DERS BİLGİ FORMU

	DERSİN ADI
	GRAFİK VE ANİMASYON - II

	BÖLÜM
	BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ 

	PROGRAM
	BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

	DÖNEMİ
	2

	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
	72
	114

	KREDİ 
	Ders Kredisi
	AKTS Kredisi

(1kredi=25-30 saat)

(1modül=1 kredi)

	
	
	4

	DERSİN AMACI
	Bu ders ile öğrenci; İnternet ortamında çalışabilen programları yazma yeterliklerini kazanacaktır.

	ÖĞRENME ÇIKTILARI VE YETERLİKLER
	1. Animasyon düzenleme işlemleri yapmak

2. Gelişmiş teknikleri uygulamak

3. Eylem kodları ile etkileşimli animasyonlar oluşturmak

	DERSİN İÇERİĞİ VE DAĞILIMI

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

	
	1
	Animasyon Temelleri

Grafikler

	
	2
	Grafikler

Metin İşlemleri

	
	3
	Metin İşlemleri

Semboller

	
	4
	Animasyon Teknikleri

Ses ve Video İşlemleri

	
	5
	Ses ve Video İşlemleri

Ekranlar

	
	6
	Bileşenler

Dinamik Veriler

	
	7
	Dinamik Veriler

	
	8
	Dinamik Veriler

Yazılım Optimizasyonu

	
	9
	Yazılım Optimizasyonu

Animasyon Dosyalarının Yayınlama Ayarları

	
	10
	Animasyon Dosyalarının Yayınlama Ayarları

Eylemler Paneli

	
	11
	Temel Programlama Yapıları

	
	12
	Temel Programlama Yapıları

Nesneler

	
	13
	Fonksiyonlar

Ses ve Video İşlemleri

	
	14
	Sunucu Taraflı İşlemler

	
	15
	

	
	16
	

	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


: ANİMASYON DÜZENLEME -I

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



: GRAFİK VE ANİMASYON - II

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, animasyon programı

MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; animasyon programının temel düzenleme işlemlerinin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlara uygun animasyon düzenleme işlemlerini yapabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ

: Öğrenci;


1. Çalışma alanını etkin olarak kullanabilecektir.

2. Grafik düzenleme işlemlerini yapabilecektir.

3. Metin düzenleme işlemlerini yapabilecektir.

4. Sembol işlemlerini yapabilecektir.

İÇERİK
:


1. ANİMASYON TEMELLERİ

1.1. Açılış ekranı

1.2. Çalışma alanı

1.3. Menüler ve görevleri

1.4. Animasyon belgesi 

1.5.  oluşturma

1.6.  Paneller

1.7.  Zaman çizelgesi ve   kareler

1.8. Katmanlar

1.9. Tercihler

1.10. Yardım

2. GRAFİKLER

2.1. Araçlar paneli

2.2. Kılavuzlar, ızgaralar ve koordinatlar

2.3. Yeni bir grafik oluşturma

2.4. Fırça darbeleri 

2.5. Kütüphane

2.6. Resimleri alma ve optimize etme

2.7. Vektörel çizimleri

2.8. İthal etme

2.9. Dolgular ve renk dönüşümleri

2.10. Grafiklerde değişiklik yapma

3. METİN İŞLEMLERİ

3.1. Belgeye metin ekleme

3.2. Metin özellikleri

3.2.1. Statik metin

3.2.2. Dinamik metin

3.2.3. Giriş metin

3.2.4. Metin biçimlendirme

3.3. Belgeye metin ekleme

3.4. Metin özellikleri

3.5. Gömülü fontlar

3.6. Yazım denetimi 

3.7. Metne filtre uygulama

3.8. Metin alanına bir zaman çizelgesi efekti ekleme

4. SEMBOLLER

4.1. Grafik oluşturma

4.2. Düğme oluşturma

4.3. Klip oluşturma

4.4. Hazır semboller

4.5. Sembolleri çoğaltma

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME: 

A. ÖLÇME

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

1. Animasyon hazırlamak için kullanacağı yazılımı seçer.

2. Seçilen animasyon yazılımında temel menü seçeneklerinin (yeni belge oluşturma, kayıt etme, yükleme, dış ortama gönderme, dış ortamdan alma v.b.) işlevlerini sıralar / açıklar / yazar.

