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DERS BiLGi FORMU

DERSIN ADI

BASKI ONCESi TEKNIKLERI

DERSIN SINIFI

9. Sinif

DERSIN SURESI

Haftalik 5 Ders Saati

DERSIN AMACI

Bu derste dgrenciye; is saghgdi ve guvenligi kurallarina uygun baski dncesi
uretime hazirlik iglemlerini yapma ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandiriimasi
amaglanmaktadir.

DERSE AIT ALAN / DAL
BECERISi

Baski 6ncesi tasarim ve Uretime hazirlik islemlerini yapma

E3.3. Yaraticilik

EGILIMLER E3.5. Acik fikirlilik
E3.7. Sistematiklik
Sosyal-Duygusal SDB2.1. !Ietigim Becerisi
Ogrenme Becerileri SDB2.2. Is Birligi Becerisi
D5. Duyarhlik
D7. Estetik
PROGRAMLAR ARAS| | Dederier B] ?' ?g;‘;?:h‘;'“k
BILESENLER '

D18. Temizlik

OB1. Bilgi Okuryazarlig

OB2. Dijital Okuryazarlik

OB4. Gorsel Okuryazarlik

OB7. Veri Okuryazarligi

OB8. Surdurdlebilirlik Okuryazarhgi
OB9. Sanat Okuryazarligi

Okuryazarlik Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER

Grafik ve Fotograf, Bilisim Teknolojileri

BECERILER ARASI
ILISKILER

KB2.2. Gbzlemleme Becerisi
KB2.4. Cézumleme Becerisi
KB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.13. Yapilandirma Becerisi
KB2.14. Yorumlama Becerisi

OGRENME GIKTILARI

Renk karigimlari hazirlayabilme

Vektorel gizim programinda temel sekil ve metin iglemlerini yapabilme
Nesnelerin vektorel gizimini yapabilme

Amblem ve logo tasarlayabilme

Kartvizit tasarlayabilme

Davetiye tasarlayabilme

Q_GRENME KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

Ogrencilerin; renk karigimlari hazirlama, vektérel gizim programinda temel sekil
ve metin islemlerini yapma, nesnelerin vektorel ¢izimini yapma, amblem ve logo,
kartvizit ve davetiye tasarlama 6grenme c¢iktilarina ulasma dizeyleri slire¢ ve
Uriin odakh 6grenme kanitlari aracihgiyla degerlendirilebilir. Ogrenme siirecinde
gercgeklestirilen uygulama g¢alismalari sirasinda 6grencilerin performanslari; islem
basamaklarina uygun c¢alisma, teknik dogruluk, gdrsel butlinlik, tasarim
ilkelerine uyum ve 6zgunlUk oélcutlerini iceren kontrol listeleri, dereceli puanlama
anahtarlari ve derecelendirme 6lgekleri kullanilarak izlenebilir. Ogrencilerin
olusturdugu dijital tasarimlar, eskizler, ara Uriinler ve nihai ¢alismalar portfolyo
dosyasinda toplanarak gelisimlerinin butlincll bigcimde degerlendiriimesi
saglanabilir. Kavramsal bilgi ve teknik temeli yoklamak amaciyla kisa cevapli
sorular, dogru-yanlis, eslestirme ve bosluk doldurma tiiriinde 6lgme araglarindan
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yararlanilabilir. Ayrica 6grenme-6gretme uygulamalarinda yer verilen Venn
semasl, kavram haritasi ve yapilandiriimis grid gibi grafik dizenleyiciler
araciligiyla  dgrencilerin  karsilastirma, iligkilendirme, siniflandirma ve
yapilandirma becerileri degerlendirilebilir. Tasarim ve Uretim sureglerinde
ogrencilerin aldiklar kararlari gerekgelendirmeleri s6zli sunumlar ve agiklayici
notlar (zerinden incelenerek iletisim becerileri desteklenebilir. Degerlendirme
streci 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari ile desteklenerek
ogrencilerin 6grenme sorumlulugu kazanmalari, gugla yonlerini fark etmeleri ve
gelisime acik alanlarini belirlemeleri saglanabilir.

Elde edilen tim veriler dogrultusunda 6grencilere zamaninda ve geligtirici geri

bildirim verilerek 6grenme sureci iyilegtirilebilir.

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

Ogrencilerin baski
oncesi teknikleri
dersinde temel renk ve
Isik kavramlari ile
amblem, logo, kartvizit
ve davetiyenin kullanim
amaglarina iliskin temel
bilgilere sahip oldugu
kabul edilir.
Ogrencilerin temel
dlzeyde dijital tasarim
araglarini kullanabilme
becerisine sahip
olduklari kabul edilir.
Ogrencilerin bu temel
bilgileri, yeni 6grenme
alanlarinda yapilacak
uygulamalara
aktarabilecekleri
varsayllir.

On Degerlendirme

Ogrencilerin derse hazirlik
duzeylerini belirlemek
amaciyla baski éncesi
teknikleri dersinde yer alan
temel konulara iligkin yazil
veya dijital tanilayici 6n
degerlendirme uygulamalari
yapilir. Bu uygulamalarda
temel renk bilgisi, amblem
ve logo kavramlari ile
kartvizit ve davetiye
tasariminda bulunmasi
gereken temel dgelere
yonelik kisa cevapli ve
dogru-yanlhs turinde
sorulara yer verilir. On
degerlendirme sonuglari,
ogrencilerin dnceki
6grenmelerini yeni 6grenme
alanlaryla iligkilendirme
dizeylerini belirlemek
amaciyla kullanilir.

