DERS BİLGİ FORMU

	DERSİN ADI
	GÖRSEL PROGRAMLAMA 1

	 BÖLÜM
	Bilgisayar Teknolojileri

	PROGRAM
	Bilgisayar Programcılığı

	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, İşyeri Eğitimi)
	Toplam

	
	4
	56
	64
	120

	KREDİ 
	Ders Kredisi
	AKTS Kredisi

(1kredi=25-30 saat)

(1modül=1 kredi)

	
	4
	4

	DERSİN AMACI
	Bu ders ile öğrencinin, görsel programlama temelleri ile ilgili yeterliklerin kazandırılması amaçlanmaktadır.

	ÖĞRENME ÇIKTILARI VE YETERLİKLER
	1. Görsel programlama editörü kurulum ve ayarlarını yapmak
2. Formlarla çalışmak
3. Temel uygulamalar yapmak
4. İleri uygulamalar yapmak

	DERSİN İÇERİĞİ VE DAĞILIMI

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

	
	1
	Görsel programlama editörü kurma ve ayarlarını yapma

	
	2
	Formlar ve özellikleri

	
	3
	Standart nesneler

	
	4
	Giriş ve mesaj pencereleri

	
	5
	Diyalog pencereleri

	
	6
	Gelişmiş nesneler

	
	7
	Gelişmiş nesneler

	
	8
	Operatörler

	
	9
	Fonksiyonlar

	
	10
	Karar yapıları ve döngüler

	
	11
	Karar yapıları ve döngüler

	
	12
	Diziler

	
	13
	Grafik uygulamaları

	
	14
	Raporlama uygulamaları

	
	15
	

	
	16
	

	EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI VE DONANIM
	Ortam
	Donanım
	İşyeri

	
	
	
	

	ÖLÇME VE 

DEĞERLENDİRME
	Not/açıklama/öneri:

	
	Yöntem
	Uygulanan yöntem
	Yüzde (%)

	
	Ara Sınavlar
	
	

	
	Ödevler
	
	

	
	Projeler
	
	

	
	Dönem Ödevi
	
	

	
	Laboratuvar
	
	

	
	Diğer
	
	

	
	Dönem Sonu Sınavı
	
	

	
	
	
	

	ÖĞRETİM ELEMANI
	………………………………………………. sahip öğretim elemanı

	KAYNAKLAR
	Ders kitabı, yardımcı kitap ve diğer kaynaklar

	İŞBİRLİĞİ YAPILACAK KURUM/KURULUŞLAR
	Öğrencinin konuyla ilgili olarak iletişim, araştırma, gözlem, uygulama yapabileceği yerler, diğer alan öğretmenleri, sosyal ortaklar, sivil toplum örgütleri, çevrede bulunan işletmeler, özel kamu kurum ve kuruluşlardır.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


:  EDİTÖR KURULUM VE AYARLARI
MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


:  BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



:  GÖRSEL PROGRAMLAMA 1
SÜRE



: 30/8
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 laboratuarı, Görsel Programlama Dili Kurulum Paketi
MODÜLÜN AMACI

: 
Bu modülü başarıyla tamamlayan öğrenci; lisanslı (telif hakkı) program kullanarak, kod yazım kurallarına ve programlama dili kullanımına uygun,  programlama için gerekli yazılım kurulum ve ayarlarını yapabilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;
1. Görsel programlama editörünü kurabilecektir.

2. Görsel programlama editörünün ayarlarını yapabilecektir.
3. Form tasarımı yapabilecektir.

İÇERİK
:

1. GÖRSEL PROGRAMLAMA EDİTÖRÜNÜ KURMAK


1.1. Görsel programlama editörü
1.1.1. Editörün kurulum gereksinimleri
1.1.2. Editörün kurulum aşamaları
1.1.3. Editörün kurulum sorunları
1.2. Görsel programlama editörünün kurulumu 