3. Zaman çizelgesini ve kullanım amacını bilir. Animasyon temel kavramlarını (sahne, çerçeve, katman v.b.) açıklar / yazar.

4. Araç kutusunu kullanarak sahne üzerinde basit şekiller oluşturur.

5. Kılavuz çizgileri, koordinat, mıknatıs v.b. özelliklerin kullanım amacını bilir ve kullanır.

6. Yeni bir grafik oluşturup kütüphaneye ekler.

7. Dışarıdan resim ve vektörel çizimler alarak çalıştığı sahnede kütüphane ve kareye ekler.

8. Dışarıdan alınan grafik ve çizimler üzerinde istenen değişikliği yapar.

9. Dışarıdan ses ve video dosyalarını alarak çalıştığı sahnede kütüphane ve kareye ekler.

10. Sahne üzerinde herhangi bir kareye istenen özelliklerde metin ekler.

11. Metin efektlerini sıralar / açıklar / yazar. 

12. Metin alanına zaman çizelgesi ekler.

13. Herhangi bir karede semboller (grafik, düğme ve klip) oluşturur ve kütüphaneye kayıt eder.

14. Tanımlı hazır sembolleri kendi sahnesi üzerinde bir kareye taşır, çoğaltır ve kullanır.

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
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 1
	İŞLEMİN ADI
	: Çalışma alanını kullanmak

	YETERLİKLER
	: Animasyon düzenleme işlemlerini yapmak 

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Arayüzün etkin ve verimli kullanılması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM


	1. Açılış ekranını kullanmak

2. Animasyon belgesi oluşturmak

3. Menüleri kullanmak

4. Panellerle çalışmak

5. Zaman çizelgesini ve kareleri kullanmak

6. Tercihleri ayarlamak

7. Yardım kullanmak


	1. Animasyon Temelleri

a. Açılış ekranı

b. Çalışma alanı

c. Menüler ve görevleri

d. Animasyon belgesi 

 oluşturma

e.  Paneller

f.  Zaman çizelgesi ve   

 kareler

g. Katmanlar

h. Tercihler

i. Yardım


	1. Uygulamaya göre menü ve menü seçeneklerini kullanmak
	1. Panelleri kişiselleştirmek 

2. Katman isimlerini anlamlı vermek

3. Katmanları sınıflandırmak



	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 1 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.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	: WEB PROGRAMCILIĞI
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 2
	İŞLEMİN ADI
	: Grafik oluşturmak ve düzenlemek

	YETERLİKLER
	: Animasyon düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Grafiklerin düzenli ve verimli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Araç kutusunu kullanmak

2. Kılavuzları, ızgaraları, koordinatları ve yapışma özelliğini kullanmak

3. Yeni bir grafik oluşturmak

4. Fırça darbeleri eklemek

5. Kütüphaneyi kullanmak

6. Dışarıdan resim eklemek ve optimizasyonunu yapmak

7. Dışarıdan vektörel çizimleri eklemek

8. Dışarıdan ses ve video eklemek

9. Dolguları ve geçişleri kullanmak

10. Grafiklerde değişiklik yapmak


	1. Grafikler

a. Araçlar paneli

b. Kılavuzlar, ızgaralar ve koordinatlar

c. Yeni bir grafik oluşturmak

d. Fırça darbeleri 

e. Kütüphane

f. Resimleri almak ve optimize etmek

g. Vektörel çizimleri

ithal etmek

h. Dolgu ve renk dönüşümlerini kullanmak

i. Grafiklerde değişiklik yapmak
	1. Grafik araçları ile grafik oluşturmak

2. Dışarıdan çoklu ortam dosyalarını almak

3. Kütüphane içeriğini optimize etmek
	1. Görsel tasarımı önemsemek

2. Grafik araçlarını özelliklerine göre doğru yerde kullanmak

3. Kütüphane ögelerine anlamlı isimler vermek

4. Kütüphane ögelerini sınıflandırmak



	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 1 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
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 3
	İŞLEMİN ADI
	: Metinler oluşturmak ve düzenlemek

