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GiRIS

Dijital grafik dersinin hedefi; 6grencilerin Grafik tasarim dersinde 6grendikleri tasarim il-
kelerini ve uygulama alanlarini, gelisen teknolojiyi takip ederek dijital ortama aktarip paylas-
malarini, bu sekilde zamandan ve malzemeden tasarruf ederek daha hizli sonug¢ almalarini
ogretmektir. Bilindigi gibi icinde yasadigimiz ylzyil; insanlarin birbiriyle sanal ortamdan iletisim
kurabildikleri, her tir mesajin dijital olarak yayildigi ve takip edilebildigi bir ddnemdir. 20. yuz-
yilda ivmesini hizlandiran teknolojik yenilenme, egitim ortamini da dogrudan etkilemis ve grafik
tasarima; sanal mize gezilerine imkan veren, tasarimlarin web Uzerinde internet araciligiyla
tanitilabildigi bir tasarim alani olarak katki yapmistir. Dijital ortamin, avantajlari kadar deza-
vantajlari da oldukga fazladir. “Bilgi kirliligi” olarak tabir edilen; yanlis, aslilsiz, temelsiz ya da
elden ele dolasirken bozulmus, kaynakgasi degismis ya da tamamen yok edilmis veriler, hem
bilgi-kuramsal hem de goérunti-resim, fotograf, video olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu neden-
le 6grencilerin bilingli alicilar olarak yetistirilmesi énemli bir ihtiyactir. Telif haklari ve hukuksal
islemler, dersin igeriginde zorunlu olarak deginilecek konular arasindadir.

Dijital tabanh tasarimin; genclerin kendilerini sanal ortam tabir edilen diinyanin iginde bul-
duklari ginimuzde, tasarim egitimi almis olanlarinin, digerlerine oranla daha bilingli, sanat
alicisi ve ureticisi, konumlarinin farkinda olan bireyler olarak yetistiriimesine katki saglayacag,
ayrica lisans ve lisansistl egitimlerine de zemin hazirlayacagi disunulmektedir.
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DIJITAL GRAFiIK DERSi OGRETiIiM PROGRAMPI'NIN
GENEL AMACLARI

Dijital Grafik Dersi Ogretim Programi, 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’'nun 2. madde-
sinde ifade edilen Tirk Milli Egitiminin Genel Amaglari ile Tirk Milll Egitimin Temel ilkeleri esas
alinarak hazirlanmistir.

Bu programla 6grencinin;

1. Tasarim ve sanat arasindaki farki algilayabilmesi,

2. Dijital tasarim araclari hakkinda bilgi sahibi olmasi,

3. Dijital ortamda tasarim yapabilme deneyimi kazanmasi,

4. Gunlik hayatta kullanilan tim materyallerin, basiimis ve web ortaminda karsilastiklari

drtnlerin, tasarimin farkh dallarini temsil eden urlnler oldugunu kavramasi,

5. Lisans egitiminde se¢cmesi durumunda, tasarim ve grafik sanatlar hakkinda altyapi nite-

liginde bilgi ve beceriye sahip olmasi amaclanmaktadir.
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DIJITAL GRAFiIK DERSI OGRETIM PROGRAMI'NIN OGRENCILERE
KAZANDIRMAYI HEDEFLEDIGi BECERILER

Dijital Grafik Dersi Ogretim Programr’yla 6grencilere kazandiriimasi hedeflenen beceriler
asagida sunulmustur.
1. Gorsel okuma
. Gorsel yolla iletigsim kurma
. DUgUnceleri gorsellestirme
. Bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma
. Sozcuklerle gorselleri bir arada kullanma
. Gorsel kurgu yapma
. Yaratici dislinme
. Elestirel diglinme
9. Turkceyi dogru ve etkili kullanma
10. Problem ¢6zme
11. Arastirma
12. Analitik dusinme
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DIJITAL GRAFiK DERSi OGRETiIM PROGRAMI'NIN
OGRENME-OGRETME YAKLASIMI

