DERS BİLGİ FORMU

	DERSİN ADI
	NESNE TABANLI PROGRAMLAMA -2

	BÖLÜM
	BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ 

	PROGRAM
	BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

	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, İş Yeri Eğitimi)
	Toplam

	
	4
	58
	118
	176

	KREDİ 
	Ders Kredisi
	AKTS Kredisi

(1kredi=25-30 saat)

(1modül=1 kredi)

	
	
	6

	DERSİN AMACI
	Bu ders ile öğrenciye; nesne tabanlı bir dil kullanarak program yazımı ile ilgili yeterlikleri kazandırılması amaçlanmaktadır.

	ÖĞRENME ÇIKTILARI VE YETERLİKLER
	1. Programlama için gerekli yazılımın ayarlarını yapmak
2. İşletim sistemi tabanlı temel uygulama geliştirmek
3. İşletim sistemi tabanlı ileri uygulama geliştirmek
4. Nesne tabanlı programlama paradigmalarını uygulamak
5. Veritabanı bağlantılı uygulama tasarımı yapmak
6. Veritabanı bağlantılı uygulama geliştirmek

	DERSİN İÇERİĞİ VE DAĞILIMI

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

	
	1
	Nesne Tabanlı Programlama İçin Yazılım Kurarak Ayarlarını Yapmak

	
	2
	Programlama Dilinin Temel Deyimleriyle Konsol Uygulamaları Hazırlamak 

Programlama Dilinin Temel Deyimleriyle İşletim Sistemi Tabanlı Uygulamaları Hazırlamak

	
	3
	Karar Kontrol Deyimleri, Döngü Kontrol Deyimleri

	
	4
	Kontrol Nesneleri ve Diziler

	
	5
	Kontrol Nesneleri ve Diziler 

	
	6
	 Nesne Kullanımı ve Operatörler

	
	7
	 Nesne Kullanımı ve Operatörler

	
	8
	Standart Fonksiyonlar, Kullanıcı Tanımlı Fonksiyonlar

	
	9
	Bileşen Kütüphanesi

	
	10
	Veri Yapıları

	
	11
	İşletim Sistemi Nesneleri

	
	12
	Menü Tasarımı ve Formlar

	
	13
	Veritabanı İşlemleri

	
	14
	Etkileşimli Veri Nesneleri

	
	15
	

	
	16
	

	EĞİTİM-ÖĞRETİM

ORTAMI VE DONANIM
	Ortam
	Donanım
	İş Yeri

	
	
	
	

	ÖLÇME VE 

DEĞERLENDİRME
	Not/açıklama/öneri: 

	
	Yöntem
	Uygulanan yöntem
	Yüzde (%)

	
	Ara Sınavlar
	
	

	
	Ödevler
	
	

	
	Projeler
	
	

	
	Dönem Ödevi
	
	

	
	Laboratuar
	
	

	
	Diğer
	
	

	
	Dönem Sonu Sınavı
	
	

	
	
	
	

	KAYNAKLAR
	

	İŞ BİRLİĞİ YAPILACAK KURUM/KURULUŞLAR
	


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL
: NESNE TABANLI TEMEL İŞLEMLERİ 
MODÜLÜN KODU
: 
BÖLÜM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM
: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
DERS
: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA - 2
SÜRE
: 28/6 SAAT
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, işletim sistemi yazılımı, işletim sistemi kurulum kılavuzu
MODÜLÜN AMACI
:Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; kurulum yönergelerine uygun olarak programlama için gerekli yazılımın ayarlarını yapabilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;


1. Nesne tabanlı programlama editörünü kurabilecektir.


2. Nesne tabanlı programlama editörünün ayarlarını yapabilecektir.

İÇERİK
: 

1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMA EDİTÖRÜ 
1.1. Nesne tabanlı programlama editörünün kullanım alanları ve günümüzdeki durumu

1.2. Programın kurulumu
2. NESNE TABANLI PROGRAMLAMA EDİTÖRÜ ARAYÜZÜ
2.1. Editörün çalışma ortamı

2.2. Başlangıç sayfası (start page)
2.2.1. Projeler (projects) sekmesi

2.2.2. Kaynaklar (online resources) sekmesi

2.2.3. Profilim (my profile) sekmesi

2.3. Menüler

2.3.1. Dosya(file), düzen(edit)
2.3.2. Görünüm(view), pencere (window)
2.3.3. Proje (project), build (yapılandır), hata ayıkla (debug)
2.3.4. Araçlar (tools), yardım (help)
2.4. Çözüm tarayıcısı (solution explorer) paneli
2.5. Araçlar (toolbox) paneli
2.6. Özellikler (properties) paneli
2.7. Yardım (help) kullanımı
2.7.1. MSDN (microsoft developer network) kütüphaneleri
2.7.2. Dynamic help
2.7.3. Search - zengin arama seçenekleri
2.7.4. Index - alfabetik konu dizin
2.7.5. Contents - MSDN kütüphanelerinin hiyerarşik görünümü
ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Nesne tabanlı dili seçer ve bilgisayara kurup ilk ayarlarını yapar.
2. Kullanılan programlama dilinde editörü kullanarak konsol ortamında ekrana mesaj yazdıran basit bir kod yazar ve belirlenen dizine kayıt eder.

3. Daha önce yazılan kodu bulunduğu dizinden yükler, derler, hata kontrolünü yapıp hatasız bir şekilde çalıştırır. 
4. 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  % 50’ 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 % 50’ünü bu sınav oluşturur.
	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Nesne tabanlı programlama editörünü kurmak

	YETERLİKLER
	Programlama için gerekli yazılımın ayarlarını yapmak 

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kurulum yönergelerine uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Nesne tabanlı programlama editörünü kurmak
	A.NESNE TABANLI PROGRAMLAMA EDİTÖRÜ
1. Nesne tabanlı programlama editörünün kullanım alanları ve günümüzdeki durumu

2. Programın kurulumu
	1. Nesne tabanlı programlama editörünü kurmak
	1. Kurulum yönergelerine dikkat etmek

2. Hatasız kurulum yapmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 14 / 3 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	2
	İŞLEMİN ADI
	Nesne tabanlı programlama editörünün ayarlarını yapmak

	YETERLİKLER
	Programlama için gerekli yazılımın ayarlarını yapmak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Kurulum yönergelerine uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Editörün çalışma ortamını ayarlamak

2. Başlangıç sayfası özelliklerini kullanmak

3. Yapılacak işlemin özelliğine göre ilgili menüyü seçmek

4. Panelleri kullanmak

5. Editör hakkında istediği konuda yardım almak
	B.NESNE TABANLI PROGRAMLAMA EDİTÖRÜ ARAYÜZÜ

1. Editörün çalışma ortamı

2. Başlangıç sayfası (start page)

3. Menüler

4. Çözüm tarayıcısı (solution explorer) paneli
5. Araçlar (toolbox) paneli
6. Özellikler (properties) paneli
7. Yardım (help) kullanımı
	1. Nesne tabanlı programlama editörünü kurmak

2. Çalışma ortamı ayarlarını yapmak

3. Yardım almak
	1. Kurulum yönergelerine dikkat etmek

2. Verimli çalışma ortamını ayarlamanın öneminin farkında olmak

3. Yardım menülerinin öneminin farkında olmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 1 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 14 / 3 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 VE ARAYÜZ NESNELERİ
MODÜLÜN KODU
: 
BÖLÜM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM
: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
DERS
: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA - 2 
SÜRE
: 30/13 SAAT
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, işletim sistemi yazılımı, işletim sistemi kurulum kılavuzu
MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; yazılım kurallarına uygun olarak işletim sistemi tabanlı temel uygulama geliştirebilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;


1. Kontrol nesneleriyle çalışabilecektir.

2. Dizilerle çalışabilecektir.


3. Operatörlerle çalışabilecektir.

İÇERİK
: 

1. NESNE TABANLI PROGRAMLAMA EDİTÖRÜ İLE İŞLETİM SİSTEMİ TABANLI PROGRAMLAMA
1.1. Nesne tabanlı programlama editörüne kontrol eklenmesi
1.1.1. Form

1.1.2. Buton

1.1.3. TextBox (metin kutusu)
1.1.4. Label (etiket)
1.1.5. ComboBox (karma kutu)
1.1.6. ListBox (liste menüsü)
1.2. Özellikler, metotlar, olaylar
1.2.1. Özellikler 

1.2.1.1. Text (yazı)

1.2.1.2. Name (isim)

1.2.1.3. Size (büyüklük) 

1.2.1.4. BackColor (arka plan rengi)

1.2.1.5. ForeColor (önalan rengi)

1.2.1.6. Visible (görünürlük)

1.2.2. Metotlar

1.2.2.1. Focus (odaklan)

1.2.2.2. Select (seç)

1.2.2.3. BringToFront (öne getir)

1.2.2.4. SendToBack (arkaya gönder)

1.2.2.5. Hide (sakla)

1.2.2.6. Show (göster)

1.2.3. Olaylar

1.2.3.1. Click (tıklandığında)

1.2.3.2. MouseDown (mouse tuşu basıldığında)

1.2.3.3. MouseUp (mouse tuşu bırakıldığında)

1.2.3.4. MouseMove olayı (mouse un hareket etmesi)

1.2.3.5. Enter (girildiğinde)

1.2.3.6. Leave (çıkıldığında)

1.2.3.7. VisibleChanged (görünürlüğü değiştiğinde)
1.3. Değişken, sabit tanımları
1.3.1. Değişken nedir, nasıl tanımlanır
1.3.2. Sabit nedir, nasıl tanımlanır
1.3.3. Veri tipleri 

1.3.3.1. Boolean

1.3.3.2. Byte

1.3.3.3. Char

1.3.3.4. Date

1.3.3.5. Decimal

1.3.3.6. Double

1.3.3.7. Int16 – Short

1.3.3.8. Int32 – Integer

1.3.3.9. Int64 – Long

1.3.3.10. Single

1.3.3.11. String
1.3.3.12. Kullanıcı tanımlı veri tipi
2. OPERATÖRLER
2.1. Aritmetiksel operatörler

2.1.1. Çarpma

2.1.2. Bölme

2.1.3. Çıkarma

2.1.4. Toplama

2.1.5. Mod alma

2.2. Karşılaştırma operatörleri

2.2.1. Küçük

2.2.2. Küçük eşit

2.2.3. Büyük

2.2.4. Büyük eşit

2.2.5. Eşit

2.2.6. Eşit değil

2.3. String operatörleri 
2.3.1. + operatörü

2.3.2. Split

2.3.3. ToCharArray

2.3.4. Insert

2.3.5. Remove

3. DİZİLER
3.1. Dizi özellikleri

3.1.1. Length

3.1.2. Rank

3.1.3. GetLength

3.2. Dizi metotları

3.2.1. Clear

3.2.2. Reverse 
3.2.3. IndexOf
ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Kontrol nesnelerini (form, buton, textbox v.b.) amacına uygun olarak seçer kullanır.
2. Nesnelerin özelliklerini açıklar, yapılacak işleme uygun özellikleri ayarlar.
3. Nesneler için tanımlayacağı metodları açıklar ve program koduyla kontrol eder.
4. Nesnelere ait tanımlayabileceği olayları sıralar / açıklar /yazar.
5. Nesnelere ait olayların kod bağlantısı yapar ve işlevler tanımlar.

6. Olaylara eklenen işlevlerin kodunu hatasız çalıştırır. 
7. Yazım kurallarına uyarak değişken ve sabit tanımlar ve türünü seçer.
8. Operatörlerin işlevlerini açıklar, işlem önceliklerine ve yazım kurallarına uyarak kullanır.

9. Yazım kuralına ve kullanacağı veri türüne uygun dizi tanımını yapar.

10. Tanımladığı dizinin özellikleri ayarlar ve dizi için metodları 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’ 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 % 50’ünü bu sınav oluşturur.

	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	1
	İŞLEMİN ADI
	Kontrol nesneleriyle çalışmak

	YETERLİKLER
	İşletim sistemi tabanlı temel uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Editöre kontrol nesnelerini eklemek 

2. Editör nesnelerinin özelliklerini ayarlamak

3. Editör nesnelerinin metotlarını ayarlamak

4. Editör nesnelerinin olaylarını ayarlamak

5. Editörde değişken tanımlamak

6. Editörde sabit tanımlamak

7. Tanıma uygun veri tipini seçmek
	A.NESNE TABANLI PROGRAMLAMA EDİTÖRÜ İLE İŞLETİM SİSTEMİ TABANLI PROGRAMLAMA

Nesne tabanlı programlama editörüne kontrol eklenmesi
Form

Buton

TextBox

Label

ComboBox

ListBox

Timer

Özellikler, metotlar, olaylar
Özellikler 

Metotlar

Olaylar

Değişken, sabit tanımları
Veri tipleri 
	1. Editöre kontrol nesnelerini eklemek

2. Nesnelerin ayarlarını yapmak

3. Tanımlama yapmak

4. Uygun veri tipi seçmek
	1. Türkçe karakter kullanımına özen göstermek

2. Yazılım kurallarının farkında olmak

3. Nesneye uygun veri tipi seçiminin öneminin farkında olmak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 14/ 4 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Operatörlerle çalışmak

	YETERLİKLER
	İşletim sistemi tabanlı temel uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, Nesne Tabanlı Programlama Editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Aritmetik operatörleri kullanmak

2. Karşılaştırma operatörlerini kullanmak

3. String operatörlerini kullanmak


	B.OPERATÖRLER

Aritmetiksel operatörler

Çarpma

Bölme

Çıkarma

Toplama

Mod alma

Karşılaştırma operatörleri

Küçük

Küçük eşit

Büyük

Büyük eşit

Eşit

Eşit değil

String operatörleri 
+ operatörü

Split

ToCharArray

Insert

Remove
	1. Veriye uygun operatör seçmek
	1. Veri tiplerine dikkat etmek

2. Veriye uygun operatör kullanmak

	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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 3
	İŞLEMİN ADI
	Dizilerle çalışmak

	YETERLİKLER
	İşletim sistemi tabanlı temel uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Dizi oluşturmak

2. Dizi özelliklerini ayarlamak

3. Dizi metotlarını kullanmak
	C.DİZİLER
Dizi özellikleri

Length

Rank

GetLength

Dizi metotları

Clear

Reverse 
IndexOf
	Dizi oluşturmak
	Veri tiplerine dikkat etmek

Aynı tip verileri dizilerde tutmak

	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 oluşturulmasına dikkat ediniz.


MODÜL BİLGİ FORMU

MODÜL
:KARAR YAPILARI 
MODÜLÜN KODU
: 
BÖLÜM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM
: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
DERS
: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA - 2 
SÜRE
: 30/10 SAAT
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, İşletim sistemi yazılımı, işletim sistemi kurulum kılavuzu
MODÜLÜN AMACI
:Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; yazılım kurallarına uygun olarak İşletim sistemi tabanlı ileri uygulama geliştirebilecektir.

ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;


1. Karar yapıları ve döngülerle çalışabilecektir.


2. Fonksiyonlarla çalışabilecektir.

İÇERİK
: 

1. KARAR YAPILARI VE DÖNGÜLER
1.1. Karar yapıları

1.1.1. If Then ElseIf ile akış kontrolü

1.1.1.1. If

1.1.1.2. If Then Else

1.1.1.3. else if

1.1.1.4. Select Case

1.1.1.5. switch

1.1.2. Koşul operatörleri

1.1.2.1. And

1.1.2.2. Or

1.1.2.3. AndAlso

1.1.2.4. OrElse

1.1.2.5. Değil

1.2. Döngüler

1.2.1. For Next döngüsü

1.2.2. While, Until döngüleri

1.2.3. Do Loop döngüsü

1.2.4. İç içe döngüler

2. FONKSİYONLAR VE YORDAMLAR
2.1. Void (Yordam)

2.1.1. Params

2.1.2. Void Main

2.2. Fonksiyonlar

2.2.1. String fonksiyonları

2.2.1.1. CompareTo

2.2.1.2. Concat

2.2.1.3. CopyTo

2.2.1.4. EndsWith & StartsWith

2.2.1.5. ToUpper & ToLower

2.2.1.6. Join

2.2.1.7. SubString

2.2.1.8. Trim, TrimEnd, TrimStart

2.2.2. Matematiksel fonksiyonlar

2.2.2.1. Abs

2.2.2.2. Ceiling & Floor

2.2.2.3. Cos, Sin, Tan

2.2.2.4. Exp

2.2.2.5. Log

2.2.2.6. Max & Min

2.2.2.7. Pow

2.2.2.8. Sqrt

2.2.3. Tarih ve zaman fonksiyonları
2.2.3.1. DateAdd

2.2.3.2. DateDiff

2.2.3.3. CompareTo

2.2.3.4. DaysInMonth

2.2.3.5. IsLeapYear

2.2.3.6. Parse

2.2.3.7. ToLongDateString & ToLongTimeString

2.2.3.8. ToShortDateString & ToShortTimeString

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Şart cümle yapılarının özelliklerine göre, kullanım kolaylığı sağlayacak şekilde, karar durumlarını yazım kurallarına uyarak kodlar.
2. Tekrar cümlelerinin çalışma mantığını akış diyagramı üzerinden açıklar.

3. Tekrar cümlelerinde uygun kontrol değişkenlerine karar verir, başlangıç ve bitiş değerlerini istenen işleme uygun olarak karar durumuyla kontrol eder.
4. Tekrar cümlesi kullanarak kurduğu algoritmaya uygun, kodu yazar ve hatasız bir şekilde çalıştırıp doğru sonuca ulaşır.
5. Fonksiyonların kullanım amacını açıklar /yazar.

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

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

8. Belirli bir işlevi yerine getirecek fonksiyonu yazım kuralına uygun yazar ve test için yazdığı ana programda hatasız çalıştırır ve kodunu yazar.

9. Birbirine veri transferi yapan birden fazla fonksiyonu yazar, ana programa ekleyerek hatasız çalıştırır ve kodunu yazar.

10. Kullanılan programlama dilinde önceden tanımlı standart hazır fonksiyonları sınıflandırır, işlevlerini açıklar / yazar ve uygun parametrelerle kullanır.

11. Fonksiyonlarla yazılmış bir program kodunu okur, işlevini ve ekran çıktısını söyler / yazar / verilen seçeneklerden bulur.

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’ 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 % 50’ünü bu sınav oluşturur.
	İŞLEM ANALİZ FORMU

	MESLEĞİN ADI
	 WEB PROGRAMCILIĞI
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Karar yapıları ve döngülerle çalışmak

	YETERLİKLER
	İşletim sistemi tabanlı ileri uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. İşleme uygun karar yapısını seçmek

2. İşleme uygun koşul operatörünü seçmek

3. İşleme uygun karar yapısını oluşturmak

4. İşleme uygun döngüyü seçmek

5. İşleme uygun döngüyü oluşturmak
	A.KARAR YAPILARI VE DÖNGÜLER
1. Karar yapıları

a. If Then ElseIf ile akış kontrolü

b. Koşul operatörleri

2. Döngüler

a. For döngüsü

b. While döngüleri

c. Do While döngüsü

d. İç içe döngüler
	1. İşleme uygun karar yapısıyla çalışmak

2. İşleme uygun döngüyle çalışmak 
	1. Türkçe karakter kullanımına dikkat etmek

2. Karar yapıları ve döngülerden önce açıklama satırı yazmak



	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 3 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 15 / 4 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Fonksiyonlarla çalışmak

	YETERLİKLER
	İşletim sistemi tabanlı ileri uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Yordamları kullanmak

2. String fonksiyonlarını kullanmak

3. Matematiksel fonksiyonları kullanmak

4. Tarih ve zaman fonksiyonlarını kullanmak
	B.FONKSİYONLAR VE YORDAMLAR

1. Void (Yordam)

a. Params

b. Void Main

2. Fonksiyonlar

a. String fonksiyonları

b. Matematiksel fonksiyonlar

c. Tarih ve zaman fonksiyonları
	1. İşleme uygun fonksiyonu seçmek

2. İşleme uygun fonksiyonu kullanmak
	1. Dil yazım kurallarına dikkat etmek

2. Değer döndürürken uygun fonksiyon kullanmak

3. Fonksiyonlardan önce açıklama satırı yazmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 3 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 15 / 4 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
: PARADİGMA UYGULAMALARI
MODÜLÜN KODU
: 

BÖLÜM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ

PROGRAM
: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI

DERS
: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA - 2 

SÜRE
: 30/13 SAAT

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, İşletim sistemi yazılımı, işletim sistemi kurulum kılavuzu
MODÜLÜN AMACI
:Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; yazılım kurallarına uygun olarak Nesne tabanlı programlama paradigmalarını uygulayabilecektir..
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;


1. Sınıf ve Nesnelerle çalışabilecektir.


2. Miras, çok biçimlilik özelliklerini kullanabilecektir.

3. Kural dışı durum işleyebilecektir.(Exception handling).

İÇERİK
: 

1. Sınıf ve Nesneler
a. Sınıf Tanımlamak

b. Sınıf Yaşam Süresi(Scope)
c.  Üye Erişim Kontrolü(private,public, protected)

d. Sınıfa ait nesnelerin ilklendirilmesi(initialization: constructors)

e. Kurucu Aşırı  Yüklenmesi (Overloaded Constructors)

f. Bileşim Sınıflar(Composition)

g. “this” referansının kullanılması

h. Veri Soyutlanması ve Bilgi Saklanması (Data Abstraction, Information Hiding) 
2. Miras(türeme) ve Çok Biçimlilik

a. Taban Sınıf, Türemiş Sınıf
b. Çok Biçimlilik

c. Operatör Aşırı Yüklenmesi

3. Kural Dışı Durum İşleme
a. “try catch finaly” deyimi

b. İstisna Türleri

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. Başka bir sınıftan türeyen sınıf tanımlar, bu sınıfa ait nesne oluşturup kullanan kodu açıklar / yazar.

9. Sınıf içinde aynı isimli metodlar tanımlar ve kullanır.

10. Çalışma anı kural dışı durumları tespit edip işleyebilen kodları açıklar / yazar / doğru sonuç verecek 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  % 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Sınıf ve Nesnelerle çalışmak

	YETERLİKLER
	Nesne tabanlı programlama paradigmalarını uygulamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak


	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Sınıf Yaratmak
2. Nesne örneklemek

3. Kurucu tanımlamak(Constructor)

4. Başka bir sınıf içinde diğer ilk sınıfı kullanmak
	1. Sınıf ve Nesneler
a. Sınıf Tanımlamak
b. Sınıf Yaşam Süresi

c. Nesne ilklendirme

d. Kurucu Aşırı Yüklenmesi

e. Bileşim Sınıflar

f. “this” referansı

g. Veri Soyutlanması, Bilgi Saklanması
	1. Kodu izlemek

2. Gerekli yerlerde çıktı alarak kodun yolunu takip etmek
	1. Dil yazım kurallarına dikkat etmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 12 / 6 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Miras, çok biçimlilik özelliklerini kullanmak

	YETERLİKLER
	Nesne tabanlı programlama paradigmalarını uygulamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Sınıf yaratmak
2. Başka sınıfı bu sınıftan türetmek

3. Aynı isimli metod tanımlamak
	1. Miras ve Çok Biçimlilik
a. Taban Sınıf Türemiş Sınıf

b. Çok biçimlilik

c. Operatör Aşırı Yüklenmesi
	1. Kodu izlemek

2. Gerekli yerlerde çıktı alarak kodun yolunu takip etmek
	1. Dil yazım kurallarına dikkat etmek 

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 12 / 4 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	3
	İŞLEMİN ADI
	Kural dışı durum işlemek(Exception handling)

	YETERLİKLER
	Nesne tabanlı programlama paradigmalarını uygulamak

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Çalışma zamanında istisna yaratmak
2. İstisnayı yakalamak

3. Gerekli işlemi yapmak

4. İstisnayı yutmak

5. İstisnayı fırlatmak
	1. Kural Dışı Durum İşleme
a. Try catch finally deyimi

b. İstisna Türleri
	1. Kodu izlemek

2. Gerekli yerlerde çıktı alarak kodun yolunu takip etmek
	1. Dil yazım kurallarına dikkat etmek 

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 4 / 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
: VERİ YAPILARI
MODÜLÜN KODU
: 
BÖLÜM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM
: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
DERS
: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA - 2 
SÜRE
: 30/15 SAAT
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, İşletim sistemi yazılımı, işletim sistemi kurulum kılavuzu
MODÜLÜN AMACI
:Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; yazılım kurallarına uygun olarak veritabanı bağlantılı uygulama tasarımı yapabilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;


1. Tanımlanabilen veri tipleri ile çalışabilecektir.


2. İşletim sistemi programlamada kontrollerle çalışabilecektir.


3. MDI Formlarla çalışabilecektir.

4. Veritabanı işlemlerini yapabilecektir.

İÇERİK
: 

1. VERİ TİPLERİ ÜZERİNE İLERİ BAKIŞ
1.1. Değer veri tipleri
1.2. Referans veri tipleri
1.3. Organizasyon yapısı

1.3.1. Structure organizasyon yapısı
1.3.2. Class organizasyon yapısı
1.4. ByVal – ByRef

2. İŞLETİM SİSTEMİ PROGRAMLAMA KONTROLLERİ
2.1. Form nesnesi

2.1.1. Birden fazla form oluşturmak
2.1.2. Form özellikleri

2.1.3. Form olayları

2.1.4. Form metotları

2.2. Form kontrolleri

2.2.1. Label nesnesi

2.2.2. TextBox özellikleri, olayları, metotları
2.2.3. RichTextBox özellikleri, metotları
2.2.4. Buton özellikleri, olayları
2.2.5. CheckBox özellikleri, olayları
2.2.6. RadioButton

2.2.7. ProgressBar

2.3. Listeleme kontrolleri

2.3.1. ListBox özellikleri, olayları, metotları
2.3.2. CheckedListBox özellikleri, metotları
2.3.3. ComboBox

2.3.4. NumericUpDown özellikleri, olayları, metotları
2.3.5. TreeView özellikleri, olayları, metotları
2.3.6. ListView özellikleri, olayları
2.4. Resim kontrolleri

2.4.1. PictureBox

2.4.2. ImageList

2.5. Düzenleme kontrolleri

2.5.1. GroupBox

2.5.2. Panel

2.5.3. TabControl

2.5.4. HScrollBar / VscrollBar özellikleri olayları
2.6. Zaman ve tarih kontrolleri
2.6.1. Timer özellikleri, olayları, metotları
2.6.2. DateTimePicker

2.6.3. MonthCalendar ve olayları
3. MENÜ TASARIMI VE MDI FORMLAR
3.1. Menü tasarımı

3.1.1. MainMenu

3.1.2. ContextMenu

3.2. Araç çubuğu (ToolBar) tasarımı

3.3. Bilgi mesajı (ToolTip) tasarımı

3.4. Durum çubuğu (StatusBar) tasarımı

3.5. MDI formlar

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Kendi amacına uygun yeni veri türü tanımlar. Bu veri türünden oluşan değişkenleri kod içerisinde yapacağı işleme ve yazım kurallarına uygun olarak kullanır.
2. Sınıf içi lokal nesnelere referans tanımlar ve ana programla bütünleşik kullanır.

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

4. Formun genel tasarımını çıkış ekranına göre yapar. Form için tanımlı genel özelliklerin kullanım amaçlarını açıklar ve genel özelliklerini amacına uygun ayarlar.

5. Form için kullanılan olayları sıralar ve bu olaylara amacın uygun kodlar ekleyerek kontrol eder.

6. Ekran tasarımı için ihtiyaç duyduğu bileşenleri (zaman, tarih, resim, listeleme v.b.) seçer ve form üzerine taşır.

7. Menü tasarımı yapar ve uygulamasına ekler. Kullandığı menü seçenekleri ayarlarını yapar.

8. Form üzerine ekleyeceği bileşenleri seçer, baskı araçları ve diyalog pencerelerini kullanır.

9. Projesine MDI form ekler ve özelliklerini ayarlar.

10. Verilen bir formda kullanılan olaylar için tanımlı kodları okur ve işlevlerini yazar / seçer.

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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Tanımlanabilen veri tipleri ile çalışmak

	YETERLİKLER
	Veritabanı bağlantılı uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Temel ve kullanıcı tanımlı değer tipleri ile çalışmak

2. Temel ve kullanıcı tanımlı referans tipleri ile çalışmak

3. Referans ve değer tiplerini kullanmak
	A.VERİ TİPLERİ ÜZERİNE İLERİ BAKIŞ

1. Değer veri tipleri
2. Referans veri tipleri
3. Organizasyon yapısı

a. Structure organizasyon Yapısı

b. Class organizasyon yapısı

4. ByVal – ByRef
	1. Editör içinde veri tipi tanımlamak
	1. Dil yazım kurallarına dikkat etmek 

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 8 / 4 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	2
	İŞLEMİN ADI
	İşletim sistemi programlamada kontrollerle çalışmak

	YETERLİKLER
	Veritabanı bağlantılı uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Form nesnesini oluşturmak

2. Form özelliklerini ayarlamak

3. Form metotlarını seçmek

4. Form alanına kontrol eklemek

5. Form kontrollerinin ayarları yapmak

6. Listeleme kontrollerinin ayarları yapmak

7. Resim kontrollerinin ayarları yapmak
8. Düzenleme kontrollerinin ayarları yapmak
9. Zaman ve tarih Kontrollerinin ayarları yapmak
	B.İŞLETİM SİSTEMİ PROGRAMLAMA KONTROLLERİ
1. Form nesnesi

a. Birden fazla form oluşturmak
b. Form özellikleri

c. Form olayları

d. Form metotları

2. Form kontrolleri

a. Label nesnesi

b. TextBox özellikleri, olayları, metotları
c. RichTextBox özellikleri, metotları
d. Buton özellikleri, olayları
e. CheckBox özellikleri, olayları

f. RadioButton

g. ProgressBar
3. Listeleme kontrolleri

a. ListBox özellikleri, olayları, metotları
b. CheckedListBox özellikleri, metotları
c. ComboBox

d. NumericUpDown özellikleri, olayları, metotları
e. TreeView özellikleri, olayları, metotları
f. ListView özellikleri, olayları
4. Resim kontrolleri

a. PictureBox

b. ImageList

5. Düzenleme kontrolleri

a. GroupBox

b. Panel

c. TabControl

d. HScrollBar / VscrollBar özellikleri, olayları
6. Zaman ve tarih kontrolleri
a. Timer özellikleri, olayları, metotları
b. DateTimePicker

c. MonthCalendar ve olayları
	1. İşleme uygun programlama kontrolünü seçmek

2. Programlama kontrolünün özelliklerini ayarlamak

3. Programlama kontrolünün olaylarını ayarlamak

4. Programlama kontrolünün metotlarını ayarlamak
	1. Dil yazım kurallarına dikkat etmek 

2. İşleme uygun programlama kontrolünün kullanmak

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 4 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 15 / 6 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 3
	İŞLEMİN ADI
	MDI formlarla çalışmak

	YETERLİKLER
	Veritabanı bağlantılı uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Uygulamaya menü eklemek

2. Menü ayarlarını yapmak

3. Uygulamaya araç çubuğu eklemek

4. Araç çubuğu özelliklerini ayarlamak

5. Kontrollere bilgi mesajı eklemek

6. Bilgi mesajı özelliklerini ayarlamak

7. Durum çubuğu eklemek

8. Durum çubuğu özelliklerini ayarlamak

9. Uygulamaya MDI form eklemek

10. MDI formun özelliklerini ayarlamak
	C.MENÜ TASARIMI VE MDI FORMLAR

1. Menü tasarımı

a. MainMenu

b. ContextMenu

2. Araç çubuğu (ToolBar) tasarımı

3. Bilgi mesajı (ToolTip) tasarımı

4. Durum çubuğu (StatusBar) tasarımı

5. MDI formlar
	1. Menü tasarlamak

2. Araç çubuğu tasarlamak

3. Bilgi mesajı tasarlamak

4. Durum çubuğu tasarlamak

5. MDI form tasarlamak
	1. Menülerle çalışmak

2. Araç çubuğu kullanmak

3. Tasarımında açıklayıcı bilgi mesajı kullanmak

4. Tasarımında durum çubuğu kullanmak

5. MDI form oluşturmak

6. Dil yazım kurallarına dikkat etmek 

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 2 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 7 / 3 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
: VERİTABANI BAĞLANTILARI
MODÜLÜN KODU
: 
BÖLÜM
: BİLGİSAYAR TEKNOLOJİLERİ
PROGRAM
: BİLGİSAYAR PROGRAMCILIĞI
DERS
: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA - 2 
SÜRE
: 30/12 SAAT
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, İşletim sistemi yazılımı, işletim sistemi kurulum kılavuzu
MODÜLÜN AMACI
: Bu modülü başarı ile tamamlayan öğrenci; yazılım kurallarına uygun olarak veritabanı bağlantılı uygulama geliştirebilecektir.
ÖĞRENME HEDEFLERİ 
: Bu modül ile öğrenci;


1. Veritabanı işlemlerini yapabilecektir.


2. ADO.NET ile veri erişim işlemlerini yapabilecektir.

İÇERİK
: 

1. VERİTABANI İŞLEMLERİ
1.1. Veritabanına bağlanma

1.1.1. Bağlantı cümlesi (Connection String) oluşturmak

1.1.2. Bağlantı cümlesi (Connection String) kullanmak

1.1.2.1. Ms Access ile OLEDB bağlantı cümleleri
1.1.2.2. SQL Server ile ODBC bağlantı cümleleri
1.1.2.3. SQL Server ile OLEDB bağlantı cümleleri
1.1.2.4. SQL Server ile Sql server bağlantı cümleleri
1.2. OleDbCommand sınıfı

1.2.1. int ExecuteNonQuery()
1.2.2. object ExecuteScalar()
1.2.3. OleDbDataReader ExecuteReader()
1.3. OleDbDataReader sınıfı

1.4. OleDbDataAdapter, DataSet, DataTable, DataRow ve DataColumn sınıfları

1.4.1. Veritabanından veri çekmek

1.4.2. Bir sütunun özelliklerini değiştirmek ve edinmek

1.4.3. Veritabanını güncellemek

1.4.4. Veri sağlayıcı bağımsız erişim
2. ETKİLEŞİMLİ VERİ NESNESİ (ADO.NET) İLE VERİYE ERİŞİM
2.1. Veri bağlantılı kontroller
2.1.1. CheckBoxList, RadioButtonList kullanımı

2.1.2. Repeater, DataList ve DataGrid kullanımı

2.1.2.1. Repeater

2.1.2.2. DataList

2.1.2.3. DataGrid

2.1.2.4. DataTable

2.1.3. 2.1.3. PlaceHolder kullanımı

2.2. Connected ve Disconnected uygulamalar geliştirme
2.2.1. İsim alanı (Namespace)

2.2.2. Bağlantılı (Connect ) veritabanı işlemleri

2.2.3. Bağlantısız (Disconnect) veritabanı işlemleri

ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME:

A. ÖLÇME

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

1. Programlama dili ile uyumlu veri tabanını seçer.
2. Form üzerinde veri tabanı bağlantı ayarlarını, tablo ilişkilendirmelerini doğru alanlar üzerinden yapar.

3. Form ile ilişkilendirilen veri tabanı arasında, veri paylaşımı için gerekli kodu yazar.

4. Veri tabanı ortamına bağlanır, veri paylaşımını ve kontrolünü yapar.

5. Sorgunun kullanılma amacını açıklar / yazar.

6. Veri kayıt, silme, güncelleme, süzme, arama, sıralama v.b. işlemleri sorgu cümleleriyle kodlar, hatasız çalıştırır ve sorgu sonuçlarını 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 1
	İŞLEMİN ADI
	Veritabanı işlemlerini yapmak

	YETERLİKLER
	Veritabanı bağlantılı uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Veritabanına bağlanmak

2. Veritabanından veri çekmek

3. Veritabanına komut göndermek

4. Veritabanına kayıt yapmak
5. Veritabanını güncellemek
	A.VERİTABANI İŞLEMLERİ

1. Veritabanına bağlanma

a. Bağlantı cümlesi (Connection String) oluşturmak

b. Bağlantı cümlesi (Connection String) kullanmak

2. OleDbCommand sınıfı

a. int ExecuteNonQuery()

b. object ExecuteScalar()

c. OleDbDataReader ExecuteReader()

3. OleDbDataReader sınıfı

4. OleDbDataAdapter, DataSet, DataTable, DataRow ve DataColumn sınıfları

a. Veritabanından veri çekmek

b. Bir sütunun özelliklerini değiştirmek ve edinmek

c. Veritabanını güncellemek

d. Veri sağlayıcı bağımsız erişim
	1. Nesne tabanlı editör ile veritabanı işlemlerini gerçekleştirmek
	1. Dil yazım kurallarına dikkat etmek 

2. Uygun veritabanını seçmek

3. Veritabanındaki tabloların tasarımlarına dikkat etmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 4 saat
İşlemin Öğrenme Süresi: 20 / 8 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
	İŞ
	İleri nesne tabanlı programlamayı kullanmak

	İŞLEM NU.
	 2
	İŞLEMİN ADI
	Etkileşimli veri nesnesi (ADO.NET) ile veri erişim işlemlerini yapmak

	YETERLİKLER
	Veritabanı bağlantılı uygulama geliştirmek

	ORTAM (Araç Gereç, Ekipman ve Koşullar)
	Bilgisayar, nesne tabanlı programlama editörü

	İŞLEMİN STANDARDI
	Yazılım kurallarına uymak

	İŞLEM BASAMAKLARI
	BİLGİ
	BECERİ
	TUTUM

	1. Veritabanına bağlanmak

2. Veritabanından veri çekmek

3. Veritabanına kayıt yapmak
4. Veritabanını güncellemek
	B.ETKİLEŞİMLİ VERİ NESNESİ (ADO.NET) İLE VERİYE ERİŞİM

1. Veri bağlantılı kontroller
a. CheckBoxList, RadioButtonList kullanımı

b. Repeater, DataList, DataGrid ve DataTable kullanımı

c. PlaceHolder kullanımı

2. Connected ve Disconnected uygulamalar geliştirme
a. İsim alanı (Namespace)
b. Bağlantılı (Connect ) veritabanı işlemleri
c. Bağlantısız (Disconnect) veritabanı işlemleri
	1. Nesne tabanlı editörü kulanlar etkileşimli veri nesnesi (ADO.NET) ile veritabanı işlemlerini gerçekleştirmek 
	1. Dil yazım kurallarına dikkat etmek 

2. Uygun veritabanını seçmek

3. Veritabanındaki tabloların tasarımlarına dikkat etmek

	SÜRE: Meslek Elemanının İşlemi Yaptığı Süre: 4 saat
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.