	YETERLİKLER
	: Animasyon düzenleme işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Metin işlemlerinin düzenli ve verimli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Bir belgeye metin eklemek

2. Metin özelliklerini ayarlamak

3. Metne filtre uygulamak

4. Bir metin alanına bir zaman çizelgesi efekti eklemek

5. Gömülü fontları kullanmak

6. Belgeyi yazım denetiminden geçirmek


	1. Metin İşlemleri

a. Belgeye metin eklemek

b. Metin özellikleri

i. Statik metin

ii. Dinamik metin

iii. Giriş metin

iv. Metin biçimlendirmek

c. Belgeye metin eklemek

d. Metin özellikleri

e. Gömülü fontlar

f. Yazım denetimi 

g. Metne filtre uygulamak

h. Metin alanına bir zaman çizelgesi efekti eklemek
	1. Metin aracını kullanmak

2. Animasyonlu metin oluşturmak

3. Metne üzerinde farklı filtre uygulamaları yapmak


	1. Görsel tasarıma önem vermek

2. Yazım kurallarına dikkat etmek

3. Doğru metin tipi kullanmak



	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 1 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
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 4
	İŞLEMİN ADI
	: Semboller oluşturmak ve düzenlemek

	YETERLİKLER
	: Animasyon düzenleme işlemlerini yapmak


	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Sembollerin düzenli ve verimli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Sembol oluşturmak

2. Hazır sembolleri kullanmak


	1. Semboller

a. Grafik oluşturmak

b. Düğme oluşturmak

c. Klip oluşturmak

d. Hazır semboller

e. Sembolleri çoğaltmak
	1. Sembol oluşturma araçlarını kullanmak


	1. Kütüphanedeki sembollere anlamlı isimler vermek

	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 2 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.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


:  ANİMASYON DÜZENLEME - II

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


:  BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



:  GRAFİK VE ANİMASYON - II

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, animasyon programı

MODÜLÜN AMACI
:Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; animasyon programının temel düzenleme işlemlerinin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlara uygun animasyon düzenleme işlemlerini yapabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ

: Öğrenci;

1. Animasyon tekniklerini kullanabilecektir.

2. Ses ve video ekleyebilecektir.

3. Ekranları kullanabilecektir.

İÇERİK
:


1. ANİMASYON TEKNİKLERİ

1.1. Animasyon türleri

1.1.1. Hareket animasyonu (Motion Tween)

1.1.2. Dönüşüm animasyonu (Shape Tween)

1.2. Alfa düzeylerini ve boyu canlandırma

1.3. Klip düğmesi

1.4. Kare kare animasyon

1.5. Bir yol boyunca animasyon uygulama

1.6. Animasyon için zaman çizelgesi efektleri

1.7. Maskeleme

1.8. Animasyona filtre uygulama

2. SES VE VİDEO İŞLEMLERİ

2.1. Seslerle çalışma

2.1.1. Harici ses ekleme

2.1.2. Sesleri animasyona yerleştirme

2.1.3. Ses düzenleme

2.1.4. Ses yönetimi

2.1.5. Sesli düğmeler oluşturma

2.2. Videolarla çalışma

2.2.1. Videoları animasyona gömme

2.2.2. Harici video kullanımı

3. EKRANLAR 

3.1. Ekran özelliğini kullanan yeni bir sunuya başlama

3.2. Sunuya ses ve video ekleme

3.3. Sesi kontrol etme

3.4. Ekranlar ve gezinti

3.5. Geçiş  ve maske ekleme

3.6. Tur bölümünü oluşturma

3.7. Tur bölümünü siteye yükleme

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME: 

A. ÖLÇME

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

1. Çalıştığı sahneye hareket animasyonu (motion tween) ekler.

2. Saniyede çerçeve sayısını animasyona ve animasyon dosyası boyutu üzerine etkisini açıklar / yazar.

3. Shape tween ile şekil animasyonu oluşturur; 8-16-24 fps ile uygular.

4. Movie Clip nesnesi oluşturur ve 16 karelik bir hareket tanımlar.

5. Harekette ara karelerde istenen değişimleri yapar.

6. Zaman çizelgesi üzerinde (yeni bir kare, anahtar kare ekleme, silme v.b) işlemlerini kısa yol tuşları ve Mouse sağ tuşu yardımıyla yapar.

