DERS BİLGİ FORMU

	DERSİN ADI
	NESNE TABANLI PROGRAMLAMA -1

	BÖLÜM
	BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ 

	PROGRAM
	BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
BİLGİSAYAR TEKNOLOJİSİ

	DÖNEMİ
	3

	DERSİN DİLİ
	Türkçe

	DERS KATEGORİSİ 
	Zorunlu Ders
	Meslek Dersi
	Seçmeli Ders

	
	
	x
	

	ÖN ŞARTLAR
	Temel Programlama Dersinde başarılı olmak

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

	
	4
	56
	64
	120

	KREDİ 
	Ders Kredisi
	AKTS Kredisi

(1kredi=25-30 saat)

(1modül=1 kredi)

	
	
	4

	DERSİN AMACI
	Bu ders ile öğrenciye; nesne tabanlı bir dil kullanarak programlama yapabilecektir.

	ÖĞRENME ÇIKTILARI VE YETERLİKLER
	Nesne tabanlı programlama işlemlerini yaparken;

1. Programlama için gerekli yazılım kurulumlarını yapmak,

2. Programlama dilinin temel komutları ile uygulama hazırlamak,

3. Programlama dilinde fonksiyon kullanarak uygulama hazırlamak,

4. Programlama dilinin ileri düzey deyimleriyle uygulama hazırlamak,

5. Bileşenlerle çalışmak,

6. Veritabanı işlemlerini yapmak, 

yeterlikleri kazandırılacaktır.

	DERSİN İÇERİĞİ VE DAĞILIMI

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

	
	1
	Programlama İçin Gerekli Yazılımların Kurulması, Temel Bir Konsol ve İşletim Sistemi Uygulaması

	
	2
	Sabit, Değişken ve Nesne Kullanımı,  Operatörlerin Kullanımı 

	
	3
	Karar Kontrol Deyimleri, Döngü Kontrol Deyimleri

	
	4
	Kullanıcı Tanımlı Fonksiyonlar, Hazır Fonksiyonlar, Dosya İşlemleri 


	
	5
	Sınıf, Alan ve Metot Kullanımı

	
	6
	 Sınıf, Alan ve Metot Kullanımı

	
	7
	 Lokal ve Global Referanslar

	
	8
	 Diziler, Çok Boyutlu Diziler

	
	9
	 Standart Bileşenler

	
	10
	Standart Bileşenler

	
	11
	Gelişmiş Bileşenler

	
	12
	Gelişmiş Bileşenler 

	
	13
	Veritabanı Bağlantısı, Veritabanı Sorguları

	
	14
	Veritabanı Bağlantısı, Veritabanı Sorguları

	
	15
	Veritabanı Bağlantısı, Veritabanı Sorguları

	
	16
	

	EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI VE DONANIM
	Ortam
	Donanım
	İşyeri

	
	
	
	

	ÖLÇME VE 

DEĞERLENDİRME
	Not/açıklama/öneri:

	
	Yöntem
	Uygulanan yöntem
	Yüzde (%)

	
	Ara Sınavlar
	
	

	
	Ödevler
	
	

	
	Projeler
	
	

	
	Dönem Ödevi
	
	

	
	Laboratuar
	
	

	
	Diğer
	
	

	
	Dönem Sonu Sınavı
	
	

	
	
	
	

	KAYNAKLAR
	Ders kitabı, yardımcı kitap ve diğer kaynaklar

	İŞ BİRLİĞİ YAPILACAK KURUM/KURULUŞLAR
	Çevrede bulunan kamu veya özel işletmeler


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


: TEMEL İŞLEMLER
MODÜLÜN KODU

:  
BÖLÜM


: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM
: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI/ BİLGİSAYAR TEKNOLOJİSİ
DERS



: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA -1
SÜRE



: 28 /8
KREDİ
: 1  (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir)
ÖN KOŞUL


:   