2. GÖRSEL PROGRAMLAMA EDİTÖRÜNÜN AYARLARINI YAPMAK
2.1. Editör pencereleri
2.1.1. Proje yöneticisİ
2.1.2. Araç çubuğu
2.1.3. Nesne düzenleyici (object inspector)
2.2. Görüntü ayarları
2.2.1. Varsayılan görüntü
2.2.2. Klasik görüntü
2.2.3. Kişiselleştirilmiş görüntü
2.3. Menü seçenekleri 

3. FORM TASARIMI YAPMAK


3.1. Uygulama başlatma

3.1.1. Windows form uygulaması başlatma

3.1.2. Intraweb form uygulaması başlatma

3.1.3. Web uygulaması başlatma

3.2. Form özellikleri

3.2.1. Form ismi tanımlama

3.2.2. Form başlığı tanımlama

3.2.3. Form boyutları ayarlama

3.2.4. Form ekran pozisyonunu ayarlama

3.3. Form olayları

3.3.1. Active ve close olayı

3.3.2. Klavye olayları

3.3.3. Mouse olayları

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Görsel programlama editörü seçer, kurar
2. Kurulum sorunlarını çözer
3. Pencereleri ayarlar, varsayılan görüntüyü ayarlar

4. Menüyü kullanır
5. Yeni uygulama başlatır

6. Form özelliklerini düzenler

7. Form olaylarını kullanır
B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı ve yapılandırılmış sorulardan oluşan yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  %10’unu 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 % 90’ını bu sınav oluşturur.

.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Görsel programlama editörünü kurmak

	YETERLİK
	Programlama için gerekli yazılımın ayarlarını yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Kurulum Paketi

	İŞLEMİN STANDARTI
	Lisans (Telif Hakkı)

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Görsel Programlama Editörü Seçmek

2. Görsel Programlama Editörünü kurmak

3. Kurulum sorunlarını çözmek
	1. Görsel programlama editörü

a. Editörün kurulum gereksinimleri

b. Editörün kurulum aşamaları

c. Editörün kurulum sorunları

2. Görsel programlama editörünün kurulumu
	1. Görsel programlama editörüne karar vermek

2. Görsel programlama editörünü kurmak

3. Görsel programlama editörünün kurulum sorunlarını çözmek


	1. Kurulum yönergelerini dikkatli okumak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  7/2 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Görsel programlama editörünün ayarlarını yapmak

	YETERLİK
	Programlama için gerekli yazılımın ayarlarını yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı

	İŞLEMİN STANDARTI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Pencereleri ayarlamak

2. Varsayılan görüntüyü ayarlamak

3. Menüyü kullanmak
	1) Editör pencereleri

a) Proje yöneticisi
b) Araç çubuğu
c) Nesne düzenleyici (object inspector)

2) Görüntü ayarları

a) Varsayılan görüntü

b) Klasik görüntü

c) Kişiselleştirilmiş görüntü

3) Menü seçenekleri
	1. Kişiselleştirilmiş ekran ayarları yapmak

2. Nesnelerle çalışmak
3. Menüyü kullanmak

	1. Nesnelere kolay erişime dikkat etmek


	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 oluşturulmasına dikkat ediniz.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 3
	İŞLEMİN ADI
	Form tasarımı yapmak

	YETERLİK
	Programlama için gerekli yazılımın ayarlarını yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Yeni uygulama başlatmak

2. Form özelliklerini düzenlemek

3. Form olaylarını kullanmak
	1. Uygulama başlatma

a. Windows form uygulaması başlatma

b. Intraweb uygulaması başlatma

c. Web uygulaması başlatma

2. Form özellikleri

a. Form ismi tanımlama

b. Form başlığı tanımlama

c. Form boyutları ayarlama

d. Form ekran pozisyonunu ayarlama

3. Form olayları

a. Active ve close olayı

b. Klavye olayları

c. Mouse olayları
	1. Doğru uygulama başlatabilmek
2. Uygulamanın formunu özelleştirmek 

3. Form olaylarını yönetebilmek


	1. Nesne olaylarına (events) dikkat etmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  15/4 saat

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


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


:  FORMLARLA ÇALIŞMA
MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


:  BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



:  GÖRSEL PROGRAMLAMA 1
SÜRE



: 30/20
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 laboratuarı, Görsel Programlama Dili Kurulum Paketi
MODÜLÜN AMACI

: 

Bu modülü başarıyla tamamlayan öğrenci; Programlama dili kullanımı, kod yazım kurallarına uygun,  formlarla çalışma yapabilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;
1. Standart nesnelerle program yazabilecektir.