7. Maske oluşturur ve maskeli bir animasyon örneği yapar..

8. Filtreleri tanır ve oluşturduğu bir animasyona uygulayacağı filtrelerin etkilerini sıralar / açıklar / yazar.

9. Bir karaktere yol boyunca bir hareket animasyonu tanımlar ve doğru bir şekilde canlandırır.

10. Harici sesleri animasyona yerleştirir ve sesler üzerinde netlik, anlaşılırlık ve sahneye uygun değiştirme, düzeltme işlemleri yapar.

11. Animasyonun canlandırılması aşamasında sesleri yönetecek düğmeleri oluşturur.

12. Dâhili ve harici videoları animasyon içine doğru bir şekilde ekler.

13. Ses, video ve maskelerin kullanıldığı bir sunu oluşturur.

14. Tur oluşturup siteye doğru çalışacak şekilde yükler.

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı, eşleştirmeli testler ve yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  % 20’ 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 % 80’ünü bu sınav oluşturur.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	: WEB PROGRAMCILIĞI
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 1
	İŞLEMİN ADI
	: Animasyon tekniklerini kullanmak

	YETERLİKLER
	: Sesli ve hareketli animasyon işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Animasyon tekniklerini etkin ve düzenli çalışmaları için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Motion tween eklemek

2. Bir şekil animasyonu (shape tween) oluşturmak

3. Alfa düzeylerini ve boyu canlandırmak

4. Klip (Movie clip) düğmesini canlandırmak

5. Kare kare animasyon oluşturmak

6. Bir yol boyunca animasyon uygulamak

7. Animasyon için zaman çizelgesi efektlerini kullanmak

8. Maskeleme yapmak

9. Animasyona filtre uygulamak


	1. Animasyon Türleri

a. Hareket animasyonu  

(Motion Tween)

b. Dönüşüm animasyonu 

(Shape Tween)

2. Alfa düzeylerini ve boyu canlandırmak

3. Klip düğmesi

4. Kare kare animasyon

5. Bir yol boyunca animasyon uygulamak

6. Animasyon için zaman çizelgesi efektleri

7. Maskelemek

8. Animasyona filtre uygulamak
	1. Uygun animasyon çeşitlerini (hareket veya dönüşüm)  kullanmak

2. Animasyonda maske kullanmak

3. Animasyon üzerinde farklı filtre uygulamaları yapmak


	1. Zaman çizelgesini düzenli kullanmak

2. Uygun animasyon tekniğini seçmek



	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 2 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
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 2
	İŞLEMİN ADI
	: Ses ve video eklemek

	YETERLİKLER
	: Sesli ve hareketli animasyon işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Animasyona eklenen ses veya videonun düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Harici sesleri kullanmak

2. Sesleri animasyona yerleştirmek

3. Sesler üzerinde değişiklik yapmak

4. Sesleri yönetmek

5. Sesli düğmeler oluşturmak

6. Videoları animasyon içine gömmek

7. Harici videoları kullanmak


	1. Seslerle Çalışmak

a. Harici ses ekleme

b. Sesleri animasyona yerleştirme

c. Ses düzenleme

d. Ses yönetimi

e. Sesli düğmeler oluşturma

2. Videolarla Çalışmak

a.   Videoları animasyona gömme

b. Harici video kullanımı


	1. Animasyonda ses kullanmak

2. Animasyonda video kullanmak


	1. Ses ve video boyutlarına dikkat etmek

2. İçeriğe uygun ses ve video kullanmak

	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 1 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
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 3
	İŞLEMİN ADI
	: Ekranları kullanmak

	YETERLİKLER
	: Sesli ve hareketli animasyon işlemlerini yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Ekranların düzenli ve verimli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Ekran özelliğini kullanan yeni bir sunuya başlamak