ÖĞRETİM YÖNTEM 

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

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI


: Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı
MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarıyla tamamlayan öğrenci; lisanslı (telif hakkı) program kullanarak, kod yazım kurallarına uygun,  programlama için gerekli yazılım kurulumlarını yapabilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;




1. Programlama için gerekli yazılımları kurabilecektir.


  


2. Temel bir konsol uygulaması geliştirebilecektir.





3. Temel bir işletim sistemi uygulaması geliştirebilecektir
İÇERİK


: 

1) TEMEL KURULUM İŞLEMLERİ
a) Programlama editörü 

i) Menü çubuklarının görevleri

ii) Araç çubuklarının görevleri 

b) Form ve özellikleri

c) Veritabanı
i) Uyumlu Veritabanıaraçları

ii) Veritabanıaracı kurulumu

d) Uygulama Çeşitleri 

2) TEMEL BİR KONSOL UYGULAMASI GELİŞTİRMEK 

a) Dilin genel yazım kuralları

b) Basit gramer hataları ve konsol hataları

3) TEMEL BİR İŞLETİM SİSTEMİ UYGULAMASI GELİŞTİRMEK

a) Dilin genel yazım kuralları
b) Dilin standart bileşenleri
c) Uygulamayı çalışır proje haline getirme
ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Nesne tabanlı programlamanın farkını bilir ve özelliklerini (Gizlilik, kapsülleşme, kalıtım v.b.) sıralayıp açıklayabilir.

2. Nesne yapısını ve avantajlarını sayar / yazar.

3. Nesne tabanlı dili seçer ve bilgisayara kurup ilk ayarlarını yapar.
4. Seçilen dil ile uyumlu bir veri tabanını kurar.
5. Kullanılan programlama dilinde editörü kullanarak konsol ortamında ekrana mesaj yazdıran basit bir kod yazar ve belirlenen dizine kayıt eder.

6. Daha önce yazılan kodu bulunduğu dizinden yükler, derler, hata kontrolünü yapıp hatasız bir şekilde çalıştırır. 
7. İşletim sistemi ortamında ekrana mesaj yazdıran programı kodlar, derler, hatalarını düzeltip hatasız bir şekilde çalıştırır.

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı, eşleştirmeli testler ve yazılı sınavlar) ile ölçülecektir. Değerlendirmenin  % 30’ ını 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 % 70’ünü bu sınav oluşturur.
	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Programlama için gerekli yazılımları kurmak

	YETERLİKLER
	Programlama için gerekli yazılım kurulumlarını yapmak 

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	 Nesne Tabanlı Programlama Dilinin Editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Lisans (Telif Hakkı)

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Program editörünü kurmak

2. Proje ayarlarını yapmak

3. Veri tabanını kurmak


	1. Programlama Editörü 
a. Menü Çubuklarının Görevleri
b. Araç Çubuklarının Görevleri 
2. Form ve Özellikleri
3. Veritabanı
a. Uyumlu Veritabanı Araçları
b. Veritabanı Aracı Kurulumu
4. Uygulama Çeşitleri 


	1. Editörü kurmak

2. Programlama dili editörüne karar vermek 

3. Kullanılacak veri tabanına karar vermek

4. Veritabanı araçlarını kurmak

 
	1. Kurulum yönergelerini dikkatli okumak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 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 oluşturulmasına dikkat ediniz.


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Temel bir konsol uygulaması geliştirmek

	YETERLİKLER
	Programlama için gerekli yazılım kurulumlarını yapmak 

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Basit kod yazmak

2. Uygulamayı belirlenen bir dizinine kaydetmek

3. Derleyiciyi kullanarak uygulamayı Console ortamında çalıştırmak
	1. Dilin Genel Yazım Kuralları
2. Basit Gramer Hataları ve Konsol Hataları

	1. Yapılan uygulama programı derlemek

2. Basit gramer hatalarını düzeltmek

3. Uygulamaları çalıştırıp çıktılarını gözlemlemek
	1. Kod yazma kurallarına uymak

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

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	 3
	İŞLEMİN ADI
	Temel bir işletim sistemi uygulaması geliştirmek