Kopri Kurma

Ogrencilerin énceki
bilgileri ile yeni
ogrenmeleri arasinda
baglanti kurmalarini
saglamak amaciyla
renk kavramina iligkin
sinif igi tartisma
yapilir. Gunlik hayatta
karsilasilan amblem
ve logolarin gorsel
Ozellikleri Gzerine
Ornekler tGzerinden
degerlendirme
yapilmasi saglanir.
Kartvizit ve davetiyede
bulunmasi gereken
Ogelere iliskin beyin
firtinasi etkinligi
gerceklestirilerek
ogrencilerin mevcut
bilgi ve deneyimlerini
paylagsmalari tesvik

edilir.

Ogrenme-Ogretme Uygulamalari

Renk Karigimlari Hazirlama: Ogrencilerin renk ve 1sik kavramlarina iligkin 6n
bilgilerini belirlemek amaciyla kisa bir uyaran video izletilir. Video sonrasinda
ogretmen rehberliginde renk, 1sik ve tayf kavramlari ile RGB ve CMYK renk
modelleri agiklanir. Ogrencilerin RGB ve CMYK renk modellerini karsilastirma ve
ayirt etme becerileri eglestirme etkinligi ve Venn semasi kullanilarak yoklanir
(OB4, KB2.7, KB2.4). Ardindan 6grenciler kiiglik gruplara ayrilarak maddesel
renk karigimlarina yoénelik uygulama galismasini gergeklestirir. Ana renklerden
ara renkleri olusturma slirecinde dogru malzeme kullanma, oran belirleme ve
islem basamaklarini takip etme becerileri desteklenir (KB2.13, SDB2.2, D16.3).
Ogrencilerin renkler arasindaki iligkileri analiz etme ve siniflandirma becerilerini
gelistirmek amaciyla yapilandinimis grid kullanilabilir (KB2.4, KB2.5, KB2.13,
E3.7). Ogrenciler mirekkeple sicak, soguk ve kontrast renkleri hazirlamaya
ybnelik uygulama galismasini gergeklestirir. Verilen renk skalasi dogrultusunda
sicak-soguk ve kontrast renk &rneklerini olugturmalari istenir. Uygulama
suUrecinde uygun renk sec¢imi yapma, renkleri dogru oranlarda karistirma ve elde
edilen renkleri siniflandirma becerileri desteklenir (OB4, KB2.5, KB2.2).
Ogrenciler cevrelerinde karsilagtiklari baski Griinlerini inceleyerek kullanilan
renkleri gozlemler ve bulgularini not eder (KB2.2). Elde ettikleri verilerden
yararlanarak okul ortaminda sectikleri Pantone renklerine uygun murekkep
karigimlarini adim adim olusturur ve basit bir Pantone renk numune sayfasi
hazirlar. Ogrencilerin Pantone katalogundan secilen renk ile olusturduklari
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karisimi eglestirme ve dogruluk agisindan analiz etme becerileri baglam temelli
sorularla degerlendirilebilir (OB7, KB2.4, KB2.13, E3.7). Uygulamalar siiresince
¢alisma ortaminin diizenli kullaniimasi, malzemelerin verimli kullaniimasi ve atik
olusumunun azaltiimasina dikkat edilmesi saglanir (D17.2, D18.2). Etkinlik
sonunda 6grenciler hazirladiklari maddesel, sicak-soguk, kontrast ve Pantone
renk Orneklerini sinif ortaminda sunar (SDB2.1, OB4). Yapilan uygulama
¢alismalarinda 6grencinin performansi kontrol listesi, dereceli puanlama anahtari
veya derecelendirme 6lgcegdi kullanilarak degerlendirilebilir. Stre¢ akran ve 6z
degerlendirme formlari ile desteklenebilir.

