DERS BİLGİ FORMU

	DERSİN ADI
	YAZILIM MİMARİLERİ

	 BÖLÜM
	Bilgisayar Teknolojileri

	PROGRAM
	Bilgisayar Programcılığı

	DÖNEMİ
	

	DERSİN DİLİ
	Türkçe

	DERS KATEGORİSİ 
	Zorunlu Ders
	Meslek Dersi
	Seçmeli Ders

	
	
	X
	

	ÖN ŞARTLAR
	

	SÜRE VE DAĞILIMI
	Haftalık Ders Saati
	Okul Eğitimi Süresi
	Bireysel Öğrenme Süresi (Proje, Ödev, Araştırma, İşyeri Eğitimi)
	Toplam

	
	2
	28
	32
	60

	KREDİ 
	Ders Kredisi
	AKTS Kredisi

(1kredi=25-30 saat)

(1modül=1 kredi)

	
	
2

	2

	DERSİN AMACI
	Bu ders ile öğrenciye, yazılım mimarileri ile ilgili yeterliklerin kazandırılması amaçlanmaktadır.

	ÖĞRENME ÇIKTILARI VE YETERLİKLER
	Yazılım mimarileri ile öğrenciye;
1. Yazılımı geliştirmek 
2. Yazılımın test ve bakımını yapmak
Yeterlikleri kazandırılacaktır.

	DERSİN İÇERİĞİ VE DAĞILIMI

(MODÜLLER VE HAFTALARA GÖRE DAĞILIMI)
	Hafta
	Modüller/İçerik/Konular

	
	1
	Gereksinimleri belirlemek ve analiz etmek

	
	2
	Yazılım geliştirme modeli ve yazılım mimarisini seçmek

	
	3
	Yazılım geliştirme modeli ve yazılım mimarisini seçmek

	
	4
	Tasarım araçlarını kullanmak

	
	5
	Gereksinimlere uygun yazılımı tasarlamak

	
	6
	Gereksinimlere uygun yazılımı tasarlamak

	
	7
	Yazılımı kodlamak

	
	8
	Yazılımı kodlamak

	
	9
	Dosya sürüm kontrol araçlarını kullanmak

	
	10
	Test araçlarını kullanmak

	
	11
	Test araçlarını kullanmak
Yazılımın testini yapmak

	
	12
	Yazılımın testini yapmak

	
	13
	Proje yönetim araçlarını kullanmak

	
	14
	Bakım ve onarım süreci işlemlerini yapmak

	
	15
	

	
	16
	

	EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI VE DONANIM
	Ortam
	Donanım
	İşyeri

	
	
	
	

	ÖLÇME VE 

DEĞERLENDİRME
	Not/açıklama/öneri:

	
	Yöntem
	Uygulanan yöntem
	Yüzde (%)

	
	Ara Sınavlar
	X
	

	
	Ödevler
	
	

	
	Projeler
	
	

	
	Dönem Ödevi
	
	

	
	Laboratuvar
	
	

	
	Diğer
	
	

	
	Dönem Sonu Sınavı
	X
	

	
	
	
	

	ÖĞRETİM ELEMANI
	………………………………………………. sahip öğretim elemanı

	KAYNAKLAR
	Ders kitabı, yardımcı kitap ve diğer kaynaklar

	İŞBİRLİĞİ YAPILACAK KURUM/KURULUŞLAR
	Öğrencinin konuyla ilgili olarak iletişim, araştırma, gözlem, uygulama yapabileceği yerler, çevrede bulunan işletmeler, özel kamu kurum ve kuruluşlardır.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL
: YAZILIMI GELİŞTİRMEK
MODÜLÜN KODU
: 
BÖLÜM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİSİ / BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS
: YAZILIM MİMARİLERİ 

SÜRE
: 30/18
KREDİ
: 1 (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir)
ÖN KOŞUL
: 
ÖĞRETİM YÖNTEM 

VE TEKNİKLERİ
: Öğretim yöntem ve teknikleri olarak anlatım, göstererek yaptırma, problem çözme, soru-cevap, grup çalışması, uygulamalı çalışma, araştırma ve bireysel öğretim yöntem ve teknikleri uygulanabilir.