2. Giriş ve mesaj pencerelerini kullanabilecektir.

3. Diyalog pencereleri kullanabilecektir.
4. Gelişmiş nesneleri kullanabilecektir.

İÇERİK
:

1. STANDART NESNELERLE PROGRAM YAZMAK
1.1. Standart nesneler ve olayları
1.1.1. Metin kutusu, etiket nesnesi ve buton
1.1.2. Ana menü ve kısayol menüsü (popup menü)

1.1.3. Onay kutusu (checkbox), seçenek düğmesi (radio buton)

1.1.4. Açılır pencere (listbox, combobox), grup penceresi (groupbox, radiogroup)

1.1.5. Çok satırlı metin kutusu (memo)

1.1.6. Kaydırma çubuğu (scroolbar)
2. GİRİŞ VE MESAJ PENCERELERİNİ KULLANMAK
2.1. Giriş penceresi

2.1.1. Inputbox

2.1.2. Inputquery

2.2. Mesaj Penceresi

2.2.1. ShowMessage

2.2.2. ShowMessagePos

2.2.3. Messagebox

2.2.4. MessageDlg

2.2.5. MessageDlgPos

2.2.6. Application.MessageBox

3. DİYALOG PENCERELERİ KULLANMAK
3.1. Dosya açma  (open) diyalogları

3.1.1. Open diyalog

3.1.2. Open picture diyalog

3.1.3. Open text file diyalog

3.2. Dosya Kaydetme (Save)

3.2.1. Save diyalog

3.2.2. Save picture diyalog

3.2.3. Save text file diyalog

3.3. Color diyalog

3.4. Font diyalog

3.5. Yazıcı diyalogları

3.5.1. Print diyalog

3.5.2. Printer setup diyalog

4. GELİŞMİŞ NESNELERİ KULLANMAK
4.1. Gelişmiş nesneler ve olayları

4.1.1. Bitbutton, speedbutton, buttongroup, categorybutton

4.1.2. Stringrid, drawgrid, gridpanel

4.1.3. Image,shape, chart

4.1.4. Flowpanel, gridpanel

4.1.5. Actionmanager, actionmainmenubar, popupactionbar, actiontoolbar

4.1.6. Docktabset, tabset, trayicon
4.1.7. Maskedit, labelededit, statictext Timer, spinedit, datetimepicker, calender

4.1.8. Mediaplayer
ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Standart nesnelerinin özelliklerini düzenler, olaylarını kullanır

2. Giriş, mesaj pencerelerini kullanır

3. Dosya açma (Open) diyaloglarını kullanır

4. Dosya kaydetme (Save)  diyaloglarını kullanır

5. Renk (color) diyalogunu kullanır

6. Yazı Tipi (Font) diyalogunu kullanır

7. Yazıcı diyaloglarını kullanır

8. Gelişmiş (additional) nesnelerinin özelliklerini düzenler, olaylarını kullanır

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı ve yapılandırılmış sorulardan oluşan yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  %10’unu 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 % 90’ını bu sınav oluşturur.

.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Standart nesnelerle program yazmak

	YETERLİK
	Formlarla çalışmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Standart nesnelerinin özelliklerini düzenlemek

2. Standart nesnelerinin olaylarını kullanmak
	1) Standart nesneler ve olayları
a) Metin kutusu, etiket nesnesi ve buton
b) Ana menü ve kısayol menüsü (popup menü)

c) Onay kutusu (checkbox), seçenek düğmesi (radio buton)
d) Açılır pencere (listbox, combobox), grup penceresi (groupbox, radiogroup)
e) Çok satırlı metin kutusu (memo)
f) Kaydırma çubuğu (scroolbar)
	1. Standart nesnelerin özelliklerini kullanmak

