalarindan birini secerek
Gorev yapay zeka araclariyla Ug farkli gorseli asagidaki uygulama adimlarini takip ederek
Uretmeniz istenmektedir.

Arag Gereg

1. Yapay zeké gorsel Uretim aracina erisim saglayan dijital bir cihaz

2. Notalmak igin dijital veya fiziksel bir kayit araci

Uygulama Adimlari

1. Tema Segimi: Verilen temalardan birini belirleyiniz.

2. Prompt Olusturma: Secilen temaicin farkliisik, renk ve tarz prompt cimlesiyaziniz.
3. Gorsel Uretim: Yazilan her promptu yapay zeka aracina girerek gérsel diretiniz.

4. Gorsel Kaydi: Uretilen gérselleri dijital klasérde diizenli sekilde saklayiniz.
5

Gozliimleme: Her gorseli; temaya uygunluk, gorsel 6gelerin acikhdl, kompozisyon dizeni ve
mesajin anlasilabilirligi kriterlerine gore analiz ediniz.

o

Karsilastirma: Uc gérseli birbiriyle karsilastirarak en etkili olani belirleyiniz.

7. Raporlama: Sireci kisa, teknik notlarla belgelendiriniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari'yla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan 6lgitleri dikkate aliniz.

| © Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarina
ulasabilirsiniz.
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5.2. YAPAY ZEKA TABANLI GORUNTU DUZELTME

Gordntld dizenleme slreglerinde yapay zeka, gorselleri yalnizca renkli noktalardan olusan bir
yap! olarak de@erlendirmez. Bunun yerine gorselde yer alan nesneleri, bu nesnelerin birbirleriyle
olan iliskilerini ve derinlik bilgisini analiz ederek daha anlamli bir ¢6zimleme yapar. Bu sayede bir
fotograftaki on plan(nesne)ve arka plan ayrimi dogru ve hassas bir sekilde gerceklestirilir.

Yapay zekanin bu ayrimi yapabilmesini saglayan temel ydntemlerden biri semantik segmentasyon
olarak adlandirilir. Semantik, anlamla ilgili olan; segmentasyon, parcalara ayirma anlamina gelir. Bu
yontemde sistem, gorseliolusturan pikselleriyalnizca renklerine gore dedil tasidiklarianlama gore de
siniflandirir. Baska birifadeyle yapay zeka; bir fotografa baktiginda “bu birinsan”, “bu bir bisiklet” ya da
“bu bir kdpek” gibi yorumlar yaparak her bélgeyi anlamina gore ayirir (Gérsel 5.10). Bu durum bir sehir
haritasina benzetilebilir. Bir sehir haritasinda yollar, parklar, binalar ve su alanlari farkh renkler veya
sembollerle gosterilir. Boylece haritaya bakan kisi her bélgenin neyi temsil ettigini kolayca anlayabilir.
Yapay zeka da benzer sekilde gorseldeki bolgeleri belirler ve bunlariinsan, arag, agag veya gokyuzu
gibi kategorilere ayirir. Bu sayede gorsel, sadece renklerden olusan bir yapi olmaktan ¢ikar ve anlamli
parcalara ayrilmis bir battn haline gelir.

@ Gérsel 5.10: Semantik segmentasyon islemi

Yapay Zekanin Calisma Asamalari

Tanima: Gorselde yer alan nesnelerin ne oldugunu belirler. Ornegin bir nesnenin insan, hayvan ya da esya
oldugunu ayirt eder.

Sinir Belirleme: Nesnenin basladidi ve bittigi noktalari yliiksek hassasiyetle tespit eder. Bu asamada sag¢
teli veya ince kenar detaylari gibi kiiclk ayrintilari da dikkate alir.

Etiketleme: Belirledigi her bdlgeye bir anlam yiikler. Ornegin bir sokak gériintiisiinde yolu, insanlari ve
binalari ayri ayri tanimlar ve siniflandirir.
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5.2.1. Arka Plan ve Nesne Diizenleme

Yapay zeka tabanh gorintl dizenleme araglari, bir gorseldeki nesneleri ve arka plani birbirinden
ayirarak farkli dizenlemelerin hizli ve dogru sekilde yapilmasini saglar. Bu sistemler, gorselleri piksel
diizeyinde analizederekinsan gdzininayirt etmekte zorlanabilecegidetaylari 6rnegdin sac teli, hayvan
kirkl veya seffaf camlar gibi ayristiriimasi en zor detaylari bile saniyelericinde saptayabilmektedir.

Arka Plan Kaldirma

Bir gbrselde yer alan ana nesnenin
arka plandan ayrilmasi islemi, yapay
zeka tarafindan gelismis analiz yon-
temleri kullanilarak gerceklestirilir.
Sistem, gorseldeki nesneleri tanim-
larken yalnizca renk farklarina degil
sekil, doku ve kenar bilgilerine de
dikkat eder. Bu sayede insan, hay-
van veya herhangi bir nesne dogru
sekilde belirlenir ve arka plandan
ayrilir. Ozellikle sac teli gibi ince de-
taylarin korunmasi, bu teknolojinin
en dikkat ¢ekici 0zelliklerinden biri-
dir. Ornedin arka plani bahge olan bir
gorselde (Gorsel 5.11a) ana unsura
hicbir zarar verilmeden arka plan
kaldirilir, bu sayede orijinal hali korunur ve ana unsur sade bir ylzey Gzerinde konumlandirilir. Bdylece
goériintinin kompozisyonu degistirilerek farkli bir gorsel ¢iktisi elde edilir (Gorsel 5.11b).

& Gorsel 5.11: Arka plan kaldirma islemi

Calisma Prensibi

« Gorseldeki nesneler, kenar ve doku analizleriyle tespit edilir.
« Ananesneile arka plan arasindaki sinirlar belirlenir.

- Arka plan pikselleri kaldirilarak saydam héle getirilir.
Kullanim Amaglari

«  Uriin fotograflarini sade ve dikkat gekici hale getirmek

« Profil ve kimlik fotograflari hazirlamak

« Sunum, afis ve dijital iceriklerde temiz gorseller olusturmak

A DIJITAL ETIK NOTV

Arka plan degisikligi yapay zekayla kolayca yapilabilir ancak bu islem goértntindn anlamini da
degistirebilir. Bu ylizden yapilan her dizenlemenin izleyicide yanhs bir algi olusturmamasina dikkat
edilmelidir.
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Arka Plan Degistirme

Arka plan degistirme islemi, mevcut arka planin kaldiriimasinin ardindan yerine yeni bir gérsel eklenmesi
sUrecidir. Bu islemde amac yalnizca arka plani degistirmek degil ayni zamanda gorselin batinligini
koruyarak gercekgi bir goriiniim elde etmektir. Yapay zekd, yeni arka plan ile 6n plandaki nesne arasinda
uyum saglamak igin isik, renk ve gélge analizleri yapar. Bdylece nesne, yeni ortama dodgal bir sekilde
yerlesmis gibi gortndar.

Yapay zeka, gorseldeki derinlik
iliskilerini de analiz ederek arka
planin bulanikligini ayarlayabilir.
Bu 6zellik, fotograflarda kullani-
lan alan derinligi etkisini olustu-
rarak daha profesyonel sonuglar
elde edilmesini saglar. Ornegin
sehir manzarasina sahip bir gor-
selde (Gorsel 5.12a) arka plan kal-
dirilarak yerine sahil manzarasi
eklenebilir ve bdylece sahnede
tutarl ve dogal gérinen yeni bir
kompozisyon olusturulur (Goérsel
5.12b).

& Gorsel 5.12: Arka plan dedistirme

Galisma Prensibi

. Oncelikle arka plan kaldirilir.

« Yeniarka plan gorsele eklenir.

« Isik, renk ve golge uyumu otomatik olarak diizenlenir.

« Derinlik analiziile bulaniklik ve netlik ayarlari yapilir.

Kullanim Amaglari

« Farkliortamlarda ¢ekilmis gibi gorseller olusturmak
« Reklam ve tanitim icerikleri hazirlamak

- Egitsel materyallerde dikkat gekici gorseller Gretmek

¢ SEKTOREL iPUCY .

Arka plan silme islemlerinde kenar bolgelerde olusan yari saydam bozulmalar (artefaktlar) mutlaka
temizlenmelidir. Aksi halde gorsel, profesyonel olmayan kesik ve yapay bir gériinim kazanir. Bu tdr
hatalar, son teslim dncesi kalite kontrol asamasinda duzeltilir.

N\ a
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Nesne Diizenleme ve Kaldirma

Gorsellerde yer alanistenmeyen nesnelerin silinmesi veya mevcut nesnelerin diizenlenmesiislemleri, ya-
pay zeka sayesinde oldukca kolay hale gelmistir. Sistem, silinen bir nesnenin bulundugu alani bos birak-
mak yerine ¢evredeki pikselleri analiz ederek bu alani uygun sekilde doldurur. Boylece gdrselde herhangi
bir bozulma veya yapaylik olusmaz.

Gorselin genisletiimesi gereken
durumlarda yapay zek& mevcut
gorintlylu analiz ederek yeni
alanlar Uretir. Bu islem, ozellikle
gorsel dizenleme ve tasarim ga-
ismalarinda biylUk kolaylik sag-
lar. Ornegin bir oda gérselinde
yerde bulunan bir ganta (Gorsel
5.13a) kaldirilarak nesne tama-
men silinir ve arka plan dokusu
bozulmadan gorinti sadelestiri-
lir(Gorsel 5.13b).

G Gérsel 5.12: Nesne kaldirma

Calisma Prensibi
« Silinmek istenen nesne segilir.
« Cevredeki doku ve renkler analiz edilir.
« Bosalan, ortama uygun sekilde doldurulur.

« Gerekirse gorsel genisletilerek yeni alanlar olusturulur.

Kullanim Amaglari
« Fotograflardakiistenmeyen nesneleri kaldirmak
« Gorselleri daha temiz ve diizenli hale getirmek

« Tasarim galismalarinda eksik alanlari tamamlamak

5.2.2. Goriintil lyilestirme ve Temel Ayarlar

Gorunti iyilestirme; dijital fotograflarin netlik, 1sik ve renk degerlerinin yapay zeka algoritmalariyla
daha kaliteli hale getirilmesi slrecidir. Yapay zeka, bir gorseli dlizenlerken sadece genel bir parlaklik
artisl yapmaz; gorseldeki eksik verileri tahmin eder, glriltileri (noktalanmalari) temizler ve detaylari
belirginlestirerek profesyonel bir gérinim saglar. Bu ayarlardan bazilari sunlardir: parlaklik kontrast
ve doygunluk.

303



————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————— o 5. OGRENME BIiRIMi o

Parlakhk

Gorselin genel isik miktari ile agik ve koyu dengesini ifade eder. Bir fotografin ne kadar aydinlik gorindigini
belirleyen temel unsurdur. Ornedin parlaklik diizeyi yiiksek bir gérselde asiri isik nedeniyle bazi bélgelerde isik
patlamasi olustugunda (Gorsel 5.14a) parlaklik ayariyla gériintiniin genel gériinim dizeltilir (G6rsel 5.14b).

& Gérsel 5.14: Parlaklik diizeltme

Calisma Prensibi

» Yapay zeka, gorseldekiisik dagilimini analiz eder.
- Sadece karanlikta kalan (detaylari kaybolmus) bélgeleri tespit ederek aydinlatir.

« GOkyuzl gibi zaten parlak olan alanlari koruyarak gorselde parlaklik patlamasini veya gorselin detay
kaybetmesini engeller.

Kullanim Amaglari

« Isigin yetersiz oldugu ortamlarda gekilen fotograflar kurtarmak

» (Gorseldeki ana nesnenin daha gortinir olmasini saglamak

Kontrast

Gorseldeki en karanlk (siyah) ve en
aydinhk(beyaz)bolgelerarasindakifarktir.
Gorselin ne kadar keskin ve derinlikli
goriinecegini belirler. Ornegin diisiik
kontrastl bir gdrselde siyah ve beyaz
tonlar birbirine yakin gorindigu icgin
goruntd soluk ve diz bir etki yaratirken
(Gorsel 5.15a) kontrast artirildiginda en
karanlik ve aydinlik alanlar arasindaki
fark belirginlesir ve gorsel daha keskin,
derinlikli ve net bir gérinim kazanir
(Gorsel 5.15b).

@ Ggrsel 5.15: Kontrast diizeltme
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Calisma Prensibi
» Sistem, gorseldeki nesne kenarlarini ve doku farklarini saptar.
« Acik renkli pikselleri daha agik, koyu renkli pikselleri daha koyu héle getirerek aradaki farki vurgular.

» Dusuk kontrastli, mat veya puslu goriinen fotograflara derinlik kazandirir.

Kullanim Amaglari

« Nesnelerin arka plandan daha net bir sekilde ayriimasini saglamak

« Gorsele boyut ve canlilik kazandirarak daha profesyonel bir durus elde etmek

Doygunluk

Renklerin yogunlugunu, safligini ve canhligini ifade eder. Doygunluk arttikga renkler daha belirginlesir,
azaldikca gdrsel gri tonlara (siyah beyaz) yaklasir. Ornegin doygunlugu diisiik bir gdrselde renkler soluk
ve griye yakin gorinilrken (Gorsel 5.16a) doygunluk artirildiginda renklerin yogunlugu ve canlihgi artar.
Bdylece kirmizi, mavi ve yesil gibi tonlar daha belirgin ve dikkat gekici hale gelir (Gorsel 5.16b).

& Gorsel 5.16: Doygunluk diizeltme

Calisma Prensibi

- Yapay zeka, gorseldeki her bir rengin (kirmizi, mavi, yesil vb.) mevcut yogunlugunu 6élger.

- Akilll doygunluk (Vibrance) 6zelligi sayesinde, zaten canli olan renkleri sabit tutarken sonlk kalmis
renklerin canhligini artirir.

- Insan teni gibi dogal gériinmesi gereken renkleri koruyarak yapayliktan kaginir.

Kullanim Amaglari

« Soluk gériinen manzara veya urun fotograflarini canlandirmak

« Izleyici Gizerinde daha giiclii ve enerjik bir gdrsel etki birakmak
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[ )
V= 5.2 UYGULAMA =

Konu Yapay zeka destekli fotograf diizenleme

Cekimiyapilan portre fotograflari Gizerinde yapay zeka ve manuel diizenleme

Ama
s yontemlerini karsilastirmak

Bu calismada kendi ¢ektiginiz bir portre fotografini segcmeniz, asagidaki uygulama
Gorev adimlarini takip ederek bu fotografi yapay zeka destekli ve manuel araglarla
dizenlemeniz ve ardindan yontemleri karsilastirmaniz istenmektedir.

Arag Gereg
1. Fotograf cekebilen bir mobil cihaz veya kamera
2. Yapay zeka tabanl gorsel dizenleme araci

3. Duzenleme sirecini kaydetmek icin not alma araci

Uygulama Adimlari

Fotograf Segimi: Kendi gektiginiz uygun bir fotografi belirleyiniz.

Arka Plan Silme: Yapay zeka araci kullanarak fotografin arka planini kaldiriniz.

Manuel Arka Plan Silme: Fotograf dlizenleme araci kullanarak fotografin arka planini kaldiriniz.

Yiiz Diizenleme: Gerekliise yliz netlestirme, 1sik dengesi veya kusur giderme islemi uygulayiniz.

aor W N o

Manuel Yiiz Diizenleme: Gerekli ise yliz netlestirme, i1sik dengesi veya kusur giderme islemini
manuel uygulayiniz.

