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BLM103 - BILGISAYAR BILIMLERINE GIRiS - Miihendislik Mimarlik Fakiiltesi - Bilgisayar Miihendisligi B&limii
Genel Bilgiler

Dersin Amaci

Bu dersin amaci, 6grencileri bilgisayar bilimlerinin temel kavramlariyla tanistirmak, algoritmik diistinme becerilerini gelistirmek ve problem ¢6zme yeteneklerini
gliclendirmektir. Ogrenciler, bilgisayar donanimi ve yazilimi arasindaki etkilesimi anlayacak, temel programlama kavramlarini 6grenecek ve bilgisayar biliminin toplumsal
etkilerini kavrayacaktir.

Dersin Igerigi

Bilgisayar Miihendisligi Egitimi, Yaziim, Donanim, Algoritmalar, Boolean Cebiri, Programlama Dilleri ve Tarihcesi, isletim Sistemleri
Dersin Kitabi / Malzemesi / Onerilen Kaynaklar

internet

Dersi Veren Ogretim Elemanlari

Dr. Ogr. Uyesi Eyiip Siramkaya

Program Ciktisi

. Bilgisayar biliminin temel kavramlarini ve tarihsel gelisimini aciklar.

. Bilgisayar donanimi ve yazilimi arasindaki iligkiyi agiklar.

. Temel algoritma ve akis diyagramlarini olusturur.

. Basit dlizeyde programlama yapilari ile kod gelistirebilir.

. Bilgi sistemlerinin temel prensiplerini ve veri yonetimi kavramlarini kavrar.
. Glncel bilgisayar teknolojilerini tanir ve toplumsal etkilerini tartisabilir.
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Haftalik icerikler

Sira Hazirlik Bilgileri

1 Gunlik yasantinizda bilgisayarlarin kullanildigi
alanlari gézlemleyin ve bilgisayar biliminin bu

alanlarda nasil rol aldigini distindin.

2 Kendi bilgisayarinizin ya da telefonunuzun donanim
bilesenlerini (islemci, bellek, disk, vb.) arastirin ve

temel gorevlerini not alin.

3 Kullandiginiz yazilimlari (6rnegin: tarayici, isletim
sistemi, oyun) sistem veya uygulama yazilimi olarak

siniflandirmaya calisin.

4 10'luk (decimal) sistemdeki bazi sayilarin 2'lik (binary)
ve 16'lik (hexadecimal) karsiliklarini cevirmeyi

deneyin.

5 Sabah kalktiktan sonraki rutininizi adim adim
dislnln; bunu bir algoritma gibi yazmayi deneyin.

6 En basit haliyle bir programin ne ise yaradigini ve
nasil calistigini arastirin; 6rnegin bir hesap makinesi

uygulamasinin isleyisini inceleyin.

7 “Kosul” ve “dongi” terimlerinin programlamadaki
anlamini arastirin, 6rnek Python ya da C kodlari

inceleyin.

9 Fonksiyon nedir, neden kullanilir? Bu konuyla ilgili
basit bir kaynak (YouTube veya blog yazisi) izleyip

ozet cikarin.

10 Dizi (array), liste (list) gibi kavramlari 6rneklerle
arastirin; bir veriyi nasil sakladiklarini 6grenin.

11 Bilgisayarinizda bir .txt dosyasi olusturun ve igine veri
yazip kaydedin; bu dosyayi bir programla nasil

okuyabilecegimizi arastirin.

12 Evdeki internet baglantinizin nasil calistigini, modem-

router—cihaz iliskisini arastirin.

13 Veritabani nedir? Neden gereklidir? Basit bir musteri
tablosu 6rnegiyle distinln; hangi bilgileri tutardiniz?

14 Gunluk hayatta karsilastiginiz yapay zeka érneklerini
(6r: 6neri sistemleri, sesli asistanlar) not edin ve nasil

cahstiklarini arastirin.

15 Donem boyunca tuttugunuz notlara goz atin; proje
sunumunuz varsa kisa bir prova yapin ve 6zetinizi

hazirlayin.

is Yukleri

Aktiviteler

Vize

Kisa Sinav

Final

Derse Katihm

Ders Oncesi Bireysel Calisma
Butlinleme

Tartismali Ders

Problem Cozme

Ders Sonrasi Bireysel Calisma

Laboratuvar Ogretim Metodlar

Anlatim, Soru-Cevap, Beyin Firtinasi
Ogrencilere bilgisayar biliminin kapsami
interaktif bicimde tanitilir.

Anlatim, Gorsel Sunum, Tartisma
Donanim bilesenleri gorsellerle
desteklenir, 6rnek donanimlar incelenir.

Anlatim, Ornek inceleme, Sinif ici
Tartisma Gercek yazihm ornekleri
Gzerinden yazilim tarleri siniflandirilir.

Anlatim, Uygulamali Alistirma, Soru-
Cevap Sayi1 donustimleri ve mantik
islemleri sinifta ¢ozilerek pekistirilir.

Anlatim, Uygulamali Calisma, Grup
Etkinligi Ogrencilerle birlikte algoritmalar
yazilir, akis diyagramlari gizilir.

