	DERS BİLGİ FORMU

DERSİN ADI
	GRAFİK VE ANİMASYON - I


	BÖLÜM
	BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ 


	PROGRAM
	BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI


	DÖNEMİ
	1


	DERSİN DİLİ
	Türkçe


	DERS KATEGORİSİ 
	Zorunlu Ders
	Meslek Dersi
	Seçmeli Ders


	
	
	x
	


	ÖN ŞARTLAR
	


	SÜRE VE DAĞILIMI
	Haftalık Ders Saati
	Okul Eğitimi Süresi
	Bireysel Öğrenme Süresi (Proje, Ödev, Araştırma, İş Yeri Eğitimi)
	Toplam


	
	3
	42
	70
	112


	KREDİ 
	Ders Kredisi
	AKTS Kredisi

(1kredi=25-30 saat)

(1modül=1 kredi)


	
	
	4


	DERSİN AMACI
	Bu ders ile öğrenci; İnternet ortamında çalışabilen programlar yazma yeterlikleri kazandırılacaktır.


	ÖĞRENME ÇIKTILARI VE YETERLİKLER
	1. Görüntü düzenleme işlemlerini yapmak

2. Metin düzenleme ve katman işlemlerini yapmak

3. WEB araçları hazırlamak

4. Hareketli resimler ve dosya aktarım işlemlerini yapmak


	DERSİN İÇERİĞİ VE DAĞILIMI

(MODÜLLER VE HAFTALARA GÖRE DAĞILIMI)
	Hafta
	Modüller/İçerik/Konular


	
	1
	Program Giriş Ayarları

Araç Paneli


	
	2
	Araç Paneli


	
	3
	Vektör Araçları


	
	4
	Vektör Araçlar

Metin Düzenleme İşlemleri


	
	5
	Renk, Kontur ve Dolgu Uygulamaları

Canlı Filtreler


	
	6
	Canlı Filtreler


	
	7
	Katman İşlemler


	
	8
	Katman İşlemler

Dilimler ve Etkin Bölgeler


	
	9
	Düğmeler ve Açılır Menüler


	
	10
	Sayfalar


	
	11
	Hareketli Resimler


	
	12
	Slayt Gösterisi


	
	13
	Optimizasyon ve Dışa Aktarma


	
	14
	WEB Tasarım Editörü ile Çalışma


	EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI VE DONANIM
	Ortam
	Donanım
	İş Yeri


	
	
	
	


	ÖLÇME VE 

DEĞERLENDİRME
	Not/açıklama/öneri:


	
	Yöntem
	Uygulanan yöntem
	Yüzde (%)


	
	Ara Sınavlar
	
	


	
	Ödevler
	
	


	
	Projeler
	
	


	
	Dönem Ödevi
	
	


	
	Laboratuvar
	
	


	
	Diğer
	
	


	
	Dönem Sonu Sınavı
	
	


	
	
	
	


	KAYNAKLAR
	Ders kitabı, yardımcı kitap ve diğer kaynaklar


	İŞ BİRLİĞİ YAPILACAK KURUM/KURULUŞLAR
	Çevrede bulunan kamu veya özel işletmeler



MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


: GÖRÜNTÜ İŞLEME 

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



: GRAFİK VE ANİMASYON - I

SÜRE



: 26/10

KREDİ
: 1 (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir.)

ÖN KOŞUL


:  

ÖĞRETİM YÖNTEM 

VE TEKNİKLERİ

: 

Öğretim yöntem ve teknikleri olarak anlatım, göstererek yaptırma, problem çözme, soru-cevap, grup çalışması, uygulamalı çalışma, araştırma, bireysel öğretim yöntem ve teknikleri uygulanabilir.

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI


: Bilgisayar laboratuvarı, internet, tarayıcı, görüntü işleme programı

MODÜLÜN AMACI

: 

Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; görüntü işleme programının ayar, araçlar ve düzenlemelerinin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlara uygun görüntü düzenleme işlemlerini yapabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: 

1. Görüntü işleme programının giriş ayarlarını yapabilecektir.

2. Görüntü araç panelini kullanabilecektir.

3. Vektör araçlarını kullanabilecektir.

İÇERİK
:

1. PROGRAM GİRİŞ AYARLARI


1.1.  Resim Özellikleri

1.1.1. Temel Kavramlar

1.1.2. Resim Formatları

1.2. Çalışma Alanı

1.2.1. Başlangıç Sayfası

1.2.1.1. Yeni Bir Belge Oluşturmak

1.2.1.2. Belgeye Resim Aktarmak

1.2.2. Cetveller ve Kılavuzlar

1.2.3. Araç Kutusu Paneli

1.2.3.1. Seçim Araçları

1.2.3.2. Bitmap Araçları

1.2.3.3. Vektör Araçları

1.2.3.4. WEB Araçları

1.2.3.5. Renk Araçları

1.2.4. Panelleri Yönetmek 

1.2.4.1. Geçmiş Paneli

1.2.4.2. Kayan ve Kenetlenmiş Panel Grupları

1.2.4.3. Özellikler (Properties) Paneli

2. ARAÇ PANELİ

2.1. Görüntü (Bitmap) Araçları

2.1.1. Seçim Araçları

2.1.2. Taşıma Araçları

2.1.3. Ölçeklendirme (Scale) Aracı

2.1.4. Kırpma Aracı

2.1.5. Sihirli Değnek Aracı

2.1.6. Kement Araçları 

2.1.7. Lastik Damga Aracı

2.1.8. Silgi Aracı

2.1.9. Leke Aracı

2.2. Görüntü Nesnelerini Düzenlemek

2.2.1. Görüntü Büyütme Oranını Değiştirmek

2.2.2. Tuval Rengini Değiştirmek

2.2.3. Bilgi Paneli

2.2.4. Seçimi Kaydetmek

2.2.5. Seçimleri Eklemek ve Çıkarmak

2.2.6. Düzeyleri Ayarlamak

2.2.7. Resmi Ölçeklemek

2.2.8. Resmin Boyutunu Değiştirmek

2.2.9. Seçimi Kopyalamak, Taşımak

2.2.10. İlave Seçim Seçenekleri

3. VEKTÖR ARAÇLARI

3.1. Vektör Araçları

3.1.1. Çizgi Aracı

3.1.1.1.  Ok Başları Eklemek

3.1.2. Kalem Aracı

3.1.3. Otomatik Şekil Araçları

3.1.3.1.  Elips Aracı

3.1.3.2.  Dikdörtgen (Rectangle) Aracı

3.1.3.3.  Çokgen (Polygon) Aracı

3.1.3.4.  Diğer Otomatik Şekil Araçları

3.1.4. Bıçak Aracı

3.2. Vektörel Çalışmaları Düzenlemek

3.2.1. Nesne Boyutunu ve Yerleşimini Ayarlamak 

3.2.2. Nesne (Repeat) Çoğaltmak 

3.2.3. Şekilleri Birleştirmek

3.2.4. Dolgu ve Desen Eklemek

3.2.5. Doku ve Gölge Eklemek 

3.2.6. Çizgiye Renk ve Stil Eklemek

3.2.7. Matlık (Opaklık) Ayarı

3.2.8. Aktif Filtreler 

3.2.9. Stil Oluşturmak

3.2.10. Nesneleri Hizalamak

3.2.11. Nesneleri Gruplamak

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

Öğrencinin yeterliği kazanıp kazanmadığı, aşağıdaki bilgi ve başarım (performans) ölçütlerine göre ölçülecektir:

1. Verilen süre ve özelliklere göre yolunu belirterek yeni belge oluşturur.

2. Yeni oluşturulan belgede cetvel ve kılavuzları görüntüler.

3. Araç kutusu içindeki araçları tanır ve işlevlerini doğru olarak sıralar/ söyler / yazar.

4. Araç kutusundan yapacağı işleme uygun aracı seçer ve kullanır.

5. Yapacağı işleme uygun paneli seçer ve kullanır.

6. Görüntü menüsü seçeneklerinin işlevlerini doğru olarak sıralar/ söyler / yazar.

7. Görüntü menüsü işlemlerinden yapacağı işleme uygun seçeneği (seçme, taşıma, ölçekleme, kırpma v.b.) seçer ve kullanır.

8. Görüntü nesnelerini düzenlemek için, menüden amacına uygun düzen seçeneklerini (Tuval rengi, ölçeklemek, kopyalama, taşıma v.b.) seçer ve kullanır.

9. Vektör araçlarını tanır ve işlevlerini doğru olarak sıralar/ söyler / yazar.

10. Çizgi, kalem, otomatik şekil v.b. vektör araçlarından istenen amaca uygun aracı seçer ve kullanır.

11. Filtre, doku ve gölgelerin etkilerini söyler / yazar ve etkilerinden tanıyıp ayırt eder. 

12. Görüntü nesnelerine istenen filtreleri uygular, doku ve gölge ekler.

13. Görüntü nesnelerine istenen aktif efekti tanımlar, stil oluşturur, nesneleri hizalar ve gruplar.

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı, eşleştirmeli testler ve yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  % 30’ ını bu sınavlar oluşturur.

C. BAŞARIM KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

Başarım ölçütleri; uygulamaya yönelik ölçme araçları (Proje ödevi, derecelendirme ölçeği ve kontrol listesi) kullanılarak ölçülecektir. Değerlendirme, ölçme aracına (Proje ödevi, derecelendirme ölçeği ve kontrol listesi vs) göre yapılacaktır. Öğrencinin başarılı olabilmesi için kontrol listesindeki tüm değerlendirme kriterlerini başarması gerekmektedir. Değerlendirmenin % 70’ünü bu sınav oluşturur.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	1
	İŞLEMİN ADI
	Görüntü işleme programının giriş ayarlarını yapmak

	YETERLİK
	Görüntü düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Yeni belge oluşturmak

2. Cetvelleri ve kılavuzları görüntülemek

3. Araç kutusunu kullanmak

4. Panelleri kullanmak


	1. Resim Özellikleri

a. Temel kavramlar

b. Resim formatları

2. Çalışma Alanı

a. Başlangıç sayfası oluştrmak

i. Yeni bir belge oluşturmak

ii. Belgeye resim aktarmak

b. Cetveller ve kılavuzlar

c. Araç kutusu paneli

i. Seçim araçları

ii. Bitmap araçları

iii. Vektör araçları

iv. WEB araçları

v. Renk araçları

d. Panelleri yönetmek 

   i. Geçmiş paneli

  ii. Kayan ve kenetlenmiş panel grupları

 iii. Özellikler (Properties) paneli
	1. Yeni belgenin ayarlarını yapmak

2. Çalışma alanını ve panelleri yönetmek

3. Cetvel ve kılavuz çizgilerle çalışmak


	1. Yeni belge özelliklerinin farkında olmak

2. Belge düzeni için cetvel ve kılavuz çizgilerin öneminin farkında olmak

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre   :   1 saat                                                                             İşlemi Öğrenme Süresi    :    6/2 saat                                                                               

	NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	2
	İŞLEMİN ADI
	Görüntü araç panelini kullanmak

	YETERLİK
	Görüntü düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Görüntü büyütme oranını değiştirmek

2. Tuval rengini değiştirmek

3. Kırpma aracını kullanmak

4. Bilgi panelini kullanmak

5. Sihirli seçim aracını kullanmak

6. Seçimi kaydetmek

7. Kement araçlarını kullanmak

8. Seçimleri eklemek ve çıkarmak

9. Resim renk değerlerini ayarlamak

10. Resmi ölçeklendirmek

11. Resim boyutunu değiştirmek

12. Seçimi kopyalamak

13. Lastik mühür aracını kullanmak

14. Leke aracını kullanmak

15. Silgi aracını kullanmak

16. Seçim çevresi araçlarını kullanmak


	1. Görüntü (Bitmap) Araçları

a. Seçim araçları

b. Taşıma araçları

c. Ölçeklendirme (Scale) aracı

d. Kırpma aracı

e. Sihirli değnek aracı

f. Kement  araçları 

g. Lastik damga aracı

h. Silgi aracı

ı.Leke aracı

2. Görüntü Nesnelerini Düzenleme

a. Görüntü büyütme oranını değiştirmek

b. Tuval rengini değiştirmek

c. Bilgi paneli

d. Seçimi kaydetmek

e. Seçimleri eklemek ve çıkarmak

f. Düzeyleri ayarlamak

g. Resmi ölçeklemek

h. Resmin boyutunu değiştirmek

ı. Seçimi kopyalamak, taşımak

i. İlave seçim seçenekleri
	1. İşleme uygun görüntü aracını seçmek

2. Görüntü nesnelerini düzenlemek


	1. Görüntü nesnesinin kullanım alanına göre özelliklerine dikkat etmek

2. Araçların kısa yollarını kullanmayı önemsemek 

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre   :  2  saat                                                                                İşlemi Öğrenme Süresi    :  10/4 saat       

	NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	3
	İŞLEMİN ADI
	Vektör araçlarını kullanmak

	YETERLİK
	Görüntü düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, Görüntü Düzenleme Programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Çizgi aracını kullanmak

2. Kalem aracını kullanmak

3. Otomatik şekil araçlarını kullanmak

4. Nesneleri boyutlandırmak ve yerleştirmek

5. Şekilleri birleştirmek

6. Filtreler uygulamak

7. Dolgu ve desen eklemek

8. Doku ve gölge eklemek

9. Çizgi ayarlarını yapmak

10. Matlık ayarlarını yapmak

11. Aktif efektler vermek

12. Stil oluşturmak

13. Nesneleri hizalamak

14. Nesneleri gruplamak


	1. Vektör Araçları

a. Çizgi aracı

i. Ok başları eklemek

b. Kalem aracı

c. Otomatik şekil araçları

i. Elips aracı

ii. Dikdörtgen (Rectangle) aracı

iii. Çokgen (Polygon) aracı

iv. Diğer otomatik şekil araçları

d. Bıçak aracı

2. Vektörel Çalışmaları Düzenleme

a. Nesne boyutunu ve yerleşimini ayarlamak 

b. Nesne (Repeat) çoğaltmak 

c. Şekilleri birleştirmek

d. Dolgu ve desen eklemek

e. Doku ve gölge eklemek 

f. Çizgiye renk ve stil eklemek

g. Matlık (Opaklık) ayarı

h. Aktif filtreler 

ı. Stil oluşturmak

i. Nesneleri hizalamak

j. Nesneleri gruplamak
	1. Vektör araçlarıyla çalışmak

2. İşleme uygun vektör aracını seçmek

3. Vektörel nesneleri düzenlemek


	1. Görsel tasarımı önemsemek

2. Vektörel çalışmanın kullanım alanına dikkat etmek

3. Araçların kısa yollarını kullanmaya özen göstermek 

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre   :  2  saat                                                                                     İşlemi Öğrenme Süresi    :  10/ 4 saat          

	NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


: METİN İŞLEME 

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



: GRAFİK VE ANİMASYON - I

SÜRE



: 28/12

KREDİ
: 1  (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir.)

ÖN KOŞUL


:   

ÖĞRETİM YÖNTEM 

VE TEKNİKLERİ

:  

Öğretim yöntem ve teknikleri olarak anlatım, göstererek yaptırma, problem çözme, soru-cevap, grup çalışması, uygulamalı çalışma, araştırma ve bireysel öğretim yöntem ve teknikleri uygulanabilir.