Renk lyilestirme: Gorselin renk doygunlugu, kontrast ve parlakligini diizenleyiniz.
Manuel Renk lyilestirme: Gérselin renk doygunlugu, kontrast ve parlakligini manuel diizenleyiniz.

Son Gorsel Uretimi: Tiim islemlerden sonra diizenlenmis final gérseli kaydediniz.

© ® N @

Teknik Analiz: Yapilan islemleri asagidaki kriterlere gore degerlendiriniz. (KB2.10)
« Gorsel batinlagu

« Renkdengesi

« Dizenleme dogrulugu

« Gorsel kalite artis!

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari'yla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan dlciitleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra Oz
Degerlendirme Forumu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde sorun yasadiginizi ve 6grenmeyi
nasil gerceklestirdiginizi degerlendirebilirsiniz.

( Puanlama Anahtarina ve 0Oz Dederlendirme Formuna
ulasabilirsiniz.

B- Yandaki karekodlar sirasiyla kullanarak Analitik Dereceli
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Yapay Zeka Destekli Otomatik iyilestirme (Auto-Enhancement)

Yapay zekd, temel ayarlarin yani sira gorselin kalitesini artirmak icin cesitli islemler de yapar. Bu
islemlerden bazilari gliriiltii giderme [denoising (dinoizing)], netlestirme [sharpening (sarpening)] ve
¢6ziindrliik artirma [upscaling (apskaling)]dir.

Guriltii Giderme: DisUk 1sikl cekimlerde olusan kumlanmalari ve piksellenmeleri temizler. fjrne(jin ak-
sam saatlerinde distk isik kosullarinda ¢ekilmis bir fotografta (Gorsel 5.17a) glrlti giderme islemi uy-
gulanarak gorlintideki kumlanma ve piksellenmeler azaltilir (Gérsel 5.17b).

&@ Gérsel 5.17: Gurtiltl giderme

Netlestirme: Odak disi kalmis veya hafif sarsiimis gorintilerin kenarlarini belirginlestirir. Ornegin odak
disi kaldigricin bulanik gériinen bir kus fotografi (Gérsel 5.18a), netlestirme islemi sonrasinda daha belir-
gin ve detayl bir gériinim kazanir (Gérsel 5.18b).

@ Gérsel 5.18: Netlestirme
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Goziiniirliik Artirma: Disik ¢ézUnUrlUklG kiiglk bir gorselin piksellerini akillica doldurarak- gorintd
bozulmadan bilylik boyutlara ulagsmasini saglar. Ornegin diisiik ¢oziin(rliikli bir gdriintiide (Gérsel 5.19a)
uygulanan ¢ozunUrlik artirma islemi sonucunda gortntl baydtallr, detay kaybi en aza indirilir ve daha
net bir goriiniim elde edilir (Gorsel 5.19b).

G Gorsel 5.19: Coziinlrliik artirma

5.3. OTOMATIK RENK AYARI VE MASKELEME iSLEMLERI

Yapay zeka; renk ve maskeleme islemlerinde gorseldeki her bir nesnenin dokusunu, i1sik kaynaginin
yoninU ve renklerin birbirleriyle olan etkilesimini analiz eder. Bu sayede, tim gorseli etkileyen hatall
dizenlemeler yerinetam olarak ihtiya¢ duyulan noktaya midahale edilmesini saglar.

5.3.1. Otomatik Renk Diizeltme

Yapay zekd destekli araglarin gorseldeki renk dengesini, 1sik seviyesini ve tonlamalari insan
midahalesine gerek kalmadan ideal standartlara getirme islemine otomatik renk diizeltme islemi
denir. Bu slrecte renk dengesi analizi, 1sik ve parlaklik iyilestirme, dogallik kontroll gibi sistemler
kullanilir.

Renk Dengesi Analizi: Yapay zeka,
fotograftaki beyaz noktalar referans
alarak beyaz dengesi ayarini yapar.
Ornegin sari bir lamba altinda cekil-
digi igin asiri sicak tonlara sahip olan
bir fotografta (Gorsel 5.20a) uygula-
nan renk dengesi diizeltmesi, renkleri
notrleyerek daha dodal bir gérinim
elde edilmesini saglar (Gérsel 5.20b).

G Gérsel 5.20: Renk dengesi
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Isik ve Parlakhk iyilestirme: Yapay zeka gorseldeki asiri karanlik ve aydinlik bolgeleri ayri ayri analiz eder.
Golgelerdeki detaylari ortaya cikarirken parlak alanlardaki detay kaybini énler. Ornegin karanlik gériinen
bir fotografta (Gorsel 5.21a) uygulanan isik ve parlaklik iyilestirme islemi sonucunda detaylar daha gori-
nir hale gelir ve goriintl daha net bir goriiniim kazanir (Gérsel 5.21b).

& Gorsel 5.21: Isik ve parlaklik iyilestirme

Dogallik Kontrolli: Sistem, binlerce
profesyonel fotografi analiz ederek
egitildigi icinrenkleri abartmadan en
gergekegi ve gbze hos gelen tonlari
otomatik olarak atar. Ornegin asiri yapay
g6riinen bir fotografta (Gorsel 5.22a)
uygulanan dogallik kontroll sonucunda
renk ve tonlar dengelenerek goérinta
daha gergekgi bir gorinime kavusur
(Gorsel 5.22b).

G Gorsel 5.22: Dogallik kontrolu

Kullanim Amagclari
- Hataliisik kosullarinda cekilmis gorselleri hizlica dizeltmek
« Cok sayida fotografin birbiriyle uyumlu ve tutarli renklere sahip olmasini saglamak

- Gorsele daha dogal ve profesyonel bir gériinim kazandirmak

& SEKTOREL iPUCV .

Tek katmanli otomatik renk diizeltme, yayin ve reklam endustrisinde amator isaret olarak kabul
edilir. Tek bir otomatik renk dizeltme islemi, tUm gorintlyd ayni sekilde dedgistirdigi icin renk
dengesinibozar ve gdrselidogal olmayan bir hale getirir. Profesyonel calismalarda renk diizenleme,
her bolge ayri kontrol edilerek yapilir. Bu yaklasim, yayin ve reklam sektoriinde standart kabul edilir.

\_ a
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5.3.2. Maskeleme islemleri

Gorselin tamami yerine, sadece belirlenen bir bolimd secilereko alan Gzerinde dizenleme yapma
islemine maskeleme denir. Maskeleme islemine secici dizenleme islemi de denir.

Otomatik Nesne Segimi: Yapay zeka; gorseldeki gokytzind, bir insani, bir hayvani veya belirli bir
nesneyianinda tanir. Eskiden manuel olarak dakikalarca sliren segimislemi, yapay zeka sayesinde tek
bir tiklamayla gerceklestirilebilir. Ornegin gokylziinde ucan balonlarin yer aldigi bir gérselde balonlar
otomatik olarak algilanir ve diizenleme igin segilir (Gorsel 5.23).

@ Gérsel 5.23: Otomatik nesne segimi

Katman Mantigi: Maskelenen alan, gérselin geri kalanindan bagimsiz bir katman gibi diisiindlir. Ornegin
Taksim Meydanr'nin yer aldigi bir gérselde (Gorsel 5.24a) yalnizca gokyUzi secilerek koyulastirildiginda 6n
plandakiyapilar ve diger 6geler bu islemden etkilenmez (Gorsel 5.24b).

& Gérsel 5.24: Otomatik nesne secimi

310



FOTOGRAF VE VIDEO DUZENLEMEDE YAPAY ZEKA Orrrmresmmeensessssmneesees b i b

Hassas Gegisler: Yapay zeka, maskeleme yaparken kenarlari(6rnedin ugusan sag tellerini veya agac yap-
raklarini) cok yumusak bir sekilde ayirarak yapilan diizenlemenin yapay durmamasini saglar. Ornegin bir
agag gorselinde (Gorsel 5.25a) gokylzii degistiriimesine ragmen yaprak detaylari korunur ve dogal bir
gorinim elde edilir (Gérsel 5.25b).

G Gorsel 5.25: Hassas gegis islemi

Maskeleme isleminin Kullanim Amaglari
- Gorseldeki ana nesneyi daha belirgin hale getirmek (6rnegdin sadece nesnenin parlakhgini artirmak)
» Arka plandaki dikkat dagitici unsurlari bulaniklastirmak veya renklerini soldurmak

« Gorselin belirli bolimlerinde sanatsal dedisiklikler yapmak (6rnedin sadece go6kylzinin rengini
degistirmek)

A DIJITAL ETIK NOTV

Maskeleme ile yapilan dizenlemelerde goérselin anlamini dedistirecek veya izleyiciyi yaniltacak
mudahalelerden kaciniimalidir. Dizenlemeler, diristlik ve sorumluluk ilkelerine uygun olarak

gercgeklestirilmelidir.
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Konu Maskeleme (Masking)ile bélgesel renklendirme
Ama Secimi yapilan bir gorsel Gzerinde maskeleme teknigiyle kontrolll renk diizen-
E leme islemleri yapmak
Gorev Bu calismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek sectiginiz bir fotograf
Uzerinde maskeleme araciyla renk diizenlemesini yapmaniz istenmektedir.
Arac Gereg

1. Bolgesel dizenlemeye uygun bir fotograf
2. Maskeleme 06zelligi bulunan bir gorsel diizenleme araci
3. Sirecikayit altina almak igin not araci

Uygulama Adimlari

1. Gorsel Segimi: Belirgin bir nesne veya alan iceren fotografi seginiz.

2. Maskeleme Uygulama: Diizenlemek istediginiz bdlgeyi maskeleme araciyla isaretleyiniz.
3. Bolgesel Renklendirme: Secilen alanda renk, parlaklik ve kontrast ayarlarini degistiriniz.
4. Kontrol: Maskelenmemis alanlarin etkilenip etkilenmedigini kontrol ediniz.
5. Sonug Kaydetme: Dizenlenmis gorseli kaydediniz.
6. Video Siiresi: Olusturulan videonun yaklasik 30 saniye olmasini saglayiniz.
7. Cikti Alma: Videoyu uygun formatta kaydediniz.
8. Teknik Analiz: islemi asagidaki kriterlere gére degerlendiriniz.
+ Secimdogrulugu
« Renk uygulama kalitesi
« GOrsel butdnlik
Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarr'yla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan OlcUtleri dikkate aliniz.

| * Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarina
ulasabilirsiniz.
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FOTOGRAF VE VIDEO DUZENLEMEDE YAPAY ZEKA

5.4. YAPAY ZEKA TABANLI VIDEO DUZENLEME

Geleneksel video kurgu sirecleri; gorintulerin tek tek segilmesini, zaman ¢izelgesi Gzerinde hassas
kesimler yapilmasini ve ses ile gorintinin manuel olarak eslestirilmesini gerektiren, yogun emek
harcanan bir alandir. Yapay zeka teknolojileri, video dizenleme slreglerine dahil olarak bu teknik
asamalari hizlandirmakta ve kurgu operatorlerine yaratici kararlar almalari igin daha fazla zaman
tanimaktadir. Ginimizde yapay zeka; ham goérintilerin analiz edilmesinden ses iyilestirmesine,
otomatik altyazi Uretiminden sahne tespitine kadar video Uretiminin her asamasinda etkin bir rol
oynamaktadir.

Yapay zek& destekli video dlUzenleme yazilimlari, kisa kliplerde dizenleme yapma, hareket
varyasyonlarini etkinlestirme, arka plan sentezi ve gorsel iyilestirme sireclerini otomatize eden
gelismis algoritmalardan olusmaktadir. Ayrica metin komutlarini kisa animasyonlu kliplere
donistirebilen text-to-video teknolojileri de bu kapsamda yer almaktadir.

Goriintii lyilestirme ve Yiikseltme: Yapay zeka; gorintii iyilestirme ve yiikseltme [upscaling
(apskeyling)] teknolojisi sayesinde diislik ¢dzUn(rlikll videolari analiz ederek eksik ayrintilari tahmin
edebilir ve gorintlyl daha ylksek ¢dzinurllklere dénustirebilir. Ayni zamanda goérintide bulunan

dijital gurltdleri[noise (noyz)] azaltarak daha temiz ve net sonuglar elde edilmesini saglar. Bu sayede
eskiveyadisikkalitelivideolar giinUmiiz goriintl standartlarina daha uygun hale getirilir(Gérsel 5.26).

Iglemi Uygula

& Gérsel 5.26: Goruntd iyilestirme ve ylikseltme
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Kare Hizi ve Stabilizasyon: Yapay zeké, videolardaki kamera sarsintilarinianalizederek gériintiiyd daha akici
hale getirir. Mevcut kareler arasina yeni kareler Ureterek hareketlerin daha yumusak goriinmesini saglar.
Bu teknik sayesinde gergekei agir gekim [slow motion (sloh mohsin)] efektleri olusturmak mimkindr.
Hareketli bir cekimde hareketten kaynakli bozulmalari saniyeler icerisinde dlzeltebilir (Gorsel 5.27).

& Gorsel 5.27: Kare hizi ve stabilizasyon

Nesne izolasyonu ve Temizleme: Yapay zeka destekli video kurgu yazilimlari, goriinti icindeki nesneleri
arka plandan otomatik olarak ayirabilir. Gériintlide bulunmasi istenmeyen kisi veya nesneleri, cevredeki
kareleri analiz ederek dogal goriinim{ korunacak sekilde videodan kaldirilabilir (Gérsel 5.28). Bu sayede
daha 6nce uzun sliren dizenleme islemleri kisa strede gergceklesmektedir.

G Gorsel 5.28: Nesne izolasyonu ve temizleme
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5.4.1. Otomatik Video Diizenleme

Yapay zekd, video kurgu strecindekizaman alan teknik islemleri otomatiklestirerekicerik treticilerine
onemli 6lglde hiz ve kolaylik saglamaktadir. Yapay zeka, video kurgu sirecindeki bazi teknik islemleri
otomatiklestirerek slreci hizlandirir; ancak sonuglarin dogrulugu igin insan kontrold ve gerektiginde
manuel dizeltme yapilmaldir.

Otomatik Montaj ve Yeniden Boyutlandirma: Yapay zek4, videonun en boy oranini dikey(9:16), kare(1:1) veya
yatay(16:9) gibi farkli formatlara gore yeniden diizenleyebilir (Gérsel 5.29). Bu siirecte otomatik kadrajlama
teknolojisiyle video igerigindeki ana eylem otomatik olarak takip edilir ve kadraj buna gére optimize edilir.

& Gorsel 5.29: Yeniden boyutlandirma

Sahne Kesme: Yapay zeké algoritmalari, video igindeki gorintu degisimlerini analiz ederek gekimler ara-
sindaki dogal gecis noktalarini belirleyebilir. Boylece uzun video kayitlari otomatik sekilde sahnelere ay-
rilarak kurgu sureci hizlandirilir. Yapay zeka destekli sahne kesme uygulamalariérnedin doda ile ilgili bir
videoda dag ve gol gorintilerini secerek sahneleri otomatik olarak kesebilir (Gorsel 5.30).

