VERI: Kavram veya komutlarin, iletisim, yorum ve islem icin
elverisli bicimli gosterimidir. Bilgisayarda islemler
yapabilmemiz icin veri girisi yapilmasi gerekir. Bilgisayar
programlari veriye erisir ve bu veriyi kullanirlar. Veriler,
tirline gore saklanir. Veriler harf, rakam, 6zel isaret veya
mantiksal ifadeler seklinde saklanir.

VERi TURLERI

SAYISAL: Hesaplama islemlerinde kullanir. Tim sayilari

kapsar. Orn; agirlik, uzunluk, okul numarasi, fiyat, sicaklik vb...

KARAKTER: Tek haneli rakam, harf ve 6zel karakteri kapsar.
Ornegin; 1,B, @ vb...

KARAKTER DiziSi: Birden fazla karakterin birlesmesinden
olusan veri tipidir. Ornegin ; isim , soyisim, dogdugu yer vb..

MANTIKSAL: Evet ya da hayir seklinde karar verme
sureclerinde kullanilan veri tipidir. Sorulan sorunun cevabi ya
evettir ya da hayir. Ornegin ; "Sinifi gecti mi?", "Boyu 1.80
mi? " vb..

OZEL: icinde hem harf, hem sembol hem de sayi bulunduran
veri tipidir. Ornegin; adres, tarih, saat, hesap numarasi vb...

Ornek Soru: Asagidaki sorularin cevaplarini CEVAP
kutucuklarina yerlestirerek daha sonra bu cevaplarin hangi
tiir veri tipi oldugunu VERI TiPi kutucuguna yaziniz.

Soru Cevap Veri Tipi
ismini yaziniz Muhammed | Karakter dizisi
Okulumuzun ismininbas | A Karakter
harfini yaziniz

Bugiiniin tarihi yaziniz 29-03-2024 | Ozel
(Gln-Ay-Yil)

Kodlamay:i Seviyor Evet Mantiksal
musunuz? (Evet-Hayir)

Okul Numaranizi Yaziniz. | 2334 Sayisal

SABIT VE DEGISKEN

SABIT: ilk bicimiyle kalan, degismeyen ifade ya da
nesnelerdir. Ornegin dogum yerimiz, Suyun donma ve kayna
sicakhklari, dogum tarihimiz

DEGISKEN: ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bigimler
alabilen ifade ya da nesnelerdir. Ornegin yasimiz, kilomuz,
boyumuz, aldigimiz puan.

Ornek Soru: Asagida bazi durumlar verilmistir. Bu
durumlardan hangisinin sabit hangisinin degisken oldugunu
karsilarina yaziniz.

( D) Yoldan gegen arag sayisi

( S ) 1 haftaki giin sayisu.

( D) Giinliik giydigimiz kiyafetler
( D) Giinliik hava sicakligt

(S ) Dogum tarihiniz.

( D) Giinliik atigimz adim sayisi.
(D) Oyunda aldiginiz puan.

( S) Organlarin gorevleri.

PROBLEM NEDIR?

Gunliik hayatimizda karsilastigimiz, ¢c6ziim aranmasi gereken
ve ¢ozUiimu icin bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen
durumlara Problem denir. Glnlik hayatta karsilastigimiz
problemler hep ayni zorlukta olmaz. Bu ylizden problemleri 2
cesitte inceleriz.

PROBLEM GESITLERI
BASIT PROBLEM

Kisinin baskasindan yardim almadan ¢ozebilecegi, basit
adimlardan olusan problemlerdir.

Dis fircalamak, marketten alisveris yapmak, omlet yapmak
vb...

KARMASIK PROBLEM

Duruma 6zgl ve sartlara gore degisebilen ¢oziim
adimlarindan olusan ve alt problemlere ayrilabilen problem
turleridir. Cozlm igin takim calismasi gerekebilir. Okul
gazetesi ¢ctkarmak, okulda basarili olmak, ameliyat olmak,
lastik degistirmek vb.....

Ornek Soru:

Asagida verilen problemlerin gesidi basit ise kutucuga "B"
karmasik ise kutucuga "K" yaziniz.

H Evi sliplirmelk. : B ey carpmak.
i 5
K Tim dersterden yiksek not almak. & ) Oniversite sinovini kazanmak.
B maokarna yopmak : B Fontinden tost clmak
K Biligimn dersi igin “otopork projes® : H Tirkiye'de gereksiz enerji thkoetimini
hanriomalk, : engeliomek
B soom toraman. i B Dis fircalomak,
K Losiik degistirmetk, DK "5 Misan® temah okl copinda bir etkinlik
B omilet yapmak. : dizenhemek.

ALGORITMA
Belirli bir problemi ¢ézmek veya bir amaca ulasmak icin yapilan plana algoritma denir. Algoritma ;
bilgisayar yada mobil cihazlar igin program gelistirirken ve kod yazarken yapilacak islemlerin en

kisa yoldan dogru ve sirali ifade edilmesidir.
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Algoritma Kullanmanin Faydalar

» Problemleri daha hizh ¢bzeriz.

+ Problem cézme siirecini kolay tokip ederiz.

» Problem ¢dzme slirecinde varsa hatalan ¢cabuk buluruz.

* CHz0m icin farkh yéntemler denememizi sadlar.
Algoritma Yazma Kurallar

+ Her algoritma basomaok basamak yazilir.

+ Her algoritmanin ilk basamadn BASLA “dir.

« Her olgoritmanin son basamad BITIR dir.

» Algoritmalarda kesin comleler kullamilir.

Ornek Algoritma:

|. Bagla

Il. Kullanicidan Bir Sayi iste
[l. Girilen Sayiyi 3 ile garp
IV. Sonucu Ekranda Goster
V. Bitir

Yukaridaki algoritma ile hazirlanan bir programa 3 degerini giren bir
kisi ekranda hangi sonucu gorecektir?

Cevap: 9



Robotu cikisa gitiiren
algoritmayi dogru siralayin.

Ayse’nin dedesi her giin saat 9.00’da
ilagc  icmesi  gerekmektedir. Ayse
dedesinin ila¢ icmeyi hatirlamasi icin
bir program yazacaktir. Program saati
kontrol edecek eger saat 9.00 ise *
ilacom i¢” diye bir alarm calacak

(h.)Basla.

(.23 kutu batiya git.
(.8.) Bitir.

(4.)2 kutu giineye git.
(5.1 kutu doZuya git.
(2.)2 kutu kuzeye git.

{.1.) Basla.

(.3) Saat 9.00 mu?

(.2.) Hayir ise Adim 2'ye git.
(.£) Alarm calsin.

(2..) Saati kontrol et.

(.4) Evet ise Adim 6'ya git.
(.Z.) Bitir.

degilse basa diniip tekrar saati kontrol
edecek. Bu programin algoritmasim
dogru siralayin.

| 1.Adm
[2.Adm
I 3. Adim
[4.Adim
| 5.Adim : 4 kare doguya ilerle.
| 6.Adim : 2 kare kuzeye ilerle.
| 7.Adim : Bitir.

: Basla

KUZEY

BATI $

GUNEY

Kuzuyu ota gitiiren algoritmay
poéy Yazmz. Algoritmayr yazarken
yiinleri kullammaz.

Bilgisayar Bilimine Y6n Veren Bilim insanlar1

Blaise Pascal : Pascalin ad1 verilen toplama ve gikarma yapabilen
cihazi icat etmistir.

Ada Lovelace : 1830'lu yillarda bilgisayar programcisi olarak
caligmalar yapan ilk kadindir.

Charles Babbage: 1830'1u yillarda djjital bilgisayarin 6nciisii olan
¢oziimleyici makineyi icat etmistir.

George Boole : Bilgisayar devre tasariminin matematiksel temelini
olugturan mantik cebrini gelistirmistir.

Alan Turing : Bilgisayar biliminin kurucusu sayilir.

Dana Scott : Programlama dilleri ile ilgili ¢agdas yaklagimlar
acisindan ilk ¢aligmalar: yapmugtur.

Ornek Soru

Asagidaki bulmacalarda koyu renkli kaplumbagayi
bulmacadaki agik renkli kaplumbaganin oldugu yere
gotirmeniz gerekmektedir. bu simgeler oldugunda Gzerinden
atlayabilirsiniz. bu simge asilmaz engelleri gosterir ve bu
karelerden ilerleyemezsiniz. Bu kurallara uyarak karisik olarak
verilmis algoritmalari dogru siralayiniz.

: 3 kare kuzeye ilerle.
: 2 kare doguya ilerle.
: 1 kare giineye ilerle.
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1.Zipla (5)
2.4admilerle (1)
3.2admilerle (7)
4.Zipla (4)
5.2adimilerle (3)
6.Sagadon (6)
7.Sola dén (2)

1.2 adim ilerle
2.Sola dén
3.Sola don
4.Saga don
5.3 adim ilerle
6.2 adim ilerle
7.Saga don
8.1 adim ilerle
9.Zipla
10.Zipla

(1)
(2)
(9)
(7)
(5)
10)
(4)
(8)
(3)
(6)

Ornek Soru: Asagida verilen olaya gore karisik verilen
algoritma basamaklarini dogru bir sekilde siralayin.

Dikdirtgenin Alanim Hesaplayan Program

Algoritmasy
Hatah Algoritma
Dikd&rtgenin Alam . :B?ﬁ_h
D h 2 : Bitir
ax b 3 : Kenarlan Carp
4 : Uzun Kenan Gir
5 :Kisa Kenan Gir
9 6 : Sonucu Ekrana Yaz.
Dogru Algoritma

(1)(5).(5)43).(6)

2)

Yanda verilen resme
gore robotumuzun D

A

noktasina gitmesi icin

gerekli olan akis semasi
adimlari nasil olmalidir?
(Baslangicta Yon yukari

D

dogrudur)

Coziim:

Basla
Saga don
ilerle
ilerle
Bitir
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