DERS BiLGi FORMU

DERSIN ADI

BILGISAYARDA iKi BOYUTLU Gizim

DERSIN SINIFI

10. Sinif

DERSIN SURESI

Haftalik 3 Ders Saati

DERSIN AMACI

Bu derste 6grenciye; is sagligi ve glvenligi tedbirlerini alarak tasarim
ilkeleri dogrultusunda bilgisayarda iki boyutlu grafiksel ¢izim yapmakla ilgili
bilgi ve becerilerin kazandirilmasi amacglanmaktadir.

DERSIN OGRENME
KAZANIMLARI

1. Is saghgi ve givenligi tedbirlerini alarak vektorel tabanli
programda  geometrik  formlar  Gzerinde  boyutlandirma,
yonlendirme ve basit metin diizenlemeleri yapar.

2. Tipografik 6geleri kelime ve form iligkisine uygun dizenler, kilavuz
cgizgileri dogrultusunda, bloklama kurallarina goére tipografik ytzey
diizenlemesi yapar.

3. Kurumun 06zelliklerine gore hazirladigi amblem ve logo eskizini
vektorel programda baskiya hazir héle getirip kurumsal kimlik
kilavuzunda sunar.

4. Piksel tabanl programda goriintl dizenleme (rétuslama),
renklendirme yapar.

5. Konu o6zelliklerine gore elde hazirladigi afis tasarimini sayisal
(dijital) ortama aktarip istenilen sirede baskiya hazirlar.

6. Gerekli 6n hazirliklar yaparak ve ambalaj hazirlar.

EGITIM-OGRETIM

Ortam: Bilgisayar atdlyesi

CRITARE Donanim: Bilgisayar donanimi, Yazici, ¢izim masasi, isikl masa
DONANIMI - cligisay : ¢ 19

Bu derste; Ogrenci performansi belirlemeye yonelik c¢alismalar
OLCME VE degerlendirilirken gbézlem formu, derecelendirme olgcedi ve dereceli

DEGERLENDIRME

puanlama anahtari gibi 6lgme aracglarindan uygun olanlar segilerek
kullanilabilir.

OGRENME BiRiMI | “AZANIM | hERs sAATI ORAN (%)
SAYISI
. 16,66
Vektdrel Cizim 3 18
Tipografik 3 18 16,66
Duzenlemeler
3 16,66
KAZANIM SAYISI VE | Amblem Ve Logo 18
SURE TABLOSU
Gorinti 3 18 16,66
Dizenleme
3 16,66
Afis Tasarimi 18
. 16,66
Ambalaj 3 18
TOPLAM 18 108 100




OGRENME BiRiMmi

KONULAR

OGRENME BiRIMi KAZANIMLARI ve KAZANIM
ACIKLAMALARI

Vektdrel Cizim

. Vektorel ¢izim programi

Boyutlandirma ve
yonlendirme araglari
Metin duzenleme

1. Vektorel tabanh programda geometrik gizimler
yapar.

Vektbrel programin ara ylizi/galisma alani agiklanir.
Vektorel programda arag kutusu, 6zellikleri ve kisa
yollar agiklanir.

Yeni dokiman agma, var olan bir dokimani agma ve
kaydetme islemleri uygulatilir.

Goruntlyd yakinlastirip, uzaklastirma islemi
aciklanarak uygulatilir.

Calisma alaninda el araci ile gezinme yontemi
aciklanir.

Secim araglari ve gizim araglari agiklanir ve bu
araclarla geometrik form cizimleri yapmalari istenir.
Calisilmis dokiimani farkl formatlarda kaydetme
islemi uygulatilir.

2. Vektorel tabanl programda geometrik formlarin
tasan ilkelerine gore diizenlemelerini yapar.

Vektdrel programda ¢izdigi geometrik formlari
yansitma (ayna goruntisi alma), yerini degistirme,
¢ogaltma, déndirme, boyutlandirma islemleri
aciklanarak uygulatilir.

Geometrik formlari birbirine ve sayfaya hizalama
islemleri yaptirilir.

Vektdrel programda nesneleri gruplama ve ¢ézme
islemi gdsterilir.

Geometrik formlari birlestirme, ¢ikarma, vb. islemiler
orneklerle acgiklanir, pathfinder menlsu ile uygulatilir.
Geometrik formlarin dolgu ve ¢izgi rengini
degistirmesi saglanir.

Olusturdugu yeni formlari tasari ilkelerine gore
diizenlemeleri istenir.

3. Vektorel tabanh programda basit metin
duzenlemeleri yapar.

Vektdrel programda nokta metin ve alan metni
olusturma iglemi acgiklanarak uygulatilir.

Metin dolgu rengi, ¢izgi rengi, bloklama cesitleri ve
temel karakter ayarlari ile ilgili islemler uygulatilir.
Metin olustururken karsilasilabilecek sorunlar
aciklanir.




