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VERi NEDIR?

Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigl, isledigi,
sonug Urettigi veya daha sonra kullanmak lzere depoladigl
her seye veri denir.

VERI TiPLERI

1- Karakter Veri Tipi : Tim tek haneli sayilari, harfleri ve 6zel
karakterleri kapsar.

Ornegin Bilgisayar sozctgiindeki “B” harfi bir karakteri ifade
eder.

2-Sayisal Veri Tipi : Hesaplama islemlerinde kullanilir. Tim
sayI cesitlerini igerir.

Ornegin; acilar, uzaklik, niifus, icret, boy, kilo vb.

3-Karakter Dizisi Veri Tipi : Birden fazla karakterin bir araya
gelmesiyle karakter dizisi olusur.

Ornegin; “bilgisayar” sézcigi bir diziyi ifade eder.

4- Mantiksal Veri Tipi : Evet ya da hayir seklindeki karar
verme slreglerinde kullanilir.

Ornegin; arabasi var mi, lise mezunu mu?

5- Veri Tipi : Tarih, saat, adres, banka hesap numarasi gibi
verileri temsil eder.

Ornegin; 10:15, 01.01.2001 vb.

SABIT VERI NEDIR?

ilk bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.
Ornegin; TC Kimlik No, Dogum Tarihi

DEGISKEN VERi NEDIR?

ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bigimler alabilen
ifade ya da nesnelerdir.

Ornegin; Guinlik hava sicakligi, Oyunda kazanilan puan

Bir BASKETBOL maginda sabit ve degiskenler nelerdir?

7 Her takimdaki oyuncu sayisi
1 Sahadaki top sayisi
2 Pota sayisi
3 Hakem sayisi
Skor Alinan basket puan
Faul Magtaki faul sayisi
Seyirci Seyirci sayisi
Takimlar Mag yapan takimlarin adlari

OPERATOR NEDIR?

Operatoér kavrami bir araci, nesneyi ya da saylyi
isletmek/cgalistirmak anlaminda kullanilir. Operatorler, karar
aldiran ve yonlendiren yapilardir.

Ornegin; 3+5=8
1- Matematiksel Operatérler: +,-,x,/, =

Alstirma 1: Asagidaki bosluklara 6rnekteki gibi + — / x
= sembollerinden uygun olani yaziniz.

16 /4 =4 50 10 60 3 3 9

25 10 15 3 10 30 17 9 26

2-Mantiksal Operatorler : VE, VEYA, DEGIL

VE: Karsilagilan sartlardan tamaminin saglanmasini
istedigimiz durumlarda kullanmamiz gereken operatordir.

VEYA: Karsilasilan sartlardan en az bir tanesinin saglanmasini

istedigimiz durumlarda kullanmamiz gereken operatordiir.

DEGIL: Bir sart ifadesini tersine ceviren mantiksal
operatordiir.

Ornegin; Ayse VE Fatma gelirse top oynayacagiz. Top
oynamak icin 2 kisinin de gelmesi lazim. VE ifadesi bunu
saglamis. VE ifadesinden bitin durumlarin saglanmasinda
Dogru degeri Uretilir.

Burak VEYA Samet 6devi mesaj atarsa yapacagim.
Cumlesinde en az 1 kisi 6devi paylasirsa 6devi yapacagini
belirmis. VEYA ifadesinden en az 1 durum saglaniyorsa
Dogru degeri Uretilir.

DEGIL ifadesi ise Dogru degerini Yanlis degerine ya da Yanlis
degerini Dogru degerine dénistiriir. Ogretmen kitaptaki
bolimii parmak kaldiranlardan DEGIL digerlerinden secti.

PROBLEM NEDIR?

Gunliuk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6zim aranmasi gereken
ve ¢6zimd icin bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen
durumlara Problem denir. Gunlik hayatta karsilastigimiz
problemler hep ayni zorlukta olmaz. Bu yizden problemleri
2 cesitte inceleriz.

1)Basit Problem: Kisinin baskasindan yardim almadan
¢cOzebilecegi, basit adimlardan olusan problemlerdir. Dis
fircalamak , marketten alisveris yapmak, omlet yapmak vb...