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI
: Bilgisayar, UML oluşturma aracı, tasarım aracı, kod geliştirme platformu 
MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; Kullanıcının gereksinimlerini tam belirlemek, Yazılıma uygun modeli ve mimariyi seçerek uygulamak, Tasarım araçlarını kullanarak projenin UML diyagramlarını çizmek, İşi, yazılım sürecine uygun analiz etmek, Bakımı kolay, okunabilir, hatası az, standartlara uygun kod yazmak, Sürüm kontrol aracı kullanarak gelişim sürecini arşivlemek ve kod bütünlüğünü sağlamak standartlarına uygun, yazılım geliştirebilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ
: Bu modül ile öğrenci;
1. Gereksinimleri belirleyip analiz yapabilecek
2. Yazılım geliştirme modeli ve yazılım mimarisini seçebilecek
3. Tasarım araçlarını kullanabilecek
4. Gereksinimlere uygun yazılımı tasarlayabilecek
5. Yazılımı kodlayabilecek
6. Dosya sürüm kontrol araçlarını kullanabilecektir
İÇERİK
: 
1. GEREKSİNİMLERİ BELİRLEMEK VE ANALİZ ETMEK 

1.1. Gereksinimlerin analiz edilmesi ve belirlenmesi

1.1.1. Birleşik Modelleme Dili (UML)

1.1.2. İş akış diyagramı 
2. YAZILIM GELİŞTİRME MODELİ VE YAZILIM MİMARİSİNİ SEÇMEK
2.1. Yazılım geliştirme modelleri

2.1.1. Şelale (waterfall) modeli, 

2.1.2. Evrimsel geliştirme modeli

2.1.3. Artımlı geliştirme model

2.1.4. Spiral geliştirme model

2.2. Genel yazılım mimarisi

2.2.1. Tek katmanlı mimariler

2.2.2. Çok katmanlı mimariler

2.2.2.1. Veri erişim katmanı

2.2.2.2. İş katmanı

2.3. Sunum ve arayüz katmanı
3. TASARIM ARAÇLARINI KULLANMAK
3.1. UML standartlarında diyagramlar

3.2. Kullanım durumu diyagramı çizmek
3.3. Sınıf sorumluluk işbirliği diyagramı çizmek

3.4. İlişkisel diyagram çizmek

3.5. İş akış diyagramı çizmek

4. GEREKSİNİMLERE UYGUN YAZILIMI TASARLAMAK
4.1. Tasarım

4.1.1. Genel tasarım 

4.1.1.1. Sistem alt yapısı

4.1.1.2. Sistem mimarisi (istemci-sunucu vb.)

4.1.2. Detaylı tasarım

4.1.2.1. Sınıf ve nesne tasarımı

4.1.2.2. Sınıflar arası ilişki tasarımı

4.1.2.3. Veri saklama ortamı tasarımı

4.1.2.4. Kullanıcı ara yüz tasarımı

4.1.3. Diyagramlar

4.1.3.1. Sınıf sorumluluk işbirliği diyagramı

4.1.3.2. İlişkisel diyagram

4.1.4. İş akış diyagramı
5. YAZILIMI KODLAMAK
5.1. Güncel programlama dilleri

5.1.1. Tanımları

5.1.2. Kullanım alanları

5.2. Kodlama standartları

5.2.1. Adlandırma kuralları

5.2.1.1. Tümü büyük harf

5.2.1.2. Tümü küçük harf

5.2.1.3. Baş harfler büyük

5.2.2. Açıklama satırları

5.3. Yazılımı kodlamak

5.3.1. Veri tiplerini tanılamak

5.3.2. Kütüphane kullanmak

5.4. Sabitleri tanımlamak
6. DOSYA SÜRÜM KONTROL ARAÇLARINI KULLANMAK
6.1. Dosya sunucusuna bağlanmak

6.2. Kod çekmek

6.3. Değişiklik yapılan kodları geri aktarmak

6.4. Dosya sürümlerinde çelişki çözümlemek

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

Öğrencinin yeterliği kazanıp kazanmadığı, aşağıdaki bilgi ve başarım (performans) ölçütlerine göre ölçülecektir:

1. Kullanıcı gereksinim dokümanı oluşturur
2. Kullanıcı ile görüşerek iş gereksinimleri tespit eder
3. Kullanıcı rollerini ve senaryoları tespit eder
4. UML kullanım durumları diyagramı ve iş akış diyagramı oluşturur
5. Performans gereksinimlerini tespit eder
6. Yazılıma uygun geliştirme modelini seçer
7. Yazılım mimarisi kavramını yazar/söyler
8. Katman kavramını yazar/söyler
9. UML standartlarına uygun tasarım aracını seçer
10. Kullanım durumu diyagramını çizer
11. Sınıf sorumluluk işbirliği diyagramını çizer
12. İlişkisel ve iş akış diyagramlarını çizer
13. Diyagramları Proje dökümanları içinde arşivler
14. Genel ve detaylı tasarımı yapar
15. Diyagram kullanır
16. Programlama dilini seçer
17. Kodlama standartlarını belirler
18.  Veri tiplerini tanımlar
19. Mimariye uygun proje yapısını oluşturur
20. Kütüphane oluşturur
21. Yazılımı kodlar
22. Hata yönetir
23. Dosya sürüm kontrol aracını seçer
24. Sunucusunu kurar, ayarlarını yapar
25. Sunucuda proje için klasör açar

26. Düzenli olarak sürümlerin yedeklerini alır
B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı ve yapılandırılmış sorulardan oluşan yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  %50’sini bu sınavlar oluşturur.

C. BAŞARIM KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

Başarım ölçütleri; uygulamaya yönelik ölçme araçları (Proje ödevi, derecelendirme ölçeği ve kontrol listesi) kullanılarak ölçülecektir. Değerlendirme, ölçme aracına (Proje ödevi, derecelendirme ölçeği ve kontrol listesi vs) göre yapılacaktır. Öğrencinin başarılı olabilmesi için kontrol listesindeki tüm değerlendirme kriterlerini başarması gerekmektedir. Değerlendirmenin % 50’sini bu sınav oluşturur.
	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	1
	İŞLEMİN ADI
	Gereksinimleri belirlemek ve analiz etmek

	YETERLİKLER
	YAZILIMI GELİŞTİRMEK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Kâğıt, kalem, gereksinim dokümanı, bilgisayar, UML oluşturma aracı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kullanıcının gereksinimlerini tam belirlemek

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Kullanıcı gereksinim dokümanı oluşturmak

2. Kullanıcı ile görüşerek iş gereksinimleri tespit etmek

3. Kullanıcı rollerini ve senaryoları tespit etmek

4. UML kullanım durumları diyagramı ve iş akış diyagramı oluşturmak
5. Performans gereksinimlerini tespit etmek


	1. Gereksinimlerin analiz edilmesi ve belirlenmesi

a. Birleşik Modelleme Dili (UML)
b. İş akış diyagramı 

	1. İş sürecini sayısal ortama aktarabilmek
2. UML diyagramlarını çizebilmek
	1. İş sürecini belirleyebilmek için tüm detaylara dikkat etmek
2. İş süreçleri ile ilgili detaylı araştırma yapmak

3. Kullanıcı beklentilerinin sınırlarını net belirlemek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 4/2 saat

	NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	2
	İŞLEMİN ADI
	Yazılım geliştirme modeli ve yazılım mimarisini seçmek

	YETERLİKLER
	YAZILIMI GELİŞTİRMEK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, Defter, kalem

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılıma uygun modeli ve mimariyi seçerek uygulamak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Yazılıma uygun geliştirme modelini seçmek

2. Yazılım mimarisi kavramını anlamak

3. Katman kavramını anlamak


	1. Yazılım geliştirme modelleri

a. Şelale (waterfall) modeli, 

b. Evrimsel geliştirme modeli

c. Artımlı geliştirme model

d. Spiral geliştirme model

2. Genel yazılım mimarisi

a. Tek katmanlı mimariler

b. Çok katmanlı mimariler

i. Veri erişim katmanı

ii. İş katmanı

iii. Sunum ve arayüz katmanı
	1. Yazılım geliştirme modellerini uygulayabilmek

2. Her katmanda sadece kendisi ile ilgili işi yapmak
	1. Model seçerken yazılım ve insan kaynağına dikkat etmek

2. Model seçerken kullanıcı iletişim sıklığını göz önünde bulundurmak

3. Yazılım mimarisinin yazılım kalitesine etkisini önemsemek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 6/4 saat

	NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	3
	İŞLEMİN ADI
	Tasarım araçlarını kullanmak

	YETERLİKLER
	YAZILIMI GELİŞTİRMEK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, tasarım aracı, analiz dokümanlarını oluşturmak

	İŞLEMİN STANDARTI
	Tasarım araçlarını kullanarak projenin UML diyagramlarını çizmek

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. UML standartlarına uygun tasarım aracını seçmek

2. Kullanım durumu diyagramı çizmek

3. Sınıf sorumluluk işbirliği diyagramı çizmek

4. İlişkisel diyagram çizmek

5. İş akış diyagramı çizmek

6. Diyagramları Proje dökümanları içinde arşivlemek


	1. UML standartlarında diyagramlar

2. Kullanım durumu diyagramı çizmek
3. Sınıf sorumluluk işbirliği diyagramı çizmek

4. İlişkisel diyagram çizmek

5. İş akış diyagramı çizmek


	1. Analiz dokümanlarından UML standartlarında diyagramlar çizebilmek

 
	1. Sonuç diyagramların kodlanacak yazılıma etkilerine dikkat etmek 

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 Saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 4/2 saat

	NOT:


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	4
	İŞLEMİN ADI
	Gereksinimlere uygun yazılımı tasarlamak

	YETERLİKLER
	YAZILIMI GELİŞTİRMEK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, defter, kalem, UML oluşturma aracı

	İŞLEMİN STANDARDI
	İşi, yazılım sürecine uygun analiz etmek

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Genel tasarımı yapmak
2. Detaylı tasarım yapmak
3. Diyagram kullanmak


	1. Tasarım

a. Genel tasarım 

i. Sistem alt yapısı

ii. Sistem mimarisi (istemci-sunucu vb.)

b. Detaylı tasarım

i. Sınıf ve nesne tasarımı

ii. Sınıflar arası ilişki tasarımı

iii. Veri saklama ortamı tasarımı

iv. Kullanıcı ara yüz tasarımı

c. Diyagramlar

i. Sınıf sorumluluk işbirliği diyagramı

ii. İlişkisel diyagram

iii. İş akış diyagramı
	1. Sistemin genel ve detaylı tasarımını yapabilmek

2. Tasarım tipine uygun UML diyagramını belirleyebilmek
3. Uygun UML diyagramını çizebilmek
	1. Sistem mimarisi oluştururken ihtiyaçlara dikkat etmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 6/4 saat

	NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	5
	İŞLEMİN ADI
	Yazılımı kodlamak

	YETERLİKLER
	YAZILIMI GELİŞTİRMEK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, kod geliştirme platformu 

	İŞLEMİN STANDARDI
	Bakımı kolay, okunabilir, hatası az, standartlara uygun kod yazmak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Programlama dili seçmek

2. Kodlama standartlarını belirlemek

3.  Veri tiplerini tanımlamak

4. Mimariye uygun proje yapısını oluşturmak

5. Kütüphane oluşturmak

6. Yazılımı kodlamak

7. Hata yönetmek


	1. Güncel programlama dilleri

a. Tanımları

b. Kullanım alanları

2. Kodlama standartları

a. Adlandırma kuralları

i. Tümü büyük harf

ii. Tümü küçük harf

iii. Baş harfler büyük

b. Açıklama satırları

3. Yazılımı kodlamak

a. Veri tiplerini tanılamak

b. Kütüphane kullanmak

c. Sabitleri tanımlamak
	1. Mimariye uygun proje yapısını oluşturabilmek

2. Ortak kod parçalarını kütüphane altında toplayabilmek

3. Fonksiyonlara gerekli açıklamaları ekleyebilmek
	1. Yazdığı kodların standartlara uygunluğuna dikkat etmek 



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 6/4 saat

	NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	6
	İŞLEMİN ADI
	Dosya sürüm kontrol araçlarını kullanmak 

	YETERLİKLER
	YAZILIMI GELİŞTİRMEK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	

	İŞLEMİN STANDARTI
	Sürüm kontrol aracı kullanarak gelişim sürecini arşivlemek ve kod bütünlüğünü sağlamak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Dosya sürüm kontrol aracını seçmek

2. Sunucusunu kurmak, sunucu ayarlarını yapmak

3. Sunucuda proje için klasör açmak

4. Düzenli olarak sürümlerin yedeklerini almak
	1. Dosya sunucusuna bağlanmak

2. Kod çekmek

3. Değişiklik yapılan kodları geri aktarmak

4. Dosya sürümlerinde çelişki çözümlemek


	1. Dosya birleştirme (merge) işlemini yapabilmek
	1. Sadece derlenebilir durumda dosya aktarmaya dikkat etmek.

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 Saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 4/2 saat

	NOT:


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL
: YAZILIMIN TEST VE BAKIMINI YAPMAK
MODÜLÜN KODU
: 
BÖLÜM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİSİ / BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS
: YAZILIM MİMARİLERİ
SÜRE
: 30/10
KREDİ
: 1 (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir.)
ÖN KOŞUL
: 
ÖĞRETİM YÖNTEM 

VE TEKNİKLERİ
: Öğretim yöntem ve teknikleri olarak anlatım, göstererek yaptırma, problem çözme, soru-cevap, grup çalışması, uygulamalı çalışma, araştırma ve bireysel öğretim yöntem ve teknikleri uygulanabilir.

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI
: Bilgisayar, test aracı, kod geliştirme platformu, proje yönetim aracı
MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; Test araçları standartları, yazılım test standartları, proje yönetim standartları, yazılım ve donanım güvenlik standartlarına uygun, yazılım test ve bakımını yapabilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ
: Bu modül ile öğrenci;

1. Test araçlarını kullanabilecektir
2. Yazılımın testini yapabilecektir
3. Proje yönetim araçlarını kullanabilecektir
4. Bakım ve onarım süreci işlemlerini yapabilecektir
İÇERİK
: 

1. TEST ARAÇLARINI KULLANMAK

1. Test metotlarını bilmek (black box, glass box)
1. Test katmanını seçmek (arayüz üzerinden, birim testi)

1. Test verilerini seçmek

1. Test takvimi tanımlamak

2. YAZILIMIN TESTİNİ YAPMAK
2. Yazılımın testi 

2. Test Metotları

2. Kapalı kutu (black box)

2. Saydam kutu (glass box)

2. Birim testi 

2. Entegrasyon testi 

2. Alfa testi

2. Beta testi

3. PROJE YÖNETİM ARAÇLARINI KULLANMAK
3. Proje takvimi ve süreci bilmek

3. Kendine atanan görevleri bilmek

3. Kendi görevlerinin ilerleme seviyesini bilmek

4. BAKIM VE ONARIM SÜRECİ İŞLEMLERİNİ YAPMAK

4. Bakım ve onarım süreci

4. Yazılım hataları

4. Konfigürasyon hataları

4. Donanım sorunları

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

Öğrencinin yeterliği kazanıp kazanmadığı, aşağıdaki bilgi ve başarım (performans) ölçütlerine göre ölçülecektir:

1. Platforma uygun test aracını seçer, kurar
2. Test için gerekli kodları yazar
3. Test verilerini seçer

4. Düzenli aralıklarla yazılımı test eder
5. Test yapılacak fonksiyonu çağırır
6. Fonksiyonun işleyişini, sonucunu gözlemler
7. Verilen proje yönetim aracı ile görevlerini ve bitiş tarihlerini görüntüler
8. Çalışma takvimine düzenli olarak yaptığı çalışmaları kaydeder
9. Biten görevlerini belirler

10. Projede kendi durumunu gözlemler
11. İşletim sırasında belirlenen hata ve sorunları tespit eder, hata ve sorunları giderir

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı ve yapılandırılmış sorulardan oluşan yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  %50’sini bu sınavlar oluşturur.

C. BAŞARIM KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

Başarım ölçütleri; uygulamaya yönelik ölçme araçları (Proje ödevi, derecelendirme ölçeği ve kontrol listesi) kullanılarak ölçülecektir. Değerlendirme, ölçme aracına (Proje ödevi, derecelendirme ölçeği ve kontrol listesi vs) göre yapılacaktır. Öğrencinin başarılı olabilmesi için kontrol listesindeki tüm değerlendirme kriterlerini başarması gerekmektedir. Değerlendirmenin % 50’sini bu sınav oluşturur.
	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	1
	İŞLEMİN ADI
	Test araçlarını kullanmak

	YETERLİKLER
	YAZILIMIN TEST VE BAKIMINI YAPMAK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, test aracı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Test araçları standartları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Platforma uygun test aracını seçmek, kurmak

2. Test için gerekli kodları yazmak

3. Test verilerini seçmek

4. Düzenli aralıklarla yazılımı test etmek
	1. Test metotlarını bilmek (black box, glass box)

2. Test katmanını seçmek (arayüz üzerinden, birim testi)

3. Test verilerini seçmek

4. Test takvimi tanımlamak
	1. Test verilerini sınır değerlerden belirleyebilmek 


	1. Test aracı seçerken yazılım geliştirilen platforma ve yazlım diline dikkat etmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi:8/3 saat

	NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	2
	İŞLEMİN ADI
	Yazılımın testini yapmak

	YETERLİKLER
	YAZILIMIN TEST VE BAKIMINI YAPMAK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, test araçları, kod geliştirme platformu

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım test standartları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Test yapılacak fonksiyonu çağırmak
2. Fonksiyonun işleyişini gözlemlemek

3. Fonksiyonun sonucunu gözlemlemek

	1. Yazılımın testi 

a. Test Metotları

i. Kapalı kutu (black box)

ii. Saydam kutu (glass box)

b. Birim testi 

c. Entegrasyon testi 

d. Alfa testi

e. Beta testi


	1. Fonksiyon işleyişini gözlemleyebilmek
2. İşleyiş sırasında değişkenlerin değerlerini gözlemleyebilmek
	1. Test veri setini geniş tutmak
2. Test veri setine sınır değerlerden eleman seçmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 8/3 saat

	NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	3
	İŞLEMİN ADI
	Proje yönetim araçlarını kullanmak

	YETERLİKLER
	YAZILIMIN TEST VE BAKIMINI YAPMAK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, proje yönetim aracı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Proje yönetim standartları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Verilen proje yönetim aracı ile görevlerini ve bitiş tarihlerini görüntülemek

2. Çalışma takvimine düzenli olarak yaptığı çalışmaları girmek

3. Biten görevlerini işlemek

4. Projede kendi durumunu gözlemlemek
	1. Proje takvimi ve süreci bilmek

2. Kendine atanan görevleri bilmek

3. Kendi görevlerinin ilerleme seviyesini bilmek


	1. Proje yönetim aracını kullanabilmek

2. Görevlerini sorgulayabilmek
	1. Kendi görevleriyle ilgili gördüğü riskleri yöneticisi ile görüşmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 8/2 saat

	NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	WEB PROGRAMCILIĞI/ YAZILIM UZMANLIĞI
	İŞ
	YAZILIM MİMARİLERİ

	İŞLEM NU.
	4
	İŞLEMİN ADI
	Bakım ve onarım süreci işlemlerini yapmak

	YETERLİKLER
	YAZILIMIN TEST VE BAKIMINI YAPMAK

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, kod geliştirme platformu

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım ve donanım güvenlik standartları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. İşletim sırasında belirlenen hata ve sorunları tespit etmek

2. Hata ve sorunları gidermek
	1. Bakım ve onarım süreci

a. Yazılım hataları

b. Konfigürasyon hataları

c. Donanım sorunları


	1. İşletim sırasında gözlemlenen sorunun nereden kaynaklanabileceğini tahmin etmek
	1. İşletim sırasında veri kaybetmemeyi önemsemek

2. İşletim sırasında kullanıcıların işlemlerini aksatmamak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 6/2 saat

	NOT: Bilgi sayfalarında verilen konuların öğrenci tarafından anlaşıldığını test eden ve işlem basamakları ile uyuşan bir uygulama faaliyeti olmasına dikkat ediniz.


