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Dersin Amaci

Dersin amaci 6grencilere nesne tabanli dillerde programlamayi tanitmak. Ogrenciler yazilim

kullanarak nasil problem ¢ézllecegini anlayacaklardir

Dersin icerigi

Giris, ]DK,JRE, Butlnlesik Gelistirme Ortamlari Gézden Gecirme: Kontrol Yapilari, Diziler Nesneye
Yoénelik Programlamaya Giris, Sinif ve Nesneler Kavrami Yazma siniflar, yéntemler, nitelikler ,
nesneler olusturma. Kalitim, alt sinif, stper sinif Soyut siniflar, polimorfizm Arayuzler, ara ylz
tizerinden polimorfizm istisna isleme Grafik Kullanici Araylzleri, Swing Bilesenleri, JButton,
JTextArea, JLabel, JList, Jtable Dlzen Yoneticileri UML, Use-case diyagramlari, Sinif Diyagramlari, Sira

Diyagramlari, Aktivite Diyagramlari
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Dersin On Kosulu/ Yan Kosulu

CS51002

Ders Kitabi / Malzemesi / Onerilen Kaynaklar

Java: How to Program, 8th Edition, by Harvey M. Deitel, Paul J. Deitel

Akademik Durustluk ve Yapay Zeka

Akademik duristligun ihlal edilmesi, sadece kopya ¢cekmekle sinirli degildir ayrica, izinsiz alinti
yapmak, bilgi uydurmak veya atif yapmak, baskalarinin sahtekarlik hareketlerine yardim etmek,
egitmenin haberi olmaksizin daha 6nce kullanilan bir calismanin veya baska bir 6grencinin
calismasinin teslim edilmesi veya diger 6grencilerin akademik calismalarina mudahale etmeyi de
icermektedir. Akademik irtibaklarin herhangi biri ciddi bir akademik ihlaldir ve disiplin islemi ile

sonuclanir.

Ders Ciktilari

LO1: Kavram aciklamalari: sinif, nesne, yontem, 6zellik. Yazma siniflari, nesneler olusturma, fonksiyon
cagirma (statik ve statik olmayan)

LO2: Kalitim, alt sinif, sGper sinif arasindaki farki aciklamak, Kalitim ve yeniden kullanilabilirlik arasindaki
iliski,overloading ve overriding arasindaki fark

LO3: Polimorfizm nedir, polimorfizmin kullanimi nedir, polimorfizmi uygulamanin yollari nelerdiri

aclklamak. Soyut sinif ve arayUz arasindaki farklari aciklayin.

LO4: Istisna nedir, istisna tirleri nelerdir, atildiginda nasil yakalandigini aciklamak.Istisnalar ve hatalar
arasindaki farklar.

LO5: Grafik kullanici arayUzleri ile program yazma; GUI bilesenlerini ve dlzen ydneticilerini aciklamak

LO6: UML'nin ne oldugunu aciklamak, neden UML'ye ihtiyacimiz var? Hangi UML diyagraminin yazilim
gelistirme asamasinda (analiz, tasarim, uygulama, bakim) hangi kullanim durum diyagrami, sinif
diyagrami, sekans diyagrami ve aktivite diyagrami oldugunu aciklamak.

PC-OC Matrisi

e Her bir 6grenim ciktisi (OC), en az bir program ciktisi (PC) ile iliskilendirilmelidir; litfen bos satir birakmayiniz.

e Sadece dersin icerigi ile dogrudan iliskili olan ve 6lctiglintiz program ciktilarini isaretleyiniz.

6c1 1 1 1 a a

6¢c 2 1 1 1 1
oc3 1 1 1 B 1
oc 4 1 1 1

6¢ 5 i a ﬂ a
oce 1 a 1 1 1
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Duzey: Yok 1 Dusuk aOrta BYUksek

Is Yiku Tablosu

Faaliyet Toplam Aciklama

Derse Katilim 15 3 45
Laboratuvar 8 2 16
Ders Oncesi Bireysel Calisma 14 1,5 21
Uygulama / Pratik Sonrasi Bireysel

Calisma 14 1,5 21
Ara Sinavi/Hazirlik 1 10 10
Final Sinavi/Hazirlik 1 10 10
Quiz Hazirlik 4 3 12
Ev Odevi 2 10 20
Toplam is Yiikii (Saat) 155

Bir AKTS icin Saat 30
is YUkii / Saat Orani (Ham AKTS) 5,17

is Yukii AKTS (Yuvarlanmis) 5
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Haftalik Program

Hafta icerik

1

10

11

12

13

14

15

Giris, JDK,JRE, BUtlnlesik Gelistirme Ortamlari

Go6zden Gecirme: Kontrol Yapilari, Diziler

Nesneye Yonelik Programlamaya Giris, Sinif ve Nesneler Kavrami

Yazma siniflar, ydntemler, nitelikler , nesneler olusturma.

Kahtim, alt sinif, stper sinif

Soyut siniflar, polimorfizm

Arayuzler, ara yUz Gzerinden polimorfizm

Midterm

istisna isleme

Grafik Kullanici Arayuzleri, Swing Bilesenleri, JButton, JTextArea, JLabel, JList, Jtable
Duzen Yoneticileri

UML, Use-case diyagramlari, Sinif Diyagramlari, Sira Diyagramlari, Aktivite Diyagramlari
Java'da 2 Boyutlu Grafikler

Vaka Calismasi - Java'da Basit Bir Oyun Gelistirme: GUI ve Grafikler (Poker, Blackjack vb.)

Vaka Calismasi - Java'da Basit Bir Oyun Gelistirme: GUI ve Grafikler

Egitim-Ogretim Metodlar

Yontem Adi

Araclar Ogrenci Faaliyetleri

Ders (anlatim),

Standart derslik

teknolojileri, coklu ) . -
Dinleme, not alma, tekrar etme, derste getirilen egitim )
ortam araclar Aktif

etkilesimli tartisma materyalleri Gzerinden godsterilenleri uygulama

Problem Cozme

Laboratuar

Odev

Portfolyo Odevi

(projektor, bilgisayar,

dijital sunumlar)

* Problem ¢6zme teknikleri kullanilarak fiziksel ve

- fizyolojik problemlerinin analiz edilmesi ve uygun Aktif
¢6zumlerin gelistiriimesi.
Deney cihazlarinin kullanimi ve deneylerin uygulamal

Ozel donanim Aktif
olarak yapilmasi

o Bilgisayar kullanarak 6dev sorularinin ¢éztlmesi ve i
Bilgisayar i i ) Aktif
analiz edilmesi

Fotograf Makinesi /
o Portfolyo Hazirlama Aktif
Bilgisayar
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Ders Degerlendirme Kriterleri

Bu dénem igin ders degerlendirme bilgisi henliz girilmemistir.

Surdurulebilir Kalkinma Amaclan

Bu ders icin Sdrddrdlebilir Kalkinma Amaci tanimlanmamuistir.

Bu belge 22.10.2026 tarihinde otomatik olarak olusturulmustur.
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