2. Standart nesnelerin olaylarını kullanmak
	1. Uygulamaya uygun nesneyi seçmek
2. Nesneye uygun isim vermek

3. Nesne isimlerinde Türkçe karakter kullanmamak

4. Anlaşılır kod yazmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  6/4 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Giriş ve mesaj pencerelerini kullanmak

	YETERLİK
	Formlarla çalışmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Giriş penceresini kullanmak
2. Mesaj penceresini kullanmak
	1. Giriş penceresi
a. Inputbox

b. Inputquery

2. Mesaj Penceresi

a. ShowMessage

b. ShowMessagePos

c. Messagebox
d. MessageDlg

e. MessageDlgPos

f. Application.MessageBox
	1. Giriş penceresi ile alınan bilgiyi programda kullanabilmek
2. Mesaj pencerelerinin seçeneklerini soru cümlesine göre düzenleyebilmek

3. Mesaj penceresi geri dönüş bilgisine göre programı yönlendirebilmek


	1. Giriş pencerelerinin özelliklerinin farkında olmak
2. Uyarı pencerelerinin özelliklerinin farkında olmak
3. Giriş ve uyarı pencerelerini ayırt etmek.


	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  6/4 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 3
	İŞLEMİN ADI
	Diyalog pencereleri kullanmak

	YETERLİK
	Formlarla çalışmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Dosya açma (Open) diyaloglarını kullanmak
2. Dosya kaydetme (Save)  diyaloglarını kullanmak
3. Renk (color) diyalogunu kullanmak
4. Yazı Tipi (Font) diyalogunu kullanmak
5. Yazıcı diyaloglarını kullanmak
	1. Dosya açma  (open) diyalogları
a. Open diyalog

b. Open picture diyalog

c. Open text file diyalog

4. Dosya Kaydetme (Save)

a. Save diyalog

b. Save picture diyalog

c. Save text file diyalog
5. Color diyalog
6. Font diyalog

7. Yazıcı diyalogları
a. Print diyalog

b. Printer setup diyalog
	1. Diyalog pencerelerinin özelliklerini ayarlamak

2. Diyalog pencerelerini kullanmak
	1. Standart diyalog pencerelerini kullanmaya dikkat etmek

2. Ara yüz tasarımında kullanım kolaylığına önem vermek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  6/4 saat

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

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 4
	İŞLEMİN ADI
	Gelişmiş nesneleri kullanmak

	YETERLİK
	Formlarla çalışmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Gelişmiş (additional) nesnelerinin özelliklerini düzenlemek

2. Gelişmiş (additional) nesnelerinin olaylarını kullanmak
	1. Gelişmiş nesneler ve olayları

a. Bitbutton, speedbutton, buttongroup, categorybutton

b. Stringrid, drawgrid, gridpanel

c. Image,shape

d. Flowpanel, gridpanel

e. Actionmanager, actionmainmenubar, popupactionbar, actiontoolbar

f. Docktabset, tabset, trayicon

g. Maskedit, labelededit, statictext

h. Timer, spinedit, datetimepicker, calender

i. Mediaplayer
	1. Gelişmiş (additional)  nesnelerin özelliklerini kullanmak

2. Gelişmiş (additional)  nesnelerin olaylarını kullanmak
	1. Uygulamaya uygun nesneyi seçmek

2. Nesneye uygun isim vermek

3. Nesne isimlerinde Türkçe karakter kullanmamak

4. Anlaşılır kod yazmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  12/8 saat

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


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


:  TEMEL UYGULAMALAR
MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


:  BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



:  GÖRSEL PROGRAMLAMA 1
SÜRE



: 30/16
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 laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü
MODÜLÜN AMACI

: 

Bu modülü başarıyla tamamlayan öğrenci; Programlama dili kullanımı, kod yazım kurallarına uygun,  temel uygulamalar geliştirebilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;
1. Operatörlerle çalışabilecektir.

