BLM207 - NESNE TABANLI PROGRAMLAMA - Mihendislik Mimarlik Fakdltesi - Bilgisayar Mihendisligi Bolimu

Genel Bilgiler

Dersin Amaci

Ogrencilere nesneye tabanli programlama ilkelerini 6gretmek.

Dersin icerigi

Nesneye dayali programlama kavramlari, Sinif Tlretme ve Miras kavrami, Cok Sekillilik, Constructor ve destructor fonksiyonlarina giris, Nesne pointer‘larina giris,

Giris/Cikis komutlari, dosyalama.
Dersin Kitabi / Malzemesi / Onerilen Kaynaklar
Yardimci ders notlari, projeksiyon, bilgisayar.

Planlanan Ogrenme Etkinlikleri ve Ogretme Yontemleri

Ders bilgisayar laboratuvarinda gosteriimektedir. Ders sunumlari ve tahta anlatimlari bilgisayarda tizerinden uygulanmaktadir.

Ders igin Onerilen Diger Hususlar

bulunmamakta

Dersi Veren Ogretim Elemani Yardimcilan

bulunmamakta

Dersin Verilisi

Yiiz yiize laboratuvar ortaminda

Dersi Veren Ogretim Elemanlari

Dr. Ogr. Uyesi Emre Bendes

Program Ciktisi

1.

nesne ve sinif kavramlarina hakim olurlar
2. Nesne tabanli programlama prensiplerini 6grenirler
3. Nesne tabanli tasarim ilkelerini 6grenirler

Haftalik icerikler

Sira Hazirlik Bilgileri

1

(=)}

1 numarali ders sunumu

JDK ve IDE kurulum paketlerinin hazirlanmasi

Ders notu (Java tutorial :
https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/nutsandbolts/index.html)

2. numarali ders sunumu

Ders notu (Java tutorial :
https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/javaOO/index.html)

Ders notu (Java tutorial :
https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/javaOO/index.html)

3 numarali ders notu

Laboratuvar

Java
programlama
diline giris
Temel
islemler

Sinif nasil
yazilir, Nasil
nesne Uretilir

Sinif ve
nesne
olusturma
uygulamasi

nesne
tasarimi

Static konusu
uygulamalari

Ogretim
Metodlan

laboratuvar
dersi

laboratuvar
uygulamasi

laboratuvar
uygulamasi

laboratuvar
uygulamasi

Ders notlari
Uzerinden

laboratuvar
uygulamasi

Ders notlari
lizerinden

laboratuvar
uygulamasi

Ders
notlarindan
anlatim ve
bilgisayarda
uygulamasi

Teorik

Neden nesne
tabanli
programlama?

Sinif ve Nesne
kavramlari

hata bloklari

Static ifadesi ve
kullanim alanlari

Uygulama

java kurulumu,
konsol ve IDE
kullanimi

degiskenler,
operatorler,
dongler,
kiyaslama ifadeleri

new anahtar
sozcugu
consructor nedir
this nedir java
bellek yapisi

sinif tanimlama ve
nesneler ile ilgili
uygulama

verilen problemin
nesne tasarimi ile
programlanmasi

static gerektiren
bir uygulama
gelistirme



Sira Hazirlik Bilgileri
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3 numarali ders notu

3 numarali ders notu

3 numarali ders notu

3 numarali ders notu

3 numarali ders notu

4 numarali ders sunumu

5 numarali ders sunumu

is Yukleri

Aktiviteler

Odev
Final

Ara Sinav Hazirlik

Final Sinavi Hazirlik

Derse Katilim

Ders Oncesi Bireysel Calisma

Ders Sonrasi Bireysel Calisma

Uygulama / Pratik Sonrasi Bireysel Calisma

Laboratuvar

Basliklarin
programlama
dilinde
kullaniima
uygulamasi

Basliklarin
programlama
dilinde
kullanilma
uygulamasi

Basliklarin
programlama
dilinde
kullaniima
uygulamasi

interface
uygulamasi

lambda
ifadesi
uygulamasi

UML
uygulamasi

Ogretim
Metodlan
Ders notundan

anlatim ve
uygulamasi

Ders notundan
anlatim ve
uygulamasi

Ders notundan
anlatim ve
uygulamasi

Ders notundan
anlatim ve ders
icin hazirlanan
problemin
ogrenciler
tarafinda
gelistirilmesi

