HAYDI, VERI TOPLAMAYA!
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MATEMATIKTEN BiLGISAYARA EGLENCELI BiR KOPRU

Bilgisayarlardaki programlar matematikteki formillerden, yaklasimlardan ve
hesaplamalardan yararlanirlar. ilk bilgisayar cok basit matematiksel islemleri
yapabilen bir abakustur.

ilk modern bilgisayar ENIAC’dir. Elektrikle calisan ve veri isleme kapasitesine sahip
ilk modern bilgisayardir. ENIAC bir ev blylklugindedir (167 metrekare) ve agirligi 30
tondur.

Matematikten bilgisayara uzanan siirecte pek ¢ok bilim insanindan bahsedebiliriz:

> Bu bilim insanlarindan biri Ada Lovelace’dir. Ada Lovelace kadinlarin ¢calisma hayatinda
bulunmadig1 1830’lu yillarda bilgisayar programcisi olarak calismalar yapmis ve
gelecek kusaklara 6rnek olmustur.

> Blaise Pascal tarafindan icat edilen Pascalin, 17. ylzyil boyunca calisan ilk

ve tek mekanik hesap makinesiydi.

> Mantik Gzerine calismalar yapan Gottriried Leibniz ve Charles
Babbage,

> Matematiksel dil yapisinin 6nciisti George Boole,

> Kuramsal makineler tasarlayan Alan Turing,

> Modern bilgisayarlara katki saglayan John von Neumann,

> Kuramsal programlama galismalari yapan Dana Scott.

s s s e s s s g

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi’nin en 6nemli materyali sizin de tahmin
edebileceginiz gibi bilgisayardir. Bilgisayar icin Tiirkiye’de dnce “Kompiiter” kelimesi
| kullaniimis. Daha sonra bu kavrama Tiirkge bir karsilik bulma gereksinimi sonucu

: ¢alismalara baslanmis ve “Bilgisayar” kavrami ortaya gikmis.

Tiirkiye’nin ilk Bilgisayan:

I
|
Tirkiye’de kullanilan ilk bilgisayar, 1960 yilinda kullanilan “(Data |
Processing Machine)” adl bilgisayardir. Bu bilgisayar, yol yapiminda :
gereken hesaplamalari daha hizli yapabilmek igin Karayollari Genel |
MudirlGga tarafindan alinmig ve 12 yil kullaniimstir. :
I
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BILGISAYARLAR NASIL CALISIR?

Ikili Sistem: Bilgisayarda veriler 0 ve 1’ler halinde iletilir ve depolanir. Bu 0 ve 1’lerden her birine “bit” adi

verilir.

Veriler, sinyaller halinde bir yere génderilirken, gelen sinyalin voltajina bakilir.

Voltaj varsa 1, yoksa 0 kabul edilir.

Bilgisayarin bir bilgiyi anlayabilmesi ve islem yapabilmesi icin, mutlaka ikilik

sisteme cevrilmesi gerekmektedir. Ornegin klavyeden bir harfe basildiginda, o harf

icin 0 ve 1’lerden olusan bir kod bilgisayara génderilir. Bu sayede gelen bilgi bilgisayar

tarafindan anlasilabilir.

dili 6rnegi: Bu program ekrana "Hello world" yazisini yazar.

Makine Dili: Gelistirilen ilk programlama dilidir. Bu dilde yazilan tim komutlar 0 ve 1 lerden olusur. Makine

| I
| |
| I

I
: 1011101101000101 0000000110111001 0000110100000000 1011010000001110 |
: 1000101000000111 0100001111001101 0001000011100010 1111100111001101 :
| 0010000001001000 0110010101101100 0110110001101111 0010110000100000 :
: 0101011101101111 0111001001101100 0110010000100001 |
. I

VERI TIPLERI

Veri: Kavram veya komutlarin, iletisim, yorum ve islem igin elverigli bigimli gésterimi.
Bilgi: Arastirma, gozlem ve benzeri 6grenme yollari ile elde edilen gergektir.

\ERI

PLEI!

KARAKTER VERi TiPi

Tim tek haneli sayilari, harfleri
ve dzel karakterleri kapsar.
Tirnak icinde belirtilir. Bilgisayar
sozciglindeki “B" harfi bir
karakteri ifade eder.

MANTIKSAL VERi TiPi

Evet ya da hayir seklindeki karar
verme sireglerinde kullamlir.
Ornegin; arabasi var my, lise
mezunu mu?

GAYIGAL VERi TiPi

Hesaplama islemlerinde
kullamlir. Tim sayi cesitlerini
icerir. Pozitif ya da negatif tam
sayilar kullamilabilir. Ornegin;
agilar, uzakhk, niifus, Gcret,

yarigap...

OZEL VERi TiPi

Tarih, saat, adres,
banka hesap numarasi
gibi verileri temsil eder.

KARAKTER DiZiSi VERi TiPi

Birden fazla karakterin bir araya
gelmesiyle karakter dizisi olugur.
Ornegin "Bilgisayar” sbzcligii bir diziyi
ifade eder.
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SABIT Mi? DEGISKEN MI?
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SABIT ve DEGISKEN

Sabit: ilk bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.
Degisken: ik bigimiyle kalmayip yeni degerler ya da bigimler alabilen ifade ya da nesnelerdir.

Ornel: 100 °C gibi sayisal degerler sabittir. Sicaklik gibi farkli degerler alabilen ifadeler ise dezisken olarak |

adlandirtlir. I

AKIS SEMALARI

Algoritma: Iste agik ve net ifadelerle problemin adim adim ¢dziimiinii gdsteren bu taslaga
algoritma adi verilir. Programlamanin ilk adimi algoritma olusturmaktir.

Alas Semalari: Algoritmalari ve islemleri birbirine oklarla bagli degisik tiplerdeki kutular igerisinde gosteren
yaygin bir sema tipidir. Akis semalari gesitli alanlardaki islem ve uygulamalarin yonetilmesi, belgelendirilmesi,
tasarlanmasi ve ¢6ziimlenmesinde kullanilir. Semada yer alan her seklin bir kullanim amaci vardir.

» Elips: Basla ve Bitir adimlari igin kullanilir. Akis semasinin baslangig ve bitis noktasinda

yer alir.

> Paralel Kenar: Giris ya da Cikis islemleri icin kullanilir. Ornegin; klavyeden bir sayi

- girilmesi istenmesi veya ekrana islem sonucunun yazdirilmasi gibi.

» Dikdortgen: Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama islemleri igin kullanilir.

Ornegin; iki sayiyi topla veya girilen ilk sayiyr A olarak kabul et.

>  Eskenar Dértgen: Karsilastirma ya da Karar Verme islemleri icin kullanilir. Ornegin; girilen sayi

5’ten bliylik ma?

» Yon Oklari: Akis semasinin ilerleme yonunl gosterir.

Karsilagtirma Akis Semasi

Siralama Akis Semasi

’

o> »

¥

Toplama Akis Semasi

Yazdirma Akis Semasi

BASLAT BASLAT BASLAT BASLAT
{ . i I +
KULLANICIDAN BiR
. EKRANA
SAYIISTE ERE Maall 2iLE 30 TOPLA “BILGISAYAR"
i YAZ YAZ
GIRILEN SAYI Evet ¢ ¢ '
?
STEN BUYUK MU? ADINDAKI HARFLERI SONDAN TOPLAM SONUCUNU “BILGISAYAR" KELIMESINDEKI
g BASA DOGRU SIRALA 2ILE CARP SESLi HARFLERI SIL
ayir
5ILE TOPLA ¢ ' '
} OLUSAN YENI KELIMEYi iSLEM SONUCUNU :
EKRANA YAZ A KALAN HARFLERI EKRANA YAZ
e T EKRANDA GOSTER
EKRANDA GOSTER
! it ¥ i
e BITR BITIR BITIR
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BOL, PARCALA, COZ
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PROBLEM ve ALGORITMA

Problem Nedir? Problem, ¢oziilmesi gereken sorun ya da asilmasi gereken engel
anlamina gelir. Glinlik yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya farkinda
olmadan adim adim ¢6zmeye ¢alisiriz.

Ornek: Yazi yazarken kaleminizin ucu kirildiginda su adimlari takip ederek bu
sorunu g¢ozersiniz.

1. Kalemtirasi gikar. 4. Kalemin ucunu ag.
2. Kalemi al. 5. Sirana geri don.
3. Gop kovasinin yanina git. 6. Yazmaya devam et.

Basit Problem: Basit adimlardan olusan ve her kosulda ayni yénde
ilerleyerek ¢ozlilebilen problemlerdir.

Ornek: Araba yikamak, kek yapmak, evden okula gelmek vb.

Karmasik Problem: Duruma 6zgl ve sartlara gore degisebilen

¢6zUm adimlarindan olusan ve alt problemlere ayrilabilen problem

turleridir. Cozlm igin takim ¢alismasi gerekebilir.

Ornek: Araba lastigi degistirmek, pazar alisverisi yapmak, okulda
basarili olmak vb.

gerceklestirmek icin tasarladigimiz yola algoritma denir. Algoritma yardimiyla

bir isi adim adim gerceklestirebiliriz. Aslinda algoritmalar yasamimizin bir P m

parcasidir. Pek ¢ok isimizi farkinda olahim ya da olmayalim algoritma yardimiyla

yapariz. Bu islerin timiinde, algoritmalardaki gibi belirli bir sira bulunur.
Ornek: Ayran yapip bardaga dolduralim.

Algoritma: Bir problemi ¢ézmek ya da belirli bir amaca ulasmak, bir isi m

Adim 1: Basla Adim 5: Tuz koy.
Adim 2: Yogurdu kaba koy. Adim 6: Bardaga
Adim 3: Su ekle. doldur.

Adim 4: Cirp. Adim 7: Bitir.

Fonksiyon: Bagimsiz degiskenler ile bagiml degisken arasindaki iliskinin
matematiksel ifadesidir.

Hesap makinesi tizerinde yer alan tuslarin her birisi birer fonksiyon ifade eder.
Bizler de bu donem 6grenecegimiz Scratch programi araciligiyla bir hesap makinesi
yapabiliriz.
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PROBLEM COZMEK BENIM ISIM!
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HAYATIM PROBLEM, COZUMUM ALGORITMA

ALGORITMA s «
‘
> bardak sekerle girp
BASLA o
1 gay bardag yogurt ve [SF¥3
g { 1 cay bardag zeyti
1. Firni 170°C'ye getir. e rﬁ&.&?m ;'

2.2 yumurtay 1 bardak sekerle cirp.

3.1cay bardag yogurt ve | cay bardag L
zeytinyag ekleyerek karistir.

4. 2 su bardagi un ekle ve karistir. . |
5. Eger eIindeg findik ve kakao yoksa 7. m
adima git. .
6. Findik ve kakao ekle ve 9. adima git. m
7. Elinde Gzom yoksa 9. adima git. m - @ <l
8. Kuru Uz0m ekle ve 9. adima git.

A4

9. Malzemeleri karistir ve kabartma

Malzemeleri karigtir >
tozu ekle. ve kabartma tozu ekle A 4

10. Kek kalibini yagla.

11. Malzemeleri kaliba dok. =

12. Firina koy ve 45 dk pisir.

13. Firindan cikar. Malzemeleri kaliba dok A‘
iR 5]  Finnakoy ve 45
BITIR R

Algoritma kullanarak;
» Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢ozeriz.
Problem ¢dzme siirecini takip ederiz ve nerede hata yapildigini gorebiliriz.
» Tum olasiliklar gbzden gegirebiliriz.
» Hatali islem yapma olasiligimizi azaltiriz.
» Olasl hatalarimizi dizeltebiliriz.
» Cozume ulasmak icin farkli yollari deneyebiliriz.
» Problemin ¢6zimi icin harcayacagimiz siireyi kisaltiriz.

Algotirma’yi Kim Buldu?

verilen genel isimdir. Algoritmanin kurucusu dokuzuncu yizyil baslarinda yasayan,
matematik gokbilim ve cografya alanlarinda galismis bilim adami Harizmi 'dir. Matematikgiler
| igin temel olan Kitab-Ul Muhtasar fi Hesab-il Cebri ve’l-Mukabele adli eseri meshurdur.

I
: Algoritma matematikte sayilarla yapilan her tirli hesaplamanin sistematik metoduna
I
I
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FARKLI YOLLARDAN AYNI COZUME
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FARKLI YOLLARDAN AYNI COZUME ﬂfﬂ

Karsilagtigimiz bir sorunu farkl yollardan ¢ozebiliriz.

Soru: Yandaki labirentte Zafer’i okulun ¢ikis kapisinda bulunan servis
aracina ulastiran ii¢ yol bulunuyor. Oncelikle bu yollari bulacag)z. ikinci
gbrevimiz ise bu yollari uzunluklarina gére siralamak. En kisa yol Zafer’i servis

aracina en ¢abuk ulastiracak olan yol olacaktir. Bu yollari gizerken ya da

uzunluklarina gore siralarken birim noktalarini kullanabiliriz.

Coziim: 1 (22 Adim) Coziim: 2 (42 Adim)

EN KISA YOL

Soru: Asagida A’dan B’ye giderken kullanacaginiz 3 farkli yol yonergesi bulunmaktadir. Her bir ydnergenin altinda bulunan

algoritmalari inceledik. Algoritmalardan yararlanarak en kisa ve en uzun yolu belirledik.
Yanit:
1. A’dan B’ye bir yesil bir maviye ugrayarak git. 0 .
a) 2 birim doguya, 1 birim glineye, 3 birim doguya, 1 K
birim glineye, 3 birim batiya, 1 birim glineye, 3 birim . .
doguya git. (Uzun)

b) 3 birim glineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 B
birim doguya, 2 birim glineye git. (Kisa)

c) 2 birim doguya, 1 birim glineye, 3 birim doguya, 3
birim batiya, 2 birim giineye, 2 birim doguya git.

2. A’dan B’ye iki kirmiziya ugrayarak git. . @

a) 3 birim doguya, 1 birim giineye, 2 birim batiya, 1 birim glineye, 4 birim doguya, 1 birim glineye git.

b) 1 birim glineye, 1 birim doguya, 1 birim kuzeye, 2 birim doguya, 3 birim glineye, 2 birim doguya git. (Kisa)

¢) 3 birim doguya, 3 birim batiya, 1 birim glineye, 1 birim doguya, 1birim giineye, 4 birim doguya, 1 birim giineye git.
(Uzun)

3. B’den A’ya 6nce yesile sonra maviye ugrayarak git.

a) 3 birim giineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2 birim glneye git. (Kisa)

b) 2 birim doguya, 3 birim glineye, 2 birim doguya, 3 birim kuzeye, 1 birim doguya, 3 birim giineye git.

c) 2 birim doguya, 3 birim glneye, 1 birim doguya, 2 birim kuzeye, 2 birim doguya, 2 birim batiya, 2 birim glineye, 2 birim
doguya git. (Uzun)
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AYIKLA PIRINCIN TASINI
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HATA AYIKLAMA

Hata Ayiklama: Programlama, karmasik bir siiregtir ve programcilar programlamada
hata (bug) yapabilirler. Programlama hatalarini bulma ve diizeltme islemine hata
aytklama (debugging) denilir.

Hata ayiklama, bir bilgisayar programinda ya da elektronik donanimda hatalari
bulmanin, kusurlari diizeltmenin ve b{tin bunlarin sayilarini en aza indirmenin yoludur.

<script>

v =

‘<'/script>

Hata ayiklama islemi sonunda, bu isi uyguladigimiz yazilimin ya da donanimin istedigimiz
ve beklenen sekilde ¢alismasi gerekir.

FARKI FARK EDELIM

Senaruuo 1

r Yagmur okulun basketbol takiminda
oynamaktadir. Haftada Ug gun (pazartesi,
carsamba ve cuma) antrenmana gitmektedir,
Antrenman gunlerinde antrenman ¢antasini
yanina almasi gerekmektedir.

l

Ercan okuldan ¢ikinca ¢alismak ve ddevlerini yapmak
icin dayisinin is yerine gitmektedir. Dayisinin is yeri
carsidaki GUnay Han'in 7. katindadir. Handa bir
asansor yer almaktadir ama kat dugmelerinde sorun
bulunmaktadir. Asansorde 8 katli dUgme sistemi
olmasina karsin asansér yalnizca 5. kata kadar
¢ikmaktadir. Yani siz gitmedigi katlarin digmesine
bassaniz bile asansor kabini sizi 5. kata géturmektedir.

Antrenmani 15.30'da okul ¢ikisi yapmaktadirlar ve
antrenman ¢antasini unutursa eve dénup almasi

icin zamani kalmamaktadir. Ders saatlerinde cep
telefonu kullanamadigi icin antrenman ¢antasini
antrenman gunleri sabahtan yanina almasi
gerekmektedir.

Yagmur sureci saglikli yurutebilmek igin
telefonunun alarm sistemini kurmustur.
Yagmur'un algoritmasinda her seye karsin
aksayan bir seyler olmustur.

Algoritmasini duzenleyebilmesi icin Yagmura

Ayrica, cocuklarin yalniz basina binmelerini
engelleyebilmek icin de min. 30 kg. yuk siniri vardir.

Asansora calistiran algoritmayi kurarken yapilan hatayi
nasil giderebilirsiniz? Yardimci olur musunuz?

yardimci olur musunuz?
bl Agoritma: | Doty Algorit
1) Basla.

I-Basla
- Antrenman ¢antani al. 2) Bugin giinlerden i
3) Pazartesi, carsamba

3 Hayir ise 8. adima git.
A-Evetise 6.adimagit. | _ 5
ya cuma mi?
9-Antrenman cantani 4) Evet ise 6. adima git.
5) Hayir ise 8. adima git.

yanina almak i¢in saat
07.00ye hatirlatma e
yanina almak igin saat

kur.
b-Pazartes, carsamba 07.00°de hatirlatma kur.
7) Antrenman ¢antani al.

veya cuma mi?

Hatali Algoritma:

|- Basla

- "Tek basiniza
asansore
binemezsiniz" yaz.

¥ Kat degeri 4'ten
blyuk ise 7. adima git.

4 Kullanici agirligini,
agirlik degiskenine ata.

J- Kat degerine atanan
kata ¢ik ve 9. adima git.

b- Kat degiskenine,
basilan kat numarasini
ata.

7- 5. kata ¢k ve 9. adima

Dogru Algoritma:

1) Basla.

2) Kullanici agirligini agirlik
degiskenine ata.

3) Agirhik 30'dan kuguk ise
8. adima git.

4) Kat degiskenine,
basilan kat numarasini
ata.

5) Kat degeri 4'ten buyuk
ise 7. adima git.

6) Kat degerine atanan
kata ¢ik ve 9. adima git.

7) 5. kata gtk ve 9. adima

git.

7-Okula git. ; git. 8) “Tek baginiza asansore
8) Okula git. & ; s v 3
8-Bugilin glnlerden ne? 9; Bit::a B 8- Agirlik 30'dan .kuc;uk binemezsinie: yazs
§-Bitir. ' ise 8.adima git. 9) Bitir.
L L9~ Bitir
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AYIKLA PIRINCIN TASINI

Asagida bulmacalarda piyonu varis noktasina ulastirmaya c¢alisacagiz. Bunun icin siras
AYIK[A kansik olarak verilmis algoritmalari dogru bir sekilde siralaman ve bu siralamayi
PIMN[IN bulmacalarin altindaki bos sttuna yazman gerekiyor. Piyon tek seferde yalnizca bir

cukurun uzerinden atlayabilir. X'ler asilamayan engelleri gosterir.

M Piyon Q: Cukur X:Engel ~: Varis Noktasi

X[ X[X X X X X X X X[X|X[0] [X
XX X X X XX XX X X X|X X X
X|X|X X [X[X XX [X[ [ X[X|X[X] [X XXX [ o
X X [X - X X X|0 X
X X [X[X XX o[X |[X|[X X X o[Oo(X (X |X
X X XX X\ X| [O X XX X X X
X| |[X[X X[ X[X X[X|O[X|X X X| [X[X X[X|X
XX XXX XX X[X|X X XX
o|o|0 XX o| |O X X 0|0|0 X |[X
- XX X i XX X X -~ XX
Zipla 4 adimilerle 2 adim ilerle 2 adim ilerle 1 adimilerle 1 adim ilerle
4 adim ilerle Sola don Sola dén Sola dén 1 adim ilerle Sola dén
2 adim ilerle 2 adim ilerle Sola don Zipla Zipla Zipla '
Zipla Zipla Saga don Saga don 3 adlmullerle 3adim ‘nlerle
2 adimilerle Zipla 2 adim ilerle 2 adimilerle Saga don Saga don
Saga don Saga don Zipla Sola don Sola don 1 adim ilerle
Sola don 2 adim ilerle Sola don Zipla Saga don Sola don
Zipla Sola don Sola don 1 adim ilerle
2 adim ilerle Zipla 1 adim ilerle Saga don
Zipla Saga don 1 adim ilerle 1 adim ilerle
Saga don 2 adimilerle 1 adim ilerle Sola don
Sola don 1 adim ilerle
X|X[X X X XXX X X
X|X X X X XX X X X
X1 X[X X[X[X]| [X X[ X[X X [X[X
X X o| |X X X
X| |O X [X X X X|X|o
X X XX X X X X
X XX X/ X0 |X X XX XX
XX ol |X XX o| (X
0|00 XX X o|o |0 XX
L XX X -~ X XX X
4admilerle | 4 adimilerle 2 adim ilerle 2 adim ilerle
1 adimilerle Sola don Sola don Sola don
2 adim ilerle 2 adim ilerle Sola don Zipla
Zipla Zipla Saga don Saga don
Sola don 1 adim ilerle 3 adim ilerle 3adimilerle
Sola don Sola don 2adimilerle | Zpla
1 adimilerle | 1 adim ilerle Saga don Saga don
Sola don Zipla 1 adim ilerle 1 adim ilerle
Zipla Sola don Zipla Sola dén
2adimilerle | 2 adim ilerle Zipla 2 adim ilerle
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BENZER SORUN BENZER COZUM
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SORUNLAR VE COZUMLER

Genelleme: Bir probleme ait ¢6zimi benzer 6zelliklere sahip farkli problemlerin
¢O6ziimiinde kullanilabilecek ortak bir yontem bulmak.

Gunliik yasantimizda cesitli problemlerle karsilasiriz. Bu problemlerin bazilarini yakindan
inceledigimizde aslinda ¢6ziim yollarinin ¢ok da zor olmadigini gériiriiz. Dahasi bu basit
problemler i¢in buldugumuz ¢ézliimleri benzer 6zellikler tasiyan ve daha karmasik gdziiken

problemler i¢in de kullanabiliriz.

SAYILARIN SIFRESI

Kalip Ciimle: “ilk/Onceki sayinin ... katinin ... fazlasi/eksigi.”

Bu gordiigliniiz ciimle bir sayi 6rlintlist olusturmak lzere hazirlanmis bir kural cimlesidir.
Simdi bu kural cimlesini kullanarak cesitli sayilar elde edecegiz. Ama sayilarimi olusturmadan
once baslangic¢ sayisina ve kuralina karar vermeliyim.

Baslangi¢ sayim 2, kuralim da “ 6énceki sayinin 3 katinin 2 eksigi.” olsun. Bu durumda sayi
dizimin ilk bes sayisi su sekilde olacaktir:

Oriintiiz2 -> 4 -> 10 -> 28 -> 82

Ornek Soru: Sayi dizisinin ilk 5 terimi asagidaki gibiyse kuralimiz nedir?

6 > 11 > 21 > 41 > 81

Cevap: ilk terimimiz 6 olduguna gére ikinci terim olan 11 ile iliskisini ¢6zdiigiimiizde
cevabi bulacagiz. 11 sayisi 6’nin iki katinin 1 eksigidir. Bu durumda kuralimiz;

Sayinin 2 katinin 1 eksigi.

Mandala: Kokeni ¢cok eski zamana dayanan bir ¢izim ve boyama teknigidir.
Mandala dogu dillerinde ‘enerijiyi tutan kap’ anlamina gelmektedir. Bizim
kiltirimuzde ise mandala 6rneklerine dantel desenlerinde ve ¢ini boyama

Mandala ¢izimi daire seklinde yapilir. Bir dairenin merkezinden baslayarak
kullanmak istediginiz cesitli sekilleri simetrik ve uyumlu olarak, tekrarli bir

I
I
I
I
I
| sanatinda rastlayabiliriz.
I
I
I
: bicimde ¢izerek mandala desenleri olusturabilirsiniz.

Bilisimci Ali https://bilisimciali.blogspot.com/
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Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigi, isledigi, sonug lirettigi veya
daha sonra kullanmak iizere depoladigi her seye veri denir.” Ornegin; havanin
sicakhigi, okul numaramiz, boyumuz, kilomuz, géz rengi, sa¢ rengi vs. birer
veridir.

e KARAKTER VERI TiPi; tek bir rakam, harf veya sembol i¢eren veri
tipidir. (hafizadaki yeri 1 byte’tir) Ornegin; devam etmek istiyorsaniz ‘e’
harfine basin gibi aldiginiz mesaj.

e KARAKTER DiziSi VERI TiPi; birden fazla rakam harf veya sembolliin bir
araya gelmesiyle olusan veri tipidir. Ornegin; kullanici adi, blogtaki
yazilar vb.

e MANTIKSAL VERI TiPi; dogru-yanlis, evet-hayir, true-false, 1-0 gibi karar
verme islemlerinden kullanilan veri tipidir. Ornegin; 6grencinin notu >=
50 ise dersi gegti gibi

e OZEL VERI TiPi; Tarih, saat, IBAN, posta kodu gibi bilgileri iceren veri
tipidir. Ornegin; dosyanin kayit edildigi tarih ve saatin kaydinin meta
veri olarak tutulmasi.

e SAYISAL VERI TiPi; hesaplanabilir her tiirlii say: tiiriinii barindiran veri
tipleridir. Ornegin; sinav notu, havanin sicakligi vb.

Sabit: Dogum Tarihimiz, Cinsiyetimiz, TC Kimlik Numaramiz
Degisken: Yasimiz, Boyumuz, Kilomuz



Coziilmesi gereken mesele, soru veya asilmasi gereken engellerdir.

Basit Problem: Basit adimlardan olusan ve her kosulda ayni yonde ilerleyerek

¢oziilebilen problemlerdir.Orn: Araba yikamak
Karmasik Problem: Duruma 6zgii ve sartlara gore degisebilen ¢6ziim

adimlarindan olusan ve alt problemlere ayrilabilen problem tiirleridir.Ornek:

Okulda basarili olmak

Bir problemi ¢ozmek ya da belirli bir amaca ulagmalk, bir isi gerceklestirmek

icin tasarladigimiz yola algoritma denir.

1.Basla

2.Yogurdu kaba koy
3.Su ekle

4.Cirp

5.Tuz ekle
6.Bardaga doldur
7.Bitir

Her algoritma basamak basamak yazilir.
Her algoritmanin ilk basamagi BASLA'dir.
Her algoritmanin son basamagi BiTiR'dir.
Algoritmalarda kesin ctimleler kullanilir.

Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢ozeriz.

Problem ¢6zme siirecini takip ederiz ve nerede hata yapildigini
gorebiliriz.

Tiim olasiliklar gozden gegirebiliriz.

Hatali islem yapma olasiligimizi azaltiniz.

Olasi hatalarimizi diizeltebiliriz.

Coziime ulagmak icin farkl yollari deneyebiliriz.

Problemin ¢6ziimii i¢in harcayacagimiz siireyi kisaltinz.



e BASLA
e KISA KENARI GIiR
e UZUN KENARI GiR

e KENARLARI TOPLA
e SONUCU 2 iLE GARP
e CIKAN SONUCU EKRANDA GOSTER
e BITIR
12- Akis Semasi sekillerini yazarak kisaca agiklayiniz,

Elips: Basla ve Bitir. Akis semasinin basina ve sonunda kullanilir
icine “Basla” veya “Bitir” yazilir.

Dikdortgen: islem. Akis semasinda yapilacak gorevleri temsil
eder. Ornegin; uyanmak, ilerlemek, 2 sayiyi toplamak gibi.

Paralelkenar: Veri Giris — Cikisi i¢in kullanilir. Ornegin;
kullanicinin sayi girmesi, se¢cim yapmasi gibi.

Dalgali dortgen: Ekran veya Yazici giktisi icin kullanilir. Yapilan
isin, islenen verinin sonucunun goriintiilenmesi igin.

Eskenar dortgen: Karar verme. Belli bir kosula gore karar verilip
islem yapilmasini saglar. Ornegin; Eger (sinav notu >= 85) ise
“aferim ¢ok iyi calismigsin” demesi gibi.

«Sayi
Negatif»
«SayI

Pozitif»
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v

«KATI»

i «GAZ»
«SIVI»

'\ Bitir

Soru 8) Goktug fen bilgisi dersin maddenin halleri
konusunu 6grenmis ve suyun sicakhigina gore halini
bulan bir programin akis semasini tasarlamistir. Bu akis
semasini kullanarak asagidaki élgimler i¢in ekran

¢iktilarini bulunuz. (BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6ziimiinii test
eder.)

Sicakhk Ekran Ciktisi
105
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KODLA SAYI TOPLAMA Yukanda A4 karesinde
bir top gérulmektedir.

A Fonksiyonu B Fonksiyonu
saga () yukari () Cesitli karelerde de
safa () yukari { ) sayilar vardir. Ayrica
sola () “Kodla Say: Toplama”
€ Fonksiyonu D Fonksiyonu oyunu igin 4 ayn
tekrarla (2) tekrarla (3) fonksiyon ve icerigindeki
{saga() { komutlar da
safa () 2331 ()} gorilmektedir. Bu
asadi ()} gorsele bakarak siradaki

2 soruyu cevaplaymniz.

Soru 9) Zehra “Kodla Say Toplama” oyununu
fonksiyonlarla oynamaya karar vermistir. Buna gore
top hareket ettigi karelerdeki sayilan toplayarak
ilerlemektedir. Oyun basinda skor=0'dir. Zehra sirasi

ile A-B-D-C fonksiyonlarini birer kez calistirmistir.
(BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlan problem ¢bzme slirecinde
kullanir.)

a) A-B-D-C fonksiyonlar ¢cahsinca topun ettigi
hareketi (rotayi) girsel ilizerinde ciziniz.

b) Fonksiyonlann calismasi bitince toplanan say
degeri kactir?

Soru 10) Hicbir sayiya degmeden D1 karesine ulasmak
icin gdzim algoritmasi yazimiz. (sag, sol, yukar, asag
komutlariyla) (BT.6.5.1.5. Problemin ¢bziimil igin bir algoritma
gelistirir.)

1) Basla 5) g)
2) 6) 10)
3) 7) 11)
4) 8) 12)
[m f_.'jﬂ Bu yazil drnegi bilgebt.com
5 a8 A1 tarafindan hazirlanmistir. (2024)