Vektorel Cizim Programinda Temel Sekil ve Metin islemleri: Vektorel gizim
programinin temel mend ve panelleri érnek bir araylz Uzerinden tanitilir.
Ogrencilerden meni ve panellerin hangi islevlere hizmet ettigini ifade etmeleri
istenir. Ogrencilerin menl ve panel yapilarini ayirt etme ve siniflandirma
becerileri; eslestirme etkinlikleri ile dogru-yanlis maddelerinden olusan kisa
cevapli galisma yapraklari kullanilarak yoklanabilir (OB1, OB2, KB2.5, KB2.4).
Ardindan sayfa acilis ayarlari 6gretmen tarafindan adim adim gosterilir.
Ogrencilerin verilen 6lgiilere uygun yeni bir calisma sayfasi olusturmalari
saglanir. Olgii birimi secimi, sayfa yénii ve calisma alani ayarlarini dogru
yapilandirmalari saglanir (KB2.13, E3.7, D16.3). Bir sonraki asamada temel
geometrik sekil araglari kullanilarak farkli boyutlarda sekiller olusturulur.
Ogrencilerin dogru araci segme, sekli uygun élglide olusturma ve dolgu ve kontur
ayarlarini yapma becerileri desteklenir. Olusturulan sekillerin renk ve bigim
Ozelliklerine goére siniflandirilmasi saglanarak goérsel dizenleme becerileri
desteklenir (OB4, KB2.2, KB2.5). Metin araci kullanilarak farkli boyutlarda yazi
alanlar olusturulur ve temel tipografik ayarlar yaptirilir. Ogrenciler ayni metni
farkh yazi tipleriyle dizenleyerek tercih ettikleri tasarimi kisa agiklamalarla
gerekcelendirir. Bu suregte ogrencilerin gorsel tercihleri analiz etme ve
yorumlama becerileri kisa cevapl sorularla yoklanabilir (OB4, OB9, KB2.4,
KB2.14). Yazi ve nesnelerin hizalanmasi ve konumlandiriimasi érnek galismalar
tzerinden gdsterilir. Ogrenciler olusturduklari sekil ve metinleri belirlenen
Olgltlere gore hizalayarak sayfa dizenini olusturur. Bu siregte planli ve
sistematik galisma aliskanliklari desteklenir (KB2.13, E3.7, D16.3). Son asamada
Ogrenciler gunlik hayatta kullanilabilecek tanitici bir yaka kartini vektorel gizim
programinda tasarlar. Tasarim surecinde sekil ve metin araglarini amacina uygun
kullanmalar, goérsel dengeyi saglamalari ve g¢alismayl planh bigcimde
tamamlamalari beklenir. Ogrenciler tasarim sirecinde aldiklari kararlari kisa
notlar veya gorsellerle belgeleyerek sinif ortaminda sunar. Bu slregte iletisim
becerileri ve estetik farkindaliklarinin gelisimi desteklenir (SDB2.1, SDB2.2, OB9,
D7.3). Yapilan uygulama galismalarinda 6grencinin performansi kontrol listesi,
dereceli puanlama anahtari veya derecelendirme Olcedi kullanilarak
degerlendirilebilir. Stire¢ akran ve 6z dederlendirme formlari ile desteklenebilir.

Nesnelerin Vektoérel Gizimi: Ogrencilerin dikkatini gekmek amaciyla hayvan
haklari ve g¢evre sorunlarina iligkin yas duzeylerine uygun kisa bir video veya
gorsel sunusu izletilir. Ogrencilerden izledikleri icerikte dikkatlerini geken gorsel
unsurlari degerlendirmeleri ve gorsellerin hangi mesajlari ilettigine iligkin fikirlerini
gerekgelendirmeleri istenir. Ogrencilerin gérsel égeleri fark etme ve yorumlama
becerileri kisa cevapli sorular igeren ¢alisma yapraklar ile yoklanabilir (OB4,
KB2.2, KB2.14, D5.2). Ardindan 6grenciler, hayvan haklari veya gevre sorunlari
ile iligkili birimge seger. Segctikleriimgeye iligskin dogru ve glvenilir bilgiye ulasmak
icin uygun kaynaklari belirler, arastirma yapar ve elde ettikleri bilgileri kisa notlar
halinde dizenler (OB1, KB2.6, D16.3). Topladiklari bilgiler dogrultusunda
Ogrenciler, sectikleri imgeyi vektdrel ¢izime uygun héle getirmek amaciyla taslak
(eskiz) olusturur. Eskiz calismalari Gzerinden gizim slirecinin hangi asamalardan
olusacagi sinif ortaminda tartisilir. Ogrenciler, ¢izim siirecini planh ve sirali
bicimde yapilandirarak vektérel ¢izim programinda nesne ¢izimini tamamlar
(KB2.13, E3.7). Cizim asamasinda dgrenciler Kalem (Pen) ve Kursun Kalem
(Pencil) araglarini kullanarak ¢izgi olugturma, dolgu ve kontur ayarlarini yapma,
cizimi goérsel batlnlik saglayacak bicimde dizenleme calismalari yapar.
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Ogrencilerin ¢izim araclarini amacina uygun kullanma ve gorsel anlatimi
glclendirme becerileri desteklenir (OB4, OB9). Vektorel ¢izim araglarinin farkl
anlatim bigimlerinde kullanimini desteklemek amaciyla 6grencilerden ayni imge
tizerinden basit bir karikatiir galismasi yapmalari istenir. Ogrencilerin imgeyi
0zgln bigimde yorumlamalari, gérsel mesaj olusturmalari ve estetik diizenleme
yapmalarn tesvik edilerek yaratici distinme becerilerinin gelisimi desteklenir
(OB9, E3.3, D7.3). Sire¢ sonunda dgrenciler sectikleri imgeyi teknik kurallara
uygun bigimde vektérel olarak gizerek sinif ortaminda sunar. Bu siregte iletisim
becerileri desteklenir (SDB2.1). Yapilan uygulama calismalarinda dgrencilerin
performanslari; kontrol listeleri, dereceli puanlama anahtarlan veya
derecelendirme oOlgekleri  kullanilarak sire¢ ve drin temelli olarak
degerlendirilebilir. Streg akran ve 6z degerlendirme formlari ile desteklenebilir.