Ogrenmeyi etkileyen en énemli faktdr 6grencinin mevcut bilgi birikimidir. Bu ortaya ¢ika-
rilip ona gére dgretim planlanmalidir. Ogrenme anlamli olmalidir. Yeni 6grenilecek kavram,
bilgi ve ilkeler daha dnceki bilgilerle iliskilendiriimelidir. Ogrencinin 6grendigi ilkeyi veya bilgiyi
farkli durumlara ve problemlere uygulayabilmesine olanak saglanmalidir. Yeni konunun ana
ilkeleri gesitli drneklerle uygulatilarak 6grencinin birlestirme, kaynastirma ve bagdastirma yap-
masi saglanmalidir. Anlatma yaninda derslerde soru cevap ve tartisma tekniklerinin kullanil-
masi dnemlidir. Ogrenme, etkinliklerinin ve yasantilarinin iliskilendirilmesi igin 6grenciye pozitif
transfer yapma imkani saglanmalidir. Bu amagla 6grenci, 6nceki birikimlerinden yararlanabile-
cegi problem durumlari ile karsi karsiya birakilarak yaparak ve yasayarak 6grenmesine firsat
verilmelidir. Ogrenci, bilgilerini yeni durumlara genellemesi igin glidilenmelidir. Bu bakimdan
o6grenme etkinlikleri ve yasantilari, 6grenciler icin anlamli, 6nemli ginlik hayattan 6rneklerle
uygulanabilir nitelikte olmalidir. Cok sayida ve nitelikli drneklerle karsilasan 6grencinin gorsel
hafizasi kuvvetlenir ve bu yolla kendi yaratici ¢izgisini kesfeder. Bu konuda en dnemli destegi
ders 6gretmeni ve 6gretmenin vizyonu belirleyeceginden é3retmenin niteligi ve becerisi, 63-
rencinin basarisinda énemli bir etkendir.

Ogrenciyi harekete gegiren en dnemli glidii merak, basarili olma ve birlikte galismadir. Og-
renciler, basarili ve yeterli olduklari alanlara daha ¢ok ilgi duyarlar. O nedenle sinifta 6gren-
cilerin basarma guidusti doyurulmalidir. Ogretmen, dgrencinin kendi kendini denetlemesini ve
distan etki olmadan igten gelen bir istekle 6grenmeyi pekistirmesini saglamalidir. Ogrencilerin,
bir problemi kendi baglarina gézmeleri, yeni bir bilgiyi kendi kendilerine bulmalari birer pekisti-
rec rolii oynar. Ogrenme-6gretme siirecinde égrenme giclik ve eksikliklerini tespit edici ¢alis-
malar yapilmali ve bunlar bir sonraki konuya gegmeden 6nce tamamlanmalidir.

Sinif ortami, égrencileri 6grenmeye motive etmek ve 6grencilerin konuya ilgisini gekmek
icin 6grenmeye uygun olarak dizenlenmelidir. Bu dizenlemenin nasil olacagina égretmen
ve 6grenciler birlikte karar vermelidir. Ogrencilerin yeni 6grendikleri ile gegmis yasantilarinda
kazandiklar bilgileri battinlestirmeleri ve bilgiyi anlamlandirmalari i¢in anlamlandirma ve 6r-
glUtleme stratejilerinden yararlanilabilir. Bu amacla proje ¢alismalari, tasarimlayarak 6grenme,
Ogreterek 6grenme, is birlikli 8grenme ydntem ve teknikleri kullanilabilir.
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DIJITAL GRAFIK DERSI OGRETIM PROGRAMI’NIN
OLCME VE DEGERLENDIRME YAKLASIMI

Degerlendirme; 6gretimi gelistirmek, dégdrencilerin ilgi ve motivasyonunu artirmak, égrenci
ilerlemesi hakkinda 6gretmene surekli veri saglamak ve degerlendirme verilerine yanit olarak
ogretim metotlarini adapte etmek igin bilgi toplama surecidir. “Yapma” ve “olusturma”, gorsel
sanatlar egitiminin dnemli bilesenleridir. Dijital grafik dersinde bilgi, sire¢ ve Urun birbirleriyle
i¢ icedir ve her biri degerlendirme sistemi icinde temsil edilmelidir.