Tipografik
Diizenlemeler

1. Tipografi
2. Kelime ve Form iligkisi

3. Tipografik dizenlemeler

1. Tipografik elemanlarla kompozisyon ilkelerine
uygun ylzey dizenlemesi yapar.

e Tipografi tanimlanarak tarihi gelisimi agiklanir.

e Harf/Harflerin anatomisi agiklanir.

e Tipografide renk kullanimi ve renklerin psikolojik
etkileri agiklanir.

e Tipografide gorsel anlatim 6gelerine gore (zitlk, ritim,
denge, vb.) yuzey dizenleme 6rneklerle agiklanir.

2. Segilen bir nesnenin yalin formu icine nesnenin
adini okunakl bicimde deforme ederek tipografik
duzenleme yapar.

e Kelime ve form iligkisi érneklerle aciklanir.

e Fontlarda deformasyon tanimlanir.

e Vektorel programda ana hatta donustirdiga harfleri
nesnenin yalin formuna gére deforme etmesi
saglanir.

3. Tipografik elemanlari gorsel hiyerarsiyi dikkate alarak
tipografik sistemlere gére ylizey tzerinde dizenler.

e Tipografide gorsel hiyerarsi 6geleri siralanir.

e Tipografide ¢izgi ve dairenin kullanimi agiklanir.

e Tipografik sistemler drneklerle gosterilir.

e Vektorel tabanh programda yol lGizerine metin yazma
uygulatilir.

e Vektorel tabanlh programda metni ana hatlara
dondstirme uygulatilir.

e Vektorel tabanh programda metni farkli sekillerdeki
alanlara hapsetme (maskeleme) yontemini uygulatilir.

Amblem ve Logo

1. Kurum semboli

2. Vektorel ¢izim
programinda
amblem/logo/logotype
olusturma

3. Amblem/logo/logotype’l
kurumsal kimlik
kilavuzuna yerlestirme

1. Kurumun 6zelliklerine gore siyah-beyaz ve renkli
amblem/logo eskiz ¢aligmalari yapar.

e Amblem ve logo tanimlanarak formlarini harfinden
alan amblem/logo ile bicimlerden olusan amblem/logo
orneklerle agiklanir.

e lyi bir Amblem/logo tasariminda bulunmasi gereken
Ozellikler Gzerinde durulur.

e Logotype tanimlanarak amblem, logo ve logotype
arasindaki farklar érneklerle agiklanir.

e Kurumu ifade eden amblem, logo, logotype eskizleri
cizmesi ve renklendirmesi istenir.

2. Belirlenen amblem/logo eskizini sayisal(dijital)
ortama aktararak istenilen siirede baskiya hazirlar.

¢ Renk modlarinin tasarim ve baskidaki 6nemi
aciklanir.

e Tasarimda spot renk ve pantone renklerin 6nemi
agiklanir.

e Yol kaydirma (ofset path) ile nesneleri ice /digsa dogru
kigultme/buyultme islemi agiklanir.




e Silgi, makas, bigak araglarinin kullanim yéntemleri
aciklanir.

e Sayfa aracinin nasil kullanildidi agiklanir.

e Nesneleri kilitteme ve kilidi agma islemi uygulatilir.

3. Kurumsal kimlik kilavuzunda amblem ve logonun
kullanim gekillerini gésteren béliimlerini hazirlar.

e Amblem-logo-logotype’in kurumsal kimlik kilavuzunda
kullanim sekillerini gosterecek sekilde vektorel
programda sayfalari hazirlamasi saglanir.

Goruanta
Dluzenleme

. Gorintd duzenleme

programi

. Fotograf diizenleme

(rétuslama)

. Renk ayarlari yapma

1. Piksel tabanli programda isin 6zelligine gore
gorselin boyutlarini ayarlar ve kaydeder.

e Piksel tabanli programda dosya a¢gma, paneller, menu
¢ubugu, calisma alani mantigini agiklar.

e Dosyaya gorsel ekleme ydntemlerini gésterir.

e Katmanlarla ¢galisma mantigini agiklar.

e Gorselin boyutunu, ¢ézinurligund ayarlama
ton/doygunluk ayarlari ile ilgili igslemleri yaptirir.

e Calisma dosyasini kaydetmesini saglanir.

2. Piksel tabanh programda gorseli rotuslar ve
kaydeder.

e Gorselde secilen alan/katman Uzerinde stinger araci
ile bolgesel keskinlestirme, soldurma araci ile
bblgesel agma, yakma araci ile bdlgesel koyulagtirma
islemleri uygulatilir.