2. Fonksiyonlarla çalışabilecektir.

3. Karar yapıları ve döngülerle çalışabilecektir.

İÇERİK
:

1. OPERATÖRLERLE ÇALIŞMAK

1.1. Operatörler
1.1.1. Matematiksel Operatörler
1.1.2. String Operatörleri
1.1.3. Atama Operatörleri
1.1.4. Mantıksal Operatörler
1.1.5. Karşılaştırma Operatörleri 
1.1.6. Bit İşlem Operatörleri
1.2. İşlem Öncelikleri

2. FONKSİYONLARLA ÇALIŞMAK

2.1. Kullanıcı Tanımlı Fonksiyonlar 

2.1.1. Geriye Değer Döndüren Fonksiyonlar

2.1.1.1. Tanımlama Biçimi

2.1.1.2. Fonksiyonun Kullanımı

2.1.1.3. Parametre Kullanımı

2.1.2. Rekürsif Fonksiyonlar

2.1.3. Geriye Değer Döndürmeyen Fonksiyonlar

2.1.3.1. Tanımlama Biçimi

2.1.3.2. Fonksiyonun Kullanımı

2.1.3.3. Parametre Kullanımı

2.2. Önceden Tanımlı Standart Matematiksel Fonksiyonlar
2.3. Önceden Tanımlı Standart Karakter Fonksiyonlar
2.4. Diğer Standart Fonksiyonlar
3. KARAR YAPILARI VE DÖNGÜLERLE ÇALIŞMAK
3.1. Karar Kontrol Deyimleri

3.1.1. If Deyimleri

3.1.1.1. If then

3.1.1.2. If then- Else

3.1.2. Case Deyimi

3.2. Döngü Kontrol Deyimleri

3.2.1. While do Deyimi

3.2.2. For do Deyimi 

3.2.3. Repeat Until Deyimi

3.3. Sıçrama Komutları

3.3.1. Break Komutu

3.3.2. Continue Komutu

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Değişkene ya da sabite uygulanacak işlemi seçer

2. İşleme uygun operatörü seçer

3. İşlem öncelik sırasını belirler

4. Fonksiyon tanımlar, oluşturur, çağırır

5. Hazır fonksiyonlar için uygun parametreleri belirler, kullanır

6. Karar kontrol deyimini seçer, şart kısmını yazar, değim bloğunu oluşturur

7. Döngü kontrol deyimini seçer, şart kısmını yazar, değim bloğunu oluşturur

8. Sıçrama komutlarını kullanır
B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı ve yapılandırılmış sorulardan oluşan yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  %20’sini 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’ini bu sınav oluşturur.

.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Operatörlerle çalışmak

	YETERLİK
	Temel uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Değişkene ya da sabite uygulanacak işlemi seçmek
2. İşleme uygun operatörü seçmek
3. İşlem öncelik sırasını belirlemek (parantez kullanımı)

	1. Operatörler
a) Matematiksel Operatörler
b) String Operatörleri
c) Atama Operatörleri
d) Mantıksal Operatörler
e) Karşılaştırma Operatörleri 
f) Bit İşlem Operatörleri

2. İşlem Öncelikleri
	1. İşleme uygun operatörleri kullanmak

2. İşlem önceliklerini belirlemek
	1. İşlem önceliklerini dikkate almak

2. Anlaşılır kod yazmak


	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  8/4 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Fonksiyonlarla çalışmak

	YETERLİK
	Temel uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Fonksiyon tanımlamak

2. Fonksiyon oluşturmak

3. Fonksiyon çağırmak

4. Hazır fonksiyonlar için uygun parametreleri belirlemek

5. Hazır fonksiyonları kullanmak


	1. Kullanıcı Tanımlı Fonksiyonlar 

a. Geriye Değer Döndüren Fonksiyonlar

i) Tanımlama Biçimi

ii) Fonksiyonun Kullanımı

iii) Parametre Kullanımı

b. Rekürsif Fonksiyonlar

c. Geriye Değer Döndürmeyen Fonksiyonlar

i) Tanımlama Biçimi

ii) Fonksiyonun Kullanımı

iii) Parametre Kullanımı
2. Önceden Tanımlı Standart Matematiksel Fonksiyonlar

3. Önceden Tanımlı Standart Karakter Fonksiyonlar
4. Diğer Standart Fonksiyonlar


	1. Kullanıcı tanımlı fonksiyon hazırlamak

2. Program içerisinde kullanıcı tanımlı fonksiyonları kullanmak

3. Hazır fonksiyonları ayırt etmek

4. Hazır fonksiyonları program içinde kullanmak


	1. Fonksiyon yazarken veri tipini ve kapsama alanını dikkate almak

2. Parametre kullanımında dikkatli olmak

3. Fonksiyonlar kullanarak program kodlarını kısaltmayı alışkanlık haline getirmek


	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  8/4 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 3
	İŞLEMİN ADI
	Karar yapıları ve döngülerle çalışmak

