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Dersin Amaci

Bu dersin genel amaci; nesneye yonelik programlamanin
temellerini 6grenmek, nesneye yonelik programlama yaklasimi ile
programlar yazmak

Dersin Ogrenme Ciktilari ve Alt
Beceriler

Bu dersin sonunda 6grenci;

1. Nesne Yonelimli programlamanin temel 6zelliklerini
tanimlayabilir.

2. Nesne yonelimli olarak bir programu tasarlayabilir, test
edebilir.

3. Smuflarda encapsulation mekanizmasini tanimlayabilir.

4. Kontainer ve iteratorleri tanimlayabilir.

Dersin Icerigi

Nesneye Yonelik (Object Oriented) Yazilim Gelistirme, UML ile
OO modelleme, Kod belgeleme. Unit testi (JUnit), Sinif ve kalitim,
Sinif Tasarimi, Kontrat ile Tasarim (JML), Soyutlama ile Tasarim,
Frameworkler ve GUI, Tasarim Kaliplari, Concurrent
Programlama, Network Programlama,

Haftalar Konular
1. 00 Yazilim Geligtirme

2. UML ile OO Modelleme
3. UML

4. Kod Belgeleme

5. Unit Testi (JUNIt)

6. Sinif ve Kalitim

7. Ara Sinav

8. Sinif Tasarimi

9. Kontrat ile Tasarim (JML)
10. Soyutlama ile Tasarim

11. Frameworkler ve GUI

12. Tasarim Kaliplar

13. Concurrent Programlama




14,

Network Programlama

Genel Yeterlilikler

1- Smnirhiya da eksik verileri kullanarak bilimsel yontemlerle bilgiyi tamamlayabilme ve uygulama
becerisi; degisik disiplinlere ait bilgileri biitiinlestirebilme becerisi

2-  Verilerin toplanmasi, yorumlanmasi, duyurulmasi agamalarinda ve mesleki tiim etkinliklerde
toplumsal, bilimsel ve etik degerleri gdzetme yeterliligi

3- Miihendislikte uygulanan modern teknik ve yontemler ile bunlarin sinirlar1 hakkinda kapsamli bilgi
edinebilme becerisi

4- Miihendislik problemlerini kurgulayabilme, ¢6zmek i¢in yontem gelistirme ve ¢dziimlerde yenilik¢i
yontemler uygulama becerisi

5-  Mesleginin yeni ve gelismekte olan uygulamalar1 hakkinda farkindalik; gerektiginde bunlari inceleme
ve 0grenebilme becerisi

6- Cok disiplinli takimlarda liderlik yapma, karmasik durumlarda ¢6zliim yaklasimlar: gelistirebilme ve
sorumluluk alma becerisi

7- Miihendislikte uygulanan modern teknik ve yontemler ile bunlarin siirlar1 hakkinda kapsamli bilgi
edinebilme becerisi

8- Miihendislik uygulamalarinin sosyal ve ¢evresel boyutlarini anlama ve sosyal ¢evreye uyum becerisi

9- Yeni ve orijinal fikir ve yontemler gelistirme becerisi; sistem, parga veya siire¢ tasarimlarinda yenilikgi
¢oziimler gelistirebilme becerisi

10- Analitik, modelleme ve deneysel esasli arastirmalari tasarlama ve uygulama becerisi; bu siiregte
karsilagilan karmasik durumlari analiz etme ve yorumlama becerisi
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Degerlendirme Sistemi

Arasinav: %40

Final: %60
Biitiinleme:
PROGRAM OGRENME CIKTILARI iLE
DERS OGRENIM KAZANIMLARI iLiSKiSi TABLOSU
PC1 | PC2 | PC3 | PC4 | PC5 | PC6 | PC7 | PC8 | PCY | PC10 | PC11 | PC12 | PC13

OK1 |5 5 3 5 3 2 2 2 2 2 3 2 5
OK2 |5 5 3 5 3 2 2 2 2 2 3 2 5
OK3 |5 5 3 5 3 2 2 2 2 2 3 2 5
OK4 |5 5 3 5 3 2 2 2 2 2 3 2 5

OK: Ogrenme Kazammlar1 PC: Program Ciktilar
Katki | 1 Cok Diisiik | 2 Diisiik 3 Orta 4 Yiiksek 5 Cok Yiiksek
Diizeyi

Program Ciktilar1 ve flgili Dersin iliskisi




Ders PC1 | PC2 | PC3 | PC4 | PC5 | PC6 | PC7 | PC8 | PC9 Pgl Pfl Pgl PC13
Nesneye
Dayah
Program | 5 3 5 3 2 2 2 2 2 3 2 4
lama

Teknikle
ri







