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PROGRAMIN ADI  
DERSİN ADI    
DERSİN İŞLENECEĞİ DÖNEM  
HAFTALIK DERS SAATİ    

DERSİN SÜRESİ        
BİLGİSAYAR TEKNOLOJİSİ VE PROGRAMLAMA
GÖRSEL PROGRAMLAMA-II
2. Yıl IV. Yarıyıl 
4 (Teori: 3, Uygulama: 1, Kredi:4 )
56 Saat

AMAÇLAR 
1. Görsel bir dilde yeni bileşenler oluşturabilme ve geliştirebilme.
2. Bileşenleri dinamik olarak oluşturabilme.

3. Bileşenleri ileri düzey kullandırma.

4. Veri tabanı uygulamaları yazdırma.

5. SQL  kullanabilme.

6. Değişik veri tabanı sunucularına ulaşım sağlama.

7. İnternet yazılımları yapabilme.

ÖZEL AÇIKLAMALAR


Bu dersin içeriği “Algoritmalar ve Programlamaya Giriş” , “Veri yapıları ve Programlama”,”Görsel Programlama I” derslerinde seçilen dile uygun olan görsel bir dil olacaktır.  Görsel programlama-I dersinde öğrendiklerini daha üst seviyeye çıkarmak ve daha etkin yazılımlar hazırlamak için bir devam niteliğindedir. Öğrenci bu derste öğrendiği görsel dili seçmeli dersleri seçerken dikkate alacak ve ona göre ikinci dil olarak seçimde bulunacaktır. Bir ders işlenirken her detayın kapsanması kesinlikle mümkün olmaz. Bu nedenle öğrenciyi motive edecek ve ivme verecek şekilde konuları anlatmak, ek çalışmalar ve ödevlerle kendi kendine araştırmayı ve öğrendiklerini geliştirmeyi öğretmek gerekir.  Öğrencinin kendi kendine öğrendiği her şeyi de sınıf ile paylaşmasını sağlamak ve ödüllendirmek gerekir. 

DEĞERLENDİRME TABLOSU

Konu ve öğretim tarzına göre yapılmış olan çalışmaların konu alanlarına göre yüzdelikleri aşağıdaki tabloda verilmiştir.  Dönem sonu sınav soruları hazırlanırken bu yüzdelikler dikkate alınacaktır. 
KONULAR
Konu Alanlarının Ağırlıkları (%)
A. 
B. Bileşenlerin ileri düzey kullanımı
25
C. 
D. Veritabanı uygulamaları
40
E. 
F. İnternet uygulamaları 
35
G. 
KONULAR

A.  Bileşenlerin ileri düzey kullanımı




AMAÇ : Programlama ortamının sunduğu bileşenleri ileri seviyede kullanabilme ve yazılımlarda uygulayabilme.

1. DAVRANIŞLAR 
2. Bileşenlerin ileri düzey özelliklerini bilir ve kullanır.

3. Çok formlu uygulamalar yazar.

4. Uygun bileşenler üzerinde grafik işlemleri yapar.

5. Araç çubukları oluşturur.

6. Sürükle bırak  gibi  değişik yöntemleri uygular.

7. Bileşenleri dinamik olarak  oluşturur ve kullanır.

B. Veritabanı uygulamaları




AMAÇ : Programlama ortamını sağladığı özel yada standart olarak kullanılan veritabanı sunucuları üzerinden veritabanı uygulamaları yapabilme.
1. DAVRANIŞLAR 
2. Veri tabanı oluşturma ile ilgili araçları kullanır.

3. Uygun bileşenleri kullanarak, oluşturulan veri tabanına ulaşır.

4. Veri girme, sorgulama ve raporlama gibi işlemleri yapar. 

5. Kullanılabilir bir veri tabanı planlar ve yazılımını hazırlar.

6. Yazılımını taşınabilir hale getirir. Diğer bilgisayarlara kurar.

C. İnternet uygulamaları




AMAÇ : Programlama ortamını sağladığı bileşenleri kullanarak internet uygulamaları geliştirebilme.
1. DAVRANIŞLAR 

2. ActiveX denetimlerini kullanır.

3. HTML dosyalarının oluşturulmasını bilir.
4. İnternette mesaj,mail,dosya  işlemleri gibi uygulamalar yazar.
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