	YETERLİK
	Temel uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Karar kontrol deyimini seçmek
2. Karar kontrol deyiminin şart kısmını yazmak
3. Karar kontrol deyim bloğunu oluşturmak

4. Döngü kontrol deyimini seçmek
5. Döngü kontrol deyiminin şart kısmını yazmak
6. Döngü kontrol deyim bloğunu oluşturmak
7. Sıçrama komutlarını kullanmak
	1. Karar Kontrol Deyimleri

a. If Deyimleri

i. If then
ii. If then- Else

b. Case Deyimi

2. Döngü Kontrol Deyimleri

a. While do Deyimi

b. For do Deyimi 

c. Repeat Until Deyimi

3. Sıçrama Komutları

a. Break Komutu

b. Continue Komutu
	1. Karar kontrol deyimlerini kullanmak

2. Döngü kontrol deyimlerini kullanmak


	1. Kod yazarken paragraf ve girinti düzenine dikkat etmek
2. Performansı düşürmeyecek kod kullanmaya özen göstermek

3. Detayları dikkate almak
4. Sıçrama komutlarını kullanmaktan kaçınmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  14/8 saat

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


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


:  İLERİ UYGULAMALAR

MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM


:  BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS



:  GÖRSEL PROGRAMLAMA 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 laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü
MODÜLÜN AMACI

: 

Bu modülü başarıyla tamamlayan öğrenci; Programlama dili kullanımı, kod yazım kurallarına uygun,  ileri uygulamalar geliştirebilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;
1. Dizilerle çalışabilecektir.

2. Grafik uygulaması yapabilecektir.

3. Raporlama uygulaması yapabilecektir.

İÇERİK
:

1. DİZİLERLE ÇALIŞMAK

1.1. Diziler
1.1.1. Dizi Tanımlama
1.1.2. Değer Atama
1.2. Dizi İşlemleri
1.2.1. Dizileri Birleştirme 
1.2.2. Dizilere Değişken Ekleme
1.2.3. Dizide Eleman Silme
1.2.4. Diziden kesit alma
1.2.5. Dizileri Sıralama
1.2.6. İlişkili Dizileri Sıralama
1.3. Çok Boyutlu Diziler
2. GRAFİK UYGULAMASI YAPMAK
1.1. Grafiğe seri eklemek

1.1.1. Seri türünü belirleme
1.1.2. Seri türünü değiştirme
1.1.3. Seri adını girme
1.1.4. Seri silme
1.1.5. Seri kopyalama
1.2. Seriye veri girme
1.2.1. Ardışıl veri ekleme (add)

1.2.2. Koordinat belirterek veri ekleme (addxy)

1.3. Grafik alanını özelleştirme

1.3.1. General sekmesi ayarları

1.3.2. Axis sekmesi ayarları

1.3.3. Titles sekmesi ayarları

1.3.4. Legend sekmesi ayarları

1.3.5. Diğer sekme ayarları

1.4. Serilerin özelleştirmesi

2. RAPORLAMA UYGULAMASI YAPMAK
2.1. Raporlama araçları

2.1.1. Quickreport

2.1.2. Ravereport

2.1.3. Crystalreport

2.2. Raporlama nesneleri

2.2.1. Rapor sayfası bantları 

2.2.2. Raporlama aracı nesneleri 

2.2.3. Rapor kayıt filtreleri

2.2.4. Raporda gruplandırma

2.2.5. Rapor özet bilgileri 

2.3. Rapor yazdırma işlemleri
ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Tek boyutlu dizi tanımlar, diziye ilk değer atar, işlemler yapar
2. Çok boyutlu dizi tanımlar, diziye ilk değer atar, işlemler yapar 

3. Grafik nesnesine seri ekler, seriye veri aktarır, grafik alanını ve serileri düzenler
4. Görsel programlama editörü için endüstri standardı en az iki raporlama aracını kullanır
5. Raporlama araçları nesnelerini kullanır
6. Raporu yazdırır
B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı ve yapılandırılmış sorulardan oluşan yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  %10’unu 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 % 90’ını bu sınav oluşturur.