Anlatim, Canli Kodlama, Soru-Cevap ilk
basit kod 6rnekleri birlikte yazilir ve
cahistirihir.

Canli Kodlama, Problem C6zme, Anlatim
Kosul ve dongdilerle ilgili problemler kod
ortaminda ¢ozdllr.

Anlatim, Uygulamali Kodlama, Soru-
Cevap Fonksiyonlar tanitilir, 6rnek
fonksiyonlar yazilir ve tartisihr.

Anlatim, Kod Uygulamasi, Problem
Temelli Ogrenme Veri yapilarinin mantig
anlatilir, basit veri islemleri 6rneklenir.

Uygulamali Kodlama, Anlatim, Gosterip
Yaptirma Dosya acma/yazma islemleri
kod Uzerinden gosterilir ve uygulanir.

Anlatim, Video Gosterimi, Tartisma Ag
yapilari gorsellerle anlatilir, internet
altyapisi 6rneklerle aciklanir.

Anlatim, Canli SQL Gosterimi, Uygulama
Basit SQL komutlari calistirilir, temel veri
cekme/yazma islemleri yapilir.

Anlatim, Vaka Analizi, Tartisma Giincel
ornekler Gzerinden yapay zeka
uygulamalar tartisilir.

Sunum, Geri Bildirim, Tartisma Ogrenci
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Algoritmalar ve
Akis
Diyagramlari

Programlamaya
Giris

Programlama
Yapilari -1

Programlama
Yapilari — I,
Fonksiyonlar

Veri Yapilarina
Girig
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Teknolojiler

Genel Tekrar ve

sunumlari yapilir, akran degerlendirmesi  Proje
ve genel tekrar yapilr. Sunumlari

Sayisi Siiresi (saat)

1 2,00

0 0,00

1 4,00

15 4,00

15 2,00

1 4,00

4 3,00

15 2,00

15 2,00

Uygulama



Degerlendirme

Aktiviteler
Ara Sinav

Final

Agirhgi (%)
40,00
60,00

Bilgisayar Mihendisligi B6limii / BILGISAYAR MUHENDISLIGI X Ogrenme Ciktisi iliskisi
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Turkiye Cumhuriyeti Devleti'nin kurulusu ve Atatiirk ilke ve inkilaplari hakkinda bilgi sahibi olur.

Turkgenin yapisal 6zelliklerini kavrar. Turkgeyi kullanarak etkili iletisim kurar ve arastirma, okuma ve bilgilenme yeteneklerini gelistirir.
Bir yabanai dil kullanarak alanindaki gelismeleri takip ederek, alani ile ilgili yabanci dilde kaynak taramasi yapabilir.

Matematik, fen ve mithendislik bilgilerini uygulama becerisi kazanir.

Genel mihendislik problemlerini tanimlama, modelleme, formile etme ve ¢6zme becerisi kazanir.

Gergek yasamdan 6grenme, glkarsama, optimizasyon, tahminleme, siniflandirma ve tanima problemlerini yapay zeka ile ¢6zme yetenegi
kazanir

Bilgisayar Miihendisligine 6zgli problemleri saptama, tanimlama, formiile etme ve ¢6zme becerisi kazanir.
Yazilim ile ilgili temel kavramlari kullanarak, program gelistirebilir.

Temel bilgisayar donanimi, yazilimi ve sistem giivenligi hakkinda bilgi ve beceri sahibi olur.

isletim sistemleri hakkinda bilgi sahibi olur.

Veritabani kurulumu, bakimi ve kontrollerini yapabilir.

Bilimsel ve kltirel etkinliklere katilir.

Ofis yazilimlarini ileri seviyede kullanabilir.

Temel robotik kodlama kavramlarini bilir.

istenenleri saglayacak bicimde bir sistemi ya da siireci tasarlayabilir.

Bireysel/grup icerisinde ya da disiplinler arasi ekiplerle calisabilme becerisi kazanir.

Mesleki ve etik sorumluluk bilincini benimser.

Verileri kullanarak grafikler ve animasyonlar olusturabilir.

Yeniliklere ve gelisen teknolojiye uyum saglayabilmek icin, kendini stirekli yenileme ve arastirmaci yetenegini gelistirir.
Deney tasarlama, deney yapma, deney sonugclarini analiz etme ve yorumlama becerisi kazanir.

Proje yonetimi, risk yénetimi, girisimcilik, yoneticilik becerisi, stirdurilebilirlik gibi konularda temel diizeyde bilgi ve beceri kazanir.
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Elektrik ve elektronik ile ilgili temel bilgileri kavrar.

is saghgr ve guivenligi konularinda yeterli bilince sahip olur.

Bilgisayar biliminin temel kavramlarini ve tarihsel gelisimini aciklar.
Bilgisayar donanimi ve yazilimi arasindaki iliskiyi agiklar.

Temel algoritma ve akis diyagramlarini olusturur.

Basit diizeyde programlama yapilari ile kod gelistirebilir.

Bilgi sistemlerinin temel prensiplerini ve veri yonetimi kavramlarini kavrar.

Glncel bilgisayar teknolojilerini tanir ve toplumsal etkilerini tartisabilir.
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