Dijital grafik dersinde degerlendirme genellikle performansa dayalidir. Farkli tirdeki perfor-
manslari degerlendirmek icin Ust diizey dislinme becerilerinin de dl¢cliimesini saglayan ¢oklu
degerlendirme stratejileri kullaniimalidir. Bu tarz bir degerlendirme, ortaya konan driinin yani
sira Urindn meydana getirildigi sureci ve yapilan igslemleri de dikkate alir. Bu iglemler, Grin
olusturmada temel olan disinme ve problem ¢ézme becerilerini de icermektedir. Programda
yer alan psikomotor ve duyussal becerilerin degerlendiriimesi i¢in performansa dayali deger-
lendirme kullanilabilir. Performansa dayali degerlendirme amaciyla trin ve Grdndn olusturul-
masi surecinde dgrencilerden beklenilenlere iligkin net ve givenilir dlgltlerden olusan dere-
celendirme Olgegi ya da dereceli puanlama anahtari seklinde tasarlanmis gézlem formlar
kullanilabilir. Dijital grafik dersinde égrencileri degerlendirmek igin olusturulan élgut kategorile-
ri; 6grencinin gosterdigi ¢caba, problem ¢dézme becerisi, teknik gelisim, sinif i¢i davraniglar, 6z
motivasyon ya da inisiyatif alma seklinde olabilir. Ogrencilerin kendi galismalarini ve arkadas-
larinin ¢calismalarini elestirel bir goézle degerlendirmelerine, yapmis olduklari degerlendirmeleri
uygun bir dille ifade etmelerine firsat saglayan 6z ve akran degerlendirme formlari dijital grafik
dersinde kullanilabilir. Ogrenci Griin dosyalar (portfolyo) da égrencinin yil icinde gdstermis
oldugu gelisimi degerlendirmek amaciyla kullanilabilecek 6lgme araclarindandir. Dijital grafik
ile ilgili bilgi ve kavramalarin yani sira arastirma, elestirel ve analitik digiinme becerilerinin
Olgtlmesi ve gelistiriimesi amaciyla proje ve performans ¢alismalari kullanilabilir.

Degerlendirmenin 6grenci 6grenmelerinin gelisimine hizmet edebilmesi igin belirli araliklar-
la 6grencilere yapici geri bildirimler verilmelidir.
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DIJITAL GRAFIK DERSI OGRETIM PROGRAMI’NIN
UYGULANMASINA iLiISKIN AGIKLAMALAR

1. Dijital grafik egitimi almis 6grenciler; meslek secimlerinde tasarim alanina yoneldiklerin-
de kendilerine gerekli olan tasarim bilgisi altyapisina ek olarak dijital ortam kogullarini, masa-
Ustu yayincilik programlarinin temelini, kuramsal bilgi ve beceriyi 6gretim programinin sarmal
yapisiyla kazanabileceklerdir.

2. Programdaki Uniteler; birbirini izleyen ve bir 6nceki 6grenmeyi pekistiren bir nitelikte veril-
mistir. (")Qretmenler ders planlarini hazirlarken kazanimlarin sirasini degil; kendi dnceliklerini,
sinifin fiziksel altyapisini, okulun imkanlarini, 6grencinin hazir bulunusluklari ve kabiliyetlerini
g6z 6nunde bulundurarak istedikleri gibi yapilandirabilirler. Yil sonuna kadar kazanimlarin tu-
mandn verilmesi esastir.

3. Programin, dijital ortamdaki uygulamalarinin etkili bir sekilde dgretilebilmesi icin okulun
bilgisayar laboratuvarina sahip olmasi ve dersin, tasarim bilgisine ek olarak masaustu yayin-
ciligi bilen 6gretmenler tarafindan verilmesi gerekmektedir.

4. Ogretmenlerin; 6grencileri tasarim alaninda diizenlenen sempozyum, konferans ve ser-
gilere ydnlendirmesi dgrencinin tasarim kilttrine asinaligini destekleyecektir.

5. Dijital Grafik Dersi Ogretim Programi uygulanirken Tirkiye’nin ihtiyag duydugu genglerin
nitelikleri ve milli de@erlerin “iyi bir vatandas” yetistirme noktasinda ortlistigu ortak ve ilerici
alkd asla unutulmamali, genglerin dersin ve genel anlamda tasarimin tarihi ve Turkiye’deki
gelisimi hakkinda arastirmalar yapmalarina, raporlar hazirlamalarina imkén ve zemin hazirla-
yacak galismalar verilmelidir.

6. Ogretmen, programi uygularken teknolojiyi takip etmeli, terminolojiye hakim olmali ve
ogrencileri ile tasarimin kendine 6zgu dilini kullanmaya 6zen gdstermelidir.

7. Ogrencilerin dijital grafik tasarim programi kapsaminda yapilacak uygulamalarda Tiirk-
ceyi guzel ve etkili kullanmalari gerekmektedir. Bu nedenle genclerin okuma aliskanliklarini
pekistirecek, henlz kazandirilmamig ise okuma aliskanligi kazandiracak ek etkinliklerle des-
teklenmesi zorunluluktur.