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI


: Bilgisayar laboratuvvarı, İnternet, tarayıcı, görüntü işleme programı

MODÜLÜN AMACI

: Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; görüntü işleme programı ayar, araçlar ve düzenlemelerinin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlara uygun görüntü düzenleme işlemlerini yapabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Öğrenci;

1. Metin düzenleme işlemlerini gerçekleştirebilecektir.

2. Renk, kontur ve dolgu uygulamalarını yapabilecektir.

3. Canlı filtreleri kullanabilecektir.

4. Katman işlemlerini gerçekleştirebilecektir.

İÇERİK
:

1. METİN DÜZENLEME İŞLEMLERİ

1.1. Metin Özellikleri

1.1.1. Metin eklemek

1.1.2. Yazım denetimi

1.1.3. Yazı tipi

1.1.4. Metin hizalama ve girinti yapmak

1.2. Metin İşlemleri

1.2.1. Metin filtrelemek

1.2.2. Metin almak

1.2.3. Metin düzenleyici (Anti-Alias)

1.2.4. Bir yol boyunca metin eklemek

1.2.5. Metni yollara dönüştürmek

1.2.6. Dönüşümler (Çok boyutluluk)

2. RENK, KONTUR VE DOLGU UYGULAMALARI

2.1. Renkleri Uygulamak

2.1.1. Renk örneklerini uygulama ve organize etmek

2.1.2. Renk paleti paneliyle renkleri yönetmek

2.1.3. Renk açılır penceresinden renkler seçme ve örneklemek

2.1.4. Renk taklidi

2.2. Konturları ve Dolguları Uygulamak

2.2.1. Konturları uygulamak ve değiştirmek

2.2.2. Özel konturlar oluşturmak

2.2.3. Kontur stilleri oluşturmak

2.2.4. Düz dolgular oluşturmak

2.2.5. Desen ve degrade dolguları oluşturmak ve uygulamak

2.2.6. Dolguları dönüştürmek ve deforme etmek

2.2.7. Konturlara ve dolgulara üç boyutlu efektler vermek

3. CANLI FİLTRELER

3.1. Canlı Filtreleri Uygulamak

3.1.1. Canlı filtreleri aktif/pasif yapmak

3.1.2. Eğimli kenarlar uygulamak

3.1.3. Kabartma uygulamak

3.1.4. Gölge ve ışımaları uygulamak

3.2.  Canlı Filtreleri Düzenlemek ve Özelleştirmek

3.2.1. Filtre düzenleme ayarları

3.2.2. Yeniden sıralamak ve kaldırmak

3.2.3. Özel canlı filtreler oluşturmak

3.2.4. Canlı filtreleri komutlar olarak kaydetmek

4. KATMAN İŞLEMLERİ

4.1. Katmanlar

4.1.1. Katman (Layer) paneli

4.1.2. Katman eklemek ve adlandırmak

4.1.3. Katman göstermek ve gizlemek

4.1.4. Katman kilitlemek

4.1.5. Katman yığın sırası

4.1.6. Tek katmanlı düzenlemek

4.2. Sayfalarla Çalışmak

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

Programda kazandırılması amaçlanan “Metin düzenleme ve katman işlemlerini yapmak” yeterliğinin değerlendirilmesinde aşağıdaki ölçme ve değerlendirme yöntemlerinden herhangi biri veya birkaçı kullanılabilir:

· Birey/Öğrenciden beklenen davranışın özelliklerine ilişkin detaylı bilgileri ve öğrenci performansının eksikliklerinin belirlenmesi amacıyla kontrol listeleri tekniği,

· Birey/Öğrencilerin, öğretilen bilgi ve becerileri kazanıp kazanmadığını ve günlük yaşamla da ilişkilendirebildiklerini ortaya koyan proje ödevleri tekniği,

· Birey/Öğrencilere çok sayıda davranış ve becerinin kısa sürede kazandırılması ve daha çok bilgi, zihinsel beceri ve yeteneğin ölçülmesi için çoktan seçmeli, klasik vb. test teknikleri ile birey/öğreci değerlendirlecektir.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	1
	İŞLEMİN ADI
	Metinleri düzenlemek

	YETERLİK
	Görüntü düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Görsel tasarım öğelerini göz önünde tutarak uygulamaya metin eklemek

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Metin eklemek

2. Metni biçimlendirmek

3. Metni hizalamak ve girintilerini ayarlamak

4. Metin yazım hatalarını denetlemek

5. Dışarıdan metin almak (import)

6. Metin düzenleyiciyi kullanmak

7. Bir yol boyunca metin eklemek

8. Metni yollara dönüştürmek

9. Dönüşümler uygulamak


	1. Metin Özellikleri

a. Metin eklemek

b. Yazım denetimi

c. Yazı tipi

d. Metin hizalamak ve girinti yapmak

2. Metin İşlemleri

e. Metin filtrelemek

e. Metin almak

f. Metin düzenleyici (Anti-Alias)

g. Bir yol boyunca metin eklemek

h. Metni yollara dönüştürmek

ı. Dönüşümler (Çok boyutluluk)


	1. Metni, kullanım amacına uygun şekilde düzenlemek

2. Özgün metin işlemleri yaparak uygulamada kullanmak
	1. Görsel tasarımı önemsemek

2. İmlâ kurallarına dikkat etmek 

3. Araçların kısa yollarını kullanmaya özen göstermek

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre   : 1  saat                                                                                    İşlemi Öğrenme Süresi    : 6/2 saat                                                                                  

	NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	2
	İŞLEMİN ADI
	Renk, kontur ve dolgu uygulamalarını yapmak