	YETERLİKLER
	Programlama için gerekli yazılım kurulumlarını yapmak 

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Basit kod yazmak

2. Uygulamayı belirlenen dizinine kaydetmek

3. Derleyiciyi kullanarak uygulamayı işletim sistemi ortamında çalıştırmak
	1. Dilin Genel Yazım Kuralları
2. Dilin Standart Bileşenleri
3. Uygulamayı Çalışır Proje Haline Getirme

	1. Basit kodlarla uygulama programı yazmak

2. Uygulama programını derlemek

3. Gramer ve konsol hatalarını gidermek

4. Uygulamaları çalışır halde hazırlamak
	2. Kod yazma kurallarına uymak

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

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


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


:  KONTROL DEYİMLERİ
MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM


:  BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
DERS



: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA -1
SÜRE



: 30 / 12
KREDİ
:  1  (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir)

ÖN KOŞUL


:   

ÖĞRETİM YÖNTEM 

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

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI


:  Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı
MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarıyla tamamlayan öğrenci; kod yazım kurallarına uygun, programlama dilinin temel komutları ile uygulama hazırlayabilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;

1. Sabit, değişken ve nesne kullanabilecektir.

2. Operatörleri kullanabilecektir.

3. Karar kontrol deyimlerini kullanabilecektir.
4. Döngü kontrol deyimlerini kullanabilecektir.

İÇERİK


: 

1) SABİT, DEĞİŞKEN VE NESNE KULLANMAK
a) Veri tipleri

i) Sabitler

(1) Sabit tanımlama

(2) Değer atama

ii) Değişkenler

(1) Veri tipleri 

(2) Değişkenlere değer atama

(3) Değişken isimlendirme kuralları

b) Yapılar

c) Sınıflar

d) Nesneler ve kapsama alanları

2) OPERATÖRLERİ KULLANMAK
a) Operatörler
i) Matematiksel operatörler
ii) String operatörleri
iii) Atama operatörleri
iv) Mantıksal operatörler
v) Karşılaştırma operatörleri 
vi) Bit işlem operatörleri
vii) İşlem öncelikleri 
3) KARAR KONTROL DEYİMLERİNİ KULLANMAK

a) Karar Kontrol Deyimleri

i) If deyimleri

(1) If

(2) If- else

(3) If-else if 

ii) Switch deyimi

iii) Üçlü koşul deyimi

4) DÖNGÜ VE KONTROL DEYİMLERİNİ KULLANMAK
a) Döngü Kontrol Deyimleri
i) While deyimi

ii) For deyimi 

iii) Diğer döngü deyimleri

b) Sıçrama komutları

i) Break komutu

ii) Continue komutu

iii) Goto  komutu

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Tanımlı standart veri tiplerini sayar/ açıklar /yazar.

2. Yazım kuralına uygun sabit ve değişken tanımlar ve kullanır.

3. Yapı ve sınıf kavramlarını açıklar / yazar.

4. Yazım kuralına uygun yapı ve sınıf tanımlar.
5. Yazım kuralına uyarak tanımladığı yapı ve sınıfa ait nesneleri kullanır.

6. Dilde tanımlı operatörleri sayar, işlevini açıklar ve yazar.

7. Değişken ve sabite uygulanacak işlemlerden örnekler sıralar / yazar.

8. Operatörler için tanımlanan işlem önceliklerini ayırt eder ve önceliğe göre sıralar.

9. Değişken ve sabite uygulayacağı işleme uygun operatörü seçer ve doğru sonuçlanacak şekilde, işlem önceliklerine dikkat ederek kodlar.
10. Karar kontrol deyimlerini yazım kurallarına uyarak doğru sonucu elde edecek şekilde kullanır.

11. Şart ifadeleri ve blokları oluşturarak uygun olan karar kontrol deyimini seçer ve kullanır.

12. Döngü kontrol cümlelerini açıklar / yazar ve aralarındaki farkları ve tercih sebeplerini açıklar / yazar.

13. Yapacağı işleme uygun döngü cümlesini ve sıçrama komutlarını seçer, yazım kurallarına uyarak, doğru sonuca ulaşacak şekilde kullanır.
B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı, eşleştirmeli testler ve 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/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Sabit, değişken ve nesne kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinin temel komutları ile uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Veri tiplerini belirlemek

2. Sabitleri kullanmak

3. Değişkenleri kullanmak

4. Yapı ve sınıf kullanmak 

5. Nesneleri kullanmak


	1. Veri Tipleri
2. Sabitler

a. Sabit Tanımlama

b. Değer Atama

3. Değişkenler

a. Veri Tipleri 
b. Değişkenlere Değer Atama
c. Değişken İsimlendirme Kuralları
4. Yapılar

5. Sınıflar

6. Nesneler ve Kapsama Alanları
	1. Amacına uygun veri tipi belirlemek

2. Sabit tanımlamak ve kullanmak

3. Değişken tanımlamak ve kullanmak

4. Yapı tanımlamak ve kullanmak

5. Sınıf tanımlamak ve kullanmak

6. Nesne tanımlamak ve kapsamı alanlarını kontrol etmek


	1. Dilin gramer yapısına bağlı kalmak

2. Program kodu yazımında değişken ve sabitler için uygun isimler kullanmak

3. Değişken ve sabit isimlerinde küçük-büyük harf düzenine uymak

4. Kod yazımında paragraf ve girintiler kullanmak

5. Gerekli yerlerde mutlaka açıklama cümleleri eklemek



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 30 dk.                               İşlemin Öğrenme Süresi: 6/ 1 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	2
	İŞLEMİN ADI
	Operatörleri kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinin temel komutları ile uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Değişkene ya da sabite uygulanacak işlemi belirlemek

2. İşleme uygun operatörü belirlemek

3. İşlem öncelik sırasını belirlemek


	1. Operatörler

a. Matematiksel Operatörler
b. String Operatörleri
c. Atama Operatörleri
d. Mantıksal Operatörler
e. Karşılaştırma Operatörleri 
f. Bit İşlem Operatörleri
2. İşlem Öncelikleri
	1. İşleme uygun operatörleri kullanmak

2. İşlem önceliklerini belirlemek
	1. Performansı artıracak operatörü tercih etmek

2. İşlem önceliklerini dikkate almak

3. Gereksiz ayrıntıdan kaçınmak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre:   10 dk.                               İşlemin Öğrenme Süresi:  6 / 1 saat 

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	3
	İŞLEMİN ADI
	Karar kontrol deyimlerini kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinin temel komutları ile uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Karar kontrol deyimini belirlemek
2. Karar kontrol deyiminin şart kısmını belirlemek

3. Karar kontrol deyim bloğunu oluşturmak

	1. Karar Kontrol Deyimleri

a. If Deyimleri

i. If

ii. If- Else
iii. If-Else İf 
b. Switch Deyimi

c. Üçlü Koşul Deyimi

	1. Yapılacak işe uygun karar kontrol deyimlerini kullanmak

2. İç içe karar kontrol deyimleri kullanmak

	1. Paragraf ve girinti düzenine uyarak okunabilir kodlar yazmak

2. Performansı düşürmeyecek kod kullanmaya özen göstermek

3. Detayları dikkate almak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre:   30 dk.                                İşlemin Öğrenme Süresi:  8/ 1 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	4
	İŞLEMİN ADI
	Döngü kontrol deyimlerini kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinin temel komutları ile uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Döngü kontrol deyimini belirlemek

2. Döngü kontrol deyiminin şart kısmını belirlemek

3. Döngü kontrol deyim bloğunu belirlemek
4. Sıçrama komutları


	1. Döngü Kontrol Deyimleri

a. While Deyimi
b. For Deyimi 
c. Diğer Döngü Deyimleri
2. Sıçrama Komutları
a. Break Komutu
b. Continue Komutu
c. Goto  Komutu

	1. Uygun döngü kontrol deyimini kullanmak

2. Döngü bloğunu oluşturmak

3. Döngü sonlarını kontrol etmek

4. İç içe döngü deyimleri kullanmak

	1. Paragraf ve girinti düzenine uyarak okunabilir kodlar yazmak 

2. Performansı düşürmeyecek kod kullanmaya özen göstermek

3. Detayları dikkate almak

4. Döngü oluştururken kurallara uymak

5. Sıçrama komutlarını kullanmaktan kaçınmak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre:   30 dk.                                                                 İşlemin Öğrenme Süresi:  6 / 1 saat

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


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


:  FONKSİYONLAR
MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM


:  BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
DERS



:  NESNE TABANLI PROGRAMLAMA -1
SÜRE



: 30 / 10
KREDİ
:  1  (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir)

ÖN KOŞUL


:   

ÖĞRETİM YÖNTEM 

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

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI
:  Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı
MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarıyla tamamlayan öğrenci; kod yazım ve dosyalama kurallarına uygun, programlama dilinde fonksiyon kullanarak uygulama hazırlayabilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;

1. Kullanıcı tanımlı fonksiyon kullanabilecektir.

2. Hazır fonksiyonları kullanabilecektir.

3. Dosya işlemleri yapabilecektir.
İÇERİK


: 

1. KULLANICI TANIMLI FONKSİYON KULLANMAK
1.1. Kullanıcı tanımlı fonksiyonlar 

1.1.1. Geriye değer döndüren fonksiyonlar

1.1.1.1. Tanımlama biçimi

1.1.1.2. Fonksiyonun kullanımı

1.1.1.3. Parametre kullanımı

1.1.1.4. Rekürsif Fonksiyonlar

1.1.2. Geriye değer döndürmeyen fonksiyonlar

1.1.2.1. Tanımlama biçimi

1.1.2.2. Fonksiyonun kullanımı

1.1.2.3. Parametre kullanımı

2. HAZIR FONKSİYON  KULLANMAK
2.1. Önceden tanımlı standart matematiksel fonksiyonlar

2.2. Önceden tanımlı standart karakter fonksiyonlar

2.3. Önceden tanımlı standart veritabanı fonksiyonları

2.4. Diğer standart fonksiyonlar

3. DOSYA İŞLEMLERİ YAPMAK

3.1. Dosyalama İşlemleri

3.1.1. Dosya Oluşturma ve Dosyayı Açma

3.1.2. Dosyadan bilgi okuma

3.1.3. Dosyaya bilgi yazma

3.1.4. Dosyayı kapatma

3.1.5. Dosyayı silme

3.1.6. Dosyayı kopyalama

3.1.7. Dosyanın ismini değiştirme

3.1.8. Hazır dosya fonksiyonları

3.2. Dizin İşlemleri

3.2.1. Dizin oluşturma

3.2.2. Dizin Silme

3.2.3. Dizin içeriğini listeleme

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Fonksiyonların kullanım amacını açıklar /yazar.

2. Yazım kuralına uygun parametreli ve parametresiz fonksiyon tanımlar ve program kodunu yazar.

3. Yazım kurallarına uyarak belli bir değeri geri gönderen (return) fonksiyon tanımlar ve program kodunu yazar.

4. Belirli bir işlevi yerine getirecek fonksiyonu yazım kuralına uygun yazar ve test için yazdığı ana programda hatasız çalıştırır ve kodunu yazar.
5. Birbirine veri transferi yapan birden fazla fonksiyonu yazar, ana programa ekleyerek hatasız çalıştırır ve kodunu yazar.
6. Kullanılan programlama dilinde önceden tanımlı standart hazır fonksiyonları sınıflandırır, işlevlerini açıklar / yazar ve uygun parametrelerle kullanır.
7. Fonksiyonlarla yazılmış bir program kodunu okur, işlevini ve ekran çıktısını söyler / yazar / verilen seçeneklerden bulur.
8. Dosyaların tanımını ve kullanım amacını yazar / söyler.

9. Yolunu belirterek program koduyla yeni bir metin dosyası oluşturur ve içine metin bilgi girdikten sonra kapatır. 
10. Mevcut bir metin dosyasını doğru program koduyla okumak ve yazmak için açar değişiklik yapıp tekrar kapatır.

11. Mevcut bir dosyayı program koduyla kopyalar, ismini değiştirir siler.

12. Program koduyla yeni bir klasör oluşturur, mevcut klasörü siler ve içindekileri listeler.

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı, eşleştirmeli testler ve 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/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Kullanıcı tanımlı fonksiyon kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinde fonksiyon kullanarak uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Fonksiyon tanımlamak

2. Fonksiyon oluşturmak

3. Fonksiyon çağırmak


	1. Kullanıcı Tanımlı Fonksiyonlar 
a. Geriye Değer Döndüren Fonksiyonlar
i. Tanımlama Biçimi
ii. Fonksiyonun Kullanımı
iii. Parametre Kullanımı
iv. Rekürsif Fonksiyonlar

b. Geriye Değer Döndürmeyen Fonksiyonlar

i. Tanımlama Biçimi
ii. Fonksiyonun Kullanımı
iii. Parametre Kullanımı

	1. Kullanıcı tanımlı fonksiyon hazırlamak

2. Program içerisinde kullanıcı tanımlı fonksiyonları kullanmak


	1. Kullanıcı tanımlı fonksiyon kullanmayı alışkanlık haline getirmek

2. Fonksiyon yazarken veri tipini ve kapsama alanını dikkate almak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre:    30 dk.                       İşlemin Öğrenme Süresi: 6/ 1 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Hazır fonksiyonları kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinde fonksiyon kullanarak uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Hazır fonksiyonlar için uygun parametreleri belirlemek

2. Hazır fonksiyonları kullanmak


	1. Önceden Tanımlı Standart Matematiksel Fonksiyonlar
2. Önceden Tanımlı Standart Karakter Fonksiyonlar
3. Önceden Tanımlı Standart Veritabanı Fonksiyonları
4. Diğer Standart Fonksiyonlar

	1. Hazır fonksiyonları ayırt etmek

2. Hazır fonksiyonları program içinde kullanmak
	1. Fonksiyon kullanmayı alışkanlık haline getirmek

2. Parametre kullanımında dikkatli olmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 10 dk                                                                               İşlemin Öğrenme Süresi:  6/ 1 saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	 3
	İŞLEMİN ADI
	Dosya işlemleri yapmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinde fonksiyon kullanarak uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım ve dosyalama  kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Dosyanın tanımını yapmak

2. Dosyayı oluşturmak 

3. Dosyayı açmak

4. Dosyayı kapatmak

5. Dosyayı kopyalamak

6. Dosyanın ismini değiştirmek

7. Dosyayı silmek

8. Dizin işlemleri yapmak


	1. Dosyalama İşlemleri

a. Dosya Oluşturma ve Dosyayı Açma

b. Dosyadan Bilgi Okuma
c. Dosyaya Bilgi Yazma
d. Dosyayı Kapatma
e. Dosyayı Silme
f. Dosyayı Kopyalama
g. Dosyanın İsmini Değiştirme
h. Hazır Dosya Fonksiyonları
2. Dizin İşlemleri

a. Dizin Oluşturma
b. Dizin Silme

c. Dizin İçeriğini Listeleme
	1. Dosyalama işlemi için uygun komutları kullanmak

2. Dizin işlemleri için uygun komutları kullanmak
	1. Detaylara özen göstermek

2. Dosya isimlerinin anlamlı olmasına dikkat etmek

3. Açık dosyaları kapatmaya özen göstermek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre:  30 dk                               İşlemin Öğrenme Süresi:  10/2  saat

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


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL


:  NESNELER VE DİZİLER 
MODÜLÜN KODU

:  

BÖLÜM


:  BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM


:  BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
DERS



:  NESNE TABANLI PROGRAMLAMA -1
SÜRE



: 30/ 10
KREDİ
:  1  (1 modül (30 saat) = 1 AKTS kredisidir)

ÖN KOŞUL


:   

ÖĞRETİM YÖNTEM 

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

EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI


:  Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı
MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarıyla tamamlayan öğrenci; kod yazım kurallarına uygun, programlama dilinin alan, metot ve referanslarıyla uygulama hazırlayabilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;

1. Sınıf, alan ve metot kullanabilecektir.

2. Lokal ve global referans kullanabilecektir.

3. Dizi kullanabilecektir.
İÇERİK


: 

1. SINIF, ALAN VE METOT KULLANMAK
1.1. Önceden tanımlı sınıflara ait örnek nesneler

1.2. Sınıf 

1.2.1. Kurucu ve Yokedici (Constructor, Destructor) fonksiyonlar

1.2.2. Arkadaş fonksiyonlar 

1.2.3. Kapsülleme (Encapsulation)

1.2.4. Çok biçimlilik (Polymorphism)

1.2.5. Kalıtım (Inheritance)

1.2.6. Bileşke Sınıflar (Composite)

1.2.7. Arkadaş Sınıflar
2. LOKAL VE GLOBAL REFERANS KULLANMAK
2.1. Dinamik bellek yönetimi

2.2. Lokal referanslar

2.3. Global referanslar 

3. DİZİ KULLANMAK 

3.1. Diziler
3.1.1. Dizi tanımlama
3.1.2. Değer atama
3.2. Dizi işlemleri
3.2.1. Dizileri birleştirme 
3.2.2. Dizilere değişken ekleme
3.2.3. Dizide eleman silme
3.2.4. Diziden kesit alma
3.2.5. Dizileri sıralama
3.2.6. İlişkili dizileri sıralama
3.3. Çok boyutlu diziler
3.4. Dizi nesneleri
ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Sınıf kullanmanın avantajlarını sıralar / yazar.

2. Önceden tanımlı standart sınıfları kullanır program koduna bu sınıflara ait nesneler tanımlar.

3. Yazım kuralına uygun sınıf içi özel fonksiyonlar kodlar ve hatasız bir şekilde çalıştırır.

4. Sınıf içi kurucu, yok edici ve arkadaş fonksiyonların farklarını sıralar / yazar ve kodlamayı yapar.

5. Alan paylaşımlı sınıf tanımlar ve uygulamada kullanır.
6. Sınıf içi lokal nesnelere referans tanımlar ve ana programla bütünleşik kullanır.

7. Sınıf içi global nesnelere referans tanımlar ve ana programla bütünleşik kullanır.

8. Program içinde dizi kullanmanın amacını ve getireceği kolaylıkları açıklar / yazar.

9. Tek boyutlu diziyi farklı veri türlerinde tanımlar, ilk değer ataması yapar, dizi üzerinde işlemler (okuma, yazma, sıralama v.b.) tanımlar, program kodunu yazar ve hatasız çalıştırır.
10. Çok boyutlu diziyi farklı veri türlerinde tanımlar, ilk değer ataması yapar, dizi üzerinde işlemler (okuma, yazma, sıralama v.b.) tanımlar, program kodunu yazar ve hatasız çalıştırır.

11. Dizi nesneleri tanımlar, fonksiyonlarda kullanır, program kodunu yazar ve hatasız çalıştırır.

B. BİLGİ KANITLARI VE DEĞERLENDİRMESİ

İçerikte verilen bilgiler, bilgiye yönelik ölçme araçları (çoktan seçmeli, kısa cevaplı, eşleştirmeli testler ve 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/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Sınıf, alan ve metot kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinin alan, metot ve referanslarıyla uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Önceden tanımlı örnek sınıf kullanarak uygulama geliştirmek

2. Sınıf ve sınıf içi özel fonksiyonlar tanımlayarak uygulama oluşturmak 

3. Alan paylaşımlı sınıf kullanarak uygulama oluşturmak


	1. Önceden Tanımlı Sınıflara Ait Örnek Nesneler
2. Sınıf 

a. Kurucu ve Yok edici (Constructor, Destructor) Fonksiyonlar
b. Arkadaş Fonksiyonlar 
c. Kapsülleme (Encapsulation)

d. Çok biçimlilik (Polymorphism)

e. Kalıtım (Inheritance)

f. Bileşke Sınıflar(Composite)
g. Arkadaş Sınıflar
	1. Amacına uygun sınıf oluşturmak

2. Önceden tanımlı sınıfları kullanarak uygulama kod yazmak

3. Kullanıcının tanımladığı sınıf ve üye fonksiyonlar kullanarak uygulama kod yazmak


	1. Dilin gramer yapısına bağlı kalmak

2. Program kodu yazımında sınıf için uygun isimler kullanmak

3. Sınıf isimlerinde küçük-büyük harf düzenine uymak

4. Kod yazımında paragraf ve girintiler kullanmak

5. Gerekli yerlerde mutlaka açıklama cümleleri eklemek



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 30 dk.                               İşlemin Öğrenme Süresi: 30/12  saat

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	2
	İŞLEMİN ADI
	Lokal ve global referans kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinin alan, metot ve referanslarıyla uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Sınıfa ait lokal nesneleri referanslar kullanarak uygulamada kullanmak 

2. Sınıfa ait global nesneleri referanslar kullanarak uygulamada kullanmak 
	1. Dinamik Bellek Yönetimi
2. Lokal Referanslar
3. Global Referanslar
	1. Program amacına uygun referans tipini belirlemek

2. Lokal referans tanımlamak ve kullanmak

3. Global referans tanımlamak ve kullanmak


	1. Performansı artıracak şekilde referanslar kullanmak

2. Etkin bir şekilde dinamik bellek yönetimi yapmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre:   10 dk.                               İşlemin Öğrenme Süresi:  8/ 2 saat 

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


	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI/YAZILIM UZMANLIĞI/BILGISAYAR AĞ SISTEMLERI UZMANI/TEKNIK SERVIS SORUMLUSU
	İŞ
	Nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NUMARASI
	3
	İŞLEMİN ADI
	Dizi kullanmak

	YETERLİKLER
	Programlama dilinin alan, metot ve referanslarıyla uygulama hazırlamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Nesne tabanlı programlama dilinin editörü ve veritabanı programı

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kod yazım kuralları

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Tek boyutlu dizi tanımlamak

2. Tek boyutlu diziye ilk değer atamak

3. Tek boyutlu dizilerde işlemler yapmak

4. Çok boyutlu dizi tanımlamak

5. Çok boyutlu diziye ilk değer atamak

6. Çok boyutlu dizi işlemlerini yapmak

7. Dizi nesneleri işlemlerini yapmak


	1. Diziler

a. Dizi Tanımlama
b. Değer Atama
2. Dizi İşlemleri
a. Dizileri Birleştirme 
b. Dizilere Değişken Ekleme
c. Dizide Eleman Silme
d. Diziden kesit alma
e. Dizileri Sıralama
f. İlişkili Dizileri Sıralama
3. Çok Boyutlu Diziler
4. Dizi Nesneleri
	3. Tek boyutlu ve çok boyutlu dizi tanımlamak

4. Çok boyutlu dizilerde işlemler yapmak

5. Çok boyutlu dizilerin kullanıldığı program kodu yazmak

6. Dizi nesnelerinin kullanıldığı uygulama geliştirmek
	4. Paragraf ve girinti düzenine uyarak okunabilir kodlar yazmak

5. Dizileri program performansını arttırmak için kullanmaya özen göstermek

6. Detayları dikkate almak

7. Dizileri kullanırken indislere dikkat etmek



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre:   30 dk.                                İşlemin Öğrenme Süresi:  10/ 4 saat

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


