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Milli Egitim Bakanligi tarafindan gelistirilen modiiller;

Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karari ile
onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yaygmlagtirilan 42 alan ve 192 dala ait cergceve oOgretim programlarinda
amaglanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis O6gretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modiiller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel Ogrenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistirilmek {izere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baglanmistir.

Modiiller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim &gretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmasi

onerilen degisiklikler Bakanlikta ilgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modiillere internet iizerinden ulasalabilirler.

Basilmig modiiller, egitim kurumlarinda 6grencilere ticretsiz olarak dagitilir.

Modiiller higcbir sekilde ticari amagla kullanilamaz ve fiicret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

O 481BB0025
ALAN Bilisim Teknolojileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODULUN ADI Akis Diyagramlar
MODULUN TANIMI Programlama akis semast ile ilgili grenme materyalidir.
SURE 40/24
ON KOSUL Programlama Temelleri modiiliinti almis olmak.
YETERLIK Akis diyagramlarini kullanmak
Genel Amac¢

Gerekli ortam saglandiginda, veri giris cikis
islemleriyle, bilgisayarda ki komut ve degiskenleri taniyip,
basit programlar yapabileceksiniz.

Amaglar
MODULUN AMACI 1. Vel;l' giris ve g1k1§ islemleri yapabileceksiniz.
2. Degiskenler, sabitler ve agiklama satirlarini
kullanabileceksiniz.
3. Sayilar ve metin veri tiirii ile calisabileceksiniz.
4. Kontrol deyimleri ile program akigini
degistirebileceksiniz.
5. Dongiileri kullanabileceksiniz.
ECITIM OCRETIM o Bilgisayar lqbqratuvarl ve bu Acirtamda bu}unan,
bilgisayar, yazici, bilgisayar masalari, kagit, kalem, lisansl
ORTAMLARI VE <letim. sistemi s di bolleri il
DONANIMLARI isletim sistemi programi ve akis diyagrami sembolleri ile
ilgili panolar.

Her faaliyet sonrasinda o faaliyetle ilgili
degerlendirme sorulari ile kendi kendinizi
degerlendireceksiniz. Modiil i¢inde ve sonunda verilen

OugMpve | oy e blglen peiet
DEGERLENDIRME 8 8

tamamlayarak etkili Ogrenmeyi gergeklestireceksiniz.
Sirasiyla arastirma yaparak, grup ¢aligmalarina katilarak ve
en son asamada alan Ogretmenlerine danisarak 6lgme ve
degerlendirme uygulamalarini gergeklestireceksiniz.
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GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Her seyden 6nce herkes bir programlama dilini 6grenebilir. Diisiiniildiigiiniin aksine
bilgisayar programcilii yiiksek bir zekd ve matematik bilgisi gerektirmez. Onemli olan
kiside 6grenme istegi olmasidir ve 6grenen kisinin hemen vazge¢cmemesidir.

Programlama bir hiinerdir. Baz1 insanlar dogal olarak digerlerinden daha iyidir, ama
herkes pratik yaparak iyi olabilir. Basaramamaktan korkmayiniz, kendinizi bu maharete
vererek, 6grenmek icin g¢aba gostermeniz yeterli olacaktir. Programlama eglencelidir, fakat
basit hatalardan dolay1 sinir bozucu olabildigi gibi zamanmi da bosa ge¢mesine neden
olabilir. Bu sebeple bu modiilleri takip ederek, en az sikint1 ve en yiiksek memnuniyet ile
programlamay1 dgrenebilirsiniz.

Bu modiil ile kazanacaginiz konular giris cikis islemleri, degiskenler, islegler,
fonksiyonlar, akis kontrol deyimleri ve dongiilerdir. Modiilii bitirdiginizde anlamadiginiz
yerleri tekrar okuyup, uygulayiniz. Konular1 tam olarak kavramadan diger modiile
gecmeyiniz.

Konular kapsamli olarak, derinlemesine anlatilmamistir. Ne kadar ¢ok uygulama,
arastirma yapar iseniz kendinizi o kadar gelistirirsiniz ve ilerletirsiniz.

Her dilin kendine gore avantaji bulunmaktadir. Modiilde verilen 6rnekleri yaptigimizda
o dilleri 6grenmis olmayacaksiniz. Asil istenen, anlatilmak istenen konunun uygulanmasi
somut ve anlagilir hdle gelmesidir.

Bu modiilde saglik, muhasebe, internet ve matematik ile ilgili drnekler verilmektedir.
Programlarda bilerek veya bilmeyerek yapilmig hatalar olabilir. Buldugunuz hatalar1 ve yeni
Onerilerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Modiil icinde gecen arastirma konular1 icin “Onerilen Kaynaklar” kismindan yardim
almay1 unutmayiniz.







OGRENME FAALIYETIi-1

D

Programin temel pargalarindan olan veri giris ve ¢ikis islemlerini yapabileceksiniz.
(ARASTIRMA )

Bu faaliyet oncesinde hazirlik amaciyla asagida belirtilen
aragtirma faaliyetlerini yapmalisiniz.

> Programlama dillerinin Windows, Linux ve Macintosh
iizerinde alternatif veya uyumlu siirlimleri olup
olmadigini arastiriniz. Sonuglari rapor haline getirip arkadagslarinizla paylasiniz.

> Bilgisayarinizda bilgi girisi ve ¢ikisi i¢in hangi donanimlar kullantyorsunuz?
Mesela, dokunmatik ekran ve 151k kalemini (s¢ylus) arastiriniz.

1. VERI GIRIS VE CIKIS ISLEMLERI

Hangi dili kullanirsaniz kullanin (C, Basic, Perl, Pascal, Java...) tiim dillerde belli
konularda ayni prensipler vardir. Bu temel konulari 6grenirseniz, ¢ogu dillerde rahatlikla
ayni iglemi yapabilirsiniz.

Burada genellikle basit dillerden 6rnekler verilecektir. Dogrudan Java veya C# gibi
dillere gecmek, ylizmeyi 6grenmeden kopek baliklari ile dolu okyanusu asmaya benzer.
Modiilde yeri gelince bu dillerden de birkag 6rnek verilecektir.

1.1. Giris ve Cikis Deyimleri

Bilgisayar; temel olarak verinin girilmesi, islenmesi ve c¢ikti olarak kullaniciya
verilmesi iglemlerini yapar. Veriler bilgisayarin anlayacagi sekilde girilirken, bilgisayar da
kullanicinin anlayacagi sekilde sonuglarin ¢ikisini verir. Veri dogru girilirse islemler dogru
yapilir.

Veri giris ve ¢ikist konusunda basit bir algoritma ile 6rnek yapalim. Klavyeden adinizi
girip, ekrana “Selam, ” yazis1 ile adiniz1 gosterelim:
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N RBN=

Bagla

Metin AD

Yaz; “ilk Program”

Yaz; “Isminizi giriniz”
Oku; AD degiskenine ata
Yaz; “Selam, ” & AD™

Bitir
Sira No AD Cikis
1 Ali Selam, Ali
2 Ahmet Selam, Ahmet
3 Ayse Selam, Ayse

pe Delete Help
- Execute ‘

| ] ] | s | v |

F

=]
=
o

4'.@ ] [Fsaeen NN =9
inpu R 3
[ P S o Isminizi giriniz >Tarik BAGRIYANIK
0 /15“1"121 gk L s Selam, Tarik BAGRIYANIK
|
-
|
Juncy output
"selam, ", ad
|
win
|
|
|

- Link and Edit ——— ~ Delete d
Connectl Edit | Block ::

Line J

[~ Automatic Cannect

www.emuB086.com

Resim 1.1: Giris ¢ikis programimizin akis semasi

Akig semasint istteki “Flow Chart” isimli program ile yapmak zorunda degilsiniz.
Bir kagit iizerine diizgiince planiniz1 ¢izebilir, ¢alismasini takip ederek test edebilir ve emin
olduktan sonra programlama diline kodlamasini yapabilirsiniz. Akis diyagramlarin1 daha iyi

kavramak ig¢in bol alistirma yapiniz.

Cok karmagik akis diyagramlarini adim adim, kendi vereceginiz degerler ile denemeyi
unutmayiniz. Istenmeyen durumlari denetim altina aliniz. Degiskenlerin degerlerini takip
etmenin zor olabilecegi durumlarda degerleri bir tabloda tutabilirsiniz. Test degerlerinden

elde edilen degerleri de ayrn bir tabloya aktarmaniz faydali olacaktir.

" Degiskenler sayesinde gegici bilgileri bellekte saklar ve iizerlerinde islem yapabiliriz.
™ Genellikle + veya & simgesi metinleri birlestirmek, yan yana yazmak i¢in kullanilir.
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Gizelce tasarlayip test ettiginiz akis semasi ve sahte kodlarini, diger programcilarin da
rahat anlamasi i¢in yardim belgeleri olusturabilirsiniz. Yani belli kritik yerlere “agiklama
satirlar” * ekleyebilirsiniz. Program giincellenirken, siz orada bulunmasamz bile, diger
programcilar rahatlikla sizin yerinize isleri yiiriitebilmelidir. Boylece takim arkadaslariniz
arasinda da bir bag kurulmus olur. Ayrica benzer programlarda da ayni akis semasi
kullanilabilir. Tekrar tekrar benzer semalari ¢izmeye gerek kalmaz.

? Asagidaki 6rnek programi; algoritma ve akis semasi ile karsilastiriniz.
Basic dilinde giris ¢ikis Ornegi
PRINT "Ilk Basic Programimiz"
PRINT "Isminizi giriniz "

INPUT ADS
PRINT "Selam, " + ADS$
END

Not: Tiirk¢e karakterler problem ¢ikarabilir dive “¢, g, 1, 0, i, §~ harfleri yerine “c, g, i, o, u, s”
kullantyoruz. Aymi problem web sayfalarinda da karsimiza ¢ikabiliv. Bu problemin nedenini
arastiriniz.

algilayicilar (sensor) ile yapilirken; ¢ikis motor, led, gosterge (display) gibi nesneler ile elde
edilir.

Labcenter ISIS Proteus ve benzeri programlar ile
bilgisayarinizdan elektrik, elektronik deneyleri yapabilirsiniz.
Kaynak kodunuzu yazip, ayni ara birimde derleyip, ¢alismasini test
edebilirsiniz. Bu program sayesinde hem dijital hem de analog
devreler tasarlanabilir. Cesitli 6l¢ii aletleri ile de devrenin cesitli
noktalarindaki degerler Olgiilebilir. Devrenin g¢alistigindan emin
olduktan sonra ayn1 firmanin programi ile baski devre kismini
diizenleyebilirsiniz.

Programlarin her zaman klavyeden veri girisi olmasa da, bir sekilde veri alisi, onu
islemesi ve kullanicinin anlayacagi bigimde ¢ikisi vardir. Eski programlarda veri giris ¢ikist
islemleri, cogu kez klavye, ekran ve yazici olarak yapilabilirdi. Aslinda klavye disinda fare
ve dosyalar da veri girisi i¢in kullanilirlar. Modem’den gelen bilgi ve tarayicidan gelen resim
de giris olarak kullanilabilir. Ses kartindan hoparlore gonderilen ses de c¢ikt1 olarak
nitelendirilir..

1.2. Ara Birim

“Character User Interface (CUI)” yani metin tabanl kullanici ara birimi ile ¢alismak
pek eglenceli ve kolay goziikmiiyor. Bu sebeple programcilar’ gorsel olarak pencereler,
diigmeler, resimler ile programlama yapabilmemiz i¢in “gorsel programlama dilleri ni

™" Agiklama satirlari; derleyici tarafindan derlenmeyen, kodlar1 ve alt programlar agiklayici
metinlerdir. Ac¢iklama satirinin 6niine ' (tek tirnak), // gibi semboller konulur.

" [lk grafik ara birimi, Xerox sirketi tarafindan 1970°1i yillarda yapilmistir, fakat 1980°lerde Apple
kullanana dek grafik ara birim kullanimi yayginlasmamustir.
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yazmuglardir. Boylece “Graphical User Interface (GUI)” denen grafiksel kullanici ara birimi
deyimi ortaya ¢ikmustir. Ornegin; bankalarin otomatik para ¢ekme makinelerinde artik
sadece rakam girisi degil, ayrica dokunmatik ekran kullanarak renkli meniiler aracilig: ile
islemler yapilabilmektedir.

Metin Tabanh Arabirim Omedji Grafik Arabirim Orneadi

1. Ofrenci not kayd

Kullamici Ad |
2. Sorgulama Parolal
3 Yazicl I Tamam | Temizle Kapat |
R Gfze hog gelen bir arabirimde

fare ve klavye daha etkin kullanihr

9. Cikug
Seciminiz= I Sadece klavye kullanilarak numara girsi ile

calisan meni yapimi

Resim 1.1: CUI ve GUI karsilastirmasi

Metin tabanli ara birimde genellikle “basit” olarak giris yapilabilen bir ana menii
vardir. Istenen menii elemanin numarasi yazilip “Enter” tusuna basildiktan sonra veri girisi,
listeleme gibi islemler yapilir; islem tamamlaninca da ana meniiye doniiliir. Grafik ara
biriminde de benzer olarak kullanici giris yapana kadar genel bir gorsel ara birimde beklenir.
Fare ile istenen yer tiklandiktan veya bir klavye kisa yoluna basildiktan sonra diger iglemler
yapilir. Mesela “Dosya” meniisiinden “A¢” komutu verilmesi gibi.

Ornek bir veri giris ¢ikis programi:

Basla

Metin Anne, Baba

Yaz; “Anne ve baba adini giriniz”
Oku; Anne, Baba

Yaz; “Anne ad1” & Anne

Yaz; “Baba ad1” & Baba

Bitir

Nounhkwd =

Klavye ve ekranin birlesmesine “konsol” denir. Hala modern programlama dilleri
“Console Application” proje tiiriinii sunmaya devam ediyorlar. Gorsel bir arabirime gerek
duyulmuyor ve az yer kaplayan program istenmis ise, bu tiir uygulamalar tercih
edilmektedir.

? Arastirnmz: Cep telefonlarmin gelisimini inceleyiniz. {1k cep telefonlar1 ile son cep
telefonlarinin ara birim, veri giris ve ¢ikis yontemlerini karsilastiriniz.



Birgok modern igletim sistemi pencereli (masaiistii de denir) ara birime sahiptir.
Ayrica programlama dillerinin ¢ogu gorsel siiriimlerini piyasaya siirmiiglerdir. C dilini
Borland firmasi CBuilder, Microsoft firmasi1 Visual C olarak ¢ikarmigtir. Pascal dilinin
gorsel haline Delphi, Basic dilinin gorsel haline de Visual Basic diyoruz. Eger bilgisayariniz

¢ok eski degilse biiyiik bir ihtimalle gorsel programlama dilleri ve web programcilig: ile
ilgileniyor olacaksiniz.

? Arastirnmz: Web sayfalarinda kullanici ile nasil iletisim kuruluyor? I¢inde arama
kutusu bile olmayan bir sitede ne kadar siire kaliyorsunuz? En c¢ok ziyaret ettiginiz,
begendiginiz sitelerden derleme yaparak arkadaslariniz ile paylasiniz.

1.3. Diyalog Kutulari

Programcilarin basit giris ¢ikis iglemlerini halletmeleri icin sistemde tanitilmis hazir
pencereler vardir. Bu islemler diyalog kutular1 ile yapilabilmektedir. Standart diyalog
kutular1 her ne kadar hazir form olarak bizim yardimcimiz olsa da, programa tam hakim
olmak isteyen programecilar kendi diyalog kutularini olusturmaktadirlar.

= Mesaj Ornegi

. Bilgisayarinizda yazici bulunmadigi

.
!/I igin ikt igslemi yapilamiyor

Tamam

Resim 1.2: Bir mesaj 6rnegi

Yunus dilinde giris g¢ikis ornegi
Dugmel Tiklaninca

Mesaj "Selam, " & MetinKutusul.baslik
Bitti

Dugme2 Tiklaninca

Bitir
Bitti
Giri 10| x H :
L S =0x Basit bir
| smirizi gitiniz . x| mesaj Veya
[Tark BAGRIVANIK diyalog
i Selam, Tark BAGRIYANIK
= o | ) kutusu

4 13

] 325 NS |18 tsan 2006, 14:52:21

Resim 1.3: Yunus ile yapilan giris ¢cikis programimzin ¢alisma am
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Sik sorulan bir soru:

Ara Birim nedir?
Cevap:

Iki bagimsiz sistemin birbirleri ile anlasmasini saglayan, hatali veri girilmemesi igin

smirlayict ortamdir. Bilgisayar teknolojisinde birkag ¢esit ara birim vardir:

> Kullanic1 ara birimi: Kullanici ile igletim sistemi arasinda, klavye ve fare ile
etkilesim saglar.

> Yazihm ara birimi: Uygulamalarin kendi aralarinda ve donanim ile olan
iletisimini saglayan yazilimlardir.

> Donanmim ara birimi: Donanim elemanlar1 arasinda iletisim saglayan soket,
kablo gibi parcalardir.

1.4. Yazic1

CUI programlama dilleri ile yazici kullanimi, hemen hemen ekrana yazi yazma ile
aynidir. GUI programlama dillerinde 6zel nesneler sayesinde bu zahmetli is, ¢ok daha kolay
Delphi ve CBullderlc;ln Aé&istirilmistir. Bu nesneler ile profesyonel gorunumderapor
hazirlayabilirsiniz.

Karakter tabanli yazdirma isleminde resim, grafik gibi sekilleri basmak ¢ok uzun
program yazimina neden olur. Miimkiin degil demesek de, gercekten zahmetli bir istir. Bir
de yazicimiz nokta vuruslu ise resimlerin goriintiilenmesi zaten iyi olmaz. Istediginiz yazi
tipinde ¢ikt1 alamayabilirsiniz. Asagidaki Basic drnegindeki gibi yazdirma i¢in yapacagimiz
sey sadece LPRINT komutunu vermenizdir. L harfi “/ine printer — satir yazic1” kelimesinden
alinmustr.

Basic dilinde yazdirma Ornegi
LPRINT "Ilk yazici destekli programimiz"
LPRINT
LPRINT "Ismim Tarik BAGRIYANIK"
END

? Arastirma 1: LPT kelimesi ve PRN kelimelerinin ne anlama geldiklerini
arastiriniz. Bilgisayarimizdaki Aygit Yoneticisinden LPT ile ilgili bilgi aliniz.

? Arastirma 2: Whitespace (SP - bosluk), linefeed (LF — yeni satir) ve carriage
return (CR — satir bagi) karakterleri ne ige yarar? ASCII kod tablosunda karakter
numaralarini bulunuz.



@YGULAMA FAALIYETI

)

islem Basamaklar1

Oneriler

1. Veri girme komutu ile klavyeden bilgi
okuyunuz.

“Flow Chart” programi ile denemeler
yapabilirsiniz.

Klavyeden isim, yas, dogum yil1 gibi
bilgiler istenebilir.

2. Veri ¢ikis komutu ile ekrana yazi
yazdiriniz.

Hem girilen veri ile ilgili hem de diger
yardimei bilgileri ekrana yazdirabilirsiniz.

3. Bir dig kaynaktan (internet veya
tarayici) bilgi alimiz.

Internette bir konuda arastirma yapip, ilgili
dosyalar1 indiriniz.

Tarayicidan bir resmi tarayiniz. Bir yaziy1
kelime islemci programina aktariniz.
Dijital fotograf makinesi ile resimler ¢ekip,
bilgisayariniza aktariniz, goriintiileyiniz.

4. Yazicidan ¢iktr aliniz ve ses kartindan
miizik ¢aliniz.

Yazicidan resim ve yazi ¢iktilar1 deneyiniz.
Mikrofon ile kendi sesinizi
kaydedebilirsiniz.




(OLCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; ilk 9 soruda verilen ifadeye gore parantez icine dogru ise “D”,

yanlig ise “Y” yaziniz. Diger sorular i¢in uygun sikki isaretleyiniz.

1.

2.

Akig diyagraminda “giris — input” ile degiskene deger atamasi yapariz. ( )
Ekrana bir degiskenin degerini yazmak igin ... ... ... ... kullanabiliriz?

Program akiginda tiim ihtimallerin muhakkak islemleri yazilmalidir. ( )
Programin dogru ¢alisip ¢alismadigini rastgele degerler vererek denemeliyiz. ()
Agiklama satirlarini her satir icin mecburen yazmamiz gereklidir. ()

Akis semasini bir kere yaptiktan sonra bir daha hi¢ kullanmayiz. ( )

Metin tabanli kullanici ara biriminde fare de kullanilabilir. ( )

Metin tabanli bir sistemde assembly komutlari ile grafik ekrana gegilebilir. ( )

Her isletim sisteminde kullaniciya yardimeci basit, kabuk (shell) programlama dili
vardir. ()

Hangi segenek hatalidir?

A) Modem, sadece veri girisi i¢in kullanilir.

B) Eski bilgisayarlarda ses ¢ikisi, basit bir hoparlor ile elde edilirdi.
C) Tablet bilgisayarlarda, ekrandan veri girisi yapilabilir.

D) Fare, sadece veri girisi i¢in kullanilir.

“FORMATTING DRIVE C:” ne demekti?
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OGRENME FAALIYETi-2

D

Bu 6grenme faaliyetinde, programda temel islevlerin gerceklestirilmesi i¢in kullanilan
degisken yapisini ve kullanimini 6greneceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet Oncesinde hazirlik amaciyla asagida belirtilen
aragtirma faaliyetlerini yapmalisiniz.

> Bilgisayarda veri girisleri gecici veya kalic1 olarak nerelerde, hangi donanim
parcalari i¢inde nasil saklanityor? Mesela oyunlarda kayitlar nerede tutuluyor
veya hesap makinesinde hesaplanan sayilar nerede tutuluyor sorularina cevap
arayiniz.

> Insan beyninin depolama kapasitesi ve hiz1 ne kadardir? Giiniimiiz
bilgisayarlarinda ortalama olarak ne kadar depolama kapasitesi ve hiz degeri
vardir? Arastiriiz.

2. DEGISKENLER

B,

’

Temel  programlama  islevlerini  gergeklestirebilmek  icin  “degiskenler”
kullanilmaktadir. Bir degisken kii¢iik bir depo alanidir. Iginde sayilar, kelimeler, harfler
saklanabilir. Degiskenleri defalarca kullanabilsek de, i¢inde ayni anda sadece bir bilgi
tutabilmektedirler. Degiskenler gecici olarak kullanildiklari i¢in, program veya bilgisayar
kapaninca silinirler.

Bazi degerler ise her zaman ayn1 degere sahip oldugu icin “sabit” adini alirlar. Mesela
PI" sayisi olan 3.14 degeri gibi. Bu tiir sabit olan bazi degerleri programlama dili kendi
icinde “hazir” olarak destekleyebilir.

" PI'yi 22/7 olarak da alabilirsiniz. PI “x” simgesi olarak giinliik hayatta kullaniliyor.
11




2.1. Degisken ve Sabitler

Bilgisayarin i¢ kisminda bir donanim olarak bir hafiza oldugunu biliyorsunuz. Bu i¢
hafiza kullanici girigleri ve islem sonuglar1 gibi bilgileri saklar. Kullanic1 girisi ve islem
sonuglart her program calistirildiginda degisebildigi icin bu komutlara “degisken” adi verilir.
Degiskenin i¢indeki bilgiye de “deger” ad1 verilir.

Genellikle degisken ve sabitler programin ilk satirlarinda tanimlanmaktadir.
Programinizda hangi degiskenlerin kullanilacagini programi yazmadan 6nce planlamanizi
tavsiye ediyoruz. Bu asamaya “kurulum” ismi verilebilir.

Degiskenin adi ve ne tiir bilgiyi saklayacagi da ¢ok énemli bir konudur. Ogrenmek
istediginiz dilin degisken tiirlerini iyi 6greniniz. Ayrica biraz daha ayrintili bir konu olan,
degiskenlerin hafizadaki kapladiklar1 alanlar baz1 zamanlarda 6nemli olabilir.

Bagka bir 6nemli nokta, degisken ve sabitlerin adlandirilmasidir. Bilgisayar sizin
degiskenlere ne isim verdiginizi umursamasa da, hem sizin hem de diger programcilar i¢in
kolay anlasilacak sekilde isimlendirilme ¢ok onemlidir. Isim ve tiir cok dnemli olduguna

Ornek isimlendirmeler:

tYil = tamsay1 Y1l
mAd = metin Ad
bAskerlik = boolean (mantiksal) Askerlik

Her ne kadar daha sonraki derslerde gorecegimiz “nesne tabanli programlama”
konusunda isimlendirme problemi olmasa da, klasik programcilik ile ugrasan, ya da
programlamay1 yeni 6grenen birinin, bu notasyonu prensip edinmesinde fayda vardir.

Genel olarak baska isimlendirme kurallar vardir:

[lk harf veya tamami say1 olamaz. Mesela: “2nciYari” gibi olmaz.

Degisken ismi i¢inde “bosluk, TAB, Enter” olamaz. Mesela “Soy Ad” gibi
olmaz.

Biiyiik kiicik harfle yazim™ fark eder. Mesela: “IlkNot” ile “ILKNOT”
farklidir.

Dilin anahtar kelimeleri degisken adi olamaz. Mesela: “PRINT” gibi...

Tirkge ve Ozel karakterleri kullanmamaya c¢alismaliyiz. Mesela: “oriitBag”
yerine “orutBag” yazilmali gibi...

Alt ¢izgi isimlendirmede kullanilabilir. Mesela: “taban_Ucret” gibi...

vV VYV V¥V VYV

" “Hungarian Notation” Charles Simonyi isimli bir Macar bilim adami 1976 yilinda gelistirmistir.
™ Pascal ve Basic harf biiyiikliiklerini 5nemsemez iken, C ve Java gibi dillerde program boyunca ayni
sekilde yazilmayi gerektirir.
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Genel olarak degisken degerleri; tam sayi, ondahkh sayilar, metin, karakter ve
mantiksal olabilmektedir.

Ornegin; yasiniz tam say1 olarak 20, manavdan aldiginiz patatesin agirligi ondahkh
say1 olarak 2.4 kilogram, adiniz metin olarak “Ayse”, ehliyet tiirii karakter olarak “B” ve
son olarak da askerlik durumunuz mantiksal olarak “False — Hayir” deger alabilir.

Genel olarak sahte kod yazarken sayilara “sayisal”, karakterlerden olusan metinlere
“metin” denilir.

Degisken isimlendirme ve tiiriinii secmeden sonra, 6énemli bir konu da bu degiskenin
ilk degerinin ne olacagina karar vermektir. {lk degeri belli olmayan ve program boyunca da
deger atanmayan bir degiskenin degeri “belirsiz” olarak kabul edilir. Yanlslikla da bu
degisken, islemlerde kullanilirsa, programda istenmeyen degerler elde edilebilir. ilk deger
atamalari ile bocek olusmasini en basta engelleyebilirsiniz.

Bir bagka sik olusan bocek de, degisken ismini program ilerledik¢e unutarak ya da
klavyeden yanlis tuslara basmaktan dolayi, farkli yazmaktir. Eger en basta “OkulAdi” diye
degisken tanimlamis, daha sonra da “OkulunAdi” diye degiskeni kullanmaya bagslamis
iseniz; programinizda bir seyler garip gitmeye baslayabilir. Degiskenin ad ile ilgili global
bir ifade vermeniz ¢ok 6nemlidir.

2500 |[«—— deger (hafizadaki alan)

Fiyat ~—<—— degisken (kaynak kodda)

Bir degiskenin bellekteki ve kaynak koddaki hali

2.2. Atama

Bir degiskene dogrudan veya kullanic1 girisi ile deger atanabilir. Dogrudan deger
atama "=" ile yapilir ve yonii sagdan sola (€) dogrudur. Cogu programlama dilinde atama
"="ile yapilir. Tupol dilinde "<=" ile, Pascal dilinde de ":=" seklinde yapilmaktadir.

a=>5 /IDogru, a’nin degeri 5 olur

a=a+5 /IDogru; a’nin eski degerine 5 eklenir

a+5=a //Hatali!

5=a //Hatal1!

a=a /|Gereksiz

Genellikle a = a + 1 gibi komutlarn, bir seyleri saymak i¢in saya¢ yaparken

ce_ 9

kullaniriz. Bu satir her ¢alistirildiginda “a”nin degeri 1 artirilir.

Daha sonra gorecegimiz dongiiler ile de, bir seylerin toplamini bulmak istedigimizde
de toplam = toplam + sayi seklinde ifadeler kullaniriz. “toplam” degiskenin eski
degerine yeni “sayi” degeri eklenerek yeni “toplam” degiskenine atanir. Boylece toplam
=1+ 2 + 3 + 4...seklinde yazmamiza gerek kalmaz.
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Faktoriyel alirken de + yerine * iglemi kullanilmaktadir. faktor = 1 * 2 * 3 * 4
... yerine dongii icinde faktor = faktor * sayi ifadesi kullanilir.

a =4 /la’nin degeri 4
a=>5 /la’nin degeri 5 oldu, eski degeri olan 4 silindi

Dillerin bazilarinda daha tanimlama sirasinda deger atamasi yapilmaktadir. Buna
“varsayllan de@er atama” denir:

Dim a As Integer = 5 //Basic dilinde
int a = 5; //C dilinde
Const a = 5; //Pascal dilinde

Bir degiskene deger aktarmanin yollar sunlardir:
» Sabit bir deger aktarmak (ilk deger atamasi gibi)
» Bir hesaplamanin degerini aktarmak (bildigimiz 4 islem ile)
» Kaullanicidan deger girmesini istemek (6nceki derslerden hatirlayiniz)

Degiskenlere deger girilmesi ile ilgili basit bir 6rnek yapacak olursak, bilgilerimizi
pekistirmis oluruz.

Ornek 1:

Klavyeden iki say1 girilir, yer degistirilerek ekrana yazdirilir:

1. Basla
2. Sayisal Say1l, Say12, Degistirici
3. Oku; “Iki say1 giriniz”, Say1l, Say12
4. Degistirici = Sayil
S. Say1l = Say12
6. Say12 = Degistirici
7. Yaz; Sayil, Say12
8. Bitir
Ornek 2:

Klavyeden bir fiyat girilir, KDV eklenerek sonug degeri ekrana yazdirilir:

1. Bagla

2. Sayisal Fiyat, Sonuc
3. Yaz; “Fiyat giriniz”

4. Oku; Fiyat

5. Sonuc = Fiyat * 1.18
6. Yaz; Sonuc

7. Bitir



-*:- kdv.fpp - Flow Chart Visual Programming Language _|EI|1|
File Change Shape Delete Help

Execute
] W 1w s | e |

input Fiyat giriniz >25088
"Fiyat giriniz", Figat; SuliHearR

| Sonuc = Fiyat = 1.18 |

Wi
—_— output
“Sonug™, Sonuc
— Link and Edit Delete
Connect Edit | Block. | @

[~ Automatic Connect Line |
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Resim 2.1: Degiskenler ile oynamak

? Ayni programim VB dilinde yazilmis halini inceleyiniz.

rate 5
:‘-—d 1
- End Sub
= Friwvate Suk Buttonl Click(ByVal sender A= System.Chkje:
fiyat = TextBoxl.Text
sonuc = fivat * 1.18
MessageBox.5hon " & =onuc)
- End Sub

“End Class

. =10/l
=
Fiyat giriniz - _I

[2500 Sonug 2950

Kapat

Resim 2.2: KDV hesaplama programi

Atamalar ile ilgili hem kullanici girisi, hem de hesaplama yapilarak deger aktarmayi
gercgeklestirdik.

15



Degiskenlere sabit deger atamasi Onemli olan ikinci bir konudur. Sabit deger
atamasinin faydasini sdyle aciklayabiliriz. KDV degerinin 1.18 oldugunu diistinelim, bir giin
bir degisiklik oldugunda sabit tanimladiginiz rakami bir kez degistirirsiniz ve tim programda
bu yeni deger gecerli olur. Bu yontem tiim programi tarayip degerleri giincellemekten daha
tyidir. Deger giincellemede zaman kaybi olmamas1 ve hata olusmamasi i¢in gereken yerde
sabit kullanabiliriz.

“Sabit atama” yontemi ile 6rnek yapalim:

1. Basla
2. Sayisal KDV, Fiyat, Sonuc
3. KDV =1.18 //Tiim programda hep ayni1 deger olarak gegerli
4. Yaz; “Fiyat giriniz”
S. Oku; Fiyat
6. Sonuc = Fiyat * KDV
7. Yaz; Sonuc
8. Bitir
Sira No Fiyat KDV Sonuc
1 500 1. 590.0
2 330 1.18 389.4
3 300 1.18 354.0

Metinler ve sayilar {izerinde birgcok islem yapabiliriz. Metinleri birlestirebilir,
arasindan bazi kelimeleri alabiliriz, silebiliriz, degistirebiliriz. Sayilar1 da carpabilir,
bolebilir, siniisiinii alabilir, logaritmasini alabiliriz. Biitiin bu islemler degisken atamasi
yapilarak gergeklestirilir.

¥
jL1)

Genellikle basit islemleri “hesap makinesi*” ile yapiyoruz. Biraz uzun, karmasik

islemleri ¢6zmek igin yazilmig bir¢ok program da bulunmaktadir.

2.3. Aciklama Satirlar

Modiildeki bazi 6rneklerin belli yerlerinde kod haricinde, kendi dilimizde ciimleler
halinde agiklayici bilgiler bulunmaktadir.

Kiiclik programlar1 ¢ogu programci agiklama satirlar1 olmadan ¢ozebilir. Ama biraz
program biiylidiiglinde hangi satirin ne igse yaradigi unutulabilmektedir. Satirlar1 tek tek
tarayip ne ise yaradiklarini ¢ozmek yerine makul aciklama bilgileri ile programciya yardim
etmek gereklidir. Nitekim biz de yapti§imiz programi daha sonradan inceledigimizde
hatirlamayabiliriz.

1 «Baglat*Calistir...*calc” ile hesap makinesini agabilirsiniz
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Aciklama satirlarinin kullanim amaclari:

Programi yazan hakkinda bilgi vermek

[1k olusturma tarihi ve giincelleme tarihi bilgisini vermek
Programin amacinin ne oldugu bilgisini vermek

Problemi nasil ¢6zdiigii bilgisini vermek

Programa giren, kaydolan ve ¢ikan bilgilerini vermek

Programdaki hatalar hakkinda bilgi vermek

O anda ise yaramayacagi diisiiniilen satir1 iptal etmek

Gizlenmis bocekleri bulmak igin kodlarin belli yerlerini iptal etmek

VVVYYVYVVY

Aciklama satirlar gesitli simgeler ile yapilir. Her programlama dilinde agiklama satiri
yapilabilir. Ornegin, C ve Delphi dilinde // iki boli isareti, Basic dilinde ' tek tirnak
kullanilir.

Kodl;
//aciklama satiri
Kod2;

Genellikle programci kod satirlarinin bagina agiklama satir1 isareti yazar. Bazi dillerde
ise satirin bir kismini agiklama satir1 haline getirme imkan1 da vardir. Pascal dilinden 6rnek:

Kodl; Kod2; (* aciklama satiri *) Kod3;

Not: Ag¢iklama satirlart derlenen programin boyutlarini artirmaz. Derleyici ag¢iklama
satirlarimi  géz ardi eder. Yine de acgiklamalar hikdye sekline doniisecek kadar
uzatilamamalidir.



@YGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklari

Oneriler

1. Kisa bir program yapiniz.

Mesela girilen sayilar iizerinde basit matematiksel
islemler yapan bir program olabilir.
Programimizdaki degisken adin1 belirlerken,
hatirlatici sekilde olmasina dikkat ediniz.
Isimlendirme islemini uydurma ydntemi ile degil,
ne ile ilgili oldugunu hatirlatma yontemi ile
yapiniz.

2. Tanimlama yaziminda ilk
degeri veriniz.

Degiskenlerin varsayilan bir degeri olmalidir.

3. Degisken tiirlinii yaziniz.

Degiskenin tiiriinii en basta karar veriniz, sonradan
degistirince, istenmeyen sonuglar olusabilir.

4. Degiskenler tizerinde
matematiksel ve metin islemleri
yapiniz.

“Flow Chart” programi ile denemeler
yapabilirsiniz.

5. Gerekli yerlere agiklama
satirlar1 yazarak, programciya
bilgilendirme yapiniz.

Uzun agiklamalardan kagininiz. Uzun anlatmak
yerine hi¢ agiklama yapmamak daha iyidir.

6. Sonucu, ekranda kullanicinin

anlayacag sekilde goriintiileyiniz.




@LCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARTI)

Asagidaki sorulardan; ilk 10 soruda verilen ifadeye gore parantez i¢ine dogru ise “D”,

yanlig ise “Y” yaziniz. Diger sorular i¢in uygun sikki isaretleyiniz.

1.

2.

Sabitlere sonradan deger aktarilamaz. ()

Tiim dillerde, degiskenleri programin istedigimiz yerinde tanimlayabiliriz. ( )
Degiskenin ismini istedigimiz gibi verebiliriz. ( )

Bir degiskenin ilk degerini her zaman bosluk olarak atamaliyiz. ( )

Atamalar ¢ift tirnak i¢ine yazilir. ( )

Kullanicr girislerini kontrol etmeden islemlerde kullanabiliriz. ( )

Metin degiskenler tizerinde her tiirlii matematik islemi yapabiliriz. ( )

Metin degiskenleri birbirinden ¢ikarabiliriz. ()

Bir programda istedigimiz kadar degisken tanmimlayabiliriz. ( )

Aciklama satirlar1 programin galigtirilabilir dosyasiin boyutunu artirir. ()

Programdaki hatalarin kaynagini bulabilmek icin agiklama satirlar1 ile o kismi
kapatabiliriz. ()

Hangi degisken isimlendirmesi hatalidir?
A) A5
B) B
C) dlcii birimi
D) AntAlya



OGRENME FAALIYETIi-3

D

Programin temel pargalarindan olan say1 ve metin iglemlerini yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet Oncesinde hazirlik amagli asagida belirtilen
arastirma faaliyetlerini yapmalisiniz.

> Metin ve say1 degisken olarak tanimlayabileceginiz neler vardir? Mesela
televizyondaki bir kanalin adi ne tiir, kanalin numarasi ne tiir olabilir? Diger
ornek soru; adresinizdeki hangi bilgiler yazi tiirlinde, hangi bilgiler sayi
tiirtindedir?

> Mesajlasma programlarinda kelimelerin kisaltmalarint nasil kullantyorsunuz?
Anlamli olarak kelimeleri en kisa nasil yazabilirsiniz?

3. SAYI VE METIN TURLERI

Sayilar® ve metinler en temel degisken tiirlerimizdir. Sayilar ile dort islem yapabilir,
metinler ile de karakterlerden meydana gelen degerleri isleyebiliriz. Metinler genellikle
birden fazla karakterden olustugu i¢in ¢ift tirnak " " i¢ine almamiz gerekir ve igine
istediginizi yazabilirsiniz: say1, ondalikli say1, Tiirk¢e harfler (¢ s g i 6 1) igeren yazi, dzel
karakterler (! * % & / * ~ @ gibi), bosluk...

Matematik islemler ile ilgili 6rnekler:

Matematik islem Isle¢ Ornek Sonug¢
Toplama + 2+4 6
Cikarma - 3-4 -1
Bolme / 4/2 2
Us alma A 273 8
Mod (kalan) alma % 5%?2 1

3.1. Temel islecler

Islec ya da diger ifade ile operatdrler bizim hesaplama iglemlerini yapmamizi saglayan
simgelerdir. Genel olarak su kategorilere ayrilirlar:

> Aritmetik islecler: + - x /N
> Mliskisel islecler: = > < <> >= <=

¥ Programlarda genellikle onluk (decimal), onaltilik (hexadecimal) ve iistel (exponential) sayilar
kullanilir. Bilgisayarin i¢ kismi ise ikilik (binary) say1 sistemi ile ¢alisir.
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> Mantiksal islecler: Ve (And) Veya (Or) Degil (Not)

Aritmetik islemler toplama +, ¢ikarma —, ¢arpma *, bélme /, {is alma " ve mod™" alma
% olarak genellenebilir. liskisel islegler ise deger karsilastirmalarinda kullanilir. Mantiksal
islegler ise temel olarak “True — Evet” ve “False — Hayir” mantiksal degerlerini alabilen
degerler tizerinde islem yapmamizi saglar.

Ornek:

Girilen sayilarin modunu alan programi yazalim, deneme degerlerini bir tabloya
aktaralim:

1. Basla

2. Sayisal sayil, say12, kalan

3. Oku; sayil, say12

4. kalan = say1l % say12

5. Yaz; kalan

6. Bitir

Sira No sayil say12 kalan

1 5 3 2
2 33 22 11
3 3 5 3

(Y32

Gunliik hayatta carpma ve bolmeyi bagka simgeler ile gosteririz. Mesela ¢arpma .
veya “hicbir sey”, bolme de “+” kullanilir. Bu simgeler ile istenilen sonucu bilgisayarda elde
edemezsiniz:

sonuc = ab a ile b ¢arpilir, sonuc degiskenine aktarilir
sonuc=a.b a ile b carpulir, sonuc degiskenine aktarilir
sonuc=a~+b a b’ye boliiniir, sonuc degiskenine aktariir
Ornek 1:
sonuc =a+b—c+2abc—7 ifadesinin bilgisayar dilindeki kargiligi:
sonuc = a + b -c+ 2 *a*bx*c-7
Ornek 2:
sonuc = a’ + b’ ifadesinin bilgisayar dilindeki karsiligt:
2ab
sonuc = (a ~ 2 +b "~ 2) / (2 * a * b)

** Mod, bolme isleminde tam say1 olarak kalam veren islem tiiriidiir.

21



Ayrica karsilastirma isleclerinde “<=" ve “>=" yerine “=<" ve “=>" kullanamazsiniz.
Us icin de a” seklinde degil, a’b kullanimiz. Zaten programlama dillerinde iist simge
yazilamaz.

Islec Tanm Ornek
Toplama (+) Islenenleri toplar. x =y +z
Mod alma (%) Tam say1 olarak kalani verir. X=y5z
Esitlik (=) Islenenlerin esitligini test eder, = = Y
esitlerse True — Evet doner.
Esit Degil (<>) Degerler esit degilse True — Evet x <> v
doner.
Ve (And) Iki sartin mantiksal “Ve” islemine  (x = 3) Ve (y <> 4)
tutulmasi.
Degil (Not) Sartin mantiksal “Degil”ini alma. ~ Dedil (x = 3)
Ornek:

Eger x’in degerini 2, y’nin degerini 10 kabul edersek:

. (x < 5) Ve (y > 10)

. (2 < 5) Ve (10 > 10)
- Evet Ve Hayair

. Hayar

. (x < 5) Veya (y > 10)
. (2 < 5) Veya (10 > 10)
. Evet Veya Hayir

. Evet

. Degil (x < 5)

. Degil (2 < 5)

. Degil Evet

" Hayir

? Arastirnmz: And (Ve), Or (Veya), Not (Degil) ve Xor (Ozel Veya) isleglerinin
dogruluk tablolarini bulunuz.

3.2. Degiskenleri Kullanmak

Herhangi bir toplama, ¢ikarma isleminin sonucu, asagidaki Ornekteki gibi,
degiskenlerde saklanir:

KDV Degeri = 2500 * 1.18

Sonug; islemci tarafindan hesaplanarak “KDV_Degeri” degiskenine depolanir. Tabii
burada her program calistirildiginda hep ayni deger olan 2950 rakami hesaplanir. 1.18
rakaminin genel oldugunu biliyoruz, oyleyse fiyat yerine ve KDV i¢in de bir degisken adi
vererek, her defasinda klavyeden yeni deger girerek baska sonug elde edebiliriz:

KDV Degeri = Girilen Fiyat Degeri * KDV Sabiti
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Buradaki formﬁl}’imﬁz cok basittir. Zamanla birden fazla islece sahip matematik
islemlerimiz olacaktir. Isleglerin sayisi arttikga bilgisayarin dogru islemi yapmasi ve bizim
rahat anlamamiz igin () parantezleri kullanmamiz gerekebilir.

Ornekti:

VergiMiktari = Eski Vergiler + (Gelir * Vergi Sabiti)

Basla

Bitir

Sayisal satisFiyati, indirimliFiyat
Oku; "Satis fiyatini giriniz", satisFiyata

indirimliFiyat = satisFiyati * 0.95
Yaz; "%5 indirimli fiyat ", indirimliFiyat

3.3. Islem Oncelikleri

Aritmetik isleclerin 6nceliginde genel olarak sunlara dikkat ediniz:

>

Not: Parantez kullanarak karmagsik goriinen bir formiilii basit hale getirebilirsiniz. Ondalikli
sayilarda *

Bir formiilde eger varsa, iis islemi ilk dnce yapilir.

Sonra varsa, carpma ve bolme yapilir.

Sonra varsa, toplama ve ¢ikarma yapilir.

Eger ayni tiir islecler var ise, sol taraftaki dnce hesaplanir.

Adm: Once iis islemi yapilir

islem = 3 + 4 ~5 -8 /5 * 7
g

Adim: Soldaki bolme ¢arpmadan onceliklidir.

islem = 3 + 1024 - 8 / 5 *x 7
ol

Adim: Carpma ilk 6ncelige sahip oldu.

islem = 3 + 1024 - 1.6 * 7

. M . . . . .
Adim: Sol taraftaki toplama ¢ikarma islemine gore dncelik sahibi

islem = 3 + 1024 - 11.2

.M
Adim: son iglem adimi1

islem = 1027 - 11.2
M

Adim:

i)

islem = 1015.8

nokta kullanmaya dikkat ediniz.

" Baska bir yiizde bulma yontemi:

indirimliFiyat = satisFiyati — (satisFiyat1 * 0.05)
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3.4. Parantez Kullanmak

Isleclerin dnceligini degistirmek icin parantez kullanabiliriz.
deger = 3 + 4 ~ 5

Once 4 iizeri 5 islemi yapilir, ancak ya 3 ile 4’ii dnce toplamak isteseydik ne
yapmamiz gerekirdi?

deger = (3 + 4) ~ 5

Birden fazla parantez kullanabiliriz. Bu durumda da once igteki parantez yapilir.
Parantez kalmayana dek tiim parantezler hesaplanir. Daha sonra da normal oncelikli islemler
yapilir.

Ornek:
1. Adim: Once en igteki parantez igi yapilir.
islem = ((3 + 4) ~ 5/ 3 -8) / 5 * -7
ol

2. Adm: Us ilk 6ncelige sahiptir.
islem = (7 ~ 5/ 3 -8) / 5 * =7

I

3. Adim: Bélme ¢ikarmadan daha 6nceliklidir.
islem = (16807 / 3 - 8) / 5 * =7

|

4. Adim: Parantez i¢i yapilir
islem = (5602.33333 - 8) / 5 * -7

|

5. Adim: Soldaki bolme daha onceliklidir.
islem = 5594.33333 / 5 * -7

|

6. Adim: Son adim olarak ¢carpma yapilir.
islem = 1118.86667 * -7

|

7. Adim:
islem = -7832.06667

? Sonug -7832.06667 ¢iktl. Eger parantezler olmasaydi sonug ne olacakt1?**

3.5. Hazir Matematik Komutlari

4 iglem her matematik problemin c¢oziimiinde kullanilabilse de; siniis, kosiniis,
logaritma gibi islemlerde hazir komut kullanmak daha iyidir. Bu komutlar hemen hemen her
dilde aynidir. Her say1 baz1 fonksiyonlar i¢cin uygun olmayabilir. Mesela negatif sayilarin
karekokii alinamaz.

dereceden radyana doniistirmek gereklidir. 1 PI “n”; 180 derece anlamina gelir. PI degeri

* Cevap 355.53333
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genellikle dilin i¢inde tanimli bir sabittir. Dogru orant1 ile istenilen aginin radyan degeri
sOyle hesaplanabilir:

radyanDegeri = girilenDeger * PI / 180

Not: Sifira béliinme hatast yani “Division by zero” ile karsilasmamak igin, bélme isleminin oldugu
her yerde, dnce bolenin sifir olup olmadigini kontrol ederek, dnlem almayr unutmayiniz.

? Sizce hangisi daha giivenilir olarak kullaniliyor: analog mu, dijital mi? Mesela
analog tart1 aleti mi, dijital tart1 aleti mi daha dogru 6l¢lim yapar?

3.6. Metin Islemleri

Cift veya tek tirnak i¢ine alinan metinlerin i¢ine istedigimizi yazabiliriz. Fakat "3*4"
gibi matematik islemi yazsak, hesaplama islemi yapilmadig: i¢in, bize sonucunu vermez.
Ciinkii programlama dili ¢ift tirnak i¢indeki degeri say1 olarak degil, metin olarak algilar.

Metinler + veya & isleci ile birlestirilerek tek bir metne doniisebilirler. Birlesik olarak
yan yana goriintiilenmemeleri i¢in aralarina bir bosluk eklemeyi unutmayiniz:

adSoyad = ad & soyad
Yaz; adSoyad
Bitir

soyadi = "Bagriyanik"
adSoyad = "Tarikg" & soyadi //"@m" bosluk anlamindadir
1. Basla
2. Metin ad, soyad, adSoyad
3. Yaz; "Admiz giriniz"
4. Oku; ad
5. Yaz; "Soyadinizi giriniz"
6. Oku; soyad
7.
8.
9.

netinBirlesti - (ol x|
File Change Shape Delete Help
Execute

] i @ s | v |

o

(oA o 1 e

Adin1z1 giriniz >Tarik _
[Soyadinizi giriniz > BAGRIVANIK
[Sonuc Tarik BAGRIYANIK

input
“Adiniz1 giriniz", ad

input
"Soyadinizi giriniz", soyad

adSoyad = ad & soyad

output
"Sonuc”, adSoyad

i Link and Edit Delete
Cannect Edit Elock
I Automatic Connect Line: -

Resim 3.1: Metinleri birlestiren akis semasi 6rnegi

www.emu8086.com
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3.7. Hazir Metin Komutlar

Metinler i¢in sayilardaki gibi bazi ¢ok gerekli fonksiyonlar vardir. Mesela; metni
biiyiik harfe, kii¢iik harfe doniistiirmek, bosluklari silmek, uzunlugunu bulmak ve sayisal bir
degere doniistiirmek gibi.

P Metin icinde kelime veya harf arama ile ilgili komutlar arastiriniz.
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@YGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklari

Oneriler

formiillerde gerekli yerlere
parantez ekleyerek, islem
onceliklerini belirleyiniz.

tablosu programlari ile deneyip, sonucu

1. Tanimlanan degiskenlere > Once basit matematiksel islemleri

sayisal hesaplamalar yaparak deneyebilirsiniz, yasinizi hesaplamak gibi.

deger aktariniz.

2. Elde edilen degeri ekranda » Sadece sonucu gostermek anlamli olmaz.
gosteriniz. » Mesela: "Yasim: 16" gibi yazdiriniz.

3. Karmasik matematiksel » Deneyeceginiz formiilleri hesap makinesi ve hesap

karsilagtiriniz. Giivenilir sonuglar elde etmeye

calisiniz.

4. Metin birlestirme operatorii ile
birden fazla metin degeri
birlestiriniz.
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@LCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorularidir. Verilen
ifadeye gore parantez i¢ine dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz. Sikli sorularda uygun sikki
isaretleyiniz.

1. Islemlerde ( ) kullanarak belli islemlere 6ncelik saglariz. ( )
2. Metin tiiriinde olan degiskenlerin iginde Tiirk¢e harfler gegmemelidir. ( )

3. "#4+ §, *?" seklinde bir metin degisken igerigi olabilir. ()

4. Bir saymin karesini almak i¢in asagidaki gibi yapabiliriz. ( )
sonuc = sayi * sayi

5. a = Dedil (4 <> 5) igleminde a’nin degeri “Evet” olur. ( )

6. b

1 Ozel veya 0 igleminde b’nin degeri “Hayir” olur. ( )

7. Hangi islemin sonucu yanligtir?

Islem Sonug

A)6-38 2

B)3~2 6

C)7%4 3

D)3/2 1.5

8. Hangi islemin sonucu dogrudur?

Islem Sonug

A)(274)-8 0

B)3*-2 -6

O)(4/2)2)/2 2
D)4~ (1/2) 4

9. 30 derece (...) radyandir.

9

10. Tirkiye’nin bolgesel ayarlarinda “,” wvirgiil ondalik simgesi
gruplandirma simgesidir. ( )

332

nokta basamak

"ileride bilgisayarlar 1.5 tondan daha hafif olacaklar..."

- Popular Mechanics dergisinin 1949 yilina ait bir
sayisindaki "Teknolojinin hizli
ilerlemesi”ni konu eden bir yazidan...
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OGRENME FAALIYETIi-4

CIaD

Programin temel pargalarindan olan kontrol deyimleri ile islemler yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet Oncesinde hazirlik amaciyla asagida belirtilen
aragtirma faaliyetlerini yapmalisiniz.

> Satran¢ oyununda, bir tas ka¢ cesit hamle yapabilir?
Satran¢ oynamak i¢in gelistirilen programlari inceleyiniz.

> Telefon bankaciliginda veya internet {izerinden ugak bileti sorgulamada hangi
secenekler kullaniciya sunuluyor? Arkadaslariniza genel olarak islem adimlarini
anlatiniz.

4. KONTROL DEYIMLERI

Simdiye kadar yapilan 6rnekler sadece bir kere ¢aligtiriliyordu, tek secenekleri vardi.
Bizim girdigimiz veriye gore akist degisen bir yapist yoktu. Bu tiir programlar genelde pek
bir ise yaramaz. Bilgisayara davramis kazandirmanin yolu “kontrol deyimleri’ni
kullanmaktir. Veri girildik¢e cogu program davranisini degistirir.

“If — Eger ve Case — Durum” gibi komutlar ile programin akisin diizenleriz.
4.1. “Eger — Degilse” Komutu
Bir karar vermemiz gerektiginde soruyu sorar, cevabma gore islemler yapariz.

Bilgisayar da benzer sekilde calisir. Cevap True/False; Var/Yok; Evet/Hayir; 0/1 olabilir.
Bu degerleri kullanarak problem ¢oziimlenmesine “Boole®® Cebiri” denir.

% George Boole, 19.yiizy1lda yasamus bir ingiliz matematikgidir.
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En ¢ok kullanilan komutumuz “Eger Ise (Degilse) ya da IF THEN (ELSE)”dir.
“Degilse” kismim1 kullanmak zorunda degiliz. Ama sagma veya imkansiz da olsa diger
ihtimalde, ne yapilacagini bilgisayara 6gretmemiz iyi olur. Daha sonra olugabilecek hatalar
bastan engellemis oluruz.

Basla

Sayisal sayi
Yaz “Sayinizi giriniz”
Oku; sayi

Yaz; “Sayiniz 5’den kiigiiktiir”
Degilse
Yaz; “Sayiniz 5’den biiytiktiir”

Eger Bitti

0. Bitir

? Asagidaki akis diyagrami programinda eger giris S olursa sonug ne olur, deneyiniz.

1
2
3
4.
5. Egersayi<5 Ise
6
7
8
9
1

Sayinizi giriniz >2

3] Sayiniz 5'den kiigiiktiir

input
"Sayinizl giriniz", sayi

sayi ¢ & /{ outpus

‘Sayiniz 5'den kﬁgﬂktﬂr"/

output
"Sayiniz 5'den biiyiiktiir"

/

Ceton

Resim 4.1: Karar deyimi

Deyim Tanim Degeri
4 <6 4, 6’dan kii¢iik mii? Evet
4> 6 4, 6’dan biiyiik mii? Hay1r
4=6 4, 6’ya esit mi? Hayir
4 <=6 4, 6’dan kiiciik veya esit mi? Evet
4 >= 4, 6’dan biiyiik veya esit mi? Hayir
4 <> 4, 6’ya esit degil mi? Evet
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Sart kisminin sonucu sadece Evet — True veya Hayir — False olur. Bu degeri boolean
- mantiksal bir degiskene atayabiliriz:

sonuc = (4 < 06)

Bu islem sonunda “sonuc” degiskeninde Hayir - False degeri atanir. Sart kisminda
degisken kullanmak programiniza esneklik saglar:

sonuc = (sayil < sayi?)

/ input /
1. Sayinizi giripiz", sayit 1. Sayinizi giriniz >3
2. Sayinizi giriniz >2
1. Say1l biiyiiktiir veya sayilariniz egittir

input
"2. Sayinizi giriniz", sayi2

) output
"'2. Say1 biiyiiktiir"

output
"1. Say1 bilyiiktiir veya sayilariniz egittir”

stop

Resim 4.2: iki saymin karsilastirmasi

Resim 4.2’deki iki saymin karsilastirilmast 6rneginin bloklu sahte kod ile yazimi
asagidaki gibi yapilabilir.

Ornek 1:
Basla
Sayisal Sayil, Sayiz
Oku; "Birinci sayiyi giriniz ", Sayil
Oku; "Ikinci sayiyi giriniz ", Sayi2
Eder Sayil < Sayi2 ise
Yaz; "Sayil Sayi2'den kuciuktur"
Degilse
Yaz; "Sayil buyiiktir veya sayilariniz esittir"
Eder Bitti
Bitir
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Sayisal Yas
Oku; "Yas bilgisini giriniz ", Yas

Eder Yas = 0 ise
Yaz; "Yas 0 olamaz"
Eder Bitti
Eger Yas < 0 ise
Yaz; "Yas negatif olamaz"
Eger Bitti

Sayisal numara, ara
Oku; "Bir tamsayi giriniz ", numara

)

ara = numara $ 5

Eger ara = 0 ise
Yaz; "Sayiniz 5’e bolinebilir"
Eger Bitti

EJer ara <> 0 ise
Yaz; "Sayiniz 5’'e bolinemez"
Eger Bitti

Sayisal numara, ara
Oku; "Bir tamsayi giriniz ", numara

)

ara = numara % 2

Eger ara = 0 ise

Yaz; "Cift sayi girdiniz"
Eer Bitti
Eger ara = 1 ise

Yaz; "Tek sayi girdiniz"
Eger Bitti

Sayisal sayil, sayi2, ara
Oku; "Iki adet tamsayi giriniz ", sayil,

o)

ara = sayil % sayi2

Eger ara = 0 ise
Yaz; "Iki sayi tam boliinebilir"
Degilse

Yaz; "Iki sayi tam bdliinemez"
Eger Bitti
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I¢ ice birden fazla eger sart1 da kullanilabilir, 6rnegin:

Basla
Sayisal ucret, fiyat
Oku; "Ucret miktarini giriniz ", ucret
Oku; "Elbise fiyatini giriniz ", fiyat

Eger ucret > 1000 ise
Eer fiyat < ucret ise
Yaz; "Elbiseyi almak ig¢in yeterli Ucretiniz var"
Eer Bitti
Eger Bitti
Bitir

Birden fazla sart var ise “mantiksal islecler” ile tek satirda sartlar1 yazabilirsiniz:

Ornek 1:
Basla
Sayisal ucret, fiyat
Oku; "Ucret miktarini giriniz ", ucret
Oku; "Elbise fiyatini giriniz ", fiyat
Eer (ucret > 1000) Ve (fiyat < ucret) Ise
Yaz; "Elbiseyi almak i¢in yeterli licretiniz wvar"
Eer Bitti
Bitir
Ornek 2:
Basla
Sayisal notl, not2, not3
Oku; "Birinci odgrencinin notunu giriniz ", notl
Oku; "Ikinci 8Jrencinin notunu giriniz ", not2
Oku; "Uclinci 6grencinin notunu giriniz ", not3
Eger (notl > not2) Ve (notl > not3) Ise
Yaz; "Birinci &6§renci en yiliksek nota sahiptir.”
Eer Bitti
EJer (not2 > notl) Ve (not2 > not3) Ise
Yaz; "Ikinci &3renci en yiiksek nota sahiptir."
Eger Bitti
Eger (not3 > notl) Ve (not3 > not2) Ise
Yaz; "Uclincii 6grenci en yiiksek nota sahiptir."
Eer Bitti
Bitir
Ornek 3:
Basla

Sayisal paketFiyati, paketAdirlidi, mesafe

"

Oku; "Paketin agirligini giriniz ", paketAirligi
Oku; "Mesafeyi giriniz ", mesafe

EJer (mesafe >= 0) Ve (mesafe <= 500) Ise
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paketFiyati = paketAdirligi * 50
Degilse Efer (mesafe > 500) Ve (mesafe <= 1000) Ise

paketFiyati = paketAdirligir * 100
DeJilse EJer (mesafe > 1000) Ise
paketFiyati = paketAdirligir * 500

Eger Bitti
Yaz; "Paket fiyati " & paketFiyata

Bitir
Mesafe (kilometre) Kilograma gore fiyat carpani
0 ile 500 50
501 ile 1000 100
1001 ve iistii 500

Sart kisminda sadece tam sayi degisken olmak zorunda degildir. Yazi, karakter ve
ondalikli sayilar da kullanilabilir. “Eger” komutunun olumlu kismi ve olumsuz kismi ¢ok
satirli olabilir. Ogreneceginiz dilin komut bloklarinin nasil yapildigini iyi anlamaniz
gereklidir.

Asagidaki sorularin akis semalarini ¢iziniz ve test degerleri ile deneyiniz:

1. Klavyeden girilen not bilgisinin 0 ile 100 aras1 olup olmadigmi kontrol eden
programi yapiniz.

2. Klavyeden girilen 3 tam say1 degerin en biiylik ve en kiiglik olanim1 gosteren
programi yapiniz.

3. Klavyeden girilen bir tam say1 eger 1 ile 5 veya 7 ile 10 arasinda ise, ekrana
“Sayiniz dogru yerdedir.”, degilse “Sayiniz yanlis yerdedir.” yaziniz. Aralik belirten sayilar
da aramaya dahildir.

4. Klavyeden girilen bir saymin negatif, 0 veya pozitif olup olmadigini bulan program
yapiniz.

4.2. “Durum” Komutu

Cok sayida ihtimal varsa ve hepsini “Eger” komutu ile yaparsaniz, program biraz
karmasgik hale gelip, takip edilmesi zor olur. Daha derli toplu bir komutumuz var: “Durum —
Case”.

Neredeyse tiim durumlar1 hem liste olarak goriiriiz, hem de islemlerini yazariz. Eger
hi¢bir ihtimal uymuyor ise, aynen “Eger” komutundaki “Degilse” gibi “Varsayillan —
Default” kismia uygun kodlar1 yazariz.

Tabii her durum tek satirdan olusmak zorunda degildir, birden fazla komut yazilabilir.
Okunaklilig1 artirmak i¢in her yeni kod blogunun biraz daha iceriden yazilmasi iyi olur.



Durum (deJisken)

Kosul 1:
Komutlar
Durumdan Cik
Kosul 2:
Komutlar
Durumdan Cik
Kosul 3:
Komutlar
Durumdan Cik
Varsayilan:
Komutlar
Durum Bitti
4 Kosul 1 * Islemler 1
/4 Kosul 2 »  Iglemler2
Durum Degigkeni |
Y M Kosul 3 »  lslemler 3
3 Varsayilan
1 Varsayilan o

XN RN =

DO M = e e e e e e e
SOOI WnN B WN—=O

Resim 4.3: Durum komutunun goériiniimii

Basla

Sayisal Notum

Oku; Notum

Durum Degiskeni Notum
Kosul (Notum > 84)
Yaz; “Cok iyi!”
Durumdan Cik

Kosul (Notum > 69)
Yaz; “Iyi”

. Durumdan Cik

. Kosul (Notum > 44)
. Yaz; “Orta”

. Durumdan Cik

. Kosul (Notum > 24)
. Yaz; “Zayif”

. Durumdan Cik

. Varsayilan

. Yaz; “Cok kotii!”

. Durum Bitti

. Bitir




“Durum” komutundaki ihtimalleri yazarken birbirini kapsayan ihtimallere dikkat
ediniz. Yoksa istenmeyen sekilde programiniz ¢alisabilir.

Basla

v

Motum
degerini
giriniz

Hayr Motum > 68 Hayr Hayir

Notum > 84

Evat Evet Evat Evet
¥ ¥ ¥ ¥
“Gok lyi" “Tyi® “Orta” Kt
yaz yaz yaz yaz
| ¥ ¥ ¥

“Cok Kti™

Resim 4.4: Durum komutunun akis semasi
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@YGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklari

Oneriler

araliklarinda “durum” komutunu
kullaniniz.

1. Kullaniciya bir soru sorarak, » Kaullaniciya st iiste soru sorarak caligan,
cevabina gore dogru islemlere genellikle “metin tabanli oyun” adi verilen bir
yonlendiriniz, programinizin akis uygulama yapabilirsiniz.
semasini ¢iziniz. » Labirent gibi bir girig ve ¢ikist olan bir ortam
diisiinebilirsiniz.
> Orneginiz ilerlemek ve ¢ikis1 bulmak igin
kullanictya uygun sorular sorarak caligacaktir.
2. Girilen veriyi sabit veya » Kullanictya mantikl sorular sorarak, cevaplarini
hesaplanan degiskenler ile belli degerler ile karsilastiriniz.
karsilastiriniz.
3. Cok degerler veya deger » Cok fazla ihtimal var ise “Eger” yerine “Durum”

komutunu kullaniniz.

“THRE T . &8 & &

» T2 T RS ] L o = ) 3 P

"Insanlarin evlerinde bilgisayar bulundurmalan icin herhangi
bir neden goremiyorum!”

- Ken Olson, Digital Equipment Corp. firmasinin

kurucusu ve genel middrl, 1977.




( OLCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARTI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorularidir. Diger
sorularda ise parantez i¢ine uygun cevabi yaziniz.

1. “Eger” komutunda sartin sonucu ya True ya da False olur. ( )
2. Asagidaki isleminin sonucunda “a”nin degeri ne olur? (...)

Evet—a a=2

3. Asagidaki programda “b”’nin degeri ne olur? (...)

4.

oo
mwm
S O

b=5

Asagidaki islemin sonucunda “a”nin degeri ne olur? (...)

True OR False Evet—a a=2

Hayir
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OGRENME FAALIYETIi-5

D

Programin temel pargalarindan olan dongiiler ile islemler yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )
-
Bu faaliyet oOncesinde hazirlik amaciyla asagida belirtilen A

arastirma faaliyetlerini yapmalisiniz.

> Bilgisayarinizi agtiginizda sik olarak yaptigimiz islemleri sizin i¢in otomatik
yapan programlar var m1? Mesela, Opera Internet Tarayicisinda sik ziyaret
ettiginiz siteleri toplu halde agan komut vardir.

> Hesap tablosu ve kelime islemci programinda kullanict i¢in kolaylik saglayan,
islemleri otomatik hale getiren komutlari arastiriniz. Mesela: madde isaretleri ve
numaralandirma gibi.

5. DONGULER _

& — & =
+hlle (x= 4)'—'==‘3F‘ Xk ___'
|x___ j\ ‘i

‘ 6-x;/
g !
30530 51 5% 59

Programlamada bilgisayarin olabildigince ¢ok is yapmasi ve bunlar1 kisa zamanda
bitirmesi istenir. Olabildigince kiiclik ve az hataya sahip program yazarak, bu istegimize
ulagmaya caligiriz. Bu sebeple defalarca yapilan islemleri dongii halinde yazabiliriz.

“Déngii — For, Iken — While, Git — Goto” gibi komutlar ile dongii yapabiliriz.
5.1. Dongii

Ekrana 1’den 5’¢ kadar olan sayilar1 yazmak igin, bu sekilde defalarca ayni satiri

tekrar ederek yazabilirsiniz.

Basla

Yaz; 1

Yaz; 2

Yaz; 3

Yaz; 4

Yaz; 5

Bitti

NNk BN~
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Ayni programi bir de “Déngii” dongiisii ile daha kisa program olarak yapalim:

1. Basla

2. Saysal |

3. Doéngil=1,5,1
4. Yaz; 1

5. Dongii Bitti

6. Bitir

Dongili simirmi tek hamlede daha da biiyiitebilir veya azaltabilirsiniz. Fazla kod
yazmadan ¢ok i yapabilirsiniz. Dongiliniin ne zaman bitecegini de bir sarta baglamaniz
gerekir. Dongii i¢i ¢ok uzun bir program ise, agiklama satirlart ile dongiiniin ne is yaptigini
belli yerlere yazabilirsiniz.

Basla

t

| dederini
yaz

Bitir

]

P Burada 1’den 5’e kadar olan sayilar ekrana yazilir. Siz de klavyeden girilen “N”
sayisina kadar ekrana sayilar listeleyiniz.

I¢ ice dongii yapabilirsiniz. Ama dongiilerin blok halinde yaziminda birbirleri ile
kesismemelerine dikkat etmek gereklidir. Yani igteki dongiiniin bast ve sonu distaki
dongiiniin bas1 ve sonu ile karismamalidir. Uzun programlarda aciklama satirlar ile
bloklar1 belirterek birbirinden ayirt edilmesinde yardimci olabilirsiniz.
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Cakismayan Bloklar

1 numara ana kod blodudur.
2, 3 ve 4 ana blok altindadir.

3. blok 2'nin altinda bulunuyor.

Cakisan Bloklar

Bloklar birbirine girmis

Resim 5.1: I¢ ice blok yaparken baslangic ve bitislere dikkat ediniz

5.2. Sarth Dongii

Belli bir sarta kadar donen dongiilere “sarth dongiiler” denir. Hatal tasarlanirsa belki
hi¢ ¢alismayabilir, belki de dongiiden hi¢ ¢ikilamayabilir.

?

PRNAN R DD =

Basla
Sayisal I
I=1

Iken (I <5)
Yaz; 1
I=1+1
Iken Bitti
Bitir

Bitmeyen dongiilere “sonsuz doéngii” diyoruz. Program hi¢ bitmeyecegi igin
ekrandaki her sey donup kalir. Kilitlenen bir program nasil durdurulabilir?

Programlarin yaziminda, agiklama satirlarinin oldugu yerlerde bir problem var ise, ya
da onlardan birini yazmay1 unutursaniz, sonsuz dongii elde edersiniz.
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Resim 5.2: Bir dongiiniin akis semasi

? “Déngii (For) ve iken (While)” komutlar ile ayni isi yapan programi yapabilirsiniz.

Ornek:

Basla //30 &grenci notu girilir,
Sayisal OgrenciNotu,
o6grenciNotu
Toplam = 0

sayac = 0

Ortalama =

Farklarim1 arkadaslariniz ile tartiginiz.

0

iken (sayac < 30)

fken Bitti

Ortalama =

Oku;

Toplam,

"OJrenci notunu giriniz",
saya¢ = sayag + 1
Toplam =

Toplam / sayac

sayag,

o0grenciNotu
//Déngli sayaci ilerletiliyor
Toplam + OJrenciNotu

ortalamasi hesaplanir
Ortalama

Yaz; "OJrenci notlarinin ortalamasi Ortalama
Bitir
Sira No 6grenciNotu Toplam sayag Ortalama
1 55 55 1 0
2 25 80 2 0
3 87 167 3 0
4 3 170 4 0
30 82 2150 30 71.7
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5.3. Adimh Dongii

“Dongii - For” dongiisiinde baglangi¢ ve bitis degerlerini belirttikten sonra, gerekirse
Basic dilindeki “Step” komutu gibi artim degerini degistirebiliriz. Eger ilerleme rakamini
negatif olarak yazarsaniz geri sayan dongiiniiz olur. Artim ve eksiltme islemlerinde dongii
baslangic ve bitis degerlerine dikkat ediniz. Yoksa ya dongii bitmez ya da hi¢ dongii

caligmayabilir.
|: Basla
¥
| dederini
yaz
¥
{ Bitir
! deﬁigkeninin. degeri
_ dedigkeninin degeri
a=a8 P =
degigkeninin degeri
dedigkeninin degeri
\l/ dedigkeninin degeri
output dedigkeninin degeri
"a degigkeninin degeri ", a

Resim 5.3: Adimh olarak dongii yapmak

1. Basla

2. Sayisal I

3. Dongiil=0, 30,5

4. Yaz; “l degiskeninin degeri ” & I
5. Dongii Bitti

6. Bitir
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5.4. “Git” Komutu

“Git veya Goto” komutu, bircok programci tarafindan elden geldigince az
kullanilmas1 gerektigine inanilan bir komuttur. “Git” deyimi gergekten de, ¢ok yogun
kullanildiginda program takip etmek neredeyse imkénsiz hale gelir. Bu tiir programlara
“spagetti programlar” da denir.

“Git” ile istediginiz program kismina dallanilabilir. Akis c¢ok rahatlikla istenen
noktadan devam ettirilebilir. Bu serbestlik programin okunakliligin1 azaltir. Yapisal
programlamaya ters bir durumdur. Cok gerekmedik¢e, bu komutu kullanmamaya g¢alisiniz.
Eger isin iginden bir tiirli ¢ikamiyorsaniz “Git” komutunu kullanabilirsiniz.

Basla
Etiket Dongii
Dongu:
Yaz; "Selam"
Git Dongii
Bitir
1. Basla
2. Yaz “Selam!”
3. Git2
4. Bitir

Basla :I
-
¥

Selam!

Bifir :I

Resim 5.4: Sonsuz dongii yapma ornegi

Asagidaki sorularin akis semalarini ¢iziniz ve test degerleri ile deneyiniz:

1. Klavyeden girilen 5 adet not bilgisinin ortalamasini alan programi yapiniz.

2. Klavyeden girilen 10 adet notun en biiyilk ve en kii¢iigiinii bulan programi
yapiiz.

3. Klavyeden girilen 5 adet saymin 10’dan biiyiik olanlarin1 sayan programi yapiniz.

4. Klavyeden 0 sayis1 girilene kadar sayilar okutunuz. Girilen sayilarin 2 katini
alarak ekrana sonucu yazdiriniz.
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30 kisilik sinifta, yasi 13 ile 15 arasinda olanlarin sayisini bulan programi yapiniz.
30 kisilik sinifta yast 13, 14, 15 ve 16 olanlarin sayisini ayri ayri1 bulan programi

yapiniz.
Klavyeden girilen 5 adet saymin tek tek karelerini alan programi yapiniz.
Klavyeden 3 not girilir. Ik notun %30, ikinci notun %30 ve son notun da %40’1n1
bulan programi yapimiz. Sonug¢ olarak da 3 notun yiizdelerini toplayip ekrana
yazdiriniz.

Klavyeden bir tam say1 okutunuz. Bu say1 ile klavyeden okunan diger 10 sayiy1
carpma islemi uygulayiniz, sonuglar1 ekrana yaziniz.

. Klavyeden girilen 10 sayidan 5’ten biiyiik olanlarin yarisini, 5’¢ esit ve kii¢iik olan

sayilarin 2 katin1 bulan programi yapiniz.

. Bir komisyoncu satti§1 mallardan fiyat1 50 YTL kadar olanlardan %3, daha fazla

olanlardan ise %2 komisyon almaktadir. Klavyeden girilen 5 malin
komisyonlarini bularak, toplam komisyonu hesaplaymiz.

. Klavyeden 5 adet yaricap1 verilen ¢emberlerin alanin1 ve g¢evresini hesaplayan

programi yapiniz.

. Klavyeden girilecek N sayist kadar nottan en biiyiilk ve en kii¢iik olan1 bulan

programi yapiniz.

. I¢ ice dongiiler ile saat: dakika: saniye olarak saat yapiniz. Saat 0 ile 23, dakika O

ile 59 ve saniye de 0 ile 59 arasinda ilerleyecektir.

. Klavyeden girilen 100’lik sistemdeki 5 notu; 0, 1, 2, 3, 4 ve 5 olacak sekilde

ekrana yazan programi yapiniz.

. Sayisal olarak girilen bir ay bilgisini ekrana “Ocak, Subat, Mart veya diger

aylardan biri...” seklinde yazan programi yapiniz.

. Haftanin giinii (Pazartesi, Sali, ...) girilince, o giliniin haftanin kaginci giinii

oldugunu bulan programi yapiniz.

. Fiyat ve KDV oram ayr1 ayn girilen 5 malin toplam fiyatin1 hesaplayiniz.
. Klavyeden dakika olarak girilen 5 sarkinin toplam siiresini saat olarak hesaplayan

programi yapiniz.

. Girilen iglem tiirtine (* / - +) gore iki sayiy1 isleme alip sonucunu ekrana yazan

programi yapiniz.
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@YGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklari

Oneriler

1. Belli bir sarta bagl olarak
biten, sik yapilan islemlerin
dongii halinde programin akis
semasini yapiniz.

Her sey dongii hélinde olmak zorunda degildir.
Tekrar eden islemleri dongii haline getiriniz.
Mesela, ekrana 3’er 3’er, 1’den 20’ye kadar

sayilan yazdirmiz.

2. Dongiiniin bitmesini
beklemeden belli bir sarta
ulaginca dongiiden ¢ikiniz.

Onceki drnekte; mesela dongii degiskeni 13 olunca

dongiiniin bitmesini saglayiniz.

3. “Sartl dongii”’ye baslamadan
once sartin ilk degerini
belirleyiniz.

Onceki drnegi “sartli dongii” haline getiriniz.

4. “Sartl dongii” i¢inde artim ve
eksilme komutlari ile ilerleyiniz.

Cray’in yeni modelini duydunuz mu?

O kadar mzliymis ki sonsuz dongiileri bile 6
saniyede bitiriyormus.
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((")L(;ME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorulardan; sonunda parantez olanlar dogru / yanlis sorularidir. Verilen

ifadeye gore parantez i¢ine dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz.

1.

2.

Dongii komutlari sayesinde programin akigini degistirebiliriz. ( )
Dongiiniin baslangig, artim ve bitis degerlerini belirlememiz gerekir. ( )
Hig bitmeyen dongiilere sonsuz dongii denir. ()

Dongii i¢inde dongii tanimlanamaz. ()

Dongii ile yapilan programlar daha hizli ¢alisir. ()

“Git” komutu programin okunakliligin artirir. ()
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MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANS TESTI (YETERLIK OLCME)

arasinda olacak sekilde degerlendirecektir.

DEGERLENDIRME KRiTERLERI

Puan

Veri girme komutu ile klavyeden bilgi okuma

Veri ¢ikis komutu ile ekrana yazi yazdirma

Bir dis kaynaktan (internet, tarayici, dijital fotograf makinesi) bilgi alma,
yazicidan ¢ikt1 alip, ses kartindan miizik calma

Tanimlama yaziminda ilk degeri verme, degigken tiiriinii belirleme

Degiskenler lizerinde matematiksel ve metin islemleri yapma

Gerekli yerlere agiklama satirlar1 yaparak, programciya bilgilendirme yapma

Tanimlanan degiskenlere sayisal hesaplamalar yaparak deger aktarma

Elde edilen degeri ekranda diizgiince gdsterme

Karmasik matematiksel formiillerde gerekli yerlere parantez ekleyerek, islem
Onceliklerini belirleme

Metin birlestirme operatorii ile birden fazla metin degeri birlestirme, uygun
fonksiyonlar ile metin i¢inde arama yapma

Kullaniciya bir soru sorarak, cevabina gore dogru yonlendirme, girilen veriyi sabit
veya hesaplanan degiskenler ile karsilastirma

Belli bir sarta bagli olarak biten, sik yapilan islemlerin dongii halinde programim
yazma

Dongiiniin bitmesini beklemeden belli bir sarta ulasilinca dongiiden ¢ikma

“Sarth dongii” i¢inde artim ve eksilme komutlari ile ilerleme

Toplam (en fazla 98 puan olabilir)

DEGERLENDIRME

Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa Ogrenme faaliyetlerini

tekrarlaymniz.

Modiili tamamladiniz, tebrik ederiz. Programlamanin ¢ok temel bir modiili oldugu

icin belli zamanlarda bu modiilii tekrar gézden gegiriniz.

Ogretmeniniz size ¢esitli dlgme araclari uygulayacaktir. Ogretmeninizle iletisime

geciniz.

& whd L & LR & ¥ i L & # b L
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1 CEVAP ANAHTARI

Y

¢ikis — output

O |0 |QA[N N |k (W[~

—
(e

> |T|0|0|~< <<=

OGRENME FAALIYETIi-2 CEVAP ANAHTARI

1 D
2 Y
3 Y
4 Y
5 Y
6 D
Y
7 (cevrimden sonra
miimkiindiir)
8 Y
9 D
(ana bellek ile smirlidir.)
10 Y
11 D
12 ¢

(VB’ de problem olmaz)
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OGRENME FAALIYETIi-3 CEVAP ANAHTARI

1 D
2 Y
3 D
4 D
5 D
6 Y
7 B
8 B
9 0.524
10 D

OGRENME FAALIYETi-4 CEVAP ANAHTARI

D
2
5
2

AW N —

OGRENME FAALIYETIi-5 CEVAP ANAHTARI

AN N | [W|N|—
L dlwliwlis

Cevaplarinizi cevap anahtarlari ile karsilagtirarak kendinizi degerlendiriniz.



SOZLUK

isim OKunus Anlam
debug dibag Windows’un bécek ayiklama programi
default difolt varsayilan
Delphi delfi / delfay Yunanistan’da Parnassus Dag1 eteklerinde eski bir sehir
demonstration demonstreysin reklam, tanitim, demo
design dizayn tasarim, dizayn
destination destineysin hedef
device divays alet, aygit
diagnostic dayagnostik sebebi bilinmeyen bir hatay1 giderme, diyagnoz
dialog dayalog diyalog, sdylesme
dimension daymensin boyut
disassemble disessembl parcalamak
dot dot pokta, ekranin fiziksel en kiigiik 151k noktas1 (dpi di pi ay — dots per
inch)
draft draft taslak
driver drayvir siiriicii
exceed eksiid asmak
entry entri giris (entrance)
environment envayirmint ortam, gevre
evaluation evalueysin degerlendirme
expanded ekspendid genisletilmis
extension ekstensin uzanti
fail feyl hata, failure — basarisizlik
false fols mantiksal yanlig
FAQ ef ey kyu Frequently Asked Questions — Sik Sorulan Sorular
feature fyugir Ozellik, aksam
file fayl dosya
float flout kayar noktali gergel sayilar
frame freym cerceve, iskelet, kare
function fanksin gorev, islev, fonksiyon
GUI ciyuay Graphical User Interface — grafiksel kullanici arabirimi
guide gayd onder, kilavuz
handle hendl tutamacg, kulp, tanitict
hexadecimal heksadesimul onaltilik say1 sistemi
HTML ey¢ ti em el Web sayfalarinin temelini olusturan dil
icon aykin simge
identifier aydentifayir tanimlayici
inch ing 2.54 santimetre
information infomeysin bilgi, enformasyon
initiation inisieysin ilkleme, kullanici ayarlarinin saklandig1 dosyalar (*.ini)
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(AKIS SEMASI SEMBOLLERI )

Sekil

Gorev

Giris veya ¢ikis (input ve output)

Islem, hesaplamalar (process, calculation)

Karar, eger (decision, if)

y—
S—
&
—

Alt program, fonksiyon (sub program, function)

ﬂ ——

Akis cizgisi (flowline)

S

Basla veya Bitir (Start ve Stop)

Birlestirici, baglanti noktasi (connector)

Dongii (for, cycle)

Dosya (file, storage)




KOD ORNEKLERI

Not: Her dilin kendine gore avantaji bulunmaktadir. Verilen érnekleri yaptiginizda o

O dilleri ogrenmis olmayacaksiniz. Asil amag, anlatilmak

istenen konunun
uygulanmasudir, somut ve anlasilir hale gelmesidir.

Tupol dilinde giris ¢ikis Ornegi
PROGRAM GirisCikisProgrami;

TANIM
Harf Ad[30];
TANIMSONU
Basla

Yazi (#1i,"Ilk Tupol Programimiz",\n);
Yazi (#i,"Isminizi giriniz ");

Oku (#c,Ad) ;

Yazi (#i,"Selam, ");

Yazi (#c,2d) ;
Bitti.

ircik
Tupol Programimiz

Isminizi giriniz Tarik BAGRIYANIK
Selam, Tarik BAGRIYANIK

C:N\NTemp>_

i [[EEANES I =
— _‘E WindowsApplicationl
; =d| My Project

2 " [Z] Formi.vb

| SWBUTEAT Jid] | ZChEK

Basit bir
veri girig
diyalog
kutusu

Cancel |

\ Text Tikatiniz

L

The text assodated with the

izl

VB.NET ile yapilan giris ¢ikis programimizin ¢calisma ani
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Visual Basic dilinde giris ¢ikis Ornegi

Dim ad As String
ad = InputBox ("Isminizi giriniz")
MessageBox.Show ("Selam, " + ad)

VB.NET’de veri girmek i¢in “InputBox” komutu, basit mesaj gdstermek igin ise
“MessageBox” komutu kullanilabilmektedir.

Not: “Option Explicit” segenegi aktif oldugu icin VB.NET'de de degisken tamimlamak zorunda

kalinmustir.

C dilinde KDV hesaplama ornegi

main ()

{
float Fiyat, Sonuc;
printf ("Fiyat giriniz");
scanf ("%$f", &Fiyat);
Sonuc = Fiyat * 1.18;
printf ("Sonuc %8f", Sonuc);

Basic dilinde karar deyimi ornegi 1
IF (4 < 6) THEN
PRINT "4 6’dan klUciktir."

ELSE
PRINT "4 6’dan biuyiktir." 'sizce bu satir hic¢ calisir mi?

END IF
END

Basic dilinde karar deyimi Ornegi 2
sonuc = (4 < 6) 'sart sonucu deder olarak nedir?
IF sonuc THEN

PRINT "4 6’dan kucuktur."
ELSE
PRINT "4 6’dan buyuktir."
END IF

END

Basic dilinde karar deyimi ornegi 3
INPUT "Ne kadar icret aliyorsunuz?"; ucret
INPUT "Almak istediginiz elbisenin fiyati nedir?"; fiyat
IF (ucret > 1000) THEN
IF (fiyat < ucret) THEN
PRINT " Elbiseyi almak icin yeterli {cretiniz var."

END IF
END IF
END



Basic dilinde karar deyimi ornegi 4

INPUT "Ne kadar icret aliyorsunuz?"; ucret
INPUT "Almak istediginiz elbisenin fiyati nedir?"; fiyat
IF (ucret > 1000) AND (fiyat < ucret) THEN
PRINT "Almak ic¢in yeterli tcretiniz var."
END IF
END

Basic dilinde "Durum" kullanimi 1

INPUT "Notunuzu giriniz "; notum
SELECT CASE notum
CASE IS > 84

PRINT "Cok iyi!"
CASE IS > 69

PRINT "Iyi"
CASE IS > 44

PRINT "Orta"
CASE IS > 24

PRINT "Zayif"
CASE ELSE

PRINT "Cok kotu!"
END SELECT
END

Basic dilinde "Durum" kullanimi 2
SELECT CASE
CASE (cevap < 10)

PRINT "10’dan kiucik" '10’dan kiiciik sayilar
CASE (cevap < 12)
PRINT "12’den kiucik" 'l2’den kicik sayilar!

END SELECT

C ve Java gibi dillerde “Durum” komutunda dikkat etmemiz gereken bir konu vardir.

Her durum blogunun sonuna “break;” komutu yazilmalidir. Yazmay1 unutursaniz, ilk
caligan sarttan itibaren tiim alttaki durumlarin sonuglarini da g¢alistirir. En son ihtimalde ise
“break;” yazmaniza gerek yoktur. Zaten program kaldigi yerden devam eder.

C dilinde "Durum" kullanimi

#include <stdio.h>
main ()
{

char tus;

printf ("Bir tusa basiniz");
scanf ("%c", &tus);
switch (tus) {
case 'a': printf ("a tusuna bastiniz\n"); break;

case 'b': printf ("b tusuna bastiniz\n"); //break; gerekmez..

}
}

Bir dilden baska bir dile kodlar1 tasirken hedef dilin kurallarini iyi bilmeniz

gereklidir. Programcilar genelde once basit bir dilde programlarinin prototiplerini hazirlar,
daha sonra asil dile bu kodu aktarirlar ve kodu iyilestirirler.
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Basic dilinde dongi ornegi 1

FOR I = 1 TO 5

PRINT T
NEXT I
END
Basic dilinde dongi o6rnegi 2
I =1 'baslangi¢ degeri
WHILE I < 5 'bitme sarta
PRINT I
I =1I+1 'artim degeri
WEND
END

Dongiiniin bitme sart1 diginda baska ihtimallerde de bitmesi gerekli ise “¢ikis - exit”

komutu kullanilir:

Basic dilinde déngii 6rnegi 3

I =1 'baslangi¢ degeri
DO
PRINT T
I =1+1 'artim degeri
IF I=6 THEN EXIT DO 'I’'nin 8 olmasini beklemiyoruz
LOOP WHILE I < 8 'bitme sarti
END

Basic dilinde dongii 6rnegi 4

FOR a = 1 TO 30 STEP 5 'S5’er 5’er gidiyor
PRINT "a degiskeninin degeri ";a
NEXT a
END

Basic dilinde dongii 6rnegi 5

FOR I = 80 TO 50 STEP -5 'S’er 5’er geri gidiyor
PRINT "I degiskeninin degeri ";I

NEXT I

END

C dilinde dongi ornegi

main ()

{

int 1i;

for (1 = 1; 1 <= 5; i++) {
printf ("$d\n", 1i);
}

}

Basic dilinde "Goto" oOrnegi

Basla:
PRINT "Selam!" 'sonsuz selam size
GOTO Basla
END



% Fonksiyonlar =10 %]
Sayinizi giriniz ;
: Hezapla :
TextBox1 -ﬂ» 02222 S
F.apat |
ABS dederi 0,2222 |
ACOS degeri
ASIN degeri
ATAN degeri
COS dederi
EXP dedjeri
CEILING degjeri 1 |
LOG degeri
SIN degeri
SQRT dederi
TAH degeri

Matematik komutlar: 6rnegi

Visual Basic dilinde sayi fonksiyonlari ornegi

Labell2.Text Math.Abs (Val (TextBoxl.Text))
Labell3.Text = Math.Acos (Val (TextBoxl.Text)
Labell5.Text = Math.Asin (Val (TextBoxl.Text)
Labell7.Text = Math.Atan (Val (TextBoxl.Text)
Labell9.Text = Math.Cos (Val (TextBoxl.Text))
Labelld.Text = Math.Exp (Val (TextBoxl.Text))
Labell6.Text = Math.Ceiling (Val (TextBoxl.Text))
Labell8.Text = Math.Log (Val (TextBoxl.Text))
Label20.Text = Math.Sin (Val (TextBoxl.Text))
Label2l.Text = Math.Sqgrt (Val (TextBoxl.Text))
Label23.Text = Math.Tan (Val (TextBoxl.Text))

)
)
)

Visual Basic dilinde metin fonksiyonlari oOrnegi

Labell2.Text = UCase (TextBoxl.Text)
Labell3.Text = LCase (TextBoxl.Text)
Labell5.Text Len (TextBox1l.Text)

Labell7.Text Trim(TextBoxl.Text)
Labell9.Text (TextBox1l.Text) .Substring (0, 4)

Labell4.Text = (TextBoxl.Text) .Substring (Len (
TextBoxl.Text) - 4)
Labell6.Text = (TextBoxl.Text) .Substring (2, 4)

Labell8.Text = Replace (TextBoxl.Text, "e", "4")
Label20.Text = Val (TextBoxl.Text)
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Metin fonksiyonlar ;IQIEI

k etrinizi giriniz

|1 2 deneme

K.apat |

UCASE dederi

12 DENEME |
LCASE dedgeri
LEN degeri 12 |
TRIM dedgeri
LEFT degeri* 12 |
RIGHT degeri* ime |
MID dederi* | de |
REPLACE dederi 12 diiniimii |
VAL dederi 12 |

A e felamimor

Metin komutlar1 6rnegi

Iyi bir programey, bilgilerini paylagir
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