2. Sunuya ses ve video eklemek

3. Sesi kontrol etmek

4. Geçişler oluşturmak

5. Maske eklemek

6. Tur bölümünü oluşturmak

7. Tur bölümünü siteye yüklemek


	1. Ekranlar 

2. Ekran özelliğini kullanan yeni bir sunuya başlamak

3. Sunuya ses ve video ekleme

4. Sesi kontrol etmek

5. Ekranlar ve gezinti

6. Geçiş  ve maske eklemek

7. Tur bölümünü oluşturmak

8. Tur bölümünü siteye yüklemek


	1. Ekran araçlarını kullanmak

2. Maskeleme araçlarını kullanmak

3. Etkileşimli sunumlar hazırlamak
	1. Sunuyu içeriğe uygun sıralamak



	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 1 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.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


: ANİMASYON DÜZENLEME - III

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



: GRAFİK VE ANİMASYON - II

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 laboratuvarı, İnternet, tarayıcı, animasyon programı

MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; form ile dinamik verilerin optimizasyonunu yapıp içeriği yayımlayarak ileri seviye animasyonların verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlara uygun gelişmiş teknikleri uygulayabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ
: Öğrenci;

1. Bileşenlerle form oluşturabilecektir.

2. Dinamik verileri kullanabilecektir.

3. Optimizasyon işlemlerini yapabilecektir.

4. İçeriğin yayınlanması ile ilgili düzenlemeleri yapabilecektir.

İÇERİK
:


1.  BİLEŞENLER

1.1. Veri bileşenleri

1.2. Media bileşenleri

1.3. Kullanıcı arayüzü bileşenleri

1.4. Video bileşenleri

2. DİNAMİK VERİLER

2.1. Dinamik verilere giriş

2.2. Web servislerini tanımlama

2.3. Web sitesini çağırma

2.4. Dinamik verilerle uygulama

3. YAZILIM OPTİMİZASYONU

3.1. Uygulamaları organize etme

3.2. Yeni içeriği yükleme

3.3. İlerleme çubuğu ekleme

3.4. Harici dosya kullanımı

4. ANİMASYON DOSYALARININ YAYINLAMA AYARLARI

4.1. Animasyon format ayarları

4.2. Animasyon oynatıcının yüklenmesi

4.3. Animasyon dosyasını HTML sayfasına gönderme

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME: 

A. ÖLÇME

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

1. Animasyon yazılımında tanımlı hazır bileşenleri (veri, media, kullanıcı arayüzüi video v.b.) sayar / açıklar / yazar.

2. Bileşenlerin kullanım amaçlarını ve özelliklerini sıralar / açıklar / yazar.

3. Animasyona eklediği bileşenlerin özelliklerini, animasyonun akışına uygun ayarlar.

4. Web servislerini tanımlar.

5. Animasyon içinden web sitesini çağırır.

6. Web sitesi üzerinden dinamik veri kullanarak uygulama yapar.

7. Web uygulamasına minimum dosya boyutu ve yüklenme süreleriyle içerik yükler.

8. Hazırlanan animasyon dosyalarını yayınlar.

9. Animasyon dosyalarını oynatıcı yükleyerek HTML sayfalarına gönderir.

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı, eşleştirmeli testler ve yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  % 20’ 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 % 80’ünü bu sınav oluşturur.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	: WEB PROGRAMCILIĞI
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 1
	İŞLEMİN ADI
	: Bileşenlerle form oluşturmak

	YETERLİKLER
	: Gelişmiş teknikleri uygulamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Bileşenlerin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Bileşenleri kullanmak

2. Bileşenlerin özelliklerini ayarlamak


	1.  Bileşenler

a. Veri bileşenleri

b. Media bileşenleri

c. Kullanıcı arayüzü bileşenleri

d. Video bileşenleri


	1. Etkileşimli form oluşturmak


	1. Form yerleşimine dikkat etmek

	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 8 saat                                                                          İşlemi Öğrenme Süresi: 4/2 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
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 2
	İŞLEMİN ADI
	: Dinamik verileri kullanmak

	YETERLİKLER
	: Gelişmiş teknikleri uygulamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, Animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Dinamik verilerin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Web servislerini tanımlamak