2)Karmagsik Problem: Duruma 6zgii ve sartlara gore
degisebilen ¢6ziim adimlarindan olusan ve alt problemlere
ayrilabilen problem turleridir. C6ziim igin takim ¢alismasi
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gerekebilir. Okul gazetesi ¢ikarmak , okulda basarili olmak,
ameliyat olmak, lastik degistirmek vb..

ALGORITMA NEDIR?

Belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin
yapilan plana algoritma denir. Algoritma; bilgisayar yada
mobil cihazlar i¢in program gelistirirken ve kod yazarken
yapilacak islemlerin en kisa yoldan dogru ve sirali ifade
edilmesidir.

Algoritma Yazma Kurallari

e Her algoritma basamak basamak yazilir.
e Her algoritmanin ilk basamagi BASLA ‘dir.
e Her algoritmanin son basamag BiTiR’dir.
e  Algoritmalarda kesin climleler kullanilr.

Algoritma Ornekleri
Ayran Yapma Algoritmasi

Adim 1: Basla

Adim 2: Yogurdu kaba koy
Adim 3: Su ekle

Adim 4: Cirp

Adim 5: Tuz koy

Adim 6: Bardaga doldur
Adim 7: Bitir

Dikdortgenin Alani Bulan Programin Algoritmasi

1.Adim : Basla

2.Adim : Uzun kenar uzunlugunu giriniz.
3.Adim : Kisa kenar uzunlugunu giriniz.

4.Adim : Uzun ve Kisa kenar uzunluklarini garp.
5.Adim : Sonucu ekrana yaz.

6.Adim : Bitir.

Ehliyet Alma Algoritmasi

Senaryo: Ali ehliyet almak icin ehliyet sistemine dogum
tarihini girer ve sistemin yasini hesaplar. Ali 18 yasindan
bliyik ise sistem ehliyet alabilirsin belgesi verecektir. 18
yasindan kui¢uk ise ehliyet alamazsin diyecektir.

Adim 1: Basla

Adim 2: Dogum tarihini gir

Adim 3: Yasi hesapla

Adim 4: Yas 18'den buylik m(?

Adim 5 : Evet ise “Ehliyet Alabilir” belgesi ver. Adim 7’ye git
Adim 6: Hayir ise ekrana ehliyet alamaz yaz

Adim 7: Bitir
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Algoritma Etkinlik Ornekleri

Asagida verilen yonergeye gore 3 tane algoritmadan
hangisinin en kisa yoldan hedefe ulastigini bulunuz.
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+ 2 BIRIM DOGUYA GIT.+ 3 BIRIM BATIVA GIT . .
+ 1BiRIM GUNEYE GIT + 1 BIRIM GUNEYE GIT

+ 3 BiRIM DOGUYA GIT + 3 BIRIM DOGUYA GIT
+ 1BIRIM GUNEYE GIT

2.yoL
+ 3 BIRIM GUNEYE GIT. « 2 BIRIM DOGUYA GIT
+ 2 BIRIM DOGUYA GIT » 2 BIRIM GUNEYE GIT
+ 2 BIRIM KUZEYE GIT

3.yoL
+ 2 BIRIM DOGUYA GIT « 2 BIRIM GUNEYE GIT.
+ 1BIRIM GUNEYE GIT. » 2 BIRIM DOGUYA GIT
+ 3BIRIM DOGUYA GIT
+ 3 BIRIM BATIYA GIT

Asagidaki bulmacada piyonu varis noktasina ulastirmaya
¢alisacagiz. Bunun igin sirasi karisik olarak verilmis
algoritmalari dogru bir sekilde siralaman ve bu siralamayi
yazman gerekiyor.

Piyon tek seferde yalnizca bir gukurun iizerinden
atlayabilir. X’ler asilamayan engelleri gésterir.

M piyon Q: Cukur X:Engel @ Varis Noktasl
( ) 1. 2adimilerle
X X X X 2. Soladon
XX XX X X 3. Soladon
X[ X|X XX |X|X X 4. Sagadon
X X 5. 2adimilerle
XX oX(X|[X X 6. Zipla
X|X o X X|X 7. Soladon
X|X|O|X|X X 8. Zipla
X X[ X|X 9. 2adimilerle
O 9 X X 10. Zipla
i X|X X X 11. Saga doén
1. 7.
2. 8.
3. 9.
4, 10.
5. 11.
6.
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