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OGRENME
KANITLARI

(Olgme ve

Degerlendirme)

Bu derste &grenci performansini  belirlemeye ydnelik calismalar
degerlendirilirken gézlem formu, derecelendirme 0lgegi, dereceli puanlama
anahtari gibi 6lgme araglarindan uygun olanlar segilerek kullanilabilir. Ornegin
API olusturma, bot gelistirme gibi konularda 6grenme kaniti olarak performans
goOrevi verilebilir.  Yapilan calismalar, dereceli puanlama anahtari,
derecelendirme dlcegdi, kontrol listesi gibi 6lcme araglari ile degerlendirilebilir.
Programlamanin temel yapilarina iliskin 6lgme araci olarak zihin haritasi,
nesneye yonelik programlama islemleri ile ilgili ise balik kilgigi kullanilabilir.
Bunun yaninda 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari kullanilarak
ogrencilerin 6gretim surecine aktif katihmlari saglanabilir. Web ve mobil
uygulama gelistirmeye yonelik konularda portfolyo calismasi yapilabilir.




Portfolyo ¢alismasi siire¢ sonunda dereceli puanlama anahtari ile
degerlendirilebilir. Ayrica web kazima ve bot olusturma konularinda senaryo
tabanli uygulama gergeklestirilebilir. Bu oOlgme ydntemleri sdrecin her
asamasinda geri bildirim saglamak ve 6grencilerin gelisimlerini sistematik bir
sekilde izlemek igin kullantlir.

OGRENME-
OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

Ogrencilerin temel
bilgisayar
okuryazarh@ina
sahip oldugu,
isletim sisteminde
klasor ve dosya
islemleri
yapabildigi, temel
matematiksel
islemleri
gerceklestirebildigi
ve algoritma
mantidina dair 6n
bilgiye sahip
oldugu kabul
edilmektedir.

On Degerlendirme

Ogrencilere daha
Once 6grendigi
kavramlari kullanarak
yanit verebilecekleri,
merak uyandirici
sorular yoneltilerek
dgrencilerin konuya
dikkatleri gekilebilir.
Ogrencilerin 6n
6grenmelerini
kullanmalarini
saglayacak sekilde
girig-cikis kartlar
kullanilabilir.
Ogrencilere giindelik
yasamdan problem
ornekleri verilip
problem ¢dzimune
iliskin islem
adimlarini siralamasi
istenebilir.
Ogrencilere 3 satirhk

Kopri Kurma

Bir mobil uygulamada
igslemlerin adim adim
ilerlemesi algoritmalara,
“giris bagarili/basarisiz” gibi
karar noktalari kosullu
ifadelere, bildirim kontroll
veya bir listede tekrar eden
islemler ise déngl
yapilarina benzetilebilir.
Ayrica 6grencilerden
glnlik hayatta sik
kullandiklari bir mobil
uygulamay secerek “hangi
adimlar sirayla
gerceklesiyor, hangi
durumda karar veriliyor,
hangi islem tekrar ediyor?”
sorularina kisa yanitlar
Uretmesi ve sinif iginde bu
g6zlemler izerinden
paylasim yapmasi
istenebilir.

hatali bir
algoritma/akis adimi
verilerek ‘hata nerede
olabilir?’ sorusu
yoneltilebilir.

Ogrenme Ogretme Uygulamalari

Programlama Yapilar: Algoritma kavrami o&rneklerle agiklanir. Gunlik
yasamdan basit problem senaryolari sunulur ve égrencilerle birlikte ¢6zim
yollari tartisilir. Ogrencilerden giinlik yasamda karsilagilan basit sorunlara
yobnelik algoritmalar gelistirmesi ve bu algoritmalari akis diyagramina
donustirmesi beklenir (SDB3.3, BTYAB2.1). Hazirlanan algoritmalar ve akis
diyagramlari, dereceli puanlama anahtari veya kontrol listesi kullanilarak
degerlendirilebilir. Algoritmalarin kodlama ortamina nasil aktarnlacagr adim
adim gosterilir ve temiz kod prensiplerinin énemi o6rneklerle vurgulanir.
Ogrenciden hazirlanan algoritmalari daha sonra kodlama ortaminda
uygulamasi ve temiz kod prensipleriyle test etmesi beklenir. Ogrencilerden
farkli veri tiplerinde degiskenler tanimlamasi, bu degiskenlerin donisimlerini
uygulamasi ve elde ettigi sonuglari 6zetleyerek sinifta paylagsmasi beklenir
(KB2.3). Bu uygulamalar, kontrol listesi, dereceli puanlama anahtari vb. ile
degerlendirilebilir. Kullanici girdisi-¢iktisi  6rnekleri sunularak, veri tipi
dénugumleri, veri yapilari, karar yapilan (if-else) ve donguler (for, while) ile
ilgili konular sinif ortaminda uygulamal olarak anlatilir. Ogrencilere farkli
¢6zUm yollar1 gosterilir ve mini uygulamalar yaptirilir. Kullanicidan girdi alip
¢ikti Ureten uygulamalar gelistirmesi, karar yapilari (if-else) ve tekrarll yapilar
(for, while) kullanarak alternatif ¢ézum yollari Gretmesi beklenir (E3.3).
Fonksiyonlar konusuna gecildiginde dgrencilerden hem temel fonksiyonlari
hem de &zyinelemeli (recursive) fonksiyonlari denemesi ve problem ¢ézme
becerilerini pekistirmesi beklenir (E3.6, KB3.2). Lambda ve 6zel fonksiyonlar
(filter, map, reduce ve zip) ile farkh veri isleme senaryolari uygulamasi




beklenir. Ogrencilerin hazir modiller (random, datetime, math vb.) ile
uygulamalar yapilmasi ve dijital araglari etkin sekilde kullanmasi beklenir
(OB2). Bu uygulama kontrol listesi, dereceli puanlama anahtari ve benzeri
uygun olan 0Olgme degerlendirme araciyla dedgerlendirilebilir. Ayrica
Ogrencilerden uygulama slrecini 0z degerlendirme formlari ile
degerlendirmeleri istenebilir. Hata yakalama (try-except-finally) yapilari
uygulamali olarak gosterilir, 6grencilerle birlikte sik karsilagilan hata 6rnekleri
sinifta sunulur. Dosya islemlerinin temeli érneklerle agiklanir ve farkli veri
bigimleri Gizerinde okuma, yazma ve diizenleme uygulamalari yaptirilir. Hata
yakalama (try-except-finally) etkinlikleriyle 6grencilerden hatalarin kaynagini
bulup ¢ézim Onerileri gelistirmesi ve sire¢ boyunca azim géstermesi beklenir
(D3.1). Hazirlanan hata senaryolari grup degerlendirme ve akran
degerlendirme formu ile degerlendirilebilir. Ogrencilerden dosya okuma,
olusturma ve yazma uygulamalari yapmasi ve verileri sistematik bir sekilde
islemesi beklenir (E3.7). Tum bu silrecte 6grencilerden 6zgin dusinme
becerilerini kullanarak farkh ¢ozimler Gretmesi ve karsilastiklari sorunlari
kendi yorumlariyla agsmaya galismasi beklenir (E3.3). Bu uygulamalar, kontrol
listesi, dereceli puanlama anahtari vb. ile degerlendirilebilir.

Nesneye Yonelik Programlama islemleri: Nesne yénelimli programlamanin
temel kavramlari (sinif, nesne, kapsilleme, kalitim ve c¢ok bigimlilik)
drneklerle agiklanir ve kavramlar gérsellerle desteklenir. Ogrencilerin énemli
noktalari defterlerine not almasi saglanir. Ogrencilerden nesne ydénelimli
programlama kapsaminda sinif tanimlama ve Ornekleme c¢alismalari
yapmalari beklenir. Bu sliregte metotlar ile veri Gzerinde sistematik iglemler
yapilabilmesi beklenir (E3.7). Bu uygulamalar, kontrol listesi, dereceli
puanlama anahtari vb. ile degerlendirilebilir. Ogrencilerin 6érnek kodlar
defterlerine not almalari saglanir ve yapilacak uygulama sinifta agiklanir.
Ogrencilerden metotlar ile yazilimin esnekligini artirmasi, kapsiilleme igin
setter ve getter metotlari kullanmasi ve bilgi gizlieme mantigi ile yazdig kod
yapisini pekistirmesi beklenir (KB2.4). Bu uygulamalar, kontrol listesi,
dereceli puanlama anahtari vb. ile degerlendirilebilir. Kalitim (inheritance),
¢ok bicimlilik (polymorphism) ve soyut sinif (abstract class) kavramlari, gtinlik
yasamdan oOrneklerle iliskilendirerek anlatilir. Kavramlar gorsel sinif
diyagramlariyla agiklanir ve o6grencilerin diyagramlari defterlerine gizmesi
saglanir. Ogrencilerden kalitim ornekleri tzerinden nesneler arasi iligki
kurabilmesi, ¢ok bigimlilik (polymorphism) ve soyut sinif uygulamalari ile
soyutlama becerilerini gelistirebilmesi beklenir (E3.7, KB2.9, KB2.13,
BTYAB3.3). Hazirlanan sinif iligkileri, kavram haritasi olarak diizenlenip kisa
cevapl sorulardan olusan galisma yapraklariyla degerlendirilebilir. Araylz
gelistirmede PyQt kitiphanesinin kullanimi adim adim gdsterilir. Gorsel bir
senaryo Uzerinden pencere, buton ve menu olusturma oOrnekleri sunulur.
Uygulama sirasinda 6grencilerin not almalari saglanir ve yapilacak goérevin
kapsami net bigcimde agiklanir. Git ve GitHub kullanim sureci video veya
gorsel materyallerle tanitilir. Ders kapsaminda Ogrencilerden PyQt
kGtiphanesini kullanilarak grafiksel araylzler gelistirmesi beklenir. Ayrica
Ogrencilerden versiyon kontrol slrecini 6grenebilmek igin Git kurulumunu
yapmasi, GitHub Uzerinde depolar olusturmasi ve hazirladidi uygulamalari
surdm kontrol sistemi araciligiyla paylasmasi (OB2), ekip calismasi yaparak
is birligi icinde kod gelistirme deneyimi yasamasi (SDB2.2) ve arkadaslariyla
dayanisma i¢inde olmasi (D4.1) beklenir. Tium uygulamalar kontrol listesi,
dereceli puanlama anahtari ve benzeri uygun olan dlgme degerlendirme
araciyla degerlendirilebilir. Grup galismalari ise grup degerlendirme formu ile
degerlendirilebilir.

Uygulama Gelistirme: Web tarayici gelistirici araglarini kullanarak HTTP
request ve response sireci Orneklerle gosterilir, ag trafigi aciklanir.
Ogrencilerden web tarayici gelistirici araglarini kullanarak HTTP request ve
response surecini incelemesi, ag trafigini yorumlamasi ve analiz surecini
raporlamasi beklenir (E3.2). Hazirlanan analiz raporlari dereceli puanlama
anahtariyla degerlendirilebilir. HTML, CSS etiketleri aciklanir. Ogrencilerden




HTML ve CSS kullanarak kisisel portfdy web sitesi yapmalari
beklenir(KB2.13). Bu uygulamalar kontrol listesi ve gozlem formu ile
degerlendirilebilir. Javascript programlama yapilar érnek uygulamalar ile
gosterilir. Ogrencilerden érnek tasarimlar tizerinde JavaScript programlama
yapilarini kullanarak sayfalara etkilesim kazandirmasi beklenir (KB3.2). Bu
uygulamalar kontrol listesi ve goézlem formu ile degerlendirilebilir. Css ve
javascript kitiphaneleri sinifta érnek web siteleri gésterilerek sunulur. Daha
modern ve Olgeklenebilir tasarimlar hazirlamak igin égrencilerden css ve
javascript kitiphaneleri kullanarak uygulamalar gelistirip paylasmasi beklenir
(OB2, BTYAB3.3). Hazirlanan uygulamalar kontrol listesi veya dereceli
puanlama anahtariyla degerlendirilebilir. Web uygulamalari gelistirmek igin
kullanilan arka u¢ programlama dilleri agiklanir. Farkh arka ug programlama
dilleri ile hazirlanmig 6rnek web uygulamalari gdsterilir, 6grencilerden web
uygulamalarini incelemeleri beklenir. Ogrencilerden arka ug programlama dili
ile form islemlerinde GET ve POST metotlarini kullanmasi, HTTP basliklariyla
ilgili 6rnekler hazirlamasi beklenir. Oturum yonetimi ve hata yonetimi
senaryolari gelistirmesi beklenir (OB1, KB3.2, E3.7). Ogrencilerden web
teknolojilerini kullanarak temiz kod yapisi ile kigisel portfoy siteleri hazirlamasi
ve iceriklerini dijital ortamlarda paylasmasi beklenir (OB2, BTYAB3.3,
KB3.2). CRUD uygulamalari ve REST API gelistirme calismalari yaparak
bunlari Postman ile test etmesi beklenir. Bu test slreci dereceli puanlama
anahtari, derecelendirme 0lgcegi vb. ile degerlendirilebilir. Hazirlanan
uygulamalar dereceli puanlama anahtariyla degerlendirilebilir. Mobil
uygulama gelistirme ortaminin kurulumu ve emilatér kullanimi adim adim
gosterilir, gorsellerle 6rnekler sunulur ve 6grencilerin not almasi saglanir.
Ogrencilerden mobil uygulama gelistirme ortamini kurmalari beklenir.
Kurulum sirecinde karsilasilan hatalarin ve ¢ézim onerilerinin égrenciler
arasinda paylasiimasi beklenir (KB3.2, SDB2.1). Kurulum ve yapilandirma
sureci kontrol listesiyle degerlendirilebilir. Emulatér kurulumu yaparak ve
Ogrencilerden farkli tasarim yapilari kullanarak yeni projeler olusturmasi
beklenir. Mobil uygulama programlama dili yapilarini kullanarak mobil
uygulama gelistirme 6rnegi gosterilir. Ogrencilerden farkli mobil uygulama
ornekleri gelistirmeleri beklenir (KB3.2). Hazirlanan uygulamalar kontrol
listesi, dereceli puanlama anahtari, derecelendirme &lgedi vb. ile
degerlendirilebilir. Bu ¢aligsmalar sirasinda 6grencilerden sorumluluk bilinciyle
hareket etmesi, yaptigi islemlerin sonuglarini 6ngérebilmesi ve yazilim
gelistirme siirecini planh sekilde yuritebilmesi beklenir ( E2.2, D3.2, SDB3.3,
BTYAB3.3). Sireg, gozlem formu ile izlenebilir.

Otomatik islem Uygulamalar: Selenium kitiiphanesi ile kullanici
parolalarinin glvenlik dizeyini dlgen bot gelistirme sureci senaryo halinde
sunulur, adim adim aciklanir ve gerekli kod parcalari 6rneklerle gosterilir.
Ogrencilerin defterlerine not almalari saglanir ve botun calisma mantidi
gorsellerle desteklenir. Ogrencilerden Selenium kitiiphanesini kullanarak
kullanici parolalarinin guvenlik dizeyini 6lgen ve zayif olanlari raporlayan bir
bot gelistirmesi beklenir. Bu sayede 0&grencilerden hem dijital bilgilere
ulagsmayi 6grenmesi (OB2) hem de yaraticiliklarini yazilma yansitabilmesi
beklenir (E3.3). Hazirlanan raporlar dereceli puanlama anahtariyla
degerlendirilebilir. USOM web sitesinde (usom.gov.tr) yayimlanan zararli
baglantilari tespit edip bu baglantilari iletisim ve igbirligi araglariyla ag
glvenligi ekibine dizenli araliklarla bildiren bot uygulamalari hazirlamasi
beklenir. Hazirlanan bot uygulamalari, kontrol listesiyle degerlendirilebilir.
Ogrencilerden bot yaziliminin saglayabilecedi faydalari arkadaslariyla
paylasmasi (SDB2.1) ve gelistirdigi projelerin topluma degder katabilecegini
fark etmesi beklenir (D5.1). Bu uygulama kontrol listesi, dereceli puanlama
anahtari ve benzeri uygun olan dlgme degerlendirme araciyla
degerlendirilebilir. Ayrica 6grencilerden uygulama surecini 6z degerlendirme
formlari ile degerlendirmeleri istenebilir. Uygulama slirecinde 6grencilerden
gerekli bilgileri toplamasi (KB2.6) ve elde ettigi verileri botun igleyisinde
kullanmasi beklenir. Ayrica yazilmin dizenli ¢alismasini saglamak icin
gelistirme slrecini  planlayabilmesi ve sireci ybnetebilmesi beklenir




(BTYAB3.3). Bu etkinliklerle 6grencilerden yalnizca teknik beceriler
kazanmakla kalmayip ayni zamanda sorumluluk bilinci ve toplumsal katki
farkindaligini da gelistirmesi beklenir.

Ortam: Siber Glvenlik Laboratuvari

Guvenlik ve Altyapi:

Laboratuvar ortaminda ag trafigini izleme, veri analizi ve yazilim gelistirme
calismalari guvenli sekilde yapilmalidir. 24 kisilik sinif igin kisisel
bilgisayarlar, glvenlik duvari (firewall) ve ag anahtarlayicilari (switch)
laboratuvar agina entegre edilmelidir. Ayrica acil durum gu¢ kesme butonu
(acil stop), yangin séndurucd, uyari levhalari, anti-statik bileklikler, izolasyon
paspasi ve ilk yardim seti

Bilgisayar ve Ag Altyapisi:
Her dgrenciye bir bilgisayar saglanmalidir. Bilgisayarlarda yapilacak
uygulamalara uygun bir islemci, en az 8 GB RAM ve 256 GB SSD

(:?(:BRENME depolama kapasitesi bulunmali; sanallastirma destekli BIOS ayarlari aktif
OGRETME edilmelidir. Sunucu olarak kullanilan sistemlerde sanal makine yonetimi
ORTAM VE (VMware, VirtualBox, Hyper-V vb.) kuruludur. Sanal ag topolojileri
DONANIMI olusturmak icin yonlendirici (router) ve anahtar (switch) cihazlari
Yazilim ve Simiilasyon Araglari:
Bilgisayarlarda yazilim gelistirme ortamlari (VS Code, PyCharm, IntelliJ
IDEA, Eclipse) ve web gelistirme araclari (XAMPP, Node.js, Postman) yukli
olmalidir.
Ayrica surim kontrol sistemleri (Git, GitHub Desktop), konteyner altyapisi
(Docker)
Sunum, Kayit ve Diizen:
Etkilesimli tahta, projeksiyon cihazi ve 6gretmen bilgisayari, yazici, ekran
kayit yazilimlari ve raporlama araglari, Laboratuvarda ders sirecine ait
dokUmantasyon (etkinlik raporlari, kod drnekleri, degerlendirme formlarr)
OGRENME BIiRIiMi / MODUL OGRENME BIiRIMi / MODUL SURESI
Programlama Yapilari 40/30
OGRENME .
e .. Nesneye Yonelik
BIRIMI / MODUL ; . 80/60
VE SURE Programlama Iglemleri
TABLOSU Uygulama Gelistirme 80/65
Otomatik islem Uygulamalan | 40/25
TOPLAM 240/180
DERS BiLGi FORMU
OGRENME

BiRiMi / MODUL

OGRENME GIKTISI GRUBU VE AGIKLAMALARI ICERIK GERGEVESI




Programlama
Yapilan

Programlama
yapilarini
kullanabilme

Verilen problemi ¢6zmek igin
algoritma hazirlar.

Algoritma ve akis diyagrami
kavramlari agiklanir.

Farkl problemleri cozmek icin
algoritmalar hazirlatilir.

Hazirlanan algoritmalar icin akis
diyagramlari yaptirilr.

Programlamanin temel
yapilarini kullanir.

Programlama kavramlari (komut,
program, yazilim, programlama
dili, makine dili, derleme,
yorumlama) aciklanir.

Yazihim gelistirme yasam doéngusu
aciklanir.

Selale ve gevik yazilim gelistirme
yasam doéngusu modelleri
karsilastirilarak agiklanir.

Temiz kod agiklanir.

Temiz kod yazma prensipleri
aciklanir.

Degisken agiklanir.

Degdisken tanimlama kurallari
aciklanir.

Veri tipleri agiklanir.

Farkl veri tiplerinde degiskenler
tanimlanir.

Operator kavrami aciklanir.

Operator tirleri (Atama
operatoérleri, aritmetiksel
operatorler, iliskisel operatorler ve
mantiksal operatorler) agiklanir.

Operator onceligi agiklanir.
Veri tipi dontsumleri yaptirihr.

Kullanicidan girdi alma ve
kullanicidan aldigi girdiyi ekrana
yazdirma uygulamasi yaptirilir.

Liste veri yapisi agiklanir.

Liste veri yapisi ile ilgili
uygulamalar yaptirihr.

Demet veri yapisi agiklanir.

Demet veri yapisi ile ilgili
uygulamalar yaptirilr.

SOzIUk veri yapisi aciklanir.

Algoritma

Programlamanin Temel
Yapilari




SozIUk veri yapisi ile ilgili
uygulamalar yaptirilr.

Kame veri yapisi acgiklanir.

Kame veri yapisi ile ilgili
uygulamalar yaptirilr.

Karar yapilari (if-else, if-elif-else,
ic ice if, match-case) aciklanir.

Karar yapilari ile ilgili uygulamalar
yaptirilir.

Tekrarli yapilar (dénguler)
aciklanir.

Break ve continue komutlari
aciklanir.

Tekrarli yapilar ile ilgili
uygulamalar yaptirilr.

Fonksiyon kavrami acgiklanir.
Parametre kavrami acgiklanir.

Geri deger dondirme kavrami
aciklanir.

Fonksiyon uygulamalari yaptirilr.

Yerel ve global degiskenler
aciklanir.

Ozyinelemeli (recursive) fonksiyon
aciklanir.

Ozyinelemeli fonksiyon
uygulamasi yaptirilir.

Lambda fonksiyon aciklanir.

Lambda fonksiyon uygulamasi
yaptirihr.

Ozel fonksiyonlar (filter, map,
reduce, zip) aciklanir.

Ozel fonksiyonlar kullanilarak
uygulama yaptirilir.

Modliller ve sagladigi avantajlar
aciklanir.

Hazir moduller (random, time,
datetime, math, sys, os vb.) ile
uygulama yaptirilir.

Hata yakalama (try-except-finally)
uygulamalari yaptirilir.

Dosya okuma, olusturma ve
yazma iglemleri yaptirilir.

Nesneye
Yonelik
Programlama
islemleri

Nesneye yonelik
programlama
iglemlerini
yapabilme

Programlamada nesneye
yonelik islemler yapar.

Nesneye ydnelik programlama
yaklasimi aciklanir.

Nesneye Yonelik
Programlama

Versiyon Kontrol
Sistemleri




Nesneye ydnelik programlama
yaklasiminin sagladidi kolayliklar
aciklanir.

Sinif kavrami aciklanir.

Sinif Gyeleri (6zellikler ve
metotlar) agiklanir.

Erisim belirleyiciler (Access
modifiers) aciklanir.

Nesne kavrami agiklanir.

Nesneye yonelik programlama
yaklasiminin temel prensipleri
(Soyutlama, Kapsulleme, Kaltim,
Cokbicimlilik) aciklanir.

Yapici metot (Constructors), yikici
metot (Destructors) ve self
parametresi agiklanir.

Sinif tanimlama ve drnekleme
(Instantiation) uygulamalari
yaptirilr.

Setter ve Getter metotlari
aciklanir.

Setter ve Getter metotlari ile
kapsulleme ve bilgi gizleme
uygulamasi yaptirilir.

Kalitim iglemi agiklanir.

Coklu kahtim iglemi agiklanir.
Kaltim uygulamalari yaptirilir.
Cokbicimlilik agiklanir.

Cokbicimlilik ile ilgili uygulama
yaptirilir.

Soyut sinif agiklanir.

Soyut sinif ile ilgili uygulama
yaptirilir.

PyQt kitiphanesi agiklanir.

Nesne yonelimli programlama
yaklagimi ile PyQt kitiiphanesi
kullandirilir.

Yapilan uygulamalari versiyon
kontrol sistemlerine aktarir.

Versiyon kontrol sistemi aciklanir.

Versiyon kontrol sisteminin
sagladigi faydalar agiklanir.

Versiyon kontrol sistemi turleri
(yerel, merkezi ve dagitik)
aciklanir.




Git versiyon kontrol sistemi
aciklanir.

Git versiyon kontrol sistemini
kullanan depolama hizmetleri
(GitHub, GitLab) agiklanir.

Git versiyon kontrol sisteminin
kurulumu yaptirilir.

Git versiyon kontrol sistemi
kavramlari (Repository, Branch,
Master, Commit, Checkout, Fork,
Pull Request, Merge vb.)
aciklanir.

Git versiyon kontrol sisteminin
¢alisma mantigi aciklanir.

Git komutlari acgiklanir.

GitHub depolama servisinde repo
olusturulur.

Hazirlanan uygulamalarin Git
komutlari kullanilarak versiyon
kontrol sistemine génderilmesi
islemi gerceklestirilir.

Uygulama
Gelistirme

Web ve mobil
uygulamalar
gelistirebilme

Web uygulamalarinda ihtiyag
duyulan teknolojileri kullanir.

Web teknolojisinin temelleri
aciklanir.

Web tarihinin gelisim sureci (Web
1.0, Web 2.0, Web 3.0, Web 4.0)
aciklanir.

HTTP protokoll agiklanir.

HTTP request ve HTTP response
yapisi aciklanir.

HTTP metotlari (GET, POST,
HEAD, PUT, DELETE) agciklanir.

HTTP durum kodlari (1xx, 2xx,
3xx, 4xx, 5xx) acgiklanir.

Web tarayici gelistirici araglari
kullanilarak HTTP request ve
HTTP response inceleme
uygulamasi yaptirilir.

Cerez kavrami aciklanir.
Oturum kavrami agiklanir.

Uygulama programlama arayuzu
[Application Programming
Interface (API)] aciklanir.

API mimarileri agiklanir.

Veri degisim formatlari (XML,
JSON, YAML) aciklanir.

Web Uygulamalari
Mobil Uygulamalar




Web uygulamalarinin yapi taglari
(HTML5, CSS3, Javascript)
aciklanir.

Javascript programlama yapilari
kullanilarak uygulamalar yaptirilir.

Web uygulamalari gelistirmek igin
kullanilan arka ug programlama
dilleri agiklanir.

Temiz kod yapisi ile web
uygulamasi gelistirilir.

REST API gelistirme uygulamasi
yaptirilir.

Postman araci kullanilarak
geligtirilen API'nin testi yaptirlir.

Mobil uygulama gelistirir.

Mobil (Android) isletim sistemi
mimari yapisi agiklanir.

APK dosyasi ve bilesenleri
aciklanir.

Mobil uygulamanin temel
bilesenleri agiklanir.

Mobil uygulama derleme sureci
aciklanir.

Mobil uygulama gelistirme
ortaminin kurulumu yaptirilir.

Emulatér kurulumu yaptirihr.

Farkli tasarim yapilari kullanilarak
yeni proje olusturma adimlari
yaptirilir.

Activity yagsam dénglsu ve
metotlari agiklanir.

Mobil programlama dili yapilari
kullanilarak uygulamalar yaptirilir.

Hazirlanan uygulamalarin APK
dosyalari olusturulur.

Otomatik islem
Uygulamalari

Otomatik islem
uygulamalari
gerceklestirebilme

Uygulamalarda web kazima
tekniklerini kullanir.

Web kazima islemi aciklanir.

Web kazima stireci ve teknikleri
aciklanir.

Web kazima surecinde kullanilan
programlama dilleri ve
kitdphaneler agiklanir.

Veri toplamak i¢in BeautifulSoup
ve Requests kutuphaneleri ile web
kazima uygulamasi yaptirilir.

Web Kazima

Bot Gelistirme




Web kazima islemini énleme
yontemleri aciklanir.

Uygulamalarda otomatik
islemler gergeklestirmek igin
bot olusturur.

Bot yazilim agiklanir.
Bot kullanim alanlari agiklanir.

Bot olusturmak icin kullanilan
kutiphaneler agiklanir.

Selenium kutuphanesi ile bot
uygulamalari yaptirilr.

Bot engelleme yontemleri
aciklanir.

UYGULAMA FAALIYETLERI/TEMRINLER

Uygulama faaliyeti / temrinler; ders giktisina uygun olarak okulun fiziki kapasitesi ve donatimi, 6grenci sayisi
g6z 6nlnde bulundurularak en fazla uygulama faaliyeti / temrini yaptiracak sekilde meslek alan zimre
O6gretmenler kurulu tarafindan segilir. Meslek alan zimre 6dretmenleri tarafindan asagida yer alan
temrinlerden farkli temrinlerin uygulanmasina karar verilebilir.

OGRENME

BiRiMi / UYGULAMA FAALIYETLERIi / TEMRINLER

MODUL

ILISKILI BILESENLER




Programlama
Yapilari

Farkl problemleri ¢dzmek icin algoritmalar
hazirlamak

Hazirlanan algoritmalar igin akis diyagramlari
olusturma uygulamasi yapmak

Farkli veri tiplerinde degisken tanimlama uygulamasi
yapmak

Veri tipi donlstirme uygulamalari yapmak

Kullanicidan girdi alma ve kullanicidan aldigi girdiyi
ekrana yazdirma uygulamasi yapmak

Veri yapilar (liste, s6zluk, demet vb.) ile ilgili
uygulamalar yapmak

Karar yapilari ile ilgili uygulamalar yapmak

Tekrarli yapilar (dénguler) ile ilgili uygulamalar
yapmak

Fonksiyon uygulamalari yapmak

Ozyinelemeli (Recursive) fonksiyon uygulamasi
yapmak

Lambda fonksiyon uygulamasi yapmak

Ozel fonksiyonlar (filter, map, reduce, zip) ile ilgili
uygulamalar yapmak

Hazir moddller (random, time, datetime, math, sys, os
vb.) ile ilgili uygulamalar yapmak

Hata yakalama (try-except-finally) uygulamalari
yapmak

Dosya okuma, olusturma ve yazma iglemleri yapmak

E3.3. Yaraticilik
E3.6. Analitiklik
E3.7. Sistematiklik

SDB3.3. Sorumlu Karar
Verme Becerisi

D3.1. Azimli olmak
OB2. Dijital Okuryazarlk
KB2.3. Ozetleme Becerisi

BTYAB2.1. Algoritmik
Dislinme

Nesneye
Yonelik
Programlama
islemleri

Sinif tanimlama ve drnekleme (Instantiation)
uygulamalari yapmak

Setter ve Getter metotlari ile kapsulleme uygulamasi
yapmak

Kalitim uygulamalari yapmak
CGok bigimlilik ile ilgili uygulama yapmak
Soyut sinif ile ilgili uygulama yapmak.

Nesne yonelimli programlama yaklagimi ile PyQt
kutUphanesini kullanarak uygulama yapmak

Git versiyon kontrol sisteminin kurulumunu yapmak.
GitHub depolama servisinde repo olusturmak

Hazirlanan uygulamalari Git komutlarini kullanarak
versiyon kontrol sistemine génderme iglemini
gerceklestirmek

E3.7. Sistematiklik
SDB2.2. is Birligi Becerisi

D4.1.Arkadaslarina destek
olmak

OB2. Dijital Okuryazarhk
KB2.4. Coziimleme Becerisi
KB2.9. Genelleme Becerisi

KB2.13. Yapilandirma
Becerisi

KB3.2. Problem Cdzme
Becerisi

BTYAB3.3. Yazilim
Gelistirme Sirecini Yonetme




Web tarayici gelistirici araclarini kullanarak HTTP E2.2. Sorumluluk
request ve HTTP response inceleme uygulamasi E3.2 Odaklanma

yapmak
Web teknolojilerini kullanarak kisisel portfoy sitesi E3.7. Sistematikiik

(hakkinda, iletisim, proje sayfalari) gelistirme SDB2.1. iletisim Becerisi
uygulamasi yapmak SDB3.3. Sorumlu Karar
Javascript programlama yapilarini kullanarak Verme Becerisi

uygulamalar yapmak D3.2. Planli olmak

Esnek, Olgeklenebilir ve modern web tasarimlari OB1.Bilgi Okuryazarlig

yapmak igin css ve js kitliphaneleri kullanarak

uygulamalar yapmak OB2.Dijital Okuryazarlk
Uygulama - N
L REST API gelistirme uygulamasi yapmak KB3.2. Problem Cdzme
Gelistirme Becerisi

Gelistirilen API’nin testini postman aracini kullanarak
yapmak BTYAB3.3. Yazilim

Mobil uygulama gelistirme ortaminin kurulumunu Geligtirme Srecini Yonetme

yapmak
Emulatér kurulumunu yapmak

Farkl tasarim yapilarini kullanarak yeni proje
olusturma uygulamalari yapmak

Mobil programlama dili yapilarini kullanarak
uygulamalar yapmak

Selenium kutiphanesi ile kullanicilarin parolalarini E3.3. Yaraticilik

toplayan, parola giiciini analiz eden ve zayif S .

parolalari raporlayan bot uygulamasi yapmak SDB2.1. lletigim Becerisi
D5.1. Insana ve topluma

USOM (usom.gov.tr) web sitesinde paylasilan zararl deger vermek

Otomatik islem | paglantilar ag giivenligi ekibine (Telegram, Slack vb.)
Uygulamalar periyodik olarak génderen bot uygulamasi yapmak OB2. Dijital Okuryazarlik

KB2.6. Bilgi Toplama Becerisi

BTYAB3.3. Yazilim
Gelistirme Siirecini Yonetme

DERSIN UYGULANMASINA iLiSKIN AGIKLAMALAR

Her 6grencinin uygulama yapabilmesi i¢cin uygun ortam olusturulur.

Uygulama faaliyetlerinde is sagligi ve giivenligine iligkin risk ve tehlike olusturabilecek her tiirlii duruma karsi
tedbirler alinir.

Ders islenirken 6grencilerde birlikte is yapabilme, kendini ifade edebilme, sorumluluk bilinci, 6z gliven vb.
deger, tutum ve davraniglari 6n plana gikaran etkinliklere yer verilmelidir. Bu etkinliklerde beyin firtinasi,
grup tartismasi, diiz anlatim, soru cevap, érnek olay incelemesi gibi yontem ve teknikler kullanilir.

Anlatim ve 6rnek ¢alismalardan sonra dersin 6grenme giktilarinin 6grencide pekistiriimesi amaciyla birden
fazla uygulama faaliyeti yapilmasi istenir.

Ahilik kiltirane iliskin degerler ile programlar arasi bilesenler altindaki “Degerler” eslestirilerek 6grenme ve
ogretme faaliyetleri icinde 6grenciye verilmelidir.

Ogrencilerden kendi glivenlik gézlemlerini paylagsmalari istenir.




