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Course Name Visual Programming 

Code Semester 
Local 
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Department/Program Computer Engineerings 

Course Type Compulsory Course Language Turkish 
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Course Category by 

Content, % 

Basic 

Sciences 

Engineerin

g Science 

Engineering 

Design 
General Education 

0% 50% 50% 0% 

Course Description 

The visual programming course teaches students how to develop computer-based user 

interfaces (GUIs). It covers topics such as layout management, event management, and 

usability principles, as well as basic graphical components. It also includes data binding, 

visualization techniques, and project development processes, teaching students 

software development practices and techniques in a hands-on manner. 

Course Objectives 

To teach the general features of the compiler program in question with the features of 

one of the object-oriented visual programming languages (C# or JAVA); to develop 

different types of software running under the Windows/Linux operating system using 

this compiler. 

Course Learning 
Outcomes 

1. Students can develop user interfaces (GUI) using various programming languages 

and development environments. 

2. Students can apply different layout management techniques to organize GUI 

components. 

3. Students gain the ability to manage user interactions and handle events in GUI 

components. 

4. Students understand usability principles in GUI design to improve user experience. 

5. Students gain the ability to connect to databases, exchange data, and visualize this 

data with graphics and visual elements. 

Textbook Lecture Notes 

Other References Her Yönüyle C#; Sefer Algan; Pusula YAYINCILIK; ISBN: 9789756477175  

Her Yönüyle C#; Volkan AKTAŞ; KODLAB Yayıncılık, ISBN: 6054205295 

Homework & 
Projects 

One visual programming assignment will be given. The assignment duration will be 

two weeks. 

Laboratory Work - 

Computer Use There will be computer use throughout theoretical and practical lessons. 

Other Activities - 

Assessment Criteria 

Activities Quantity Effects on Grading, % 

Midterm Exam 1 30% 

Quizzes 2 10% 

Homework 1 10% 

Projects   

Term Paper/Project   

Laboratory Work   

Other Activities   

Final Exam 1 50% 

 



Course Plan 

Weeks Topics Course Outcomes 

1 Introduction and Basic Concepts 1, 2 

2 Basic Components of GUI 3, 4 

3 GUI Development Environments and Design Principles 1, 4 

4 Basic Graphical Elements 3 

5 Basic Graphical Elements 3 

6 Layout Management 2, 3, 4 

7 Layout Management 2, 3, 4  

8 Midterm Exam  

9 İleri Grafiksel Bileşenler 2, 3   

10 İleri Grafiksel Bileşenler 2, 3 

11 Grafik ve Çizim 2, 3 

12 Grafik ve Çizim 2, 3  

13 Veritabanı Bağlama ve Veri Görselleştirme 5 

14 Veritabanı Bağlama ve Veri Görselleştirme 5 

15 Proje Geliştirme 1 

16 Final Exam  

17 Final Exam  

 

Relationship between the Course and Program 

Program Outcomes Contribution 

1 
an ability to identify, formulate, and solve complex engineering problems by applying 

principles of engineering, science, and mathematics X 

2 

an ability to apply engineering design to produce solutions that meet specified needs 

with consideration of public health, safety, and welfare, as well as global, cultural, 

social, environmental, and economic factors 
X 

3 an ability to communicate effectively with a range of audiences  

4 

an ability to recognize ethical and professional responsibilities in engineering situations 

and make informed judgments, which must consider the impact of engineering 

solutions in global, economic, environmental, and societal contexts 
 

5 

an ability to function effectively on a team whose members together provide leadership, 

create a collaborative and inclusive environment, establish goals, plan tasks, and meet 

objectives 
 

6 
an ability to develop and conduct appropriate experimentation, analyze, and interpret 

data, and use engineering judgment to draw conclusions X 

7 
an ability to acquire and apply new knowledge as needed, using appropriate learning 

strategies X 

 

Lecturer Lecturer Meral ERGÜN/ Assist. Prof. Oğuzhan ÖZTAŞ 

Date 12/04/2023 

 

 

 

 



 

İSTANBUL GELİŞİM ÜNİVERSİTESİ 

DERS KATALOĞU 

Dersin Adı Görsel Programlama 

Kodu Yarıyılı Kredisi 
AKTS 

Kredisi 

Ders Dağılımı, Saat/Hafta 

Teorik Uygulama Laboratuvar 

BIL216 4 3 5 2 2 0 

Bölüm/Program Bilgisayar Mühendisliği 

Dersin Türü  Dersin Dili Türkçe 

Dersin Önkoşulları Yok 

Dersin İçeriğe Göre 

Kategorisi % 

Temel Bilim 
Temel 

Mühendislik 

Mühendislik 

Tasarımı 

İnsan ve Toplum 

Bilim 

%0 %50 %50 %0 

Dersin İçeriği 

Görsel programlama dersi, öğrencilere bilgisayar tabanlı kullanıcı arayüzleri (GUI) 

geliştirmeyi öğretir. Temel grafiksel bileşenlerin yanı sıra layout yönetimi, olay 

yönetimi ve kullanılabilirlik ilkeleri gibi konuları kapsar. Ayrıca, veri bağlama, 

görselleştirme teknikleri ve proje geliştirme süreçlerini içerir, öğrencilere yazılım 

geliştirme pratiklerini ve tekniklerini uygulamalı olarak öğretir. 