Amblem ve Logo Tasarlama: Dersin basinda dgrencilere amblem ve logo
kavramlarina iliskin kisa bir gérsel uyaran sunulur. Ogrencilerden sunulan
Ornekler Uzerinden amblem ve logo arasindaki farklari belirlemeleri istenir.
Amblem ve logo kavramlarina ait temel 6zellikler sinif ortaminda tartisilarak
karsilagtirma tablosu (izerinde yapilandirilir. Ogrencilerin kavramsal ayirt etme
ve karsilastirma becerileri kisa cevapli sorular ve Kkarsilastirma tablosu
kullanilarak yoklanabilir (KB2.7, OB9). Ardindan 6grenciler farkh sektorlere ait
amblem ve logolari inceleyerek kullanilan bigim, renk ve sembollerin firma kimligi
Uzerindeki etkilerini analiz eder. Ogrencilerden bu degderlendirmelerini
gerekceleriyle s6zli olarak ifade etmeleri istenir. Bu surecte gorsel ¢oziimleme
ve estetik degerlendirme becerileri desteklenir (OB4, OB9, KB2.4, SDB2.1,
D7.3). Ogrenciler belirlenen is kollari (gida, temizlik, banka, teknoloji vb.) 6zelinde
amblem ve logolarda tercih edilen renkleri arastirir. Renk tercihleri ile firma kimligi
arasindaki iligkiyi analiz ederek elde ettikleri bilgileri kisa notlar halinde dizenler
(OB1, KB2.6). Geometrik formlarla tasarima gecilmeden dnce &grencilerden
temel geometrik sekillerin amblem ve logo tasariminda neden tercih edildigine
iliskin ¢ikarimlarda bulunmalari istenir. Ogrenciler, geometrik formlarin
cagrisimlarini érnekler tizerinden agiklayarak tasarim sirecini planlar (KB2.13).
Ogrenciler segtikleri bir is koluna ait hayali bir firma belirler ve bu firma igin
yalnizca geometrik formlar kullanarak amblem ve logo eskizleri olusturur. Eskiz
surecinde 06l¢l, oran, simetri ve denge unsurlarini dikkate almalari beklenir (E3.7,
D16.3). Eskizlerin ardindan 6grenciler vektorel ¢izim programinda geometrik sekil
araglarini kullanarak amblem ve logo tasarimini dijital ortamda tamamlar. Bu
sUregte tasarimi eskizden uygulamaya planli bicimde aktarmalar, 6zgln
¢ozumler Gretmeleri, gorsel bitlnlik ve estetik dengeyi saglamalari beklenir.
Ogrencilerin 6zgiin tasarim kararlari almalar tesvik edilerek yaratici diisiinme
becerilerinin gelisimi desteklenir (E3.3, OB9, D7.3). Siire¢ sonunda ortaya konan
amblem ve logo tasarimlari sinif ortaminda sunulur. Ogrenciler tasarim siirecinde
aldiklari kararlari ve yaptiklari dizenlemeleri kisa notlar veya eskiz drnekleriyle
belgeleyerek paylasir. Bu surecte iletisim becerileri desteklenir (SDB2.1). Yapilan
uygulama calismalarinda dgrencilerin performanslari; kontrol listeleri, dereceli
puanlama anahtarlari veya derecelendirme dlgekleri kullanilarak stre¢ ve Urin
temelli olarak degerlendirilebilir. Stre¢ akran ve 6z degerlendirme formlari ile
desteklenebilir.

Kartvizit Tasarlama: Farkli sektorlere ait kartvizit érneklerinin incelenmesiyle
derse baslanir. Ogrencilerden kartvizitin ne oldugu, hangi amaglarla kullanildig
ve mesleki iletisimdeki rolii hakkinda gériis bildirmeleri istenir. incelenen érnekler
Uzerinden kartvizitte bulunmasi gereken temel égeler belirlenir ve siniflandirilir.
Ogrencilerin kartvizitin kullanim alanlari ve temel dgelerine iligkin bilgi diizeyleri
kisa cevapl sorular ve tanilayici dallanmis agac¢ kullanilarak degerlendirilebilir
(OB4, KB2.5). Bu asamada kartvizitin standart dlguleri, kartvizitte bulunmasi
gereken zorunlu bilgiler ve 8lgi-bosluk iliskisi ele alinir. Ogrencilerin bu konulara
iliskin kavramsal bilgi diizeyleri bosluk doldurma ve dogru-yanhs maddelerinden
olusan calisma yapradi ile degerlendirilebilir (KB2.4). Ardindan o&grenciler,
segilen kartvizit 6rneklerini sanatsal agidan inceler. Dizen, renk, tipografi ve
gbrsel denge agisindan olumlu ve olumsuz yénleri belirler ve dederlendirmelerini
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gerekgelendirerek sinif ortaminda paylagir. Ogrencilerin estetik degerlendirme ve
gerekgelendirme becerileri desteklenir (OB9, D7.3, SDB2.1). Ogrenciler dijital
calismaya gecmeden Once tasarim kararlarini planlamak amaciyla taslak
calismalar yapar. Taslaklar hazirlanirken 6lgu, hizalama, bosluk kullanimi ve bilgi
yerlesimi unsurlarini dikkate alarak tasarim sirecini planli ve duzenli bicimde
yapilandirmalari saglanir (KB2.13, E3.7, D16.3). Ogrenciler kartvizit dlgiilerine
uygun bicimde tasma payi, kesim payi ve hizalama gizgilerini dikkate alarak
montaj plani hazirlar. Ardindan vektorel ¢izim programini kullanarak kartvizit
tasarimini dijital ortamda gerceklestirir ve dijital Uretim sdreglerine uyum
saglamalari desteklenir. Bu suregte dl¢u dogrulugu, hizalama, gérsel bitinlik ve
okunabilirlik unsurlarina dikkat etmeleri beklenir (OB4, E3.3). Siire¢ sonunda
ogrenciler belirlenen dlgitlere uygun kartvizit tasarimlarini sinif ortaminda sunar.
Ogrenciler tasarim siirecinde aldiklari dl¢ii, hizalama ve yerlesim kararlarini kisa
notlar veya taslak érnekleriyle belgeleyerek paylasir. Bu surecte iletisim becerileri
desteklenir (S§DB2.1, E3.5, D7.3). Yapilan uygulama calismalarinda 6drencilerin
performanslari; kontrol listeleri, dereceli puanlama anahtarlari ve derecelendirme
Olcekleri kullanilarak sure¢ ve Urin temelli olarak degerlendirilir. Stre¢ 6z ve
akran degerlendirme formlari ile desteklenir.