	YETERLİK
	Görüntü düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, Görüntü Düzenleme Programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Renkleri uygulamak

2. Konturları uygulamak

3. Dolguları uygulamak

4. Desen ve degrade dolgular oluşturmak

5. Desen ve degrade dolguları uygulamak


	1. Renkleri Uygulama

a. Renk örneklerini uygulamak ve organize etmek

b. Renk paleti paneliyle renkleri yönetmek

c. Renk açılır penceresinden renkler seçmek ve örneklemek

d. Renk takliti

2. Konturları ve Dolguları Uygulama

    a. Konturları uygulamak ve   değiştirmek

   b. Özel konturlar oluşturmak

   c. Kontur stilleri oluşturmak

   d. Düz dolgular oluşturmak

   e. Desen ve degrade dolguları oluşturmak ve uygulamak

  f. Dolguları dönüştürmek ve deforme etmek

   g. Konturlara ve dolgulara üç boyutlu efektler vermek
	1. Görüntü üzerine renk uygulamak

2. Renkleri organize etmek

3. Kontur ve dolgu renklerini seçmek

4. WEB uyumlu olmayan bir renge renk taklidi yapmak

5. Özel konturlar ve stilleri kullanmak


	1. Görsel tasarıma dikkat etmek

2. Renk seçimlerine dikkat etmek

 

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre   : 1 saat                                                                                      İşlemi Öğrenme Süresi    :   6/2 saat                                                                                  

	NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	3
	İŞLEMİN ADI
	Canlı filtreleri kullanmak

	YETERLİK
	Görüntü düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Canlı filtre geliştirmelerini yapmak

2. Kabartma uygulaması yapmak

3. Gölge ve Işıma uygulaması yapmak

4. Canlı filtreleri düzenlemek

5. Özel Filtreler oluşturmak


	1. Canlı Filtreleri Uygulama

a. Canlı filtreyi aktif/pasif yapmak

b. Eğimli kenarlar uygulamak

c. Kabartma uygulamak

d. Gölge ve ışımaları uygulamak

2. Canlı Filtreleri Düzenleme ve Özelleştirme

    a. Filtre düzenleme ayarları

    b. Yeniden sıralamak ve kaldırmak

    c. Özel canlı filtreler oluşturmak

    d. Canlı filtreleri komutlar olarak kaydetmek


	1. Filtre ile uygulamaya canlılık katmak

2. Uygulamada eklenen bitmap, vektör nesnesi veya metinleri canlı filtre ile geliştirmek


	1. Canlı filtreleri kullanarak görsel tasarımın etkili olmasını sağlamak

 

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 1 saat                                                                                      İşlemi Öğrenme Süresi    :   8/4 saat                                                                                  

	NOT:  Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz. 


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	4
	İŞLEMİN ADI
	Katman işlemlerini gerçekleştirmek

	YETERLİK
	Görüntü düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Katman panelini kullanmak

2. Katman özelliklerini değiştirmek

3. Sayfalarla çalışmak


	1. Katmanlar

a. Katman (Layer) paneli

b. Katman eklemek ve adlandırmak

c. Katman göstermek ve gizlemek

d. Katman kilitlemek

e. Katman yığın sırası

f. Tek katmanlı düzenlemek

2. Sayfalarla Çalışma


	1. Katmanlarla çalışmak

2. Sayfalarla çalışmak


	1. Katmanları isimlendirmenin öneminin farkında olmak

2. Belge düzeni için katmanlı düzenlemenin farkında olmak 

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre   : 1 saat                                                                                      İşlemi Öğrenme Süresi    :   8/4 saat                                                                                  

	NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


: WEB ARAÇLARI-1

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



: GRAFİK VE ANİMASYON - 1

SÜRE



: 28/8 

KREDİ
: 1  (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir.)

ÖN KOŞUL


:   

ÖĞRETİM YÖNTEM 

VE TEKNİKLERİ

:  

Öğretim yöntem ve teknikleri olarak; anlatım, göstererek yaptırma, problem çözme, soru-cevap, grup çalışması, uygulamalı çalışma, araştırma ve bireysel öğretim yöntem ve teknikleri uygulanabilir.

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI


:  Bilgisayar laboratuvarı, İnternet, tarayıcı, görüntü işleme programı

MODÜLÜN AMACI


:


Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; görüntü işleme programı özelliklerinin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlara uygun WEB araçları hazırlayabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ

:Öğrenci;


1. Etkin resim bölgeleri oluşturabilecektir.

2. Düğmeler ve açılır menüler oluşturabilecektir.

3. WEB sitesi prototipi oluşturabilecektir.

İÇERİK
:


1. DİLİMLER VE ETKİN BÖLGELER

1.1. Etkin resim bölgesi (image map) oluşturmak

1.1.1. Etkin resim bölgesi ayarlarını yapmak

1.2. WEB katmanıyla çalışmak

1.3. Resmi dilimlemek

1.4. Dönüşümlü (Rollover) resimler

1.5. Kareler eklemek 

1.6. Davranış eklemek

1.7. Yeni dilimler eklemek

2. DÜĞMELER VE AÇILIR MENÜLER

2.1.  Düğmeler

2.1.1. Düğme düzenleyicisi (Buton Editor)

2.1.2. Yeni bir düğme eklemek

2.1.3. Düğmeleri değiştirmek

2.1.4. Düğmelere ad vermek ve bağlantı eklemek

2.1.5. Düğmeleri almak

2.1.6. Grafikleri düğmeye dönüştürmek

2.2. Açılır Menüler

2.2.1. Açılır menü eklemek

2.2.2. Açılır menüyü düzenlemek

3. SAYFALAR

3.1. Sayfa eklemek

3.2. Sayfa silmek

3.3. Sayfa taşımak ve kopyalamak

3.4. Sayfalar arası gezinmek

3.5. Sayfa tuvalini düzenlemek

3.6. Sayfa bağlantılarını oluşturmak

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME: 

Programda kazandırılması amaçlanan “WEB araçları hazırlamak” yeterliğinin değerlendirilmesinde aşağıdaki ölçme ve değerlendirme yöntemlerinden herhangi biri veya birkaçı kullanılabilir:

· Birey/Öğrenciden beklenen davranışın özelliklerine ilişkin detaylı bilgileri ve öğrenci performansının eksikliklerinin belirlenmesi amacıyla kontrol listeleri tekniği,

· Birey/Öğrencilerin, öğretilen bilgi ve becerileri kazanıp kazanmadığını ve günlük yaşamla da ilişkilendirebildiklerini ortaya koyan proje ödevleri tekniği,

· Birey/Öğrencilere çok sayıda davranış ve becerinin kısa sürede kazandırılması ve daha çok bilgi, zihinsel beceri ve yeteneğin ölçülmesi için çoktan seçmeli, klasik vb. test teknikleri ile birey/öğreci değerlendirlecektir.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	1
	İŞLEMİN ADI
	Etkin resim bölgeleri oluşturmak

	YETERLİK
	WEB araçları hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı, İnternet bağlantısı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Etkin resim bölgelerinin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. 1.Etkin resim bölgesi (Image map) oluşturmak

2. 2.Etkin resim bölgesi ayarlarını yapmak

3. 3.WEB katmanıyla çalışmak

4. 4.Bir resmi dilimlemek

5. 5.Dönüşümlü (Rollover) resim oluşturmak

6. 6.Kareler eklemek

7. 7.Bir davranış eklemek

8. 8.Yeni dilimler eklemek


	1. Dilimler ve Etkin Bölgeler

a. Etkin resim bölgesi (ımage map) oluşturmak

i.etkin resim bölgesi ayarlarını yapmak

b. WEB katmanıyla çalışmak

c. Resmi dilimlemek

d. Dönüşümlü (rollover) resimler, kareler eklemek

 e. Davranış eklemek

f. Yeni dilimler eklemek


	1. Etkin resim bölgesi oluşturmak

2. Dönüşümlü resim oluşturmak


	1. 1.Türkçe karakter kullanmamaya önem vermek

2. 2.Çalışma düzeni için uygun isimlendirmeyi yapmak

3. 3. Görsel tasarım ilkelerini önemsemek

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre   :  2  saat                                                                             
İşlemi Öğrenme Süresi :  8/2  saat 

NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	2
	İŞLEMİN ADI
	Düğmeler ve açılır menüler oluşturmak

	YETERLİK
	WEB araçları hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı, İnternet bağlantısı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Düğme ve menülerin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. 1.Yeni bir düğme eklemek

2. 2.Düğmeleri değiştirmek

3. 3.Düğmelere bir ad vermek ve bağlantı eklemek

4. 4.Düğmeleri aktarmak (import)

5. 5.Grafikleri düğmeye dönüştürmek

6. 6.Açılır menü eklemek

7. 7.Açılır menüyü düzenlemek


	1. Düğmeler

a. Düğme düzenleyicisi (Button Editor)

b. Yeni bir düğme eklemek

c. Düğmeleri değiştirmek

d. Düğmelere ad vermek ve bağlantı eklemek

e. Düğmeleri almak

f. Grafikleri düğmeye dönüştürmek

2.Açılır Menüler

a. Açılır menü eklemek

b. Açılır menüyü düzenlemek


	1. 1.Düğme oluşturmak

2. 2.Düğme düzenleyicisini kullanmak

3. 3.Düğme özelliklerini ayarlamak

4. 4.Açılır menü oluşturmak
	1. Türkçe karakter kullanmamaya önem vermek

2. Çalışma düzeni için uygun isimlendirmeyi yapmak

3. Görsel tasarım ilkelerini önemsemek

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 3 saat                                                                            

İşlemi Öğrenme Süresi :  10/3 saat 



	NOT : Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	3
	İŞLEMİN ADI
	WEB sitesi prototipi oluşturmak

	YETERLİK
	WEB araçları hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı, İnternet bağlantısı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Prototip oluşturma için gerekli standart şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. 1.WEB sayfalarını oluşturmak

2. 2.Ortak tasarım öğelerini yerleştirmek

3. 3.Ortak öğeleri birden çok sayfa arasında paylaştırmak

4. 4.Tekil sayfalara özgün öğeler eklemek

5. 5.Sayfalar arası bağlantıları oluşturmak

6. 6.Sayfaları dışa aktarmak


	1. Sayfalar

a. Sayfa eklemek

b. Sayfa silmek

c. Sayfa taşıma ve kopyalamak

d. Sayfalar arası gezinmek

e. Sayfa tuvalini düzenlemek

f. Sayfa bağlantılarını oluşturmak


	1. CSS tabanlı mizanpajlar oluşturmak

2. Dışa aktarma işleminde, aktarılacak nesne için uygun dilim işaretlemelerini yapmak
	1. Türkçe karakter kullanmamaya önem vermek