.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Dizilerle çalışmak

	YETERLİK
	İleri uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Tek boyutlu dizi tanımlamak

2. Tek boyutlu diziye ilk değer atamak

3. Tek boyutlu dizilerle işlemler yapmak

4. Çok boyutlu dizi tanımlamak

5. Çok boyutlu diziye ilk değer atamak

6. Çok boyutlu dizi işlemlerini yapmak


	1. Diziler

a. Dizi Tanımlama

b. Değer Atama

2. Dizi İşlemleri

a. Dizileri Birleştirme 
b. Dizilere Değişken Ekleme
c. Dizide Eleman Silme
d. Diziden kesit alma
e. Dizileri Sıralama
f. İlişkili Dizileri Sıralama
3. Çok Boyutlu Diziler

	1. Dizi tanımlamak

2. Dizilerle işlemler yapmak


	1. Program performansını arttırmak için dizileri kullanmaya özen göstermek

2. Detayları dikkate almak

3. Dizileri kullanırken indislere dikkat etmek 

4. Kod yazarken paragraf ve girinti düzenine dikkat etmek



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  10/4 saat

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

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Grafik uygulaması yapmak

	YETERLİK
	İleri uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Grafik nesnesine seri eklemek

2. Seriye veri aktarmak

3. Grafik alanını düzenlemek

4. Serileri düzenlemek
	1. Grafiğe seri ekleme

a. Seri türünü belirleme

b. Seri türünü değiştirme

c. Seri adını girme

d. Seri silme

e. Seri kopyalama

2. Seriye veri girme

a. Ardışıl veri ekleme (add)

b. Koordinat belirterek veri ekleme (addxy)

3. Grafik alanını özelleştirme

a. General sekmesi ayarları

b. Axis sekmesi ayarları

c. Titles sekmesi ayarları

d. Legend sekmesi ayarları

e. Diğer sekme ayarları

4. Serilerin özelleştirmesi
	1. Grafik nesnesini kullanmak

2. Grafik serilerini yönetebilmek
	1. Sonuçların anlaşılırlığını arttırmak için grafik nesnesini kullanmak

2. Grafik nesnesinin görsel tasarımına önem vermek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  10/4 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 Yazılım Uzmanlığı
	İŞ
	Görsel programlama 1

	İŞLEM NO
	 3
	İŞLEMİN ADI
	Raporlama uygulaması yapmak

	YETERLİK
	İleri uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar Laboratuarı, Görsel Programlama Dili Editörü

	İŞLEMİN STANDARTI
	Programlama dili kullanımı, kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Görsel programlama editörü için endüstri standardı en az iki raporlama aracını seçmek
2. Raporlama araçları nesnelerini kullanmak

3. Raporu yazdırmak
	1. Raporlama araçları

a. Quickreport

b. Ravereport

c. Crystalreport

2. Raporlama nesneleri
a. Rapor sayfası bantları 
b. Raporlama aracı nesneleri 
c. Rapor kayıt filtreleri

d. Raporda gruplandırma
e. Rapor özet bilgileri 
3. Rapor yazdırma işlemleri
	1. Endüstri standardına uygun raporlama aracına karar vermek

2. Rapor sayfaları hazırlamak.
3. Rapor nesneleri kullanmak.

4. Raporu yazdırmak
	1. Sonuçların anlaşılırlığını arttırmak için raporlama kullanmak

2. Raporun görsel tasarımına önem vermek 
3. Raporlamada endüstri standartlarına dikkat etmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat



                                         İşlemin Öğrenme Süresi:  10/4 saat

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