Ders notundan
anlatim ve ders
icin hazirlanan
problemin
ogrenciler
tarafinda
gelistirilmesi

ders sunumu
Uzerinden
anlatim ve
programlama
diliile
uygulanmasi
ders sunumu
lizerinden
anlatim

Sayisi

14
12
12
10

Teorik

Baslangig bloklar
Final deyimi Enum
miras Override
Hiding Downcast-
upcast Object
sinifi ve metotlari

Baslangic bloklari
Final deyimi Enum
miras Override
Hiding Downcast-
upcast Object
sinifi ve metotlari

ic siniflar
interface anonim
sinif ve lambda
ifadesini abstract
sinif

interface anonim
sinif ve lambda
ifadesini abstract
sinif

bir nesnenin
kopyasi - derin
kopya - sig kopya
- tembel kopya
serilestirme
generic sinif

UML

temel nesne
tabanli
programlama
ilkeleri SOLID
ilkeleri

Uygulama

Baslangig bloklar
Final deyimi Enum
miras Override
Hiding Downcast-
upcast Object sinifi
ve metotlari

Baslangic bloklari
Final deyimi Enum
miras Override
Hiding Downcast-
upcast Object sinifi
ve metotlari

i¢ sinif uygulamasi
relatable 6rnegi

relatable 6rnegi

lambda ifadeli
uygulamasi

UML dili ile nesnel
tasarim

Siiresi (saat)

1,00
1,00
12,00
18,00
4,00
2,00
4,00
2,00



Degerlendirme

Aktiviteler
Ara Sinav

Final

Agirhgi (%)
40,00
60,00

Bilgisayar Miihendisligi Bélimii / BILGISAYAR MUHENDISLIGI X Ogrenme Ciktisi iliskisi

P.C. P.C. P.C. P.C. PC. P.C. PC. PC. PC. PC. PC. PC. PC PC PC PC PC PC PC PC PG PC PG

1 2 3 4

o.c. 3

P.G.7:
P.G.8:
P.G.9:

P.C.10:

P.C. 11:

P.C.12:

P.C.13:

P.C. 14:

P.C.15:

P.C.16:

P.C.17:

P.C.18:

P.C.19:

P.C.20:

P.C.21:

P.C.22:

P.C.23:
0.c.1:
6.c.2:

0.¢.3:

5 6 7 8 9 0 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

2 4 5 3 2
4 4 5 4 3
4 4 4 5 4

Turkiye Cumhuriyeti Devleti'nin kurulusu ve Atatiirk ilke ve inkilaplari hakkinda bilgi sahibi olur.

Turkgenin yapisal 6zelliklerini kavrar. Turkceyi 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 miihendislik bilgilerini uygulama becerisi kazanir.

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

Gercek yasamdan 6grenme, ¢ikarsama, optimizasyon, tahminleme, siniflandirma ve tanima problemlerini yapay zeka ile ¢cozme 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 klttrel 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 yonetimi, girisimcilik, yoneticilik becerisi, stirdurilebilirlik gibi konularda temel diizeyde bilgi ve beceri kazanir.
Elektrik ve elektronik ile ilgili temel bilgileri kavrar.

is saghgn ve giivenligi konularinda yeterli bilince sahip olur.

nesne ve sinif kavramlarina hakim olurlar

Nesne tabanli programlama prensiplerini 6grenirler

Nesne tabanli tasarim ilkelerini 6grenirler
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