8. Sanat manevi, klltlrel ve evrensel degerlerin aktariimasinda énemli bir yer tutmaktadir.
Bu bakimdan 6grenme sirecinde programda yer alan tniteler ve kazanimlarla iligkilendirilerek
tabloda sunulan degerlerle ilgili calismalara yer verilmesi dnemlidir. Etkinlik ve ¢alismalar ta-
sarlanirken érnek olarak verilmis konu basliklarindan yararlanilabilir.

Degerler Konu Bashg:

Oz gliven Kendini ifade edebilme
Ahlak Etik degerler
Caligskanlik Azimli olma

Sevgi insan ve doga sevgisi

Bu degerlerin, 6grencilere aktarilabilmesi igin 6grenme-6gretme surecinde kullanilacak
ders kitabinda etkinlik, calisma, arastirma konusu veya okuma pargasi olarak yer almasi sag-
lanmalidir.

I 4 N



Dijital Grafik Dersi Ogretim Programi

DiJITAL GRAFiIK DERSi OGRETIM PROGRAMVI’NIN YAPISI

Programda unite temelli yaklasim esas alinmistir. Program Ug¢ Uniteden olusmaktadir. Ka-
zanimlar; Unite numarasi, konu numarasi ve kazanim numarasi esas alinarak numaralandiril-
mistir. Kazanimlara iliskin aciklamalar, sinirlamalar veya uyarilar kazanimi takip eden satirda

italik yazi karakteriyle ifade edilmigtir.
Kazanimlarin yap|3| asagida sematik olarak gosterilmigtir.

Unite no. Kazanim no. T Kazanim Agiklamasi

3.1.3. Tasarimlarda kullanilan fotograf ve gorseller icin kaynak géstermenin
gerekliligini kavrar.

\ 4

Tasarimlarda kullanilacak gérsel materyalin (fotograf, resim, iliistrasyon vb.)
seciminde mevcut yasa ve telif haklarinin gézetilmesi gerektigi vurgulanmalidir.
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DiJITAL GRAFiIK DERSi OGRETiM PROGRAMP'NIN
UNITE VE SURELERI

Kazanim

Siire/Ders

Uniteler Sayilan Saati Orani (%)
Kavram Bilgisi 4 4 51
Dijital Tasarim Araglari 9 20 27,7
Dijital Grafik Tasarima Girig 31 48 66,6
TOPLAM 44 72 100
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DIJITAL GRAFiK DERSi OGRETIM PROGRAMI
UNIiTE, KONU VE KAZANIMLARI

1.KAVRAM BILGISI
Terimler: Masaustu yayincilik, dijital grafik.
1.1. Dijital Tasarim Nedir?
1.1.1. Endustrilesme surecini buluslarla aciklar.
1.1.2. Masaustu yayincihigin tarihsel gelisimini agiklar.
1.1.3. Dijital grafik sanatin toplumsal yasamdaki yeri ve dnemini kavrar.
1.1.4. Dijital grafik sanat drneklerini ayirt eder.

2. DIJITAL TASARIM ARAGLARI
2.1. Bilgisayar ve Donanimlari
2.1.1. Bilgisayar ve donanimlarini iglevleri ile birlikte tanimlar.
2.1.2. Bilgisayar donanim ve araclarina iliskin terimleri kavrar.
Klavye, mouse (fare),cizim tableti,monitér (ekran), ram, ekran karti, hard disk
ve modem gibi bilgisayar donanim ve araclarinin tasarim dilinde kullaniimasi
tizerinde durulmalidir.
2.1.3. Bilgisayarin tasarimdaki iglevini aciklar.
2.1.4. Tasarim igin Uretilen bilgisayarlari ayirt eder.
2.1.5. Dijital ortam diginda yaptigi ¢izim ve tasarimlarini tarayici ile dijital ortama
aktarir.
2.2. Tasarim Programlari
2.2.1. Sayfa duzenleme, vektorel ve goruntl isleme programlarini siniflandirir.
2.2.2. Sayfa duzenleme, vektorel ve goéruntl isleme programlarinin kapsam ve
sinirhliklarini ayirt eder.
2.2.3. Logo ve geometrik gizimlerinde vektorel programlari kullanir.
2.2.4. Piksellerden olugan goruntllerle ve fotograf Uzerinde islem yaparak tasarimlar
olusturur.