¢ Nokta dizeltme araclari kullanim 6zellikleri
aciklanarak gorsel tUzerinde uygulatilir.

e Yama ve klonlama araglari ile gérsel tizerinde
rétuslama yaptirilir.

e Gorsel lzerinde farkli efektler uygulamasi istenir.

o Yaptigi degisiklikleri kaydetmesi saglanir.

3. Gorsellerin orijinal ¢oziiniirliiklerini diigsiirmeden
renk ve 11k ayarlarini yapar.

e Image menusundeki renkle ilgili ayarlar agiklanir.

e Arac¢ cubugundaki renk paletinin kullanimi agiklanir.

e Firca, boya kovasi, gecis (gradient) ile renklendirme
galismalari yaptirilir.

e Gerekli komutlari kullanarak renk ve ton ile 11k
parlak/yogunluk ayarlari yapmasi saglanir.

Afig Tasarimi

Afig Tasarimi

Baskalastirma
(Manipulasyon)

Bilgisayarda Afig
olusturma

1. Konu o6zelligine gore afig tasarimi igin eskiz
calismasi yapar.

e Afis tanimlanarak cesitleri ve 6zellikleri agiklanir.

e Afis tasariminda dikkat edilecek hususlar agiklanir.

e Konu ile ilgili arastirmalar yapilarak afis tasarimi igin
elle eskiz galismalari yapiimasi istenir.

2. Pixel tabanh programda fotograf baskalastirma
(manipilasyon) galigmalari yapar.
¢ Pixel tabanl programda fotograf bagkalastirma




(manipulasyon) yontemleri ve kullanilan araglar
agiklanir.

Fotograf bagkalastirma (manipulasyon) dérnekleri
incelenir.

Fotograf bagkalastirma (manipulasyon) yontemlerinin
afis calismalarinda kullanabilecegi 6rneklerle agiklanir.

. Belirlenen afig eskizinin sayisal (dijital) ortama
aktararak istenilen siirede baskiya hazirlar.

Hazirlanan afig eskizlerinden birinin segilerek uygun
grafik programlari (vektorel ya da pixel tabanl)
kullanilarak istenilen sirede olusturulmasi, gerekli
duzeltmelerin yapilarak giktisinin alinmasi saglanir.

Ambalaj

Konuya uygun 6n
hazirhk yapmak
Konuya uygun eskiz
¢alismalari yapmak
Bilgisayarda ambalaj
hazirlamak

Ambalaj tasarimi maketi i¢in gerekli 6n hazirliklari
yapar.

Ambalajin tanimi yapilir, 6zellikleri ve gesitleri
agiklanir.

Ambalaj tasariminda dikkat edilmesi gereken
hususlar belirtilir.

Kutu ambalajinin yapisal 6geleri ile kesim ve kirm
cizgilerinin kullanilacagi yerler ve ambalajda pencere
kullanilabilecek durumlar agiklanir.

Konuya yoOnelik arastirma yapilarak verilerin bir
dosyada toplanmasi saglanir.

Ambalaj tasarimi igin eskiz ¢aligmalar yapar ve
maketini hazirlar.

Ornek Ambalaj calismalari incelenir

Uriin igin uygun maket tasarimi belirlenerek maketin
agiliminin kesim ve kirim yerlerinin ¢izilmesi istenir.
Uriin icin pencere veya separator gerekliyse yer ve
Olculerin belirlenmesi istenir.

Hazirlanan tasarim, kesim ¢izgisi yerlerinden kesilir,
yapistirma kulaklarindan birlestirilerek G¢ boyutlu
maket olusturulur.

Elle yaptigi eskiz ¢alismalarindan uygun olani
bilgisayara aktarir ve gerekli programlan
kullanarak ambalaj Gizeri diizenlemeleri yapar.
Bilgisayarda ambalaj Uzeri tasariminin agamalari
agiklanir.

Ambalajin agilimi gizilerek ambalaj tizeri tasarimin
hazirlanmasi istenir.

Bicak kesim ve kirim yerlerinin belirlenmesine
dikkat edilir.

Uriin icin pencere veya separator gerekliyse yer ve
Olgulerin belirlenmesi gerektigi belirtilir.

Hazirlanan Ambalaj tasariminin triine uygun
malzemeye c¢iktisi alinir, ¢izim yerlerinden kesilir,
yapistirma kulaklarindan birlestirilerek maket t¢
boyutlu olarak olusturulur.

UYGULAMA FAALIYETLERI/TEMRINLER




Uygulama faaliyeti/temrinler; ders kazanimina uygun olarak okulun fiziki kapasitesi ve donatimi, 6grenci sayisi géz
onldnde bulundurularak en fazla uygulama faaliyeti/temrini yaptiracak sekilde meslek alan ziimre 6gretmenler kurulu
tarafindan secilir. Meslek alan zimre Odretmenleri tarafindan asagida yer alan temrinlerden farkh temrinlerin
uygulanmasina karar verilebilir.