G Gorsel 5.30: Otomatik sahne kesme
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Metne Dayali Video Diizenleme: Yapay zekd, metin tabanli galisma yontemlerini video kurgu siireglerine
taslyarak dizenlemeislemlerinikolaylastirmaktadir. Kullanicinin hazirladigi metinler dijital sunucular veya
sanal karakterler tarafindan seslendirilip videoya dondsturilebilmekte, ayrica video icerigi olusturulan
transkript Gzerinden diizenlenebilmektedir. Bdylece kullanicilar videoyu zaman gizelgesiyerine dogrudan
metin Gzerinde calisarak kurgulayabilmektedir (Gorsel 5.31).

Metne dayal
video dizenleme ile

@ Gérsel 5.31: Metne dayali video diizenleme

Konusma metni lzerinde yapilan ekleme, silme veya dizeltme islemleri video igerigine otomatik
olarak yansitilabilmektedir. Bu 6zellik, 6zellikle réportaj, egitim videosu, podcast ve sunum kayitlari
gibi konusma adirlikh iceriklerin didzenlenmesini hizlandirmaktadir. Yapay zeka, konusmacinin
duraksamalarini, tekrarlarini veya gereksiz ifadelerini tespit ederek dizenleme Onerileri de
sunabilmektedir. Bunun yaninda olusturulan transkript, altyazi hazirlama ve farkh dillere c¢eviri
slreclerinde de kullanilabilmektedir. Boylece hem video dizenleme slresi kisalmakta hem de igerik
dretim slreci daha verimli ve erisilebilir hale gelmektedir.

¢ SEKTOREL iPUCV \

Yapay zeka videoda saniyenin ¢ok kliclk parcalarinda kesme yapabilir ancak insan gozu icin dogru
an teknik dedil duygusal bir karardir. Bu ylizden en pahali prodiksiyonlarda bile son kurgu karari
yapay zekaya dedil editore aittir.

\. a
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Konu Yapay zeka destekli otomatik montaj ve sahne kesme ile video olusturma

Amag Yapay zeka tabanli video dliizenleme araglariyla kisa video icerikleri Gretmek

Gérev Bu calismada yapay zeka destekli araglarla kisa video igeriklerini asagidaki
uygulama adimlarini takip ederek olusturmaniz istenmektedir.

Arac Gereg

1. Kullanilacak video klipler veya gérseller
2. Yapay zeka destekli video dlizenleme araci

3. Notalmaaraci

Uygulama Adimlari

1. Medya Segimi: Kullanilacak videoyu, gorseli ya da her ikisini belirleyiniz.

Yiikleme: Secilen icerikleri video dlizenleme aracina aktariniz.

3. Otomatik Montaj: Yapay zekd destekli otomatik dizenleme &zelligini kullanarak klipleri
birlestiriniz.

4. Sahne Kesme: Gereksiz bolimleri kaldirmak igin otomatik sahne kesme 6zelligini uygulayiniz.

5. Gegis ve Akis: Sahneler arasi gecisleri kontrol ediniz ve dlizenleyiniz.

6. Video Siiresi: Olusturulan videonun yaklasik 30 saniye olmasini saglayiniz.

7. Cikti Alma: Videoyu uygun formatta kaydediniz.

8. Teknik Analiz: Videoyu asadidaki kriterlere gore degerlendiriniz.

« Sahne bitinltga
o Akis ve slreklilik

«  Kurgu dogrulugu

Degerlendirme
Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan OlgUtleri dikkate aliniz.
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5.4.2. Ses ve Alt yazi Diizenleme

Videonun en az goérintl kadar 6nemli olan bir diger unsuru sestir. Yapay zeka, sesin kalitesini
artirmak ve erisilebilirligi saglamak adina gelismis sistemler sunar. Bu sistemler; ses temizleme,
senkronizasyon, transkripsiyon ve alt yazi olusturma gibi islemleri otomatiklestirerek hem kurgu
sUrecini hizlandirmakta hem de igeriklerin daha genis kitlelere ulasmasini saglamaktadir.

Sesin Otomatik Senkronizasyonu: Yapay zeka, saglanan ses kaydi veya metnianaliz ederek videodaki
karakterlerin dudak hareketleriyle sesleri milisaniye diizeyinde eslestirebilmektedir (Gorsel 5.32). Bu
teknoloji 6zellikle farkli dillere dublaj yapilanigeriklerde veya sonradan seslendirilen videolarda dogal
bir gérinidm elde edilmesini saglar.

@ Gérsel 5.32: Sesin otomatik senkronizasyonu

Arka Plan Giiriiltiisiiniin Azaltilmasi: Yapay zeka destekli ses isleme sistemleri; konusma sesini
cevresel seslerden ayirarak riizgar, trafik, kalaballkk veya mekanik gurultiler gibi istenmeyen sesleri
azaltabilmektedir (Gorsel 5.33). Boylece kayitlarin daha net ve anlasilir hale gelmesi saglanir.

G Gorsel 5.33: Arka plan girtltiistinin azaltiimasi
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Ses Restorasyonu: Eski, sikistirilmis veya gesitli nedenlerle bozulmus ses kayitlari yapay zeka tarafindan
analiz edilerek yeniden yapilandirilabilmektedir (G6rsel 5.34). Kayip frekanslarin tahmin edilmesi ve para-
zitlerin temizlenmesi sayesinde ses kalitesi onemli 6lglde iyilestirilebilir.

G Gorsel 5.34: Ses restorasyonu

Otomatik Metne Doniistliirme: Yapay zeka, videolardaki konusmalari analiz ederek bunlari yazili metne
dondstirebilmektedir. Elde edilen metinler icerik arama, arsivleme ve alt yazi olusturma slreclerinde
kullanilabilir. Ayrica uzun video kayitlarinin incelenmesini ve diizenlenmesini kolaylastirir. Ornegin bir ders
kaydi videosundaki konusmalar bu sistem kullanilarak yazili metne dénistUrdlebilir (Gérsel 5. 35).

MESLEK
DERSI

& Gorsel 5.35: Otomatik metne dénistirme
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Cok Dilli Alt yazi Olusturma: Yapay zeka tarafindan olusturulan transkriptler, videoyla zaman uyumlu
alt yazilara donusturdlebilmektedir. Sistemler, onlarca farkl dili destekleyerek alt yazilari otomatik
bicimde cevirebilir ve farkli hedef kitlelere uygun hale getirebilir. Boylece igeriklerin uluslararasi
erisimi artar. Ornegin kiiresel bir cevre paneline katilan farkl milletlerden panelistlerin konusmalari,
sistem tarafindan analiz edilip es zamanli olarak Tlrkgce alt yazilara dondstdrilebilir (Gérsel 5.36).

Altyazlan Uygula

{40+ Bl

G Gorsel 5.36: Cok dilli alt yazi olusturma

Otomatik olusturulan alt yazilar, konusmacinin sesine ve zamanlamasina uygun sekilde senkronize
edilebilmektedir. Gerektiginde kullanici tarafindan dizenlenerek yazim, noktalama ve terminoloji
acisindan daha dogru hale getirilebilmektedir. Bu 6zellik; egditim videolari, belgeseller, ¢cevrim ici
dersler ve sosyal medya icerikleri gibi farkli tirdeki videolarda yaygin olarak kullaniimaktadir. Cok
dilli alt yazilar, isitme engelli bireylerin igeriklere erisimini kolaylastirirken farkli dilleri konusan
kullanicilarin da videoyu anlayabilmesine katki saglamaktadir. Boylece dijital igerikler daha kapsayici,
erisilebilir ve genis kitlelere ulasabilecek bir yapiya kavusmaktadir.
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Konu Otomatik ses senkronizasyonu ve alt yazi ekleme

Yapay zeka destekli video diizenleme araglariyla ses-goriintl senkronizasyonu

Ama
g saglayarak otomatik alt yazi olusturmak

Bu calismada bir video igerigi Uzerinde yapay zeka destekli araclarla asagidaki
Gorev uygulama adimlarini takip ederek otomatik alt yazi olusturmaislemleriniyapmaniz
istenmektedir.

Arac Gereg

1. Sesiceren bir video kaydi
2. Yapay zeké destekli video dizenleme araci

3. Sdirecikayit altina almak igin not alma araci

Uygulama Adimlari

1. Video Segimi: Sesiceren uygun bir video belirleyiniz.

2. Yiikleme: Videoyu diizenleme aracina aktariniz.

3. Ses Senkronizasyonu: Yapay zekéa destekli otomatik senkronizasyon 6zelligini kullanarak ses ve
gordntlyl uyumlu hale getiriniz.
Alt Yazi Olusturma: Otomatik alt yazi olusturma 6zelligini aktif ediniz.
Alt Yazi Diizenleme: Olusturulan alt yazilari kontrol ederek gerekli dlizeltmeleri yapiniz.
Zamanlama Kontrolii: Alt yazilarin video ile uyumunu g6ézden gegiriniz.

Cikti Alma: Videoyu alt yazili ve senkronize sekilde kaydediniz.

® N o o p

Teknik Analiz: Calismayi asagidaki kriterlere gére degerlendiriniz.
o Ses-gordntl uyumu
« Altyazidogrulugu

« Zamanlama hassasiyeti

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarr'yla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken dlgekte yer alan 6lcltleri dikkate aliniz.

321



5.4.3. Etik Kullanim ve Dijital Sorumluluk

Yapay zeka destekli gorintl dizenleme teknolojileri, gorseller Gzerinde gucli degisiklikler yapabilme
imkani sunar. Bu durum, kullaniciya hem énemli firsatlar hem de ciddi sorumluluklar yikler. Dijital ortamda
uUretilen herigerik; dogruluk, etik ilke ve yasal sinirlar gcercevesinde degerlendirilmelidir. Gérsel dizenleme
islemleri, yalnizca estetik iyilestirme amaciyla kullaniimalidir. Gergekligi degistiren her midahale, icerigin
guvenilirligini ortadan kaldirir. Bu nedenle diizenleme yapilirken sunlara dikkat edilmeli:

« Gorselinanlamini degistirmemeli

« Olayin gergek baglamini bozmamali

« Sadece kalite ve okunabilirligi artirmali
Dijital ortamda paylasilan her gorsel, hizli sekilde yayilabildigi icin dogrulama sireci kritik dnem tasir.
Bu kapsamda paylasim yapilmadan 6nce sunlara dikkat edilmelidir:

« Kaynagi belli olmayan igerikler dogrulanmadan paylasilmamalidir.

« Gorselin gercek olup olmadigr gtvenilir yontemlerle kontrol edilmelidir.

« Yanlis bilgiiceren gdrsellerin yaylimasi engellenmelidir.

« Paylasim yapilmadan énce igerik sorumlulugu mutlaka dtsdntlmelidir.

KA DiJITAL ETIK NOTV

Video dizenleme sireclerinde yapay zeka hiz ve teknik dogruluk saglayabilir fakat bir gérintinin
hangi anda anlam kazandigl, insan algisi ve duygusal baglamla sekillenir. Bu nedenle kurgu sirecinde
nihai kararininsanda olmasi, igerigin hem etik hem de anlati butinligu agisindan korunmasini saglar.

Yapay Zeka Kullanimi ve Dijital Zorbalik

Yapayzekaile gorsel Uretimive dizenlemeislemleri, dogru kullanildiginda faydaliaraglardir. Bu teknolojiler
kot niyetli kullanildiginda hem bireylere zarar verebilir hem de ciddi hukuki sonuglar dogurabilir. Ozellikle
bir kisininizni olmadan gorintistnin degistiriimesi, farkl bir baglamda sunulmasi veya maniple edilmesi
kisilik haklarinin ihlali anlamina gelir.

Asadilayici, kicgUk duslrlcU veya gergek disi gorsellerin Uretilmesi ve paylasiimasi dijital zorbalik
kapsamina girer. Bu tir davranislar yalnizca etik agidan yanlis degildir yni zamanda dogrudan yasal
yaptirimlara da tabidir. Yapay zeka araclari higbir kosulda baskalarina zarar vermek, onlarialdatmak veya
itibarsizlastirmak amaciyla kullanilmamalidir.

Dijital ortamda yapilan her islem belirli kanunlar ¢ercevesinde degerlendirilir ve ihlal durumunda ceza
yaptirimi uygulanir.

- 5846 Sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu (FSEK)
Gorsellerin izinsiz kullaniimasi, dedistiriimesi veya paylasiimasi telif hakki ihlalidir. Bu durum hukuki
tazminat sorumlulugu dogurur.

« 5237 Sayili Tirk Ceza Kanunu (TCK)
Gercege aykiri gorseller Gretmek, bir kisiyi yanlis gdsterecek sekilde icerik olusturmak veya bu igerikleri
paylasmak sug kapsamina girebilir. Bu durumda cezai yaptirim ve adli sire¢ s6z konusu olabilir.
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« 6698 Sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu (KVKK):
Bir kisinin gorinttsindn, kimliginin veya yuzindn izinsiz sekilde kullaniimasi kisisel veri ihlali sayilir ve
idari para cezalariile sonuglanabilir.

Bu yasal diizenlemeler agik bir sekilde sunu ortaya koyar: Dijital ortamda yapilan her gorselislem, sadece
teknik bir calisma dedil ayni zamanda hukuki sorumluluk doguran bir eylemdir.

« Birkisinin gorlntisi izinsiz kullaniimaz.

« Gergedi degistiren veya yanilticiigerik Uretilmez.

« Baskalarini kliclk disUren veya onlara zarar veren gorseller paylasiimaz.

« Yapilan her dijital islem, hukuki sonuc¢ dogurabilecedi bilinciyle gerceklestirilir.

Bu kurallara uyulmamasi durumunda ilgili kanunlar kapsaminda telif ihlali, kisilik haklari ihlali veya veri
ihlali nedeniyle adli ve idari yaptirimlar uygulanir.

4 5.4. SIRA SiZDE N

Yapay zekayla Uretilen ve dizenlenen iceriklerin kullanim bicimlerini inceleyerek etik kurallara
uygun olup olmadiklarini asagidaki tabloya X isaretiile isaretleyiniz.

Yapilan islem veya Durum Etik ve Hukuki Dijital Zorbalik- ihlal

internetten bulunan telifli bir sanat eserini
1 | yapay zekaya kopyalatip kendi eseri gibi ticari
satmak

DlsUk ¢ozUnUrlUklG eski bir okul fotografini
yapay zekayla netlestirip arsiviemek

Bir arkadasinin fotografini rizasi disinda ya-
3 | pay zekayla degistirip komik duruma distre-
rek paylasmak

N\ a

Dijital Durus ve Dogru Davranis

Dijital ortamda bilingli ve sorumlu hareket etmek, yalnizca teknik bir beceri degil ayni zamanda bir etik
durustur. Bu kapsamda sunlara dikkat edilmelidir:

- Paylasilacak herigerik, dogruluk agisindan dikkatle degerlendirilmelidir.

- Bilgiler guvenilir ve acik kaynaklara dayandirilarak kullaniimalidir.

- Yapay zekayla Uretilen icerikler uygun sekilde belirtilerek seffaflik saglanmalidir.

- Gorsel veigerikler, sahiplerininizinleri dogrultusunda ve etik kurallar gergevesinde kullaniimalidir.
- Dijital paylasimlarin kalici etkileri g6z 6ninde bulundurularak bilingli hareket edilmelidir.

« Teknoloji; tretim, 6grenme ve kisisel gelisim amaciyla etkin ve faydal bicimde kullaniimahdir.

- Dijital ortamlarda sayqgi, giiven ve sorumluluk ilkelerine uygun davranis sergilenmelidir.
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=i 5.1. ETKINLIK .