3. DIJITAL GRAFIK TASARIMA GIRIS
Terimler: Kurumsal kimlik, marka, logotype, amblem, logo, font, flyer, billboard, web sayfasi
3.1. Resim Se¢me ve Fotograf isleme
3.1.1. Tasarimina uygun gorseli seger.
3.1.2. Segctigi gorseli uygun programi kullanarak isler.
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3.1.3. Tasarimlarda kullanilan fotograf ve goérseller icin kaynak géstermenin -
gerekliligini kavrar.
Tasarimlarda kullanilacak gérsel materyalin (fotograf, resim, illiistrasyon vb.)
sec¢iminde mevcut yasa ve telif haklarinin gbzetilmesi gerektigi vurgulanmali-
dir.
3.2. Font Segme
3.2.1. Tasariminda kullanacagi gérsellere ve konuya uygun font secer.
3.2.2. Tasariminda kullanacagi metni sectigi fontu kullanarak uygun programda yazar.
3.3. Harf Tasarimi
3.3.1. Harf tasariminin grafik tasarimin alt dallarindan biri oldugunu kavrar.
3.3.2. Dijital harf tasarimlarinin 6zelliklerini kavrar.
Dijital harf tasarimlarinin el yazisi gibi kimlik belirttigi vurgulanir.
3.3.3. Ozglin harf tasarimi olusturur.
3.4. Marka Tasarimi
3.4.1. Markanin kurumsal kimligin belirleyicisi oldugunu fark eder.
3.4.2. Markalarin kendilerini simgelerle ifade ettiklerini érneklerle aciklar.
a) Markalarin kendilerini gérsel olarak ifade ederken yazi, gbrsel ya da yazi ile
gorselin bir arada kullanildi§i simgelerle ifade ettikleri vurgulanir.
b) Logotype (sadece yazi karakterlerinden olusan kurumsal marka simgesi),
amblem (sadece sekil ya da resimden olugsan kurumsal marka simgesi) ve
logo (yazi ve gérselin bir arada kullanildigi kurumsal marka simgesi)
ifadelerinin anlamlari vurgulanir.
3.4.3. Ayni markanin tarihsel strecteki gorsel ifadesindeki farkliliklari ayirt eder.
3.4.4. Markanin kullandigi imajla kaliciligi arasindaki iligkiyi kavrar.
3.4.5. Dijital ortamda harflerden olusan bir marka tasarimi yapar.
3.4.6. Dijital ortamda gorsellerden olusan bir marka tasarimi yapar.
3.4.7. Dijital ortamda gorsellerin ve yazinin birlikte kullanildidi bir marka tasarimi
yapar.
3.5. Afig Tasarimi
3.5.1. Afisin iglevini kavrar.
3.5.2. Afigin gorsel iletisimdeki etkisini ifade eder.
3.5.3. Farkh amaglarla hazirlanan afigleri ayirt eder.
3.5.4. Afis tasariminin tarihi slregteki gelisimini agiklar.
3.5.5. Afis tasariminda slogan yazmanin énemini kavrar.
3.5.6. Dijital ortamda afig tasarlamak igin uygun gorsel, font, slogan ve fotograf
secmenin 6nemini kavrar.
3.5.7. Dijital ortamda afis tasarlar.

-_ (N
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3.6. Flyer (Brosiir) Tasarimi
3.6.1. Flyerin iglevini kavrar.
3.6.2. Gorsel iletisimde flyerin etkisini agiklar.
3.6.3. Dijital ortamda amacina uygun flyerlar tasarlar.
3.7. Billboard Tasarimi
3.7.1. Billboardun islevini kavrar.
3.7.2. Gorsel iletisimde billboardun etkisini aciklar.
3.7.3. Dijital ortamda billboard tasarimlari yapar.
Billboardun kullanim yeri ve zemininin yiizey alaninin billboard tasarimlarinda
belirleyici oldugu vurgulanmalidir.
3.8. Web Tasarimi
3.8.1. Web tasarimin dijital ortamin Griini oldugunu kavrar.
3.8.2. Web tasarimin yapildigi ortamin niteliginin énemini fark eder.
Renk, fotograf blylkliugd, ekran ¢bzindrligd gibi 6zelliklerin web tasarimin
yapildigi ortamin niteliginin en 6nemli unsurlari oldugu belirtiimelidir.
3.8.3. Cesitli kurumlarin web sitelerini inceleyerek tasarimlari karsilastirir.