2. Sayfa bağlantıları içinde kopukluk olmamasına dikkat etmek

3. Görsel tasarım ilkelerini önemsemek

4. Dışa aktarma işleminde, aktarılacak nesne özelliklerini dikkate almak

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre       :    3 saat                                                            


 İşlemi Öğrenme Süresi :   10/3 saat 

NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


: WEB ARAÇLARI-2

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



: GRAFİK VE ANİMASYON - 1

SÜRE



: 30/12 

KREDİ
: 1  (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir.)

ÖN KOŞUL


:   

ÖĞRETİM YÖNTEM 

VE TEKNİKLERİ

:  

Öğretim yöntem ve teknikleri olarak,  anlatım, göstererek yaptırma, problem çözme, soru-cevap, grup çalışması, uygulamalı çalışma, araştırma ve bireysel öğretim yöntem ve teknikleri uygulanabilir.

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI


:  Bilgisayar laboratuvarı, İnternet, tarayıcı, görüntü işleme programı

MODÜLÜN AMACI


:


Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; görüntü işleme programı özelliklerinin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlara uygun WEB araçları hazırlayabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ

:Öğrenci;


1. Hareketli resimler oluşturabilecektir.

2. Slayt gösterisi oluşturabilecektir.

3. Dışa dosya aktarımı yapabilecektir.

4. Hazırlanan görüntüleri WEB tasarım editörü uygulamaları içinde kullanabilecektir.

İÇERİK
:


1. HAREKETLİ RESİMLER

1.1. Hareketli resim oluşturmak

1.2. Ara kareler doldurmak (Tweening)

1.3. Çerçeve işlemleri

1.3.1. Çoklu çerçeve (Onion Skin) kullanma

1.3.2. Katman paylaşmak

1.4. Animasyon sembolleri

1.5. Oynatımı kontrol etmek

1.6. Hareketli resmi aktarmak

1.7. Aktarma önizlemesini kullanmak

2. SLAYT GÖSTERİSİ

2.1. Slayt gösterisi oluşturmak

2.2. Slayt gösterisini açmak

2.3. Slayt gösterisini özelleştirmek

2.3.1. Albüm özelliklerini düzenlemek

2.3.2. Resim yazısı özelliklerini düzenlemek

3. OPTİMİZASYON VE DIŞA AKTARMA

3.1. Optimizasyon

3.1.1. Aktarma sihirbazı (Export)

3.1.2. Resmin dosya türünü ayarlamak

3.1.3. Önizleme

3.1.3.1. Önizleme düğmesi

3.1.3.2. Tarayıcı

3.1.4. Mevcut optimizasyon ön ayarları

3.2. Aktarma işlemleri

3.2.1. Resimlerini aktarmak

3.2.2. Tarayıcıda önizleme

3.2.3. HTML  olarak aktarmak

3.2.4. Hızlı aktarma düğmesi

4. WEB TASARIM EDİTÖRÜ İLE ÇALIŞMA

4.1. Görüntüleri editör uygulamasına yerleştirmek 

4.1.1. Paneller yardımıyla 

4.1.2. Menüler yardımıyla

4.2. Yer tutucularından yeni görüntü dosyaları oluşturmak

4.3. Görüntüye ait HTML kodunu WEB tasarım editörü uygulamasına yerleştirmek

4.4. Görüntü dosyasını WEB tasarım editörü kitaplıklarına aktarmak

4.5. Görüntü dosyalarını editör uygulamasından düzenlemek

4.6. Optimizasyon ayarları

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME: 

Programda kazandırılması amaçlanan “WEB araçları hazırlamak” yeterliğinin değerlendirilmesinde aşağıdaki ölçme ve değerlendirme yöntemlerinden herhangi biri veya birkaçı kullanılabilir:

· Birey/Öğrenciden beklenen davranışın özelliklerine ilişkin detaylı bilgileri ve öğrenci performansının eksikliklerinin belirlenmesi amacıyla kontrol listeleri tekniği,

· Birey/Öğrencilerin, öğretilen bilgi ve becerileri kazanıp kazanmadığını ve günlük yaşamla da ilişkilendirebildiklerini ortaya koyan proje ödevleri tekniği,

· Birey/Öğrencilere çok sayıda davranış ve becerinin kısa sürede kazandırılması ve daha çok bilgi, zihinsel beceri ve yeteneğin ölçülmesi için çoktan seçmeli, klasik vb. test teknikleri ile birey/öğreci değerlendirlecektir.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	1
	İŞLEMİN ADI
	Hareketli resimler oluşturmak

	YETERLİK
	Hareketli resimler ve dosya aktarım işlemleri yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı, İnternet bağlantısı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Hareketli resim oluşturmak için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Hareketli Resim oluşturmak

2. Hareketli Resim sembollerini kullanmak

3. Oynatımı kontrol etmek

4. Hareketli resmi aktarmak

5. Aktarma önizlemesini animasyonlarla kullanmak

6. Ara kareler doldurmak (tweening)


	1. Hareketli Resimler (GIF)

a. Hareketli resim oluşturmak

b. Ara kareler doldurmak (Tweening)

c. Çerçeve işlemleri

i. Çoklu çerçeve (Onion Skin) kullanmak

ii. Katman paylaşmak

d. Animasyon sembolleri

e. Oynatımı kontrol etmek

f. Hareketli resmi aktarmak

i.Aktarma önizlemesi
	1. Hareketli resim oluşturmak

2. Hareketli resim özelliklerini ayarlamak


	1. Görsel tasarım ilkelerini önemsemek

2. Görsellerin WEB ortamına uygunluğuna dikkat etmek

3. Hareketli resim oynatım özelliklerine dikkat etmek

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre       :   3 saat                                                                             İşlemi Öğrenme Süresi :  8/3 saat 

NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	2
	İŞLEMİN ADI
	Slayt gösterisi oluşturmak

	YETERLİK
	Hareketli resimler ve dosya aktarım işlemleri yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı, İnternet bağlantısı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Slaytların düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Uygun menü seçeneğini işaretlemek

2. Gösteri içine eklenecek albümü seçmek

3. Slayt Gösterisine dahil edilecek görüntü dosyalarını seçmek

4. Gösteri özelliklerini yapılandırmak

5. Dışa aktarma ayarlarını yapmak


	 1. Slayt Gösterisi

a. Slayt gösterisi oluşturmak

b. Slayt gösterisini açmak

c. Slayt gösterisini özelleştirmek

i. Albüm özelliklerini düzenlemek

ii. Resim yazısı özelliklerini düzenlemek


	1. Slayt gösterisini yapılandırmak

2. Dışa aktarma işlemini yapmak
	1. Görsel tasarım ilkelerini önemsemek

2. Uygulamayı ifade eden tanımlamalar yapmak



	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre       :   3 saat                                                                               İşlemi Öğrenme Süresi :  8/3 saat 

NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	3
	İŞLEMİN ADI
	Dışa dosya aktarımı yapmak

	YETERLİK
	Hareketli resimler ve dosya aktarım işlemleri yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı, İnternet bağlantısı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Dışa dosya aktarım optimizasyonları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Mevcut optimizasyon ön ayarlarını kullanmak

2. Aktarma sihirbazını kullanmak

3. Resmin dosya türünü ayarlamak

4. Önizleme yapmak


	1. Optimizasyon

a. Aktarma sihirbazı (Export)

b. Resmin dosya türünü ayarlamak

c. Önizleme

i. Önizleme düğmesi

ii. Tarayıcı

d. Mevcut optimizasyon ön ayarları

2. Aktarma İşlemleri

a. Resimlerini aktarmak

b. Tarayıcıda önizleme

c. HTML olarak aktarmak

d. Hızlı aktarma düğmesi
	1. Optimizasyon işlemlerini yapmak

2. Aktarma işlemlerini yapmak


	1. Türkçe karakter kullanmamaya önem vermek

2. Çalışma düzeni için uygun isimlendirmelerin yapıldığına dikkat etmek

3. Görsellerin WEB ortamına uygunluğuna dikkat etmek

	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre       :   3 saat                                                                              İşlemi Öğrenme Süresi :   8/3  saat 

NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.   


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	4
	İŞLEMİN ADI
	Görüntüyü WEB tasarım editöründe kullanmak

	YETERLİK
	Hareketli resimler ve dosya aktarım işlemleri yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, görüntü düzenleme programı, İnternet bağlantısı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Görüntünün tasarım editöründe düzenli ve verimli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. WEB tasarım editörü içine görüntü eklemek

2. Editör uygulamasının yer tutucularından yeni görüntü oluşturma

3. Görüntüye ait HTML kodunu WEB tasarım editörü uygulamasında yerleştirmek

4. Görüntüye ait HTML kodunu kopyalamak

5. Dışa aktarılan görüntüye ait HTML kodunu güncellemek

6. Görüntü dosyasını WEB tasarım editörü kitaplıklarına aktarmak

7. Görüntüleri WEB tasarım editörü uygulamasından düzenlemek

8. WEB tasarım editörü uygulamasına yerleştirilen görüntüler için optimizasyon ayarlarını yapmak
	1. WEB Tasarım Editörü ile Çalışma

a. Görüntüleri editör uygulamasına yerleştirmek 

i. Paneller yardımıyla 

ii. Menüler yardımıyla

b. Yer tutucularından yeni görüntü dosyaları oluşturmak

c. Görüntüye ait HTML kodunu WEB tasarım editörü uygulamasına yerleştirmek

d. Görüntü dosyasını WEB tasarım editörü kitaplıklarına aktarmak

e. Görüntü dosyalarını editör uygulamasından düzenlemek

f. Optimizasyon ayarları
	1. WEB tasarım editörü tarafından desteklenen davranışlara uygun düzenlemeler yapmak

2. Web tasarım editörü tasarım modu ile kod modunu değişikliklere göre karşılaştırabilmek.


	1. 1 Görsel tasarım ilkelerini önemsemek

2. Desteklenen editör davranışlarını dikkate almak

3. WEB tasarım editörü ve görüntü işleme programı uyumuna dikkat etmek



	Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre       :   3 saat                                                                                 İşlemi Öğrenme Süresi :  6/3 saat 

NOT:   Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.
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