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Dersin Adi Egitimde Grafik ve Canlandirma

Ders Kodu BOTE206 Ders Diizeyi Lisans

AKTS Kredi 4 is Yikii 100 (Saat) Teori 2 Uygulama 2 Laboratuvar 0
Dersin Amaci Grafik tasarim programlarini egitimde kullanmak. Adobe photoshop, Adobe Fireworks, Paint, Freehand,

Adobe Flash programlarini kullanma becerilerini gelistirmek.

Ozet Igerigi Grafik iletisimi nedir? Grafik tasarim nedir? Tasarim siireci ve ilkeleri; Grafik tasariminin tarihgesi; Grafik
tasariminda yaraticilik; Grafikte temel tasarim elemanlari; Grafik Tasarimin Uygulama Alanlari
(Tipografik iletisim, Grafik Simgeler -Amblem, Simgesel isaret, Logo ve Ticari Markalar-, Gérsel Kimlik
Tasarimi, Afis Tasarimi) ; Temel Grafik Bilgisi (Piksel Derinligi, Sikistirma, Resim Formati Segimi,
Co6zinurluk) ; grafik gizim programi (Photoshop, Fireworks, vb. ) (Arag Kutusu; Katmanlar; Filtreler;
Efektler) , canlandirma, canlandirmada script dilini kullanarak temel diizeyde program gelistirme;
Egitimde animasyonun kullanim ilkeleri; Animasyon programi kullanarak bir egitim yazilimi gelistirme.

Staj Durum Yok
Ogretim Yoéntemleri Anlatim (Takrir), Proje Tabanlh Ogrenme, Bireysel Calisma, Problem Cézme
Dersi Veren Ogretim Elemani(lari)

Olgme ve Degerlendirme Araglari

Arag Adet Oran (%)
Ara Sinav (Vize) 1 40
Donem Sonu Sinavi (Final) 1 70

Ders Kitabi / Onerilen Kaynaklar

Ortakmag A.,2007; Adobe Flash CS3 Professional, Medyasoft Yayinlari, istanbul Dereli N., 2008; Adobe Flash CS3 Yeni
1 Baglayanlar Igin, Beta Basim Yayin Dagitim, Istanbul. Dereli N.,2008; Adobe Photoshop CS3, Beta Basim Yayin Dagitim,
Istanbul.

Hafta Haftalara Gore Ders Konulari

1 Teorik Egitimde grafik ve animasyon kullaniminin anlatiimasi, grafik ve animasyon hazirlamada
kullanilan programlar, grafik ve animasyonlara egitsel 6gelerin eklenmesi.

2 Teorik Flash programinin temelleri, flash programinin mendilerinin anlatiimasi, flashta ¢alisma sayfasinin
tanitilmasi ve kullaniimasi.

3 Teorik Frame, keyframe, timeline,layer kavramlarinin gosterilmesi, timeline 6zelliklerinin anlatiimasi.

4 Uygulama Flash programinda animasyon yapma, motion tween, shape tween 6zelliklerinin gosterilmesi,
detayli animasyon 6zelliklerinin gosterilmesi.

5 Uygulama Movie clip,grafik ve buton nesnelerinin 6zelliklerinin gdsterilmesi, movie clip, grafik ve buton
nesnelerini olusturma, movie clip, grafik ve buton nesnelerini bir arada kullanma.

6 Uygulama Maskeleme 0zelligi ve rehber hareket katmani ekleme, layer 6zelliklerini 6grenme

Uygulama Animasyonlarin egitimdeki yeri, egitsel animasyon olusturma, egitsel animasyon olusturma

prensipleri

8 Ara Sinav (Vize) Arasinav

Uygulama Flashta egitsel web sitesi olugturma, olusturulan web sitesinin yayinlanmasi