1. Vektoérel programin ara ylizi/galisma alani arag kutusu, yeni dokiiman a¢gma, var olan
bir dékiimani agma ve kaydetme, goruntiya yakinlastirip, uzaklastirma, ¢alisma
alaninda el araci ile gezinme, secim ve ¢izim araglari ile geometrik formlar gizer.

2. Geometrik formlarla hizalama, yansima, ¢ogaltma, déndiirme, tasima ile gruplama,

Vektorel Cizim grubu ¢ézme, birlestirme, gikarma, nesneleri hizalama, gizgi ve dolgu rengi verme
islemlerini yapar ve olusturdugu yeni formlarla tasari ilkelerine gére yuzey dizenler.

3. Nokta ve alan metni olusturur, bloklama yapar, metnin ¢izgi ve dolgu rengini
degistirerek basit metin diizenlemesi yapar.

1. Tipografik elemanlarla bilgisayarda ytzey diizenlemesi yapar

Tipografik 2. Tipografik elemgr)larl nenne ile iligkilendi__rerek (nesnenin yalin formu igine nesnenin
Diizenlemeler aghm okl_Jnakh bicimde def__orme qderek) 'dgze'nleme yapar. - )

3. Tipografik elemanlarla gorsel hiyerarsiyi dikkate alarak tipografik sistemlere gore
ylzey Uzerinde diizenleme yapar.

1. Kurumu ifade eden boyutlandirma &zelliklerine uygun amblem, logo, logotype eskizleri
cizer ve renklendirir.

Amblem ve Logo 2. Segilen eskizi bilgisaygr da vektoérel dizenleme programinda uygun araglari kullanarak
olusturur ve renklendirir, uygun formatta kaydeder.

3. Kurumsal kimlik kilavuzunda amblem-logo-logotype oranlarini, rekli ve renksiz, negatif-
pozitif kullanimi, ile yazi foontunu gdsteren sayfalari hazirlar ve kaydeder.

1. Piksel tabanli programda yeni dosya acarak Gorselin boyutu ve ¢dzunurliagind
ayarlama, ton/doygunluk ayarlari ile ilgili igslemleri yapar.

GHrintii 2. Gorselde sunger araci ile keskinlestirme, bolgesel agma (soldurma) ve koyulastirma

oruntd oo d L

Diizenleme (yakma), yama ve klonlama araglari ile rétuslama, farkli efektler uygulama islemlerini
yapar, kaydeder.

3. Fir¢ca, boya kovasi, gecis (gradient) ile renklendirme calismalari ile gorselin renk ve
Isik ayarlarini yapar ve kaydeder.

1. Afis tasarimi igin elle eskiz ¢calismalari yapar.

2. Baskalastirma iglemini yapmak i¢in uygun arag/yontemi segerek fotografta

Afis Tasarimi manipulasyon yapar.

3. Elle yaptigi eskiz calismalarindan birini secgerek bilgisayara aktarir ve gerekli

programlari kullanarak afis tasarimini olusturur.

1. Kutu maketiigin gerekli 6n hazirliklari yapar.

2. Ambalaj tasarimiicin eskiz calismalari yapar ve maketini hazirlar.

Ambalaj 3. Elle yaptigi eskiz ¢alisgmalarindan uygun olani bilgisayara aktarir ve gerekli programlari

kullanarak ambalaj tizeri diizenlemeleri yapar.

DERSIN UYGULANMASINA iLiSKIN AGIKLAMALAR

e Issaghgi ve giivenligi tedbirlerini alarak ergonomik bir galisma ortami saglanmalidir.

o Bilgisayar atdlyesi standart donanimlari saglanmal ve yapilacak uygulama faaliyetine ait arag gereg, donanim
ve sartlar olusturulmalidir.

e Anlatim ve 6rnek calismalardan sonra, dersin 6grenme kazanimlarinin 6grencide pekistirimesi amaciyla
birden fazla uygulama faaliyeti yaptiriimahdir.

e Olgme araglari 6gretmenler tarafindan gelistiriimeli ve 6grenci basarisi ve basarisiziigi bu élgme araglari ile
degerlendirilmelidir.

e Ozgiin tasarimlar yapabilmek icin 6égrencide &ézgiiven olusturulmali, kullanilacak malzemenin tasarruflu




kullaniimasi saglanmalidir.
Verilen gorevi yapma, kisisel temizlik, sabirli ve azimli olma, zamani verimli kullanma, kendine gliven,

yardimlasma, is birligi, s6zIU ve bedensel iletisim, grup ¢alismasina uygunlugun énemi Gzerinde durulmalidir.
Etkinliklerde beyin firtinasi, grup tartismasi, diiz anlatim, soru cevap, 6rnek olay incelemesi gibi yéntem ve
teknikler kullanilabilir.




