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Bu modul, mesleki ve teknik egitim okul/kurumlarinda uygulanan Cerceve
Ogretim Programlarinda yer alan yeterlikleri kazandirmaya yonelik olarak
Ogrencilere rehberlik etmek amaciyla hazirlanmis bireysel  6grenme
materyalidir.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0123
ALAN Bilisim Teknolgjileri
DAL/MESLEK Alan Ortak
MODUL UN ADI K odlamaya Hazir lik

MODULUN TANIMI

Bir program yazilmasi icin gerekli olan hazirliklara ait
bilgilerin verildigi 6grenme materyalidir.

SURE 40/32
ON KOSUL
YETERLIK Kodlama éncesi hazirliklar: yapmak
Genel Amag
Bu modl ile gerekli ortam saglandiginda programlamanin
kodlama 6ncesi hazirliklarim yapabileceksiniz.
MODULUN AMACI | Amaglar

1. Program yazmaya hazirlik yapabileceksiniz.
2. Algoritmave akis diyagrami hazirlayabileceksiniz.
3. Programlamadili yazilim ile ¢alisabileceksiniz.

EGITiM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Bilgisayar laboratuvari

Donanim: Kagit, kalem, akis diyagramlari ileilgili panolar,

DONANIMLARI bilgisayar, lisangl1 programlama yazilimi
Modul icinde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra verilen
olcme araclari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda dlgme aract  (goktan segmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis vb.) kullanarak modil uygulamalari ile

kazandiginiz bilgi ve becerileri 6lcerek sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Okul yasantimzda 6greneceginiz her konu, yaptigimiz her uygulama ve
tamamladiginiz her modul bilgi dagarcigimizi gelistirecek ve ileride atilacaginiz is
yasantimzda size basar1 olarak geri donecektir. Egitim slirecinde daha 6zverili calisir
ve calismadisiplinini kazamrsamz; basarili olmamaniz i¢in higbir neden yoktur.

Bu modll sonunda; istediginiz herhangi bir problemin bilgisayardaki ¢6zim
asamalarini  yazabileceksiniz. CozUm asamalarimi  belirledikten sonra istediginiz bir
programlama dilini kullanarak gerekli yazilimi olusturulabileceksiniz. Akis diyagramlar: ile
yazdiginiz algoritmayi sekillerle daha kolay, anlasilir kilacaksiniz.



OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyetinde, program yazmaya hazirlik yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> Gunlik hayatta bir olayin insan Uzerinde girdi, islenis ve cikti durumlarin
maddeler hdlinde listeleyiniz.
> Cevrenizde say1 sistemlerinin hangi alanlardanasil kullanildiklarim arastirimz.

1. PROGRAMLAMANIN YAPI TASLARI
1.1. Bilgisayarin Calisma M antigi

Bilgisayar, kullamcidan aldigi verilerle mantiksal ve aritmetiksel islemleri yapan
yaptigi islemlerin sonucunu saklayabilen, sakladigi bilgilere istenildiginde ulasilabilen
elektronik bir makinedir. Bu islemleri yaparken veriler girilir ve islenir. Ayrica,
istenildiginde yapilan islemler depolanabilir ve ¢ikisi ainabilir.

Girig: Kisi tarafindan veya bilgisayar tarafindan saglanan verilerdir. Bu veriler,
sayilar, harfler, sozcikler, ses sinyalleri ve komutlardir. Veriler giris birimleri tarafindan
toplanir.

islem: Veriler insanlarin amaglarnn dogrultusunda, programin yetenekleri 6lciisinde
islem basamaklarindan gecer.

Bellek: Verilerin depolanchigi yerdir. Giris yapilan ve islenen veriler bellekte
depolanir.

Cikis: Bilgisayar tarafindan islem basamaklarindan gegirilerek Uretilen yazi, resim,
tablo, muzik, grafik, gorintd, vb.nin ekrandan ya da yazici, hoparlér gibi degisik cikis
birimlerinden ainmasidir.

Bilgisayarin nasil calistigint 6grenmek icin onun bilgileri nasil kullancigim anlamak
gerekir. Harfler ve rakamlar bilgisayarda kodlar seklinde ifade edildikten sonra kullanilir.
Bilgisayarlarda kodlar elektrik olarak voltgjin olup olmamasi ile ifade edilir. Voltg var,
lamba yamiyorsa 1; volta) yok, lamba yanmiyorsa O kodlarini alir. iki durumlu olan bu
kodlamaya "ikilik sistem" denir. Bilgisayara tuslardan verilen her bilgi 1 ve 0 kodlarina
cevrilir. Her 0 ve 1, bit olarak; sekiz bitlik grup ise byte olarak tarif edilir. Bilgisayar,
islemlerini ikilik say1 sistemi ile yapar. Islemler cok sade ve basit olmakla beraber cok
huzlidhr.



Bilgisayarlar sadece sayilari saymakla kalmayip karar da verebilir. Bu kararlar,
Boolean matematigi denilen mantik kaidelerine goredir. Cesitli sartlara gore bilgisayar
EVET, HAYIR, VE, VEYA, DEGIL gibi kararlar aabilir. Mesela; evi tasimak icin bir
kamyon VE bir sofére ihtiyag vardir. Bu kamyon bir dar kdpriden gecmek zorundaysa
kamyon genis VEYA yilksekse kopriiye carpar. Tasinacak ev bos DEGIL ise tasima islemi
gecikecektir. Burada VE, VEYA, DEGIL kararlar verilmistir.

INSAN VE BILGISAYAR
ARASI BENZERLIK

BILGISAYAR

|l

_
I Giris
< -

GIRIS BIRIMLERI

N

GECICI HAFIZA(Beyin) | s RAM BELLEK

iSLEME (Beyin) (%Y ISLEME (islemci)

Isleme
awa§|

DEPOLAMA(Beyin) |25 DEPOLAMA BiRIMLERI

I—I I—I

ks

Sekil 1.1: insan ve bilgisayar aras benzerlik

1.1.1. Makine Dili

Makine dili mikroislemci ya da mikrodenetleyici gibi komut isleme yetenegine sahip
entegrelerin isleyebilecekleri komutlardan ve buna uygun s6z diziminden olusan dile verilen
addir. Makine dili, islemcinin verilen komutlar dogrultusunda calistirilmasim saglayan ve
islemci mimarisine gore degisen en alt seviyedeki programlama dilidir. Bu dil sadece O ve 1
ikililerinin anlaml1 kombinasyonlarindan meydana gelmektedir. Bu nedenle, makine dilinin
anlasiimasi ¢ok guctr.

Sonug olarak bilgisayar programi hangi dilde olursa olsun formati makine diline
cevrilmesi gereklidir. Her emrin yerine getirilmesine ‘Instruction Cycle’ denir ve 4 ana
kisimdan olusur;



Fetch: Bir sonraki emri hafizadan getir.
Decode: Emrin ne demek istedigini ¢oz.
Execute: Emir yerine getirilir, islem yapilir.
Store: Sonucu sakla