10 Teorik Fireworks programinin temelleri, fireworks te galisma alani ve 6zellikleri, mendleri kullanma

11 Uygulama Fireworks de grafik olugturma, olusturulan grafigin, renk sekil ve layer 6zelliklerinin diizenlenmesi

12 Teorik Photoshop programinin temelleri, Photoshop te ¢alisma alani ve 6zellikleri, mendleri kullanma

13 Uygulama Photoshop de grafik olusturma, olusturulan grafigin, renk sekil ve layer 6zelliklerinin diizenlenmesi

14 Uygulama Grafik ve animasyonlar kullanarak egitsel materyal olusturma

15 Uygulama Ogrenci édevlerinin degerlendiriimesi

16 Donem Sonu Sinavi Dénem sonu sinavi

(Final)

Dersin Ogrenme, Ogretme ve Degerlendirme Etkinlikleri Gergevesinde is Yiikii Hesabi (Ortalama Saat)

Etkinlik Adet On Hazirlik Etkinlik Stresi Toplam Is Yiki
Kuramsal Ders 14 1 2 42
Uygulamali Ders 14 0 1 14
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Laboratuvar 14 1 1 28

Ara Sinav 1 6 2 8

Dénem Sonu Sinavi 1 6 2 8
Toplam Is Yiiki (Saat) 100

Yuvarla [Toplam is Yiikii (saat) / 25*] = AKTS Kredisi 4

*25 saatlik is ylikii 1 AKTS olarak kabul edilmektedir.

Dersin Ogrenme Giktilari
1 Fireworks, Phosotshop programini kullanarak gorsel egitim icerigi olusturabilir.
Flash ile animasyon olugturma mantigini agiklayabilir.
Coklu ortam kullanarak egitim igerigi hazirlayabilir.
Flash programini kullanarak etkilesimli egitim materyalleri hazirlayabilir.
Flashin menulerini ve menulerin dzelliklerini 6grenebilir.
Fireworks ta calisma alanini ve tasarim araglarinin kullanabilir.
Fireworks ta grafik tasarlayabilir.
Fireworksta egitsel grafikler tasarlayabilir.
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Photoshopta ta grafik tasarlayabilir.

Program Giktilar (Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Programi)
1 Egitim teknolajileri ile ilgili kavramlari dogru ve yerinde kullanabilme.

2 Ogrenenlerin farkli gereksinimlerini karsilayacak teknoloji destekli 5renme ortamlari tasarlayarak kullanabilme.

3 Bilisim teknolojilerinden yararlanarak bilgiye ulagsma, veri toplama, analiz etme ve degerlendirebilme.

4 Etkili 6gretme-6grenme materyalleri hazirlayabilme.

5  Ozel gereksinimli ve dzel egitime gereksinim duyan égrencileri dikkate alan uygulamalar yapabilme.

6  Biligsim teknolojilerinden yararlanarak, 6grenmeleri 6lgme ve degerlendirebilme.

7  Biligsim teknolojilerinin kullaniminda etik ve yasal kurallari uygulayabilme.

8 Yeni teknolojilerin toplumdaki etkilerini bilme ve bu teknolojilere uyum saglayabilme.

9  Toplum sorunlarina yonelik projelere ve sosyal etkinliklere katilma konusunda istekli olabilme.

10 (")gvrenmeyi dgrenrpe_:_, 6zl-di]zenleme, elestirel dislinme, yaratici disiinme becerilerine sahip olma ve alaniyla ilgili calismalari
badimsiz olarak yurutebilme.

11 Ogretmenlik meslegi ve egitim teknolojisi ile ilgili uygulamalarda éngérilemeyen karmasik durumlarla kargilastiginda

sorumluluk alma ve ¢ézim Uretebilme.

Program ve Ogrenme Giktilari iligkisi 1:Cok Diisiik, 2:Diisiik, 3:Orta, 4:Yiiksek, 5:Cok Yiiksek
OC1 0G2 0O¢3 0O¢c4 OC5 0OCe OC7 OC8 OC9

PC2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
PC3 4 4 4 4 4 4 4 4 4
PC5 4 4 4 4 4 4 4 4 4
PC8 5 5 5 5 5 5 5 5 5
PC11 4 4 4 4 4 4 4 4 4
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