2. Web servisini çağırmak

3. Dinamik Verilerle Uygulama hazırlamak


	1. Dinamik verilere giriş

2. Web servislerini tanımlamak

3. Web servisini çağırmak

4. Dinamik verilerle uygulamak


	1. Dinamik verilerle uygulama yapmak
	1. Dinamik verileri uygun yerde kullanmak

	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 2 saat                                                                           İşlemi Öğrenme Süresi: 12/4 saat

	NOT        :


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	: WEB PROGRAMCILIĞI
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 3
	İŞLEMİN ADI
	: Optimizasyon yapmak

	YETERLİKLER
	: Gelişmiş teknikleri uygulamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Uygulamaların verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. 1.Uygulamaları organize etmek

2. 2.Yeni içeriği yüklemek

3. 3.İlerleme çubuğunu eklemek

4. 4.Dosya boyutunu ayarlamak


	1. Yazılım optimizasyonu

a.  Uygulamaları organize etmek

b. Yeni içeriği yüklemek

c. İlerleme çubuğu eklemek

d. Harici dosya kullanımı


	1. Optimizasyon araçlarını kullanmak

2. Harici dosyalarla çalışmak
	1. Animasyon boyutuna dikkat etmek



	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 1 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.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	: WEB PROGRAMCILIĞI
	İŞ
	: Animasyonlar hazırlamak ve düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 4
	İŞLEMİN ADI
	: İçeriği yayımlamak

	YETERLİKLER
	: Gelişmiş teknikleri uygulamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, Animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: İçerik ayarlarının verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Animasyon dosyalarını yayınlamak

2. Animasyon oynatıcıyı yüklemek

3. Animasyon dosyasını HTML sayfasına göndermek


	1. Animasyon dosyalarının yayımlanma ayarları

a. Animasyon format ayarları

b. Animasyon oynatıcının yüklenmesi

c. Animasyon dosyasını HTML sayfasına göndermek


	1. İçerik yayımlama araçlarını kullanmak

2. Animasyon formatı belirlemek


	1. Animasyon formatına uygun platformu seçmek

	SÜRE      : Meslek  Elemanının İşlemi Yaptığı Süre    : 1 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.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


: EYLEM KODLARI

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



: GRAFİK VE ANİMASYON - II

SÜRE



: 28/10

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 ve bireysel öğretim yöntem ve teknikleri uygulanabilir.

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI


: Bilgisayar laboratuvarı, animasyon programı

MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; eylem kodlarının verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlara uygun eylem kodlarını kullanarak etkileşimli animasyonlar oluşturabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ
: Öğrenci;

1. Arayüz birimlerini kullanabilecektir.

2. Temel programlama yapılarını kullanabilecektir.

3. Nesnelerin olay ve özelliklerini düzenleyebilecektir.

4. Fonksiyonlar oluşturabilecektir.

5. Çoklu ortam nesnelerini etkileşimli hale getirebilecektir.

İÇERİK
:


1. EYLEMLER PANELİ

1.1. Eylemler panelini açma

1.2. Eylemler araç kutusu

1.3. Komut dosyası bölmesi

1.4. Eylemler araç kutusu ve komut dosyası bölmesini yeniden boyutlandırma

1.5. Komut dosyası gezgini

1.6. Komut dosyası yardımcısı

1.7. Eylemleri yazdırma

2. TEMEL PROGRAMLAMA YAPILARI

2.1. Değişkenler

2.1.1. Değişken tanımlama

2.1.2. Değişken türleri

2.1.3. Tür dönüşümleri

2.1. Yazım kuralları

2.1.1. Nokta sözdizimi

2.1.2. Eğik çizgi sözdizimi

2.1.3. Değişmez değerler

2.1.4. Noktalı virgüller

2.1.5. Parantezler

2.1.6. Yorumlar

2.1.7. Anahtar sözcükler ve ayrılmış sözcükler

2.1.8. Sabitler

2.2. Operatörler

2.2.1. Operatör çeşitleri

2.2.2. Operatör önceliği

2.3. Koşullar

2.3.1. if..else

2.3.2. if..else if

2.3.3. switch

2.4. Döngüler

2.4.1. For

2.4.2. Foreach..in

2.4.3. While

2.4.4. Do..while

2.5. İşlevler

2.5.1. Temel işlev kavramları

2.5.2. İşlev parametreleri

2.5.3. Nesne olarak işlevler

2.5.4. İşlev kapsamı

3. NESNELER

3.1. Nesne ekleme

3.2. Nesne özellikleri

3.3. Nesne olayları

3.4. Nesne yöntemleri 

4. FONKSİYONLAR

4.1. Fonksiyon yazma

4.2. Hazır fonksiyonlar 

5. SES VE VİDEO İŞLEMLERİ

5.1. Videolar

5.1.1. Video temelleri

5.1.2. Video formatları

5.1.3. Video dosyalarını yükleme

5.1.4. Video oynatımını denetleme

5.1.5. Sunucuya video gönderme

5.2. Sesler

5.2.1. Ses mimarisi

5.2.2. Harici ses dosyalarını yükleme

5.2.3. Sesleri çalma

5.2.4. Ses düzeyini denetleme ve yatay kaydırma

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME: 

A. ÖLÇME

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

1. Eylemeler panelinin kullanım amacını açıklar / yazar.

2. Eylemler araç kutusu içindeki araçları tanır ve kullanır.

3. Komut dosyası bölmesini kullanır.

4. Eklenmesi istenen eylemleri yazdırır.

5. Script kodlamada değişken kullanımını bilir / açıklar / yazar.

6. Değişken türlerini bilir ve aralarındaki farkları sıralar / açıklar / yazar.

7. Kod yazım kurallarını sıralar / açıklar / yazar.

8. Operatörlerin işlevlerini tanımlar / açıklar / yazar.

9. Tanımlanacak işleme uygun operatörü seçip, doğru yazım ile kullanır.

10. Şart cümlelerini sayar / açıklar / yazar.

11. Şart cümlelerini karar durumlarında kullanarak doğru sonuca ulaşır.

12. Döngü cümlelerinin çalışma şeklini açıklar / yazar.

13. Döngü cümlelerini kullanarak tekrarlanacak işlemlere doğru sonucu alacak şekilde uygular.

14. Amacına uygun nesneyi belirleyip kendi sahnesi için oluşturur.

15. Kullanacağı nesnenin özelliklerini istenen ayarlar.

16. Nesne için tanımlı olayları sıralar / açıklar / yazar.

17. Nesne için olay tanımlayarak istenen işlevleri yerine getirecek kodlar yazar.

18. Yazım kurallarına uygun ve istenen işlevleri yerine getirecek şekilde fonksiyonları kodlar.

19. Amacına uygun hazır fonksiyonlar kullanır.

20. Ses ve video dosyalarıyla çalışır.

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı, eşleştirmeli testler ve yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  % 40’ 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 % 60’ünü bu sınav oluşturur.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	:WEB TEKNOLOJİLERİ TEKNİKERİ
	İŞ
	:Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	:1
	İŞLEMİN ADI
	:Arayüz birimlerini kullanmak

	YETERLİKLER
	:Eylem kodları ile etkileşimli animasyonlar oluşturmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	:Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Arayüz birimlerinin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Eylemler panelini açmak

2. Eylemler araç kutusu ve komut dosyası gezginini kullanmak

3. Komut dosyası bölmesini kullanmak

4. Eylemleri yazdırmak


	1. Eylemler Paneli

a. Eylemler panelini açmak

b. Eylemler araç kutusu

c. Komut dosyası bölmesi

d. Eylemler araç kutusu ve komut dosyası bölmesini yeniden boyutlandırmak

e. Komut dosyası gezgini

f. Komut dosyası yardımcısı

g. Eylemleri yazdırmak


	1. Eylemler paneli ile çalışmak
	1. Komutları kısayol kullanarak yazmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat                                 İşlemin Öğrenme Süresi: 4/2 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 
	İŞ
	:Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	:2
	İŞLEMİN ADI
	:Temel programlama yapılarını kullanmak