Davetiye Tasarlama: Derse, farkli tirlerde davetiye érneklerinin incelenmesiyle
baglanir. Ogrencilerden davetiyenin kullanim amaci, kullanim alanlari ve
davetiyede bulunmasi gereken temel dgeleri belirlemeleri ve siniflandirmalari
istenir. Ogrencilerin bu konulara iligkin kavramsal bilgi diizeyleri kisa cevapli
sorular ve siniflandirma tablosu kullanilarak degerlendirilebilir (OB4, KB2.5).
incelenen davetiye 6rnekleri; renk, tipografi, gérsel diizen ve mesajin hedef
kitleye uygunlugu acisindan sanatsal yonden degerlendirilir. Ogrenciler olumlu ve
olumsuz ydnleri gerekgelendirerek paylasir. Bu sirecte estetik degerlendirme ve
¢6zimleme becerileri desteklenir (OB9, D7.3, KB2.4). Belirlenen bir tema
dogrultusunda (6rnegdin gevre bilinci ve farkindalk olusturmak amaciyla “Diinya
Su Gun0”) etkili bir davetiyenin hangi mesajlari icermesi gerektigi tartisilir. Tema
ile gorsel tasarim arasindaki iligkiyi yorumlamalari saglanir. Ogrencilerin gevreye
duyarlilik ve tema-mesaj-gorsel iliskilendirme duizeyleri yapilandiriimis agik uglu
sorular araciligiyla degerlendirilebilir (OB8, KB2.14, D5.2). Davetiye tasarim
surecinde 6grenciler dijital calismaya ge¢cmeden 6nce tasarim kararlarini planlar
ve vektdrel ¢izim programini kullanarak tematik davetiye tasarimi olusturur.
Tasarim slrecinde dijital aracglari etkin kullanmalari ve kaynaklari verimli
yonetmeleri tesvik edilir. Bu surecte tasarim ilkelerine uygun hareket etmeleri,
gorsel bitiinlik saglamalari ve 6zgiin gdzimler Gretmeleri beklenir. Ogrencilerin
yaratici dusinme becerilerinin gelisimi desteklenir (E3.3, OB4). Sure¢ sonunda
ogrenciler belirlenen tasarim olgltlerine uygun davetiye tasarimlarini sinif
ortaminda sunar. Ogrenciler tasarim sirecinde aldiklari tema, renk, tipografi ve
yerlesim kararlarini kisa notlar veya taslak érnekleriyle belgeleyerek paylasir. Bu
surecte iletisim becerileri desteklenir (SDB2.1, D16.3). Yapilan uygulama
calismalarinda 6grencinin performansi kontrol listesi, dereceli puanlama anahtari
veya derecelendirme 6lgeg@i kullanilarak degerlendirilebilir. Stre¢ akran ve 6z
degerlendirme formlari ile desteklenebilir.

OGRENME OGRETME
ORTAM VE DONANIMI

Ortam:
Bilgisayar atélyesi

Donanim

Vektorel gizim programi yUkll bilgisayarlar, projeksiyon cihazi veya akilli tahta,
internet baglantisi, ¢izim tableti (varsa), prova ¢iktilari almak igin yazici, 6rnek

baski urtnleri (amblem, logo, kartvizit, brogur vb.), eskiz ¢alismalari igin kagt,

kalem, cetvel ve yardimci ¢izim araglari.

Giivenlik ve Altyapi: ilk yardim seti, uyari levhalari, yangin sénddiriicii, atik
siniflandirma ve geri donistm Uniteleri ile gerekli durumlarda kullaniimak Gizere
kisisel koruyucu donanimlar.
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El Aletleri: Temel kesim ve katlama araglari.

Olgiim ve Kontrol Araglari: Olcli cetvelleri ve temel baski kontrol araclari, lup,
densitometre (varsa), renk kontrol seritleri.

Baski Oncesi Materyalleri: Farkli baski sistemlerine ait numune panolari (tipo,
ofset, dijital), k&gt numune setleri (gramaj, doku, tiir) ve bitmis Griin érnekleri.

Sunum, Kayit ve Diizen: Bilgisayar, akilli tahta veya projeksiyon cihazi, yazici.

OGRENME BIiRiMi / MODUL ADI

OGRENME BIRIMi /

MODUL SURESI
Renk Karigimlari Hazirlama 40/30
6GR§NME Bi_RiMi / i\;?:rﬁgi Cizim Programinda Temel Sekil ve Metin 40/35
MODUL VE SURE
TABLOSU Nesnelerin Vektorel Cizimi 40/30
Amblem ve Logo Tasarlama 40/35
Kartvizit Tasarlama 40/25
Davetiye Tasarlama 40/25
TOPLAM 240/180
OGRENME BIRIMI / OGRENME GIKTISI GRUBU VE AGIKLAMALARI ICERIK CERGEVESI

MODUL

Renk Karigimlar
Hazirlama

Renk karigimlari
hazirlayabilme

Renk modellerini agiklar.

Renk ve isik tanimlanir.

Isigin 6zellikleri agiklanir.

Tayf kavrami agiklanir.

Isik-renk iliskisi aciklanir.

CMYK renk modelleri agiklanir.
RGB renk modelleri agiklanir.
RGB ve CMYK renk modellerinin
kullanim alanlari agiklanir.

Maddesel renk karigimlarini yapar.

Baski murekkepleri aciklanir.
Mirekkebi olusturan maddeler
aciklanir.

Maddesel renk karigimlari agiklanir.
Ana ve ara renklerin elde edilmesi
orneklendirilir.

Maddesel renk karigimlari olusturulur.

Miirekkeple sicak-soguk ve kontrast
renkleri hazirlar.

Sicak-soguk renk kavramlari agiklanir.
Kontrast renk kavrami agiklanir.

Renk skalasinda sicak-soguk ve
kontrast renkler aciklanir.

Renk kavrami

Maddesel renk
karigimlari

Miirekkeple sicak-
soguk ve kontrast
renkler

Pantone renk
karigimlari
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Renk skalasindan murekkeple sicak-
soguk renkler olusturulur.

Renk skalasindan murekkeple kontrast
renkler olusturulur.

Pantone renk karigimlarini yapar.

Pantone kavrami agiklanir.

Pantone renk katalogu ve kullanim
amaci agiklanir.

Pantone katalogundan segilen renklere
uygun karisimlar olusturulur.

Pantone renk kullaniminin baski
sirecine etkisi agiklanir.

Yapilan karigimlarla basit Pantone
renk katalogu / numune sayfasi
olusturulur.

Vektorel Cizim
Programinda Temel
Sekil ve Metin
islemleri

Vektorel gizim
programinda
temel sekil ve
metin iglemlerini
yapabilme

Vektorel ¢izim programinin temel
menii ve araglarini amacina uygun
bicimde kullanir.

Vektorel gizim programinda kullanilan
mendler agiklanir.
Vektdrel gizim programinda kullanilan
paneller agiklanir.

Vektdrel gizim programinda sayfa
acilis ayarlar agiklanarak yaptirilir.

Vektorel ¢izim programinda
geometrik sekiller olusturur.

Vektdrel gizim programinda arag
kutusu agiklanir.

Geometrik sekiller gizdirilir.
Geometrik sekillere renk verme islemi
yaptirilir.

Vektorel ¢izim programinda yazilar
yazar.

Farkli boyutlarda yazi alani agtirilir.
Yazi alanlarina kelime ve ciimleler
yazdirihr.

Yazilarin font ve puntosunun
degistiriimesi agiklanir.

Yazilarin renklerinin verilmesi saglanir.
Yazi ve nesnelerin birbirine gére
hizalanmasi agiklanir.

Calismalari baskiya hazirlar.

Yazilarin vektore dondsturilmesi
islemi yaptirilir.

Resimlerin dosyaya gémulmesi iglemi
yaptirilir.

Kaydetme secenekleri agiklanir.
Kayit formatlari (PDF/EPS/SVG vb.)
aciklanir.

Vektorel gizim
programi

Vektorel gizim
programinda
geometrik sekiller
olusturma

Vektorel gizim
programinda yazi
yazma

Galigmayi baskiya
hazirlama
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Nesnelerin Vektorel
Cizimi

Nesnelerin
vektorel ¢izimini
yapabilme

Vektorel ¢izim programinda nesne
Gizimleri yapar.

Kalem Araci (Pen Tool) ile dogru
nesne gizmesi saglanir.

Kalem Araci (Pen Tool) ile egri nesne
gizmesi saglanir.

Basit nesne ve sekillerin Kalem Araci
(Pen Tool) ile gorsel Gzerinden
gecilerek vektorel hale getiriimesi
saglanir.

Vektorel ¢izim programinda 6rnek
tizerinden karikatiir gizer.

Basit karikatur gizimlerinin Kalem Araci
(Pen Tool) ile vektérel hale getiriimesi
saglanir.

Cizilen karikaturlerin renklendirme
islemi yaptirilir.

Basit nesne ¢izimleri

Ornek iizerinden
karikatiir gizimi

Amblem ve Logo
Tasarlama

Amblem ve logo
tasarlayabilme

Amblem ve logo eskiz galismasi
yapar.

Amblem kavrami ve amblem cgesitleri
aciklanir.

Logo kavrami ve logonun ozellikleri
aciklanir.

Amblem ve logo arasindaki fark
aciklanir.

Amblem eskizi gizdirilir.

Vektorel ¢izim programinda harflerle
amblem ve logo hazirlar.

Paragraf panelindeki menuler
aciklanir.

Yazinin egilmesi ve donustirilmesi
agiklanir.

Harflerle hazirlanmis amblem ve logo
ornekleri inceletilir.

Yalnizca harflerden olusan amblem ve
logo cizdirilir.

Vektorel ¢izim programinda
geometrik formlarla amblem ve logo
hazirlar.

Geometrik formlarla hazirlanmig
amblem ve logo Ornekleri inceletilir.
Olglili geometrik gizimler yapmasi
saglanir.

Geometrik formlarla amblem gizdirilir.
Geometrik formlarla harf héline
getirilmis logo cizdirilir.

Geometrik form ve yazi birlegtirilerek
amblem ve logo hazirlatilir.

Kalem Araci (Pen Tool) kullanilarak
gizimler sonlandirilir.

Amblem ve logo
eskiz galigmasi

Harflerle amblem ve
logo hazirlama

Geometrik formlarla
amblem ve logo
hazirlama
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Kartvizit Tasarlama

kartvizit tasarimi yapar.

Kartvizit ornekleri inceletilir.

aciklanir.
Kartvizit 6lglleri agiklanir.

Kartvizit
tasarlayabilme

yaptirilir.

Kartvizitte temel montaj
uygulamalari yapar.

montaji yaptirilir.
Dosyalar baskiya hazirlatilir.

yaptirilir.

Temel tasarim kurallarina uygun

Kartvizit kullanim alanlari agiklanir.
Kartvizitte bulunmasi gereken o6geler

Kartvizitte tasarim unsurlari agiklanir.
Zeminli ve zeminsiz kartvizit calismasi

Montaj ve montaj unsurlari agiklanir.
Vektorel gizim programinda kartvizit

Vektorel gizim programinda tasma
payl, ¢ozunurlik, renk modu kontrolU

Kartvizit tasarimi

Kartvizit montaiji

Davetiye Tasarlama

Temel
davetiye tasarimi yapar.

Davetiyenin islevi aciklanir.

tasarim kurallarina uygun

Davetiye
tasarlayabilme

Davetiyenin kullanim alanlari agiklanir.
Davetiyede bulunmasi gereken dgeler
aciklanir.

Davetiye hazirlanmasinda kullanilan
baski alti malzemeler agiklanir.
Vektorel ¢izim programinda davetiye

Davetiye tasarimi

tasarimi yaptirihr.

Davetiyede temel montaj
uygulamalari yapar.

montaji yaptirlir.

Vektdrel gizim programinda davetiye

Davetiye montaiji

UYGULAMA FAALIYETLERI / TEMRINLER

Uygulama faaliyeti / temrinler; ders 6grenme ¢iktisina uygun olarak okulun fiziki kapasitesi ve donatimi, 6grenci
sayisl g6z 6ninde bulundurularak en fazla uygulama faaliyeti / temrini yaptiracak sekilde meslek alan zimre
ogretmenler kurulu tarafindan segilir. Meslek alan zimre 6gretmenleri tarafindan asagida yer alan temrinlerden
farkl temrinlerin uygulanmasina karar verilebilir.
Uygulama surecinde iligkili bilesenler sitununda yer alan deger, egilim, sosyal duygusal 6grenme becerileri,
okuryazarlik becerileri; 6grenme c¢iktilari ve igerikle iliskilendirilerek 6grencilere kazandiriimalidir.

iligkili bilesenlere ait agiklamaya ve siirec bilesenlerine TYMM ortak metinde yer alan tablolardan ulasilabilir.

OGRENME BIRIiMi /
MODUL

UYGULAMA FAALIYETLERI / TEMRINLER

ILISKILi BILESENLER

Renk Karigimlari
Hazirlama

RGB ve CMYK renk modellerini karsilastirmak ve
kullanim alanlarina gére siniflandirmak

CMYK temel murekkeplerini kullanarak ana ve ara
renkleri elde etmek

OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB7. Veri Okuryazarlii
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.4. C6zimleme Becerisi
KB2.5. Siniflandirma Becerisi
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Mdarekkeplerle sicak, soguk ve kontrast renk
ornekleri olugturmak ve bunlari renk skalasi
Uzerinde gostermek

Pantone renk katalogundan segilen bir renge uygun
murekkep karisimi hazirlamak ve numune
olusturmak

KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.13. Yapilandirma Becerisi
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.2. is Birligi Becerisi
E3.7. Sistematiklik

D16.3. Gorev bilincine sahip
olmak

D18.2. Yasadigi ortamin
temizligine dikkat etmek
D17.2. israftan kacinmak

Vektorel Cizim
Programinda Temel
Sekil ve Metin
islemleri

Vektoérel ¢izim programinda men(, panel ve araglari
kullanarak baskiya uygun bir ¢calisma dosyasi
olusturmak

Vektorel gizim programinda farkli boyutlarda
geometrik sekiller cizmek ve renklendirmek

Metin araglarini kullanarak yazi alani olusturmak,
font ve punto ayarlarini yapmak

Hazirlanan ¢alismayi vektére donustliirmek ve
baskiya uygun formatta kaydetmek

OB1. Bilgi Okuryazarligi
OB2. Dijital Okuryazarlk
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB9. Sanat Okuryazarhgi
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.4. Cézimleme Becerisi
KB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.13. Yapilandirma Becerisi
KB2.14. Yorumlama Becerisi
E3.2. Odaklanma

E3.7. Sistematiklik

SDB2.1. iletigsim Becerisi
SDB2.2. is Birligi Becerisi
D7.3. Sanatsal ve gorsel
zevkleri hayatin bir pargasi
haline getirmek

D16.3. Gorev bilincine sahip
olmak

Nesnelerin Vektorel
Cizimi

Kalem Araci (Pen Tool) kullanarak basit bir nesneyi
vektorel olarak gizmek

Basit bir karikatir gorselini Kalem Araci (Pen Tool)
kullanarak vektorel hale getirmek ve renklendirmek

OB1. Bilgi Okuryazarligi
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB9. Sanat Okuryazarligi
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.6. Bilgi toplama Becerisi
KB2.13. Yapilandirma Becerisi
KB2.14. Yorumlama Becerisi
SDB2.1. iletisim Becerisi
E3.3. Yaraticilik

E3.7. Sistematiklik

D5.2. Cevreye ve canlilara
deger vermek

D7.3. Sanatsal ve gorsel
zevkleri hayatin bir parcasi
haline getirmek

D16.3. Gorev bilincine sahip
olmak

Amblem ve Logo
Tasarlama

Belirlenen bir is kolu i¢cin amblem ve logo
tasarimina yonelik eskiz ¢alismalari hazirlamak
Yalnizca harfleri kullanarak vektorel ortamda bir
amblem veya logo tasarlamak

Geometrik sekilleri kullanarak vektérel ortamda bir
amblem veya logo tasarlamak

OB1. Bilgi Okuryazarligi
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB9. Sanat Okuryazarlgi
KB2.4. Cézimleme Becerisi
KB2.6. Bilgi toplama Becerisi
KB2.7. Karsilagstirma Becerisi
KB2.13. Yapilandirma Becerisi
E3.3. Yaraticilik

E3.7. Sistematiklik

SDB2.1. iletisim Becerisi
D7.3. Sanatsal ve gorsel
zevkleri hayatin bir pargasi
haline getirmek

D16.3. Gorev bilincine sahip
olmak
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Belirlenen 6l¢l ve tasarim ilkelerine uygun bicimde | OB4. Gérsel Okuryazarlik

dijital ortamda kartvizit tasarlamak OB9. Sanat Okuryazarlgi
Tasma payi, kesim payi ve hizalama gizgilerini KB2.4. C6zimleme Becerisi
dikkate alarak kartvizit montaji yapmak KB2.5. Siniflandirma Becerisi

KB2.13. Yapilandirma Becerisi
E3.3. Yaraticilik

E3.5. Acik fikirlilik

E3.7. Sistematiklik

SDB2.1. iletisim Becerisi

D7.3. Sanatsal ve gorsel
zevkleri hayatin bir parcasi
héline getirmek

D16.3. Gorev bilincine sahip

Kartvizit Tasarlama

olmak
Belirlenen bir tema dogrultusunda dijital ortamda OB4. Gorsel Okuryazarlik
davetiye tasarlamak OBS8. Sirdurdlebilirlik
Hazirlanan davetiye tasarimini 6l¢ii ve hizalama Okuryazarhgi
kurallarina uygun bigimde montajlamak OB9. Sanat Okuryazarligi

KB2.4. C6zimleme Becerisi
KB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.14. Yorumlama Becerisi
Davetiye Tasarlama E3.3. Yaraticilik

SDB2.1. iletisim Becerisi
D5.2. Cevreye ve canlilara
deger vermek

D7.3. Sanatsal ve gorsel
zevkleri hayatin bir parcasi
haline getirmek

D16.3. Gorev bilincine sahip
olmak

DERSIN UYGULANMASINA iLISKIN AGIKLAMALAR

Ders surecinde dgrencilerin is sagligi ve givenligi kurallarina uygun ¢alisma aliskanhgdi kazanmalarina 6zen
gOsterilmelidir.

Ogretim siirecinde anlatim ve érnek uygulamalarin ardindan her égrencinin aktif olarak uygulama yapabilecegi
6grenme ortamlari olusturulmalidir.

Renk karisimlari, vektorel gizim ve tasarim galismalarinda égrencilerin igslem basamaklarini planli ve sistematik
bigcimde takip etmeleri saglanmalidir.

Ogrencilerin hazirladiklar tasarimlarda temel tasarim ilkelerine (denge, oran, hizalama, butinlik ve
okunabilirlik) uygun hareket etmeleri desteklenmelidir.

Dijital tasarim ¢alismalarinda dosya diizeni, dogru kayit formati se¢imi ve baskiya hazirlik stireglerine dikkat
edilmesi saglanmalidir.

Ogrenme faaliyetleri miimkiin oldugunca gercek baski triinleri ile iliskilendirilmeli, hazirlanan tasarimlarin baski
Oncesi Uretim sireciyle baglantisi kurulmahdir.

Ogrencilere yaptiklari galismalari sunma firsati verilerek iletisim, is birligi ve degerlendirme becerilerinin
gelismesi desteklenmelidir.

Olgme ve degerlendirme siirecinde kontrol listeleri, gdzlem formlari ve dereceli puanlama anahtarlari
kullanilarak 6grencilerin hem siire¢ hem uriin performanslari izlenmelidir.

Oz degerlendirme ve akran degerlendirme uygulamalarina yer verilerek 6grencilerin tasarim siireglerine yénelik
farkindalik kazanmalari saglanmalidir.
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Calisma ortaminda malzeme ve ekipmanlarin verimli kullaniimasi, israfin dnlenmesi ve diizenin korunmasina
dikkat edilmelidir.

Dijital ortamlarda yuratilen galismalarda veri givenligi ve etik kullanim ilkeleri gdzetilmelidir.

Ahilik kdltarine iliskin degerler ile Programlar Arasi Bilesenler bashdi altindaki “Degerler’ eslestirilerek
6grenme-6gretme faaliyetleri icinde 6grenciye verilmelidir.

Ogrenme slreglerinde dijital teknolojilerin etkin kullanimina ve kaynaklarin verimli tiketilmesine yénelik
uygulamalara yer verilerek 6grencilerin dijital ve yesil déndsim becerileri desteklenmelidir.




