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PROGRAMIN ADI      
DERSİN  ADI     
DERSİN İŞLENECEĞİ DÖNEM  
HAFTALIK DERS SAATİ   

DERSİN SÜRESİ     
BİLGİSAYAR TEKNOLOJİSİ VE PROGRAMLAMA
DELPHI PROGRAMLAMA-I
2. Yıl III. Yarıyıl 
4 (Teori:3, Uygulama:1, Kredi: 4)
56 Saat

1. AMAÇLAR 

2. Programlama dilini (Delphi) kurabilme ve kullanabilme.

3. Bileşen paleti, özellikler paleti ve araç çubukları paleti gibi ekran bölümlerini tanıyabilme. 

4. Temel bileşenleri kullanabilme. Bileşenleri görsel açıdan düzenleyebilme.

5. Bileşenlerin özelliklerini ve olaylarını kullanabilme.

6. Program yazımında değişkenler, kontrol deyimleri ve döngüler kullanabilme.

7. Sınıf ve nesne kavramı ile  ilgili terim ve tanımlamaları kavrayabilme ve kullanabilme.

ÖZEL AÇIKLAMALAR


Öğrenci bu dersi seçerken programlama ders dizisinde öğrendiği görsel dili dikkate alacak ve ona göre ikinci bir dil olarak seçecektir.  Bir ders işlenirken her detayın kapsanması kesinlikle mümkün olmaz. Bu nedenle öğrenciyi motive edecek ve ivme verecek şekilde konuları anlatmak, ek çalışmalar ve ödevlerle kendi kendine araştırmayı ve öğrendiklerini geliştirmeyi öğretmek gerekir.  Öğrencinin kendi kendine öğrendiği her şeyi de sınıf ile paylaşmasını sağlamak ve ödüllendirmek gerekir. 

DEĞERLENDİRME TABLOSU

Konu ve öğretim tarzına göre yapılmış olan çalışmaların konu alanlarına göre yüzdelikleri aşağıdaki tabloda verilmiştir.  Dönem sonu sınav soruları hazırlanırken bu yüzdelikler dikkate alınacaktır. 
KONULAR
Konu Alanlarının Ağırlıkları (%)
A. 
B. Kurulum, Programlama Ortamı, Temel Bileşenler ve Tasarım Aşaması
10
C. 
D. Bileşen Özellikleri ve Olaylar
35
E. 
F. Değişkenler, Kontrol Deyimleri ve Döngüler.
20
G. 
H. Nesne Yönelimli Programlama
35

KONULAR
A. Kurulum. Programlama ortamı. Temel bileşenler ve tasarım aşaması.


AMAÇ: Programlama dili yazılımını bilgisayara kurabilme. Programlama ortamını tanıyabilme. En temel bileşen olan formlardan başlayarak bileşenleri genel olarak tanıyıp tasarım aşamasında bileşenlerin forma taşınması ve yerleştirilmesini yapabilme.

1. DAVRANIŞLAR 
2. Programlama dili yazılımını bilgisayara kurar.

3. Programlama ortamındaki menüler, paletler, araç çubukları gibi kısımları tanır ve işlevlerini bilir.

4. Temel bileşenleri forma taşır ve form üzerinde uygun düzenlemeyi yapar.

5. Her bileşenin bir çok özelliği olduğunu ve birçok mouse ve klavye olaylarına duyarlı olduğunu bilir.

6. Standart olan saklama, çalıştırma ve yeniden çağırma işlemlerini yapar.

B. Bileşen özellikleri ve olaylar

AMAÇ:  Delphi dilinin temel olarak bileşenlerden oluştuğunu sağlam bir şekilde kavrayabilme. Bileşenleri kendisinden istenilen çözüme göre seçip kullanabilme. Bileşenlerin özelliklerini değiştirip uygun olaylara gereken kodları yazabilme.

DAVRANIŞLAR 
1. Bileşenleri tanır ve kendisinden beklenen çözümlere uygun bileşenleri kullanır ve tasarım aşamasındaki özellik atamalarını yapar.

2.  İstenilen çözümleri tasarlar ve bunları, uygun olaylarla ilişkilendirip kod yazımı yapar.

C. Değişkenler, kontrol deyimleri ve döngüler.
AMAÇ:Bir programın kodlanabilmesi için  gerekli değişkenleri tanımlayabilme, gerektiğinde kontrol deyimlerini ve döngüleri kullanarak en kısa ve etkili kod yazımını gerçekleştirebilme.

DAVRANIŞLAR 

1. Gerekli değişkenleri tanımlar ve kullanır.

2. Gerektiğinde kontrol deyimlerini ve döngüleri kullanır.

3. Programı çalıştırıp test eder. Söz dizim ve çalışma anı hatalarını giderir.

D. Nesne Yönelimli Programlama

AMAÇ: Nesne kavramı, nesne yapısı ve tanımlamalarını kavrayıp basit nesneler yazabilme.

DAVRANIŞLAR:

1. Sınıf ve nesne kavramlarını bilir.

2. Nesnel modelin temeli olan veri soyutlama, kalıtım ve çokbiçimlilik kavramlarını bilir.

3. Örnek bir sınıf oluşturarak ilgili kavramları kullanır.
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