	YETERLİKLER
	:Eylem kodları ile etkileşimli animasyonlar oluşturmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	:Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Programlama yapılarının etkin ve verimli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM


	1. Değişken kullanmak

2. Yazım kurallarını öğrenmek

3. Operatörleri kullanmak

4. Koşul kullanmak

5. Döngü kullanmak

6. İşlev kullanmak
	1. Değişkenler

a. Değişken tanımlama

b. Değişken türleri

c. Tür dönüşümleri

2. Yazım Kuralları

a. Nokta sözdizimi

b. Eğik çizgi sözdizimi

c. Değişmez değerler

d. Noktalı virgüller

e. Parantezler

f. Yorumlar

g. Anahtar sözcükler ve ayrılmış sözcükler

h. Sabitler

3. Operatörler

a. Operatör çeşitleri

b. Operatör önceliği

4. Koşullar

a. if..else

b. if..else if

c. switch

5. Döngüler

a. For

b. Foreach..in

c. While

d. Do..while

6. İşlevler

a. Temel işlev kavramları

b. İşlev parametreleri

c. Nesne olarak işlevler

d. İşlev kapsamı


	1. Değişken tipi belirlemek

2. Koşul belirlemek

3. Döngü seçmek

4. İşlevlerle çalışmak


	1. Kod yazma kurallarına uymak

2. Kod satırlarını düzenli yazmak

3. Doğru değişken türü seçmek



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 5 saat                                 İşlemin 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 
	İŞ
	:Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	:3
	İŞLEMİN ADI
	:Nesnelerin olay ve özelliklerini düzenlemek

	YETERLİKLER
	:Eylem kodları ile etkileşimli animasyonlar oluşturmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	:Bilgisayar, Animasyon Yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	:Nesnelerin verimli ve düzenli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Nesneleri kullanmak

2. Nesne özelliklerini kullanmak

3. Nesne olaylarını kullanmak

4. Nesne yöntemlerini kullanmak
	1. Nesneler

a. Nesne eklemek

b. Nesne özellikleri

c. Nesne olayları

d. Nesne yöntemleri
	1. Nesnelerle etkileşimli animasyonlar oluşturmak

2. Amaca uygun nesneyi seçebilmek.
	1. Nesneleri düzenli yerleştirmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat                                                            İşlemin 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 
	İŞ
	: Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 4
	İŞLEMİN ADI
	: Fonksiyonlar (işlev) oluşturmak

	YETERLİKLER
	: Eylem kodları ile etkileşimli animasyonlar oluşturmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Fonksiyonların düzenli ve verimli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Fonksiyon oluşturmak

2. Hazır fonksiyon kullanmak
	1. Fonksiyonlar

a. Fonksiyon yazmak

b. Hazır fonksiyonlar
	1. Kendi fonksiyonlarını yazmak

2. Sık kullanılan bir işlemleri fonksiyon haline getirmek

3. Hazır fonksiyonlarla çalışmak
	1. Fonksiyon kodlarını düzenli yazmak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat                                                                İşlemin Öğrenme Süresi: 4/2 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 
	İŞ
	: Verileri düzenlemek

	İŞLEM NU.
	: 5
	İŞLEMİN ADI
	: Çoklu ortam nesnelerini etkileşimli hale getirmek

	YETERLİKLER
	: Eylem kodları ile etkileşimli animasyonlar oluşturmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	: Bilgisayar, animasyon yazılımı

	İŞLEMİN STANDARDI
	: Ses ve videoların düzenli ve verimli çalışması için gerekli şartlar

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Videolarla çalışmak

2. Seslerle çalışmak
	1. Videolar

a. Video temelleri

b. Video formatları

c. Video dosyalarını yüklemek

d. Video oynatımını denetlemek

e. Sunucuya video göndermek

2. Sesler

a. Ses mimarisi

b. Harici ses dosyalarını yüklemek

c. Sesleri çalmak

d. Ses düzeyini denetlemek ve yatay kaydırmak


	1. Animasyona video eklemek

2. Animasyona ses eklemek
	1. Animasyona uygun video ve ses seçmek 

2. Kontrollerini sağlamak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat                                 



İşlemin Öğrenme Süresi: 4/2 saat

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