Yapay Zeka Destekli Kisisel Dijital Portfolyo Hazirlama ve Sunum

Yénerge: Bu ders kapsaminda egitim 6gretim yill boyunca Urettiginiz tim gorsel ve video calismalarinizi bir
araya getirerek yapay zeka araclariyla diizenlenmis kisisel bir dijital portfolyo hazirlamaniz istenmektedir.
Portfolyo; ¢alismalarinizi, Gretim strecinizi ve gelisiminizi yansitan dijital bir sunum niteliginde olacaktir.

Etkinlik Adimlari

1. igerik Toplama: Ders boyunca Urettiginiz gorselleri, videolari, taslak calismalarinizi ve yapay
zekayla olusturdugunuz icerikleri bir araya getiriniz. (OB1).

2. Segim ve Diizenleme: Topladiginiz icerikler arasindan en iyi calismalarinizi seciniz, benzer
icerikleri gruplandiriniz, gereksiz veya tekrar edenleri ¢ikariniz.

3. Yapay Zeka ile Diizenleme: Portfolyonuzu daha etkili hale getirmek icin gorselleri iyilestirme,

videolara altyazi ekleme, otomatik baslik ve agiklama olusturma, icerikleri temalara gore
siniflandirma gibi yapay zeka araclarini kullaniniz. (D7.1).

4. Portfolyo Tasarimi: Hazirladiginiz icerikleri bir PDF, sunum veya dijital web sayfasi formatinda
birlestiriniz. Portfolyoda kapak sayfasi, Hakkimda bdolimua, Urettiginiz calismalar, sirec
aciklamalari, kullandiginiz araglar ve sonug degerlendirmesi yer almalidir. (D12.3).

5. Sunum: Hazirladiginiz portfolyoyu sinifta sunarak calisma sdrecinizi, kullandiginiz araglari,

gelistirdiginiz yonleri ve karsilastiginiz zorluklari agiklayiniz.

Degerlendirme
Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesi'yle dederlendirilecektir. Calismanizi planlarken
olcekte yer alan OlgUtleri dikkate aliniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME ~

A) Asadidaki climlelerde yer alan bosluklari kutu icindeki ifadelerden uygun olanla doldurunuz.

Maskeleme Boyama Ses senkronizasyonu
Otomatik altyazi olusturma GUrlltd giderme Akilli sahne kesme
Cozlndrlik artirma Arka plan kaldirma Otomatik renk ayari

1. Eski bir fotograf albimindeki piksellenmis gorlntileri netlestirmek igin
teknolojisinden, fotograftaki kumlanmalari ve noktaciklari temizlemek igin ise
aracindan yararlanilr.

2. Birmanzara fotografinda sadece gokyUzunin rengini degistirmek amaciyla ilgili alani yalitmakicin

__________ islemiyapilirken fotograftaki bir nesneyi tamamen yalitip baska bir gorselde kullanmak
icin __________ araci tercih edilir.

3. Fotograf karesindeki istenmeyen bir nesneyi gcevre dokusuna uygun sekilde yok etmek veya o
boslukta yeni bir nesne tiretmekicin .________ filtresi uygulanir.

4. Yapay zeka destekli video diizenleme slreclerinde uzun bir kurgu asamasindaki sessiz bosluklari
ve hatali gekimleri hizlica ayiklamakigin __________ ozelligi kullanilir.

5. Farkli cihazlarla kaydedilmis video ve harici ses kayitlarini eslestirmek igin __________ yapilirken
videodaki konusmalari metne donistirmek amaciyla —_________ ozelliginden faydalanilir.

B) Asadidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz.
1. Yapay zeka arag¢larinda kullanilan “prompt” kavrami en dogru sekilde nasil tanimlanir?

A) Gorselin dosya boyutunu kiicliltmek igin kullanilan bir sikistirma algoritmasidir.

B) Iinternet lizerinde gdrsellerin aranmasini saglayan anahtar kelimeler toplulugudur.

C) Yapay zekanin bir gérseliinsa etmesiigin intiyag duydugu metin tabanli tariflerdir.

D) Video kurgusu sirasinda sahnelerin otomatik olarak kesilmesini saglayan bir komuttur.

E) Gorsellerdeki piksellerin renk degerlerini degistiren bir yazilim kodudur.
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2. Yapay zeka tabanh goriintii diizeltmede kullanilan “semantik segmentasyon”yontemi
asadidakilerden hangisini saglar?
A) Kameranin yanls odaklanmasi sonucu olusan bulanikliklari giderir.
B) Fotograflardaki dijital glriltlleri temizleyerek gorintly( netlestirir.
C) Gorseldeki pikselleri tasidiklari anlama gore (insan, agag, yol vb.) siniflandirir.
D) GoruntUnlin ¢ozUnlrligind yapay pikseller ekleyerek artirmayi saglar.
E) Dosyaformatini degistirerek gérselin web ortamina uyumlu hale gelmesini saglar.

3. Basarili bir prompt yaziminda “asamali betimleme” ilkesi nasil uygulanmahdir?
A) Tim kelimeler rastgele bir sirayla yazilmali, en 6nemli detay sonda yer almalidir.
B) Sadece teknik detaylar verilmeli, ana konu yapay zekanin hayal gliciine birakilmalidir.
C) Sadece bir nesne ismiyazilarak geri kalan her sey stil komutlariyla doldurulmalidir.
D) Genel bir gergeveden baslanaarak ana konu verilmeli ve ardindan detaylara dogru ilerlenme-

lidir.

E) Once stil belirtiimeli, ardindan konu ve en son mekan eklenmelidir.

4, Yapay zekanin arka plan kaldirma isleminde “sag teli” veya “seffaf cam” gibi detaylar hatasiz
ayirabilmesi hangi analize dayanir?
A) Piksellerin sadece parlaklik dederlerinin karsilastiriimasina
B) Gorseldekitim renklerin siyahbeyaz formata donlstirilmesine
C) Sekil, doku ve kenar bilgilerinin piksel diizeyinde gelismis analizine
D) Fotografin gekildigi kamera modelinin metadata verilerine
E) Gorselin sadece dosya boyutuna ve bit derinligine bakilmasina

5. Video diizenleme siireclerinde kullanilan “Auto Reframe” teknolojisinin temel islevi nedir?
A) Duslk kare hizina sahip videolari yapay olarak yavaslatmak
B) Videonun renk dengesini glin 1sigina gére otomatik ayarlamak
C) Videonun ses kalitesini stiidyo diizeyine gikarmak
D) Anaeylemitakip ederek videoyu farkl enboy oranlarina gére otomatik optimize etmek
E) Videoicindeki konusmalari otomatik olarak 40 dile gevirmek

N
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A)
B)
C)
D)
E)

A)
B)
C)
D)
E)

A)
B)
C)
D)
E)

Maskeleme islemini geleneksel diizenlemelerden ayiran en 6nemli fark nedir?

Dosya boyutunu artirmadan gdrselin netligini otomatik olarak iyilestirmesi
Video kareleri arasindaki gegisleri daha yumusak hale getirmesi

Gorselin tamaminin renklerini tek bir seferde degistirebilmesi

Gorseli sadece siyahbeyaz yaparak sanatsal bir goriiniim kazandirmasi

Yalnizca belirlenen bir bolim izole ederek diger alanlari etkilemeden dizenleme yapmasi

7. Gorinti iyilestirmede kullanilan “Denoising” isleminin amaci nedir?

DisUk 1sikl gekimlerde olusan kumlanma ve piksellenmeleri temizlemek
Fotografa yapay olarak giines 1s1§1 efekti eklemek

Gorseldeki nesnelerin kenarlarini abartil sekilde keskinlestirmek
Gorseldeki renk doygunlugunu en ylksek seviyeye cikarmak

Videonun arka planindaki konusmalari tamamen silmek

8. Yapay zekayla nesne silme isleminde silinen bdlgenin yapay durmamasi igin sistem asagidaki-
lerden hangisini yapar?

O bodlgeyi tamamen beyaz veya siyah bir renkle doldurur.

Cevredeki doku ve renk piksellerini analiz ederek alani ortama uygun doldurur.
Silinen nesnenin yerine rastgele bir internet gorseli yerlestirir.

Silinen nesneyi gorselin baska bir kdsesine otomatik olarak tasir.

Garselin ¢dzUnlrlGgind didslrerek hatanin fark edilmesini engeller.

9. Yapay zekayla liretilen veya diizenlenen iceriklerde asagidaki davranislardan hangisi “dijital
zorbalik” kapsamina girebilir?

A) Dulsik kare hizina sahip videolari yapay olarak yavaslatmak
B) Videonun renk dengesini glin 1sigina gére otomatik ayarlamak
C) Videonun ses kalitesini stiidyo diizeyine gikarmak
D) Anaeylemitakip ederek videoyu farkl enboy oranlarina gére otomatik optimize etmek
E) Videoigindeki konusmalari otomatik olarak 40 dile gevirmek
N

>
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10. Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu (FSEK) uyarinca baskasina ait bir gorselin yapay zekayla
degistirilmesi hangi durumda hukuki sorumluluk dogurur?

a) Gorselin sadece siyahbeyaz filtresiyle manuel olarak dizenlendiginde
b) Prompt yazarken eserin sadece adi bir anahtar kelime olarak gectiginde
c) Gorsel sadece kisisel bilgisayarda hobi amaglh saklandiginda

d) Gorselin ¢6zUnirlGga artirlip kalitesiiyilestirildiginde

e) Eser sahibinin izni olmadan tzerinde dedgisiklik yapilip paylasildiginda

C) Asagidaki metinleri okuyarak ilgili sorulari cevaplayiniz. Cevaplarinizi olustururken diisiinme
siirecinizi ve ulastiginiz sonuglarin gerekgelerini aciklayiniz.

1-2. sorular asadidaki metne gore cevaplandiriniz.

Kurgu ekibindeki 6grenciler, Kusaklar Bulusuyor adli bir okul projesi yiritmektedir. Proje kapsamin-
da bir huzurevini ziyaret ederek oradaki yaslilarin genglik yillarina ait eski, yipranmis ve piksellenmis
fiziksel fotograflarini dijital ortama aktarirlar. Ekip, yapay zeka yazilimlarini kullanarak bu fotograflari
netlestirir, kumlanmalarini temizler ve aslina sadik kalarak renklendirir. Hazirladiklari bu dijital albu-
mi huzurevi sakinlerine hediye ettiklerinde yashlarin gozlerindeki mutluluk ve genglerin hissettigi
mesleki doyum tiim okulu gururlandirir. Ogrenciler bu siirecte yapay zekanin sadece teknik bir ara¢
olmadigini, insanlart mutlu etmek ve kltlrel baglari gliglendirmek igin de kullanilabilecegini yasaya-
rak 6grenirler.

1. Yapay zeka teknolojilerinin bu senaryodaki gibi toplumsal fayda ve yardimlasma amaciyla
kullanilmasi, teknolojinin insan hayatindaki yeri agisindan nasil bir deger yaratir?

2. Ekip, fotograflar dizenlerken yapay zekaya "Fotograftaki kisiyi modern kiyafetlerle bastan ¢iz."
demek yerine, "Aslina sadik kalarak pikselleri netlestir ve dénem renklerini uygula." komutunu
vermistir. Gorselin aslina sadik kalma kararini gegcmise saygi ve dijital etik ¢ercevesinde nasil
degerlendiriyorsunuz?
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3-4. sorulari asagidaki metne gére cevaplandiriniz.

Okulun teknoloji kuliibiindeki iki 8grenci, TUBITAK projesi icin hazirlayacaklari Yapay Zeka ile Akil-
I Tarim konulu bir arastirma raporu {izerinde calismaktadir. ik 6grenci, glinlerce kiitiiphanede ve
internette arastirma yaparak yerli tarim teknolojilerine dair tamamen kendi cimlelerinden olusan
kapsamli bir 6zet metin hazirlar. ikinci 6grenci ise bu metni alir ve yapay zeka tabanli bir diizenleme
aracina yukler. Yapay zekaya su komutu verir: "Arkadasimin blylk bir emekle yazdigi bu metnin ana
fikrini ve 6zgun yapisini bozmadan, sadece anlatimi akicilastir, imla hatalarini dizelt ve rapor formatina
uygun akademik bir dil yapisi kazandir." Yapay zeka metni dlzenler ve iki arkadas, raporda ikisinin de
emedginin tam olarak nerede basladigini ve yapay zekanin hangi asamada sadece yardimci bir editor
olarak kullanildigini 6gretmenlerine acikca beyan ederek projelerini teslim ederler.

3. Senaryodaki 6grencilerin, yapay zekayi sifirdan bir sey ¢aldirmak igin degil de mevcut emegi
gelistiren bir yardimci, editor olarak konumlandirmasini akademik diiriistliik agisindan nasil yo-
rumlarsiniz?

4. ikinci 6grencinin, rapora yapay zeka katkisini gizlemek yerine 6gretmenine acikca belirtmesi,
dijital dlinyada diiriistliik ve etik sorumluluk ilkeleriyle nasil iligkilendirilir?

5. Yapay zeka destekli araclar kullanilirken, iiretilen metnin dogrulugunu ve giivenilirligini kontrol
etmenin sorumlulugu kime aittir? Gerekgeleriyle aciklayiniz.
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SOSYAL MEDYA ICERIKLERI

Ogrenme Birimi
Karekodu

..

@ KONULAR

6.1. ICERIK STRATEJIiSI GELISTIRME

6.2. SABIT POST TASARIM UYGULAMALARI

6.3. HAREKETLIPOST TASARIM UYGULAMALAR]
6.4. YAYIN TAKVIMi VE PLANLAMA



BEKLENTILER TEMEL KAVRAMLAR

Bu 6grenme biriminde sizden el

- hedef kitleye uygun sosyal medya igerik stratejisi icerik

hazirlamaniz .
kitle

« sabit posticerikleri tasarlamaniz
reel

- hareketliposticerikleri tasarlamaniz
post

« yayin takvimiicerik akisi planlamaniz yayin takvimi

beklenmektedir.




6. OGRENME BIRIMI

BASLARKEN

Sosyal medya; glinimuzde bilgi paylasimi, iletisim ve etkilesim amaciyla yaygin olarak kullanilan dijital
ortamlardan biridir. Etkili bir sosyal medya paylasimi hazirlayabilmek igin hedef kitleyi tanimak, uygun
mesajl belirlemek ve icerigi dogru sekilde tasarlamak dnemlidir.

Sosyal medya icerikleri; sabit ve hareketli postlar, kisa videolar, reels gibi farkl bicimlerde hazirlanabilir.
Buiceriklerin etkili olabilmesiicin icerik stratejisi olusturma, hedef kitleye uygun mesaj gelistirme ve te-
mel tasarim ilkelerinin bilinmesi gerekir.

4 HAZIRLIK CALISMASI \

1. Asagida bir sosyal medya paylasimi 6rnegine ait gérsel verilmistir (Gérsel 6.1).

PAYLASIYORUM,
GUNKD
ONEMSIYORUM.

Bilgiyi dogru paylasr,
farkliliklara sayg: duyar,
glivenli bir dijital ortam igin
sorumluluk alinz.

e Farkhiklara sayge duyanz.
Bilgiyi @ @ Kisilere o 2
dogrula -= saygi goster 0 Gizlilige dzen gosteririz.
Kine: ve zasarh iceriklerden

a Giliige Olumlu i
dlikkat et ierik paylag #Dijitalde]yilik

G Gorsel 6.1: Sosyal medya paylasimi

Gorselden hareketle asagidaki sorulari cevaplayiniz.

a) Paylasimin ulasmayi amagladigi hedef kitle kimler olabilir?

2. Sosyal medyada gorsel, video veya hikaye paylasirken hangi unsurlara dikkat edilmelidir? Varsa
kendi deneyimlerinizden 6rnek veriniz.
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6.1. iCERIK STRATEUIiSi GELiSTIRME

Sosyal medya icerikleri belirli bir amac dogrultusunda hazirlanmalidir. icerik stratejisi; hedef kitleyi
belirleme, icerik amacini olusturma ve mesaji planlama sirecidir. Planli hazirlanan igerikler, hedef
kitleye daha etkili ulasir ve etkilesim saglamaya yardimci olur.

6.1.1. igerik Stratejisi ve Hedef Kitle

icerik stratejisi; sosyal medyada paylasilacak iceriklerin planli, amacli ve hedef kitleye uygun sekilde
hazirlanmasidir.

Sosyal medyada icerik Gretmenin amaglari sunlardir :
» Bilgivermek

« Dikkat cekmek

- Etkilesim saglamak

« Bir Urdn, hizmet veya fikri tanitmak

Hedefkitle, hazirlananicerigin ulasmasininamaclandigi kisiveya gruplardir. Herigerik herkese hitap etmez.
Bu nedenle icerik olustururken “Kime hitap ediyorum?” sorusu mutlaka sorulmalidir. icerik hazirlanirken
hedef kitlenin yasi, ilgi alanlari ve sosyal medya kullanim aliskanliklari dikkate alinmalidir (Gérsel 6.2).

: . — : 7 s e B i b e |
ICERIK STRATEJiSi VE HEDEF KiTLE . ‘- *
un =

Sosyal Medyada igerik Uretmenin Amaglari

L ¢ Q ¢

Bilgi vermek Dikkat cekmek Etkilesim saglamak Bir dirlin, hizmet

veya fikri tamitmak
Hedef Kitle

& 4 ]

Yag grubu ilgi alanlari Kullanim aligkanhklari
Yas Grubu ligi Alanlan Platform Farkliliklars
R'! . lk Spor (O] Gérsel ve kisa video agurlki, estetik igerikler
e
&= L reknotof ()  «isave eglenceli vidsolar
=21
I-il Gengler x Moda ° Daha uzun ve aynntili videolar
® ‘ Egitim = Profesyonel iserikler
o Yetigkinler
4 AR own #28  Bilgilendirici ve topluluk odakli igerikler

@ Gorsel 6.2: igerik stratejisi ve hedef kitletdirleri

Yas Grubu: i(;:eri(jin dili, gorselleri ve sunum sekli yas grubuna gdre degisebilir.
« Cocuklarayonelik iceriklerde renkli ve eglenceli tasarimlar tercih edilir.
« Gengclere yonelik iceriklerde kisa videolar ve gtincel konular kullanilabilir.

« Yetiskinlere yonelik iceriklerde bilgilendirici ve sade icerikler 6ne gikabilir.




ilgi Alanlari: Hedef kitlenin ilgilendigi konular icerik iretiminde belirleyicidir.

« Spor —» Hareketli ve dinamik igerikler
« Teknoloji — Yenilikleri tanitan icerikler
« Moda—» Gorsel agirlikliigerikler

« Egitim — Aciklayici ve sade icerikler

«  Oyun—» Eglenceli ve etkilesimliigerikler

6. OGRENME BIRIMI

Platform Farkhliklari: Her sosyal medya platformunun kullanici kitlesi ve icerik tird farkhdir.

« Gorsel ve kisa video agirlikh, estetik icerikler
- Kisa ve eglenceli videolar

» Dahauzun ve ayrintili videolar

« Profesyoneligerikler

- Bilgilendirici ve topluluk odakliigerikler

Bu nedenle igerikler, kullanilacak platformun 6zelliklerine uygun olarak hazirlanmalidir.

6.1.2. Hedef Kitle Analizi ve igerik Planlama

Hedef kitle analizi, icerik Gretmeden dnce hedef kitlenin Ozelliklerini belirleme sirecidir. Sosyal
medyada etkili icerikler Gretmenin ilk adimi, hedef kitleyi dogru belirlemektir. Bunun igin igerik tGretimine
baslamadan énce hedef kitlenin 6zellikleri analiz edilir. Bu analiz sayesinde hazirlanacak igeriklerin dili,

gorsel yapisi ve paylasim bicimi daha uygun sekilde planlanabilir.

Hedef Kitle Analizi Nasil Yapilir?

Asadgidaki sorular analiz stirecinde yardimci olur.

. Hedef kitle kimdir?

. Kag yas araligindadir?

. Nelerden hoslanir?

. Hangi sosyal medya platformlarini kullanir?

Sosyal medyada hedef kitle analizi genel olarak 4 adimda gerceklestirilir (Goérsel 6.3).

< ool .
1. Dogru 2. Kitleni 3. Platformunu
Sorulari Sor Gruplandir Belirle
Kitlenin temel dzelliklerini Yag grubuna ve ilgi alanlanna Hedef kitlene gbre garsel,
analiz et. gére iceridinin gorsel yapisini edlence veya detay
belirle, arasindan segim yap.

.

4. Tonunu ve
Mesajini Se¢

Kitlene samimi mi yoksa resmi
mi seslenecedine karar vererek
kisa ve net mesajlar olugtur.

@ Gorsel 6.3: Hedef kitle analizi
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6.1.3. igerik Tonu ve Ana Mesaj

icerik tonu, bir paylasimin hedef kitleye nasil hitap ettigini ifade eder. Kullanilan dil ve anlatim bigimi,
igerigin tonunu belirler. Sosyal medya iceriklerinde su farkli tonlar kullanilabilir:

Bilgilendirici Ton: Dlzenli kitap okumak kelime dagarcigini gelistirir.
Eglenceli Ton: Haydi, kiicik adimlarla blyulk degisimler yapalim!
ilham Verici Ton: Degisim seninle baslar.

Samimi Ton: Sen de bize katil!

Resmi Ton: Katilim saglayabilirsiniz.

Ana mesaj, icerigin vermek istedigi temel diislincedir. Sosyal medya paylasimlarinda verilmek istenen
mesaj aclk, anlasilir ve kisa olmalidir.

Ornek

Dijital Glivenlik Temasi: Sosyal medyada paylastigin her veri, senin dijital ayak izindir; bu ylizden gliven-
ligine dncelik ver.

Cevre Bilinci Temasi: Kii¢lk bir geri dénlisim hamlesi, doganin korunmasinda blydk bir fark yaratir.
Saglkli Yagsam Temasi: Ginde yarim saatlik hareket, hem zihnini hem viicudunu zinde tutar.

Teknoloji ve Egitim Temasi: Dijital araclari sadece tiketmek igin degil kendini gelistirmek ve Gretmekigin
kullanmalisin.

6.1.4. Tema ve icerik Fikri Gelistirme

Tema, bir sosyal medya hesabinin veya kampanyanin genel konusunu ifade eder. Bu dogrultuda dijital
icerik Uretiminde tercih edilen bazi temalara su 6rnekler verilebilir:

«  Cevre bilinci

- Dijital guvenlik

- Saglikl yasam

« Spor

« Gezi

Belirlenen tema dogrultusunda igerik fikirleri gelistirilir, sloganlar olusturulur ve kullanilacak gorseller
planlanir. Bu ydnde olusturulabilecek tema ve slogan 6rnekleri asagida verilmistir:

« Enerji tasarrufu gelece@imizi korur.

- Dijital ortamda gulvenli davranmak 6nemlidir.

- Geridonlstim dogdal kaynaklarin korunmasina katki saglar.

igerik (retiminde yaratici diisinmek ve farkl fikirler gelistirmek &nemlidir. igerik hazirlanirken
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toplumsal degerlere katki saglayan konular segilmeli ve kullanilacak gorseller, verilmek istenen mesajl
destekleyecek sekilde planlanmalidir (Gorsel 6.4 ).

@ igerik Konusu @ Ornek Gérsel Plani

Sisacny Adag diken veya gevre temizligi
Cevre bilinci Q— @ é YR

 Oa —_— .
Birbirini saygiyla dinleyen
Dijital nezaket e— p}_ _‘q sl

o | e

sahiplerine destek olan kisiler

Yardimlagma ve dayanisma e Q\Q?{ﬂ Birlikte galigan veya ihtiyag

Paylagma kiiltiirii e_ M I;;t?;c v::f bilgi paylasan
Sandii B e %—Qﬁ Birlikte etkinlik yapan
e P ﬂ idla r arkadas gruplan

Kariyer ve kigisel geligim e— &ﬁﬁ :ger:ife:egﬁerl:::::ve iite

@ 3 B4

@ Gorsel 6.4: Ornek icerik konulari

[Ell  6.1. ETKINLIK .

igerik Tonunu Segiyorum, Mesajimi Giiglendiriyorum

Yénerge: Sinif iginde gruplar olusturunuz. Grubunuzla birlikte ayni konu igin (cevre, dijital glivenlik, saglik
vb.) farkli bir hedef kitle belirleyiniz. Belirlediginiz hedef kitleye uygun igerik tonu (bilgilendirici, eglenceli
veya ilham verici) seciniz. Sectiginiz tona uygun kisa bir sosyal medya metni hazirlayiniz. Hazirladiginiz
icerikleri sinifta sununuz ve diger gruplarin icerikleriyle karsilastiriniz. icerikleri hedef kitleye uygunluk
acisindan degerlendiriniz ve en etkili icerik tonunu tartisiniz.

Etkinlik Adimlan

Grubunuzla birlikte ortak bir konu belirleyiniz.

Farkli bir hedef kitle seginiz(gocuk, genc veya yetiskin).

Sectiginiz hedef kitleye uygun icerik tonunu belirleyiniz.

Bu tona uygun kisa bir sosyal medya metni hazirlayiniz.

Hazirladiginiz metni sinifa sunarak paylasiniz.

Diger gruplarinigerik tonlarini degerlendiriniz.

Tartisma sonunda “Hedef kitleye uygun igerik tonu nasil olmalidir?” sorusuna dair ortak bir karara variniz.

NO gL NN

Degerlendirme
Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesiyle dederlendirilecektir. Calismanizi planlarken
Kontrol Listesi'nde yer alan 6lgutleri dikkate aliniz.
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6.1.5. icerik Plani Olusturma

Sosyal medyada paylasilacak igeriklerin etkili ve amaca uygun olabilmesi i¢in énceden planlanmasi
gerekir. ierik plani olusturulurken igerigin hangi mesaji verecedi, nasil ifade edilecedive hangi gérsellerle
desteklenecedi belirlenir. Her sosyal medya iceriginde igerik fikri, slogan, gorsel planlama gibi unsurlar
planlanmalidir.

Hazirlananigeriklerde bireylere ve topluma karsi sorumluluk bilinci, saygi, sevgi, yardimlasma, paylasma,
hosgord, gevre bilinci,dijital vatandaslik gibi degerlerin gdzetilmesi 6nemlidir.

icerik fikri, paylasilacak icerigin temel diisiincesidir. icerigin ne anlatacadi, hangi mesaji verecedgi ve
hedef kitleye hangi deder veya bilgiyi sunacadi bu asamada belirlenir.

igerik fikri olusturulurken hedef kitlenin ilgi alanlari, ihtiyaglari ve toplumsal fayda saglayacak konular
dikkate alinmalidir.

Ornek icerik fikirleri sunlardir:

« Slrdurulebilir yasam aliskanliklari hakkinda bilgilendirme

« Genglere yonelik dijital glvenlik farkindaligi

« Doga koruma ve gevre temizligi kampanyasi tanitimi

- Kariyer ve kisisel gelisim ipuclari paylasimi

« Teknoloji kullaniminda bilinglendirme igerikleri

« Sosyal medyada sayqiliiletisim ve dijital nezaket kurallari

- Kitap, bilgi ve deneyim paylasiminin 6nemine yonelik icerikler

- Yardimlasma ve dayanismayi destekleyen sosyal sorumluluk calismalari
« Sevgi, hosgori ve empatiyi tesvik eden farkindalik igerikleri

¢

SEKTOREL IPUCV

igerik Giretiminde hedef kitleye uygun platform segilmesi, mesajin daha dogru kisilere ulasmasini ve
etkilesimin artmasini saglar.

Slogan; igerigin ana mesajini kisa, etkili ve akilda kalici bir sekilde ifade eden sdzlerdir. lyi bir slogan, hedef
kitlenin dikkatini ceker ve verilmek istenen mesajin kolayca hatirlanmasini saglar.

Slogan olusturulurken olumlu, yapici ve toplumsal degerlere katki saglayan ifadelere yer verilmelidir. Bu
dogrultuda hazirlanabilecek 6rnek sloganlar sunlardir:

« Harekete Geg!

« Gelecegini Tasarla!

« Dogayi Koru, Gelecegi Yasa!

- Paylastikga Guzellesir!
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- Sayg, iletisimin Anahtaridir!

. lyilik Paylastikga Cogalir!
« Sevgiyle Kurulan Baglar Guglenir!

- Dijital Diinyada da Saygi Onemlidir!

Gorsel planlama, icerikte kullanilacak gorsellerin dnceden belirlenmesidir. Segilen goérseller, icerigin
daha etkili ve anlasilir olmasina katki saglar.

Gorsel secilirken asagidaki kriterlere dikkat edilmelidir:

Konuya Uygun Olmasi: Gorsel, icerikte verilen mesajla dogrudan iliskili olmalidir.

Dikkat Cekici Olmasi: Hedef kitlenin ilgisini gekecek nitelikte ve gorsel agidan etkili olmalidir.
Yazilarla Uyumlu Olmasi: Gorsel, Gzerindeki metinlerle anlam batdnlGgd olusturmalidir.
Mesaji Desteklemesi: Verilmek istenen ana fikri gliclendirmeli ve agiklayici olmalidir.

Olumlu Degerleri Yansitmasi: Gorseller; sayqi, sevgi, yardimlasma, paylasma, sorumluluk, gevre bilinci
gibi degerleri desteklemelidir.

A DiJITAL ETIK NOTV

Dijital ortamdaicerik Uretilirken yalnizca dikkat ¢cekilmesi degil ayni zamanda sayqgl, sevqgi, paylasma,
yardimlasma, toplumsal sorumluluk gibi degerleri destekleyen, glvenilir ve yapiciigerikler Gretilmesi
de dnemlidir.

4 6.1. SIRA SiZDE .

Asadidaki tabloda igerik planlama strecinde yer alan temel unsurlar verilmistir. Bu unsurlarin
gorevlerini uygun sekilde yaziniz.

Unsurlar Gorevleri

icerik Fikri

Slogan

Gorsel Plan




6.1. VYGULAMA

Konu Hedef kitleye uygun sosyal medya paylasimi

Hedef kitleye uygun gorsel ve kisa metin iceren sosyal medya paylasimi

Ama
¢ hazirlamak

Bu calismada asagidaki uygulama adimlarini takip ederek belirlenen bir hedef
Gorev kitleye uygun sekilde gdrsel ve kisa metinden olusan bir sosyal medya postu
tasarlamaniz beklenmektedir.

Arag Gereg
1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar
2. Kullanilacak gorseller

3. Gorsel dizenleme veya tasarim programi

Uygulama Adimlari

Sosyal medya paylasimiicin bir konu belirleyiniz.

Paylasim icin hedef kitleyi seginiz.

Hedef kitlenin ilgi alanlarini distnerek kisa bir ana mesaj olusturunuz.
Mesajiniza uygun bir slogan yaziniz.

Sectiginiz konuya uygun bir gorsel belirleyiniz.

Gorsel ve yazi uyumuna dikkat ederek tasarim programini aginiz.
Gorseli calisma alanina yerlestiriniz.

Ana mesaj ve slogani gorsel Gzerine ekleyiniz.

© O N PO R AN

Yazilarin okunabilir olmasina ve renk kontrastina dikkat ediniz.

—
©

Tasarimin sade ve anlasilir olmasini saglayiniz.

—
—

Olusturdugunuz sosyal medya postunu kaydediniz.
Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesiyle degerlendirilecektir. Calismanizi planlarken
Kontrol Listesi'nde yer alan élgitleri dikkate aliniz.
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V= 6.2. UYGULAMA

Konu Temaicin slogan ve ana mesaj olusturma
Ama Okulumuzda Eneriji Tasarrufu veya Dijital Guvenlik temalarina uygun slogan ve
g ana mesaj hazirlamak
. Bu calismada asadidaki uygulama adimlarini takip ederek secilen temaya uygun
Gorev . I . . ]
dikkat cekici bir slogan ve kisa bir ana mesaj olusturmaniz beklenmektedir.
Arag Gereg

1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar

2. Metinyazma araci

Uygulama Adimlan

1. Sosyal medya paylasimiicin bir konu belirleyiniz.

Verilen su temalardan birini seciniz:

« Okulumuzda Enerji Tasarrufu

- Dijital Guvenlik

Segtiginiz tema hakkinda kisa bir arastirma yapiniz.

Temaya uygun dikkat ¢ekici bir slogan yaziniz.

Temanin ana fikrini ifade eden kisa bir ana mesaj olusturunuz.

Slogan ve ana mesajin kisa, anlasilir ve etkili olmasina dikkat ediniz.

L O

Calismanizi kontrol ederek diizenleyiniz ve kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtariyla degerlendirilecektir.

Calismanizi planlarken dlgekte yer alan 6lgitleri dikkate aliniz.

:;' Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarrna
ulasabilirsiniz.
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6.2. SABIT POST TASARIM UYGULAMALARI

Sosyal medya platformlarinda paylasilan duradan gorseller, sabit post (duragan gorsel) olarak
adlandirilir. Sabit postlar; bilgilendirme, duyuru, tanitimve farkindalik olusturmaamaciylakullanilabilir.

Sabit postlarin 6zellikleri sunlardir:

« Tek bir gorselden olusur.

« Yazive gorseller birlikte kullanilabilir.

- Bilgiyi kisa ve etkili sekilde iletmeyi amaclar.

» Sosyal medya platformlarinda yaygin olarak kullanilir.

Sabit postlarin hazirlanmasinda post tirleri, gorsel formatlarive temel tasarimilkeleri dikkate alinir (Gorsel
6.5). Uygun tasarim égelerinin kullanilmasi, mesajin hedef kitleye etkili bir sekilde iletiimesine yardimciolur.

= SABIT POST =

1. Sabit post tirleri 2. Tasarim ilkeleri 3. Gorsel formatlan

o Bilgilendirme postlar m Yazi ve gbrsel uyumu D Kare format 1:1

Etkinlik duyurusu postlan O Renk ve kontrast kullanimi D Dikey format 4:5

G Duyuru postlan 0 Logo yerlesimi ] Yatay format 16:9

o Tanitim postlari Aa  Tipografi D Tam ekran format 9:16

@ Farkindalik postlar == Diizen ve hiyerarsi Jpg format

e Alint1 / motivasyon postlan €@  Okunabilirlik Png format

Aa X @ @ | 0 O %
Yaz Gorsel Renk Yurgu Diizen Logo Bosluk Simge

@ Goérsel 6.5: Sabit post hazirlama

6.2.1. Sabit Post Tiirleri

Sabit postlar, hazirlanma amaclarina gore farkl tirlerde olabilir. Bilgilendirme postlari, bir konu hakkinda
bilgi vermek amaciyla hazirlanir. Bu tir iceriklerde mesajin acik ve anlasilir olmasi 6nemlidir.

Bilgilendirme postlarinda sunlara dikkat edilmelidir:

- Basliklar dikkat ¢ekici olmalidir.
« Yazilar okunabilir olmalidir.
« Gorseller verilen bilgiyi desteklemelidir.

» Gereksiz ayrintilardan kaciniimalidir.
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Etkinlik duyurusu postlari, toplanti, seminer, konser, yarisma veya benzeri etkinlikler hakkinda bilgi
vermek amaciyla hazirlanir. Bu tir postlarda genellikle etkinligin adi, tarihi, saati, yeri ve iletisim bilgileri
yer alir.

Duyuru postlari, ullanicilara 6nemli bilgileri kisa ve anlasilir sekilde iletmek amaciyla hazirlanir.
Tanitim postlari, bir Griin, hizmet veya etkinligin dzelliklerini tanitmak amaciyla olusturulur.
Farkindalik postlari, toplumsal, gevresel veya egitsel konularda biling olusturmayi amaclayanigeriklerdir.

Alinti ve motivasyon postlari, olumlu disinmeyi destekleyen, ilham veren veya dikkat c¢ekici ifadeler
icereniceriklerdir.

6.2.2. Sabit Post Tasarim ilkeleri

Etkili bir sabit post tasarimi igin yazi, gérsel, renk ve diger tasarim dgelerinin birbiriyle uyumlu olmasi
gerekir. Sabit postu hazirlarken bu tasarim ilkeleri sirayla yerine getirilmelidir ( Gérsel 6.6).

Logo
yerlesimi
~~ Renk
kontrasti
o Tipografi

Yazi-gdrsel

uyumu

G Gorsel 6.6: Sabit post tasarim ilkeleri

Yazi ve Gorsel Uyumu

Bir tasarimda kullanilan gorseller, veriimek istenen mesaji desteklemelidir. Yazilar ve gorseller arasinda
anlam batdnlagu bulunmalidir.
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Yazi ve gorsel uyumu saglanirken su noktalara dikkat edilmeli:

« Gorsellerigerigin konusuna uygun olmalidir.
« Yazllar, gorselleri kapatmayacak sekilde yerlestiriimelidir.
« Gereksiz gorsel ve metin kullanimindan kacginilmalidir.

« Tasarim sade ve anlasilir olmalidir.

Renk ve Kontrast Kullanimi

Renk kontrasti, yaziyla arka plan arasindaki gorindrlik farkini ifade eder. Uygun kontrast, okunabilirligi
artirir.

Ornegin
« Acik renk zemin Gzerinde koyu renk yazilar

« Koyu renk zemin lizerinde agik renk yazilar

daha kolay okunur.

Onemli bilgiler farkli renkler kullanilarak vurgulanabilir ancak cok fazla renk kullanimi tasarimin karmasik
gorinmesine neden olabilir.

Logo Yerlesimi
Logo, marka veya kurum kimligini temsil eden 6nemli bir tasarim 6gesidir.
Logo yerlestirilirken sunlara dikkat edilmelidir:

« Tasarimi kapatmamasina
« Okunabilirligi engellememesine

« Uygun blyuklikte kullaniimasina

« Gorsel dengeyi bozmamasina

Dogru yerlestirilen logo, tasarimin daha profesyonel gérinmesine katki saglar.

Tipografi
Tipografi, yazilarin dizenli ve estetik sekilde kullaniimasiniifade eder.
Etkili bir tipografiicin dikkat edilmesi gerekenler sunlardir:

« Okunabilir yazi tipleri tercih edilmelidir.
« Cok fazla farkl yazi tipi kullanilmamalidir.
« Yazi boyutlari uygun segilmelidir.

« Basliklar ve dnemli bilgiler vurgulanmalidir.

Bu dlizenlemeler, tasarimin daha dizenli ve dikkat ¢ekici gérinmesini saglar.
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6.2.3. Sabit Postlarda En-Boy Orani ve Dosya Bigimi

Sabit post hazirlanirken kullanilacak gorsel boyutlari ve dosya bigimleri de dikkate alinmalidir. Her sosyal
medya platformu farklh gérsel boyutlarini ve dosya bigimlerini destekler. Bu nedenle igerik hazirlanirken
kullanilacak platformun &zellikleri dikkate alinmalidir. Gorseller farkli enboy oranlarina sahip olabilir.

Yaygin olarak kullanilan gérsel formatlari sunlardir:
« Kare format(1:1)
» Dikey format(4:5)

- Yatay format (16:9)
. Tam ekran format(9:16)

Sabit post gorselleri genellikle JPG (JPEG) ve PNG dosya bigimlerinde kaydedilir. Bu nedenle gorsellerin
boyutu ve dosya formati kullanim amacina uygun olarak secilmelidir.

¢ SEKTOREL iPUCU

Sabit post tasarimlarinda platforma uygun gorsel boyut ve format kullanmak;, igerigin dogru sekilde
goruntilenmesini ve profesyonel bir gériinim kazanmasini saglar.

Kullanilan tasarim programinda olusturulacak tasarimin éncelikle tiri belirlenir (Gorsel 6.7).

Tasarim olustur Q. Ne slugturmakitiyorsuna? '\

¢ Sigin igin

0 Sunum

./ Sosyal medya
@ Fotograf

O+ videolar

& Bash

B Belge

B Beyaz tahtalar
B Elablolar
B web Siteleri
O E-postalar
1 Ozel boyut

B Ve

Sik kullamilanlar

a3

Sosyal Medya Génderisi (4:5)

Canva'da Populer

—aindl

Sunum

__

Kart (Yatay)

Belge (A4 Dikey)

Kitap Ayracs

-

Belge (Dijitall

G Gérsel 6.7: Tasarim tirlini belirleme

Brogir (Gift Kinmli Brogir)

- ’

Yatay Video
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Sabit post tiru belirlendikten sonra érnegin sosyal medya igin olusturulacak tasarimlar ekranda gorular
ve ilgili tasarimlailgili 6lgller belirlenir (Gorsel 6.8).

{Q sosyal medyd 0]
© ! C
' |
i i
Hikayeniz Sosyal Medya Sosyal Medya Akisi Reklam Animasyonlu Sosyal Medya
1080 = 1820 piksel Videosu
: ~
L]
|
Akis Gonderisi Sosyal Medya Kartviziti (Yatay) Sosyal Medya Plan Belgesi (A3)

& Gérsel 6.8: Sosyal medya sabit post tiir(ini belirleme

IS SAGLIGI VE
GUVENLIGI NOTV

Sabit posttasarimlarihazirlanirkenuzunsireaynioturus pozisyonundakalmamak, dizenliaraliklarla
kisa molalar vermek kas-iskelet sistemi rahatsizliklarini 6nler ve calisma konforunu artirir.

&
Wo¢

Sabit post tlrd afis olarak belirlendiginde tasarim segenekleri ekranda goérindr ve yapilacak tasarimla
ilgili 6lgtler belirlenir (Gorsel 6.9).

(Q s 0]

Afis (Dikey A2) Afis (Dikey A3) Afis (Yatay)

42594 cm

Afis (Cift Tarafli Dikey)

Afis (Cift Tarafli Yatay) Afis Reklam Aragtirma Afigi (Dikey A2)

@ Gérsel 6.9: Afis tasarim tlrlini belirleme
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Tasarim tlrG olarak logo secildiginde secenekler ekranda gorindr (Gorsel 6.10).

e N
| Q logo <

Logo Animasyonlu Logo Twitch Logosu Video Kanali Logosu
2000 = 2000 piksel
Logolu Tigort Logo Cikartmasi (Daire) Logo Avatan

Gl Gorsel 6.10: Logo tasarim tlirlind belirleme

Belirlenen segime gore tasarim olusturulur. Kullanilan programa goére tasarim igin segilecek dgeler
belirlenir ve kaydedilip uygun formatta paylasilabilir veya ¢iktisi alinabilir.

Sabit bir post, afis, logo tasarlarken en kritik konu; icerigi hangi platformda ve hangiamagcla kullanacagini
bastan netlestirmektir. Clinkl ayni tasarim farkli boyutta bozulabilir, okunabilirlik kaybolabilir veya mesaj
etkisini yitirebilir.

6.2.4. Tasarim Ogeleri

Sabit post tasariminda kullanilan temel égeler, igerigin dizenli, anlasilir ve dikkat gekici olmasina katki
saglar.

Temel tasarim 6geleri; yazi, gorsel, renk ve vurguyla diizen, logo, bosluk ve simgeden olusur. Bu dgelerin
uyumlu kullanilmasi, tasarimin estetik gériinmesini ve mesajin hedef kitleye daha etkili sekilde iletilmesini
saglar.

Her tasarim 6gesi farkli bir gorevi yerine getirir. Yazilar bilgi aktarimini saglarken gérseller mesajin daha
hizli algilanmasina yardimci olur. Renkler dikkat gekme ve duygusal etki olusturma agisindan 6nemli bir
rol oynarken bosluk kullanimi tasarimin daha diizenli ve okunabilir gériinmesini saglar. Logo ve simgeler
ise marka, kurum veya mesajin kolayca taninmasina katkida bulunur.

Tasarim slirecinde bu 6gelerin dengeli ve amaca uygun kullaniimasi, etkili ve basarili gorsel igeriklerin
olusturulmasina yardimci olur.
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Tablo 6.17de sik kullanilan gevrim ici grafik tasarim araclarinda bulunan temel 6zellikler ve bu 6zelliklerin
kullaniciya sagladigi kolayliklar 6zetlenmistir. Hazir sablonlar, metin ve gérsel ekleme, renk diizenleme,
farkli boyutlarda tasarim yapabilme gibi islevler, dijital icerik Gretimini hizli ve etkili hale getirir.

B Tablo 6.1: Tasarim Araglarinin Temel Gzellikleri

Ozellik Aciklama

E= Hazir $ablonlar Farkli amaglara ydnelik hazir tasarimlar sunar.

[ inlar

T Mithy Ekdénie Baslik, alt baglik ve agiklama metinleri

.l eklemeye olanak saglar.

a GarsatKidinnn Fotograf..mmge ve sekiller tasarima
eklenebilir.

o Renk Diizenleme Tasarimda kullamla.n. rer'u.k.ler degistirilebilir
ve uyumlu hale getirilebilir.

= Ogelerin hizalanmasi ve yerlesimi kolayca

-— Dii Aracla
™~ dodea s diizenlenebilir.

“ Sabit Génderi Tasanmi  Bilgilendirme, duyuru ve farkindalik
icerikleri hazirlanabilir.

E Afis Tasanimi Etkinlik, kampanya veya tanitim amagli
afisler olusturulabilir.

Farkli Boyutlarda Cesitli ekran ve paylagim alanlarina uygun
Ea P boyutlarda tasanm yapilabilir.

@ Dosya Kaydetme Tasanmlar farkl dosya bigimlerinde
kaydedilebilir.
e internet tizerinden farkli cihazlarla
evrim igi Calisma
@ ¢ ¢ Galy erisim saglanabilir.

¢ SEKTOREL iPUCV

Renk, yazi ve gorsellerin uyumlu kullaniimasi duyurunun daha dikkat ¢ekici olmasini saglar.
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G Gorsel 6.11: Sabit post dgeleri

Verilen gorsele gére asagidaki sorulari cevaplayiniz.

1.

Bu gorselin sabit post olarak etkili olmasini saglayan tasarim unsurlari nelerdir? Agiklayiniz.

. Gorselde kullanilan renkler, yazi tipi ve gorsel 6geler (satrang tasi, ikonlar vb.) mesaji nasil des-

teklemektedir? Agiklayiniz.

Sizce bu afiste hedef kitle kimdir? Gorsel ve metinler bu hedef kitleye uygun mu? Gerekgeleriyle
aciklayiniz.
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[ ]
V= 6.3. UYGULAMA =

Konu Kampanyaya uygun logo tasarimi

Bir sosyal medya kampanyasiicin hedef kitleye uygun, gorsel bitiinligi olan bir

Ama
E logo tasarlamak

Bu calismada bir sosyal medya kampanyasi belirleyip (6rnegin gevre, dijital
Gorev glivenlik, saglik yasam vb.), asadidaki uygulama adimlarini takip ederek
kampanyaya uygun bir logo tasarlamaniz beklenmektedir.

Arag Gereg
1. Arastirmaigin genel aga bagl bir bilgisayar
2. Kullanilacak gorseller

3. Tasarimaraci

Uygulama Adimlari

1. Bilgisayarinizda bir tasarim aracini aginiz.
2. Yeni bir galisma alani olusturunuz ve uygun logo boyutunu seginiz.

Kampanya konunuzu belirleyiniz (6rnegin cevre, dijital glivenlik, egitim vb.).Panellerin yerlerini
degistiriniz. Katman panelini farkli bir konuma surukleyiniz.

4. Hedef kitlenizi distnerek logo temasini planlayiniz. Calisma alaniniihtiyaciniza gore diizenleyiniz.
En sik kullandiginiz araglari kolay erisilebilir konuma getiriniz.

5. Uygun renk paletini seginiz. Calismanizi kaydediniz.

6. Kampanyayi temsil eden sembol veya ikonlari ekleyiniz.

7. Logoicinde kullanilacak yaziyi(kampanya adi veya slogan) ekleyiniz.
8. Yaz tipive yerlesimi diizenleyerek okunabilirligi kontrol ediniz.

9. Logo tasariminda sadelik ve akilda kaliciliga dikkat ediniz.
10. Tasarimin farkli arka planlarda gorindmund kontrol ediniz.
1. Hazirladiginiz logoyu son haline getiriniz.

12. Calismanizi uygun formatta kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtari’yla degerlendirilecektir.
Calismanizi planlarken 6lcekte yer alan olgUtleri dikkate aliniz.

ulasabilirsiniz.

B Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarrna




Konu Etkinlik duyurusu ve fotograf yarismasi temali sosyal medya postu tasarimi

Bir etkinlik duyurusu veya fotograf yarismasi igin hedef kitleye uygun, dikkat

Ama
s cekici ve gorsel uyumu yliksek bir sosyal medya postu tasarlamak

Bu galismada bir etkinlik secip (6rnegin fotograf yarismasi, gevre etkinligi, okul
Gorev etkinligi vb.), asagidaki uygulama adimlarini takip ederek bu etkinligi tanitan bir
sosyal medya paylasimi(sabit post) tasarlamaniz beklenmektedir.

Arac Gereg
1. Arastirmaicin genel aga bagli bir bilgisayar
2. Kullanilacak gorseller, ikonlar ve yaziigerikleri

3. Tasarimaraci

Uygulama Adimlari

Bilgisayarinizda bir tasarim aracini aginiz ve uygun sosyal medya post 6l¢lisiini seginiz.
Tasarim konusunu belirleyiniz (6rnegin fotograf yarismasi).

Uygulamaigin dikkat ¢ekici bir baslik olusturunuz.

Hedef kitlenizi belirleyiniz (6grenciler, gencler vb.).

Uygulama uygun renk temasi seginiz.

Uygulama temsil eden gorsel veya ikonlari ekleyiniz.

Kisa ve etkili bir slogan yaziniz.

Yazi ve gorsel uyumunu kontrol ediniz (okunabilirlik ve kontrast).

© ©O N PO R AN

Tasarimda sadelik ve dikkat ¢ekiciligi dengeli kullaniniz.

—
©

Postun son hélini gdzden gegiriniz.

"
pmry

Calismanizi uygun formatta kaydediniz.

Degerlendirme

Calismanizi planlarken dlgekte yer alan 6lgitleri dikkate aliniz.

ulasabilirsiniz.

{ ,; Yandaki karekodu kullanarak Analitik Dereceli Puanlama Anahtarina

[ ]
V= 6.4. UYGULAMA =

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Analitik Dereceli Puanlama Anahtarryla dederlendirilecektir.
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6.3. HAREKETLI POST TASARIM UYGULAMALARI

Hareketli postlar; gérsel, yazi, ses, animasyon gibi dgelerin bir arada kullanildigi sosyal medya
icerikleridir. Butdricerikler, duragan gdnderilere gore daha fazla dikkat gekebilir ve mesajin daha etkili

iletilmesine yardimci olabilir. Hareketli postlar; tanitim, bilgilendirme, duyuru ve etkilesim saglama
amaciyla kullanilabilir.

Hareketli postlarin hazirlanmasinda icerik tlrleri, tasarim ilkeleri ve olusturma adimlari birlikte

degerlendirilmelidir (Gérsel 6.12). Uygun tasarim égelerinin kullaniimasi, mesajin hedef kitleye etkili
bir sekilde iletilmesine katki saglar.

= HAREKETLI POST =

1. Hareketli post tiirleri 2. Hareketli post tasarim ilkeleri 3. Hareketli post olusturma adimlar
Kisa video @ Garsel akis i g Konuyu belirle
4

Aa Yazi animasyonu 9 E Senaryo hazirla
+

n Ses ve muzik kullanimi e E Tasarla
4

ﬁ‘j Animasyon
(reels tiirl)

®©®00

@ Kisa ve net mesaj o LTJ Diizenle ve paylas
@ Dikkat geker — O Mesaj iletir e . Etkilesim saglar

@ Gérsel 6.12: Hareketli post turleri

A DiJITAL ETIK NOTV \

Hareketli postlar hazirlanirken yalnizca dikkat cekmek degil ayni zamanda sayqgi, sorumluluk ve dijital
etik ilkelerine uygun igerikler Gretmek 6nemlidir. Kullanilan gérsel, ses ve metinlerin telif haklarina
uygun olmasina ve bireylere yonelik olumlu mesajlar icermesine 6zen gosterilmelidir.

\_ a




6.3.1. Hareketli Post Tirleri

Sosyal medya platformlarinda farkl tirlerde hareketli icerikler kullanilmaktadir. Bunlardan en yaygin
olarak kullanilanlari kisa videolar, GIF'ler (Graphics Interchange Format)ve reelsicerikleridir (Gorsel 6. 13).

KISA VIDEO

@ Goérsel 6.13: Hareketli post tasarlama 6rnegi

Kisa Video: Kisa videolar, belirli bir mesaji kisa slirede aktarmak amaciyla hazirlanan hareketliigeriklerdir.
Bu videolar genellikle tanitim, bilgilendirme veya duyuru amaciyla kullanilir.

Kisa videolarin 6zellikleri sunlardir:

« Sireleri genellikle kisadir.

« Gorsel ve ses birlikte kullanilabilir.

« Bilgiyi hizli ve etkili sekilde iletmeyi amaclar.

» Sosyal medya platformlarinda yaygin olarak paylasilir.

GIF: GIF, kisa sUreli ve tekrar eden hareketli gérsellerden olusan bir dosya bicimidir.

GIF'ler genel olarak su ¢zelliklere sahiptir:
« Kisa hareketlerigerir.

« Surekli tekrar eder.

» Dikkat cekmek amaciyla kullanilabilir.
» Dosya boyutlari genellikle kiguktdr.

GIF'ler, ozellikle sosyal medya paylasimlarinda ve mesajlasma uygulamalarinda yaygin olarak
kullaniimaktadir.
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Reels: Sosyal medya platformlarinda kullanilan kisa ve dikey video icerikleridir. Reels igerikleri; muzik,
ses efektleri, yazi ve cesitli gorsel efektlerle desteklenebilir.

Reelsigerikleri genel olarak su niteliklere sahiptir:

« Kisasdreli videolardan olusur.
« Dikey formatta hazirlanir.
« Gorsel, ses ve animasyon dgelerini birlikte igerebilir.

» Eglence, egitim ve tanitim amaciyla kullanilabilir.

Bu nedenle reels icerikleri, giinimuzde en yaygin kullanilan sosyal medya igerik tirlerinden biridir.

Bilgisayarda tasarim programinda cesitli tlirlerde istenen gorsel 6geler eklenerek reels olusturulabilir ve
paylasilabilir.

6.3.2. Hareketli Post Tasarim ilkeleri

Hareketli postlarda gorsellerin, yazilarin ve seslerin birbiriyle uyumlu olmasi gerekir. Tasarimin anlasilir
ve dikkat cekici olmasiigin bazi temel ilkelere dikkat edilmelidir. Kullanilan programda istenen sabit veya
hareketli gorseller sacilir, istenen sirayla dizilerek muzik eklenebilir (Gorsel 6.14). Boylece belirlenen
gorseligeriklerle hedeflenen sirede hareketli bir post tasararimi gerceklestirilir.
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@ Gérsel 6.14: Hareketli post tasarlama érnegi

Gorsel Akis: icerikte yer alan dgelerin belirli bir sira igerisinde izleyiciye sunulmasini ifade eder.

Gorsel akis olusturulurken sunlar goz 6ntinde bulundurulmalidir:
« Bilgiler mantikli bir sirada verilmelidir.

« Gegisler dizenli olmalidir.

. Onemlibilgiler dikkat cekici sekilde gdsterilmelidir.

« Gereksiz hareketlerden kaciniimalidir.

Dizenli bir gorsel akis, icerigin daha anlasilir olmasini saglar.
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Yazi Animasyonlari: Metinlerin hareketlendirilerek dikkat ¢ekici hale getirilmesini saglar.
Yazi animasyonlari kullanilirken sunlara dikkat edilmelidir:

« Yazilar okunabilir olmalidir.
« Hareketler cok hizli olmamalidir.
« Onemlibilgiler vurgulanabilir.

« Gereginden fazla animasyon kullaniilmamalidir.

Dengeli kullanilan animasyonlar, izleyicinin dikkatini 5nemli noktalara yénlendirmeye yardimci olur.

Ses ve Miizik Kullanimi: Ses ve mizik, hareketli postlarin etkisini artiran énemli 6gelerdir.
Ses kullanilirken dikkat edilmesi gerekenler sunlardir:

« Icerigin amacina uygun mizik secilmelidir.
« Ses seviyesi dengeli olmaldir.
« Ses efektleri dikkat dagitmayacak sekilde kullaniimalidir.

« Muzik ve gorseller arasinda uyum bulunmalidir.

Dogru segilen ses ve muzikler, izleyicinin icerige olan ilgisini artirabilir.

Kisa ve Net Mesaj: Hareketli postlarda mesajin kisa, acik ve anlasilir olmasi 6nemlidir.
Bunu saglamak icin sunlar g6z 6ntinde buludurulmalidir:

« Gereksiz ayrintilardan kaciniimalidir.
- Temel mesaj acik sekilde verilmelidir.
« Izleyicinin dikkatini dagitacak dgeler azaltiimalidir.

« Icerik sade ve anlasilir olmalidir.

Kisa ve net mesajlar, igerigin daha etkili olmasina katki saglar.

& IS SAGLIGI VE
¥ GUVENLiIGI NOTV

Hareketliicerikler hazirlanirken ekran karsisinda uzun sire galismak yerine dizenli araliklarla mola
vermek; gdz yorgunlugunu azaltir odaklanmayi ve verimiartirir.

6.3.3. Hareketli Post Olusturma Adimlari

Hareketli postlar belirliasamalar izlenerek hazirlanir.

Konuyu Belirleme: ilk olarak paylasilacak icerigin amaci ve konusu belirlenir. Veriimek istenen mesaj agik
bir sekilde tanimlanir.

Senaryo Hazirlama: icerikte kullanilacak gdrseller, metinler, sesler ve gegisler planlanir. igerigin akisi bu
asamada olusturulur.
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Tasarlama: Belirlenen plana uygun olarak gorseller, yazilar, animasyonlar ve ses 6geleri bir araya getirilir.

Diizenleme ve Paylasma: Hazirlanan igerik gdzden gecirilir, gerekli diizenlemeler yapilir ve uygun
formatta disa aktarilarak paylasilir.

<

SEKTOREL IPUCV

Hareketli post tasarimlarinda kisa ve net mesajlar kullaniimasi, izleyicinin igerigi daha hizli
anlamasini ve etkilesimin artmasini saglar.

4 6.3. SIRA SiZDE )

Asagidaki tabloda sabit ve hareketli post kavramlari verilmistir. Bu kavramlarin benzer ve farkli
yonlerini tabloda ilgili alanlara yaziniz ve her birine birer 6rnek veriniz.

Kavramlar Benzer Yonleri(Ortak Payda) Farkl Yonleri (Ayirici Ozellik)

Sabit Post

Hareketli Post

6.4. YAYIN TAKViMi VE PLANLAMA

Sosyalmedyaigeriklerinindizenlive planlibir sekilde paylasiimasi, hedef kitleye ulagsmayi kolaylastirir.
iceriklerin hangi tarihte, hangi platformda ve ne amacla paylasilacaginin dnceden belirlenmesi
paylasim sirecinin daha verimli yiritilmesini saglar. Bu amacla yayin takvimleri ve icerik planlama
araclari kullanilmaktadir.

6.4.1. Yayin Takvimi Olusturma

Yayin takvimi, sosyal medya iceriklerinin hangi giin ve saatte paylasilacagini gdsteren bir planlama
aracidir. igeriklerin diizenli ve belirli bir siraigerisinde paylasilmasini saglar.

Planl paylasim, icerik Gretim sirecinin daha dizenli yirGtidlmesine yardimci olur. Dizenliigerik paylasimi,
hedef kitleyle etkilesimin strekliligini destekler.

Planli paylasim su faydalari saglar:

« Icerikler 5Snceden hazirlanabilir.
« Zaman daha verimli kullanilabilir.
» Paylasim surekliligi saglanabilir.

. Ozel glinler ve etkinlikler igin igerikler 5Snceden planlanabilir.
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6.4.2. igerik Planlama Araglari

Sosyal medya igeriklerinin dlzenli sekilde hazirlanmasi ve paylasilmasi icin gesitli dijital araglar
kullaniimaktadir. Bu araclar, iceriklerin planlanmasini ve takip edilmesini kolaylastirir (Gérsel 6.15).

bbbl . icerik planlama araglari
o/ ........................ o o 9 ...........................

Gevrim igi tasarim araglari Gevrim igi tablo uygulamalar Gevrim ici gdrev ve proje
i

yonetim araglari

Fikirler Yapuacakiar Tamamiandi
Tarih Gan Igerik konusu @ Yeni kampanya @ (Oriin tandtime ® Haftalik
: . - fkri hazrkg paylagm plani
3 Haziran Pazartesi Oriin tartiem oz v
A 4 Haziran Sals Misgteri yorumu
- Videa igerik @ Blog yanu & Mister yorumu
5 Hagiran Gargamba Kamparys duyurusu il hazirkg paylagimi
& Haziran Persembe  Kulkanem Bnerisi 01 g
g 7Haziran Cuma  Blog yams paylasime
EI Haair sablonlarla farkh E Tarih ve konulanin planlanmasim Gorevler ve igerik akigini
platformlara uygun igerikler. kolaylagtinr, kartlarla takip eder.
icerik planlama siireci

Fikir 3 s==s 8 Planlama 3 Igerik 3 Kantrol ve Payl, 3 Takip ve
@ olugturma (takvim) ohsgturma 7 onay - o i analiz

@ Gorsel 6.15: igerik planlama araglari

Cevrim ici Tasarim Araglari: Sosyal medya icerikleri hazirlamak ve planlamak amaciyla kullanilabilen
¢evrim igi bir tasarim aracidir. Hazir sablonlar sayesinde farkli platformlara uygun icerikler olusturulabilir.

Cevrimigi Tablo Uygulamalari: iceriklerin haftalik veya aylik olarak planlanmasina olanak saglayan cevrim
iGi bir elektronik tablo uygulamasidir. Paylasim tarihlerive icerik konulari tablolar Gzerinde diizenlenebilir.

Cevrim igi Gorev ve Proje Yonetim Araglari: Gorev ve igerik akisini diizenlemek amaciyla kullanilan bir
planlamaaracidir. igerik fikirleri, yapilacak islemler ve paylasim siirecleri kartlar yardimiyla takip edilebilir.

Bu araclar, icerik Uretim slrecinin daha dizenli ve planli ylrttilmesine yardimci olur.

KA DiJITAL ETIK NOTV

Yayin takvimi ve planlama calismalarinda c¢evrim ici tablo olustururken paylasilan igeriklerin
dogruluguna dikkat ediniz, baskalarina ait verileri izinsiz kullanmayiniz ve ekip iginde yapilan
dizenlemelerde seffaf ve sayqili bir iletisim dili kullaniniz.
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6.4.3. icerik Akisi ve Zamanlama

ierik akist, sosyal medya paylasimlarinin belirli bir diizen igcerisinde planlanmasiniifade eder. igerik akisi
olusturulurken paylasim tiirleri, paylasim sikligi ve zamanlama birlikte planlanmalidir. iceriklerin belirli
bir diizen iginde hazirlanmasi, hedef kitleye ulasmayi kolaylastirir. Haftalik ve aylik planlamalarla uygun
paylasim zamanlarinin belirlenmesiicerik yonetiminin daha verimli gerceklestiriimesine katki saglar.

Haftalik Planlama: icerikler bir haftalik siire icin diizenlenir. Paylasim glinleri ve igerik tiirleri Snceden belirlenir.

Aylik Planlama: icerikler daha uzun siireli olarak hazirlanir. Ozel ginler, etkinlikler ve kampanyalar dikkate
alinarak paylasim takvimi olusturulur.

Paylasim Zamanlarinin Belirlenmesi: iceriklerin dogru zamanda paylasiimasi, hedef kitleye ulasmada
onemli bir rol oynar.

Paylasim zamanlari belirlenirken dikkate alinmasi gerekenler sunlardir:

« Hedef kitlenin ¢evrim ici oldugu zamanlar

« Kullanilacak sosyal medya platformu

. cerik tiirii

« Paylasim sikligi

icerik planlarinin diizenli bir sekilde hazirlanmasi ve takip edilmesi igin cesitli dijital araclardan

yararlanilabilir. Cevrim ici tablo uygulamalari; iceriklerin planlanmasini, dizenlenmesini ve gerektiginde
diger kullanicilarla paylasiimasini kolaylastirir.

Cevrim ici tablo uygulamalari; kullanicilarin verilerini olusturmasina, dizenlemesine ve bu verilere
farkl cihazlardan erismesine imkan tanir. Bu uygulamalarin kullanimi belirli asamalar takip edilerek
gerceklestirilir (Gorsel 6.16).

C/\j Cevrim ici Tablo Uygulamasi
Nasil Kullanihir?

Internetten erigilen tablo uygulamalan ile verilerinizi olusturabilir, diizenleyebilir ve paylasabilirsiniz.

o 12 © @ ©

internet Hesabiniza Gevrim igi tablo Yeni tablo Verilerinizi girin
tarayicinizi agin, girig yapin. uygulamasini agin, olugturun, ve kaydedin.

2 LY

sessse - o

Bllgisayar, tablet veya Gevrim igi tablo Tarayscinizin adres Yeni vaya Bog table Hicrelere verilerinizi girin,
telefonunuzdaki internet uygulamasini kullanmak: igin gubuguna uygulamamin segenegini seqerek Degisiklikleriniz otomatik
tarayscin agum. hesabiniza girig yapin. web adresini yazin ve yeni bir tablo clarak kaydedilir.

uygulamay agin. olugturun,
T Gevrim lgi Tablo Uygulamasi Nedir?
/ Internet Gzerinden galgan, tablo olugturmanizi, diizenlemenizi ve bagkalaryla paylagmanizi . -=" E T .
sadlayan bir bulut tabank uygulamadir. - -
o Unutmayin! internet bag oldugu sirece tablolanniza her cihazdan erigebilirsiniz.

&@ Goérsel 6.16: Tablo uygulamasr kullanim asamalari
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Gevrim igi tablo uygulamalarinin isleyisi, kullanim sirecleri ve kullanicilara sagladigi avantajlara iliskin te-
mel noktalar asagida siralanmistir.

» Sekilde goruldigu gibi gevrim igi tablo uygulamalarinin kullanimi belirli adimlar izlenerek gergeklesti-
rilmektedir.

« Gorselde gevrimigi tablo olusturma slrecinin temel asamalari sirasiyla gdsterilmektedir.

« Bustrec sayesinde kullanicilar verilerini olusturabilir, dizenleyebilir ve paylasabilir.

« Cevrimicitablo uygulamalari, farkl cihazlardan verilere erismeyi ve ortak galismayi kolaylastirir.

« Adimlarin dogru sirayla uygulanmasi, islemlerin daha verimli bir sekilde gergeklestiriimesine katki
saglar.

» Bulut tabanliuygulamalar, verilerin glincel tutulmasina ve gerektiginde paylasiimasina olanak tanir.

« Buuygulamalar, bireysel galismalarin yani sira is birligi gerektiren calismalari da destekler.

« Teknolojinin sagladigi bu imkanlar, bilgiye erisimi ve veri yonetimini kolaylastirmaktadir.

¢ SEKTOREL iPUCV

Dogru zamanda yapilan paylasimlar, igeriklerin daha fazla kisiye ulasmasina ve etkilesimin
artmasina katki saglayabilir.

44 6.4. SIRA SiZDE \

1. Yayin takvimi hazirlarken diizenli paylasim yapmanin sagladigi avantajlar nelerdir? Aciklayiniz.

2. Bir sosyal medya hesabinda iceriklerin belirli giin ve saatlerde paylasiimasi neden 6nemlidir?
Aciklayiniz.

3. Egitim icerikleri paylasan bir sosyal medya hesabi i¢in bir haftalik paylasim plani hazirlamaniz
gerekseydi hangi tiir igeriklere yer verirdiniz? Ornek veriniz.
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V= 6.5. UYGULAMA =

Konu Sosyal medya kampanyasi icin haftalik icerik takvimi

Bir sosyal medya kampanyasiicin hedef kitleye ve igerik stratejisine uygun

A
e haftalik icerik takvimi hazirlamak

Bu uygulamada sectiginiz bir sosyal medya kampanyasi (6rnegin cevre, dijital
Gorev glivenlik, saglikl yasam, okul etkinligi vb.)igin bir haftalik icerik plani hazirlamaniz
beklenmektedir.

Arag Gereg
1. Arastirmaigin genel aga bagl bir bilgisayar

2. Notalmaveya tablo olusturma araci

Uygulama Adimlari

Bir sosyal medya kampanyasi konusu belirleyiniz.

Hedef kitlenizi tanimlayiniz (yas, ilgi alani, platform).

Haftalik paylasim sikligini belirleyiniz (6rnegin her giin veya haftada 3 giin).
Her glinigin farkli bir icerik fikri olusturunuz.

icerik trlerini belirleyiniz (sabit post, hareketli post, hikaye vb.).

Hericerik icin uygun slogan veya mesaj yaziniz.

Paylasim zamanlarini(giin ve saat) planlayiniz.

Gorsel veya video turni kisaca not ediniz.

© ©O NP O R AN

igeriklerin birbiriyle tutarli olmasina dikkat ediniz.

—
©

Haftalik icerik akisini tablo hélinde dizenleyiniz.

-
pamry

Takvimin okunabilir ve dizenli olmasini saglayiniz.

12. Calismanizi kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz 6gretmeniniz tarafindan Kontrol Listesi'yle degerlendirilecektir. Calismanizi planlarken
Kontrol Listesi'nde yer alan olgttleri dikkate aliniz. Calismanizi tamamladiktan sonra 0z Degerlen-
dirme Formu'nu doldurarak neleri 6grendiginizi, nerelerde sorun yasadiginizi ve 6grenmeyi nasil
gerceklestirdiginizi degerlendirebilirsiniz.

ve 0z Degerlendirme Formu'na ulasabilirsiniz.

B Yandakikarekodlarisirasiyla kullanarak Kontrol Listesine
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OLCME VE DEGERLENDIRME 2

A) Asagidaki cimlelerde yer alan bosluklari kutu igindeki ifadelerden uygun olanla doldurunuz.

icerik tonu slogan gorsel planlama
yayin takvimi hedef kitle icerik fikri
1. lgerigin hitap ettigi gruba __________ denir.
2. Mesajin nasilifade edildigini gdsterenyapiya - denir.
3. Paylasimlarin planli sekilde yapilmasina __________ denir.
4, Sosyal medyada dikkat gekmekicin kullanilan kisa ifadeye __________ denir.

5. Gorselde parlaklik ve kontrast ayari yapmayi saglayan gelismis dizenleme aracl __________
olarak adlandirilir.

B) Asadidaki sorularda yer alan bosluklari uygun yénlendirmelerle doldurunuz.

1. Ayse, okulundaki gevre kuliibiiniin etkinliklerini tanitmak amaciyla sosyal medya hesabinda
paylasimlar hazirlamaktadir. Paylasimlarin kimlere ydnelik olacagini belirlemis, mesajlarini
takipgilerin ilgisini cekecek sekilde hazirlamis ve igeriklerini belirli glinlerde paylagsmak lizere
planlamistir.

Ayse'nin sosyal medya igeriklerini hazirlarken yaptigi islemlerle ilgili kavram ve agiklamalari

eslestiriniz.
Kavramlar Aciklamalar
(oo )Hedef kitle a) Mesajin verilis bigimi
(......) Igerik tonu b) icerigin hitap ettigi grup
(......) Yayin takvimi c) Paylasim plani
N

>
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2. Asadidaki 6zelliklerin hangi post tiiriine ait oldugunu belirleyerek tablodaki uygun alanlari
isaretleyiniz.

Sabit Post Ozellik Hareketli Post

1. Tek gorsel Gzerinden mesaj iletilir.

2. Video, GIF veya reels formati kullanilir.

3. Gorsel ve metin agirlikliigerikler icin tercih edilir.
4. Genellikle bilgi aktarimi daha nettir ve hizlidir.

5. Kullanici etkilesimini artirma potansiyeli yiksektir.

6. Tasarim daha sade ve statiktir.

C) Asadgidaki sorulari dikkatlice okuyarak dogru cevabi isaretleyiniz

1. Hedef kitle analizi yapilirken asagidaki bilgilerden hangisi dogrudan dikkate alinmaz?

A) Yasgrubu

B) llgialanlari

C) Kullanilan sosyal medya platformu
D) Fotograf ¢ézinlrlGga

E) Dijital aliskanhklar

2. Asadidakilerden hangisi igerik stratejisi olusturmanin temel adimlarindan biri degildir?
A) Hedef kitle belirleme
B) Mesaj planlama
C) lcerik tonu belirleme
D) Yazilim giincelleme

E) Tema segimi

N >
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Asadidaki ifadelerden hangisi icerik fikrini en dogru tanimlar?

A) Paylasimin teknik ayarlari

B) lgerigin ana diisiincesi ve konusu
C) Gorsel ¢dzindrligi

D) Kullanilan sosyal medya platformu

E) Paylasimin siresi

4. igerik fikri, slogan, gorsel plan iliskisine gore asagidaki eslestirmelerden hangisi dogrudur?

A) Gorsel plan mesaji olusturur.

B) Sloganicerik fikrini teknik olarak dlzenler.
C) lgerik fikri ana disiinceyi belirler.

D) Slogan gorsel ¢cozinlrlGga belirler.

E) Gorsel plan paylasim zamanini belirler.

5. Sabit post tasariminda goérsel uyum icin en 6nemli unsur hangisidir?

A) Dosya adi

B) Renkkontrasti
C) internethizi
D) Cihaz modeli
E) Kullaniciadi

6. Yayin takvimi planlamanin temel amaci asagidakilerden hangisidir?

A) Dosya boyutunu artirmak

B) iceriklerirastgele paylasmak

C) Paylasimlari dizenlive planh yapmak
D) Gorsel ¢ézUnlrlGga degistirmek

E) Yaz tipini segcmek
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D) Asagidaki metinleri okuyarak ilgili sorular cevaplayiniz. Cevaplarinizi olustururken diisiinme

siirecinizi ve ulastiginiz sonuglarin gerekgelerini agiklayiniz.

1-3. sorulari asagidaki metne gore cevaplayiniz.

Bir 6grenci kulibl, gevre temizligiyle ilgili bir sosyal medya kampanyasi hazirlamaktadir. Kampanya
kapsaminda sosyal medya (izerinden tek bir gérsel ile bilgilendirme yapilacaktir. Ogrenciler; gdrselde
yesil tonlar, kisa ve dikkat ¢ekici bir slogan ve dizenli bir tasarim kullanmayi planlamaktadir. Ancak
bazi ekip Uyeleri gok fazla yazi ve karmasik gorsel kullanmanin daha etkili olacagini distinmektedir.

1. Bu durumda sabit post tasarimi agisindan dogru yaklasim nasil olmahdir?

4-6. sorulari asagidaki metne gore cevaplayiniz.

Bir dijital icerik Ureticisi, genclere yonelik egitim icerikleri paylasmaktadir ancak paylasimlar dizensiz
yapildidi icin etkilesim orani dismustlr. Ayrica icerikler genclere hitap etmeyen, ¢ok teknik ve agir bir
dille hazirlanmustir. icerik Greticisi bu durumu diizeltmek icin hedef kitle analizine dayali yeni bir yayin
plani olusturmak istemektedir.

4. Hedef kitle analizininigerik tiretimine katkisi nedir?

5. icerik tonunun hedef kitleye uygun olmamasi ne gibi sorunlara yol agabilir?
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CEVAP ANAHTARLARI

Cevap anahtarlarina bu karekodu okutarak ulasabilirsiniz.

Dijital dokiimanlarda karekodun Uzerine tiklayarak icerige ulasabilirsiniz.

GENEL AG VE GORSEL KAYNAKCASI

Kitabin gorsel kaynakgasi ve genel a§ kaynakgasina bu karekodu
okutarak ulasabilirsiniz.

Dijital dokiimanlarda karekodun Uzerine tiklayarakigerige ulasabilirsiniz.
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