Dersin Amacı 

Nesneye yönelik görsel programlama dillerinden birine (C# veya JAVA) ait özellikler 

ile ele alınan derleyici programın genel özelliklerini öğretmek; bu derleyiciyi 

kullanarak Windows/Linux işletim sistemi altında çalışan farklı türde yazılımlar 

geliştirmek. 

Dersin Öğrenme 
Çıktıları 

1. Öğrenciler, çeşitli programlama dilleri ve geliştirme ortamları kullanarak kullanıcı 

arayüzleri geliştirebilirler (GUI). 

2. Öğrenciler, GUI bileşenlerini düzenlemek için farklı layout yönetim tekniklerini 

uygulayabilir. 

3. Öğrenciler, GUI bileşenlerinde kullanıcı etkileşimlerini yönetme ve olayları 

(events) işleme becerisi kazanırlar. 

4. Öğrenciler, kullanıcı deneyimini iyileştirmek için GUI tasarımında 

kullanılabilirlik ilkelerini anlarlar. 

5. Öğrenciler, veritabanlarına bağlanma, veri alışverişi yapma ve bu verileri grafik 

ve görsel öğelerle görselleştirme yetkinliği kazanırlar. 

Ders Kitabı Ders Notları 

Diğer Kaynaklar Her Yönüyle C#; Sefer Algan; Pusula YAYINCILIK; ISBN: 9789756477175  

Her Yönüyle C#; Volkan AKTAŞ; KODLAB Yayıncılık, ISBN: 6054205295 

Ödevler ve Projeler Bir adet görsel programlama ödevi verilecektir. Ödev süresi iki hafta olacaktır. 

Laboratuvar 
Uygulamaları 

- 

Bilgisayar Kullanımı Teorik ve uygulama dersleri boyunca bilgisayar kullanımı olacaktır. 

Diğer Uygulamalar - 

Başarı 
Değerlendirme 
Sistemi 

Faaliyetler Sayısı Değerlendirmedeki Katkısı, % 

Yıl İçi Sınavları 1 %30 

Kısa Sınavlar 2 %10 

Ödevler 1 %10 

Projeler   

Dönem Ödevi/Projesi   

Laboratuvar Uygulaması   

Diğer Uygulamalar   

Final Sınavı 1 %50 



Ders Planı 

Hafta Konular Dersin Çıktıları 

1 Giriş ve Temel Kavramlar 1, 2 

2 GUI’nin Temel Bileşenleri 3, 4 

3 GUI Geliştirme Ortamları ve Tasarım Prensipleri 1, 4 

4 Temel Grafiksel Elemanlar 3 

5 Temel Grafiksel Elemanlar 3 

6 Düzen Yönetimi 2, 3, 4 

7 Düzen Yönetimi 2, 3, 4  

8 Ara Sınav  

9 İleri Grafiksel Bileşenler 2, 3   

10 İleri Grafiksel Bileşenler 2, 3 

11 Grafik ve Çizim 2, 3 

12 Grafik ve Çizim 2, 3  

13 Veritabanı Bağlama ve Veri Görselleştirme 5 

14 Veritabanı Bağlama ve Veri Görselleştirme 5 

15 Proje Geliştirme 1 

16 Final Sınavı  

17 Final Sınavı  

 

Dersin Programla İlişkisi 

Programın mezuna kazandıracağı bilgi ve beceriler (Programa ait çıktılar) Katkı  

1 
Mühendislik, bilim ve matematik ilkelerini uygulayarak karmaşık 

mühendislik problemlerini tanımlama, formüle etme ve çözme becerisi X 

2 

Halk sağlığı, güvenliği ve refahının yanı sıra küresel, kültürel, sosyal, 

çevresel ve ekonomik faktörleri dikkate alarak belirli ihtiyaçları karşılayan 

çözümler üretmek için mühendislik tasarımını uygulama becerisi 
X 

3 Çeşitli izleyicilerle etkili iletişim kurma becerisi  

4 

Mühendislik durumlarında etik ve profesyonel sorumlulukları tanıma ve 

mühendislik çözümlerinin küresel, ekonomik, çevresel ve toplumsal 

bağlamlardaki etkisini dikkate alması gereken bilgiye dayalı kararlar verme 

becerisi 

 

5 

Üyelerinin birlikte liderlik sağladığı, işbirlikçi ve kapsayıcı bir ortam 

yarattığı, hedefler belirlediği, görevleri planladığı ve hedefleri karşıladığı bir 

ekipte etkin bir şekilde çalışabilme becerisi 
 

6 
Uygun deneyler geliştirme ve yürütme, verileri analiz etme ve yorumlama ve 

sonuçlara varmak için mühendislik yargısını kullanma becerisi X 

7 
Uygun öğrenme stratejilerini kullanarak gerektiğinde yeni bilgi edinme ve 

uygulama becerisi X 

 

Dersi Veren Öğretim Üyesi Öğretim Görevlisi Meral Ergün/ Dr.  Öğretim Üyesi Oğuzhan ÖZTAŞ 

Tarih 04. 12. 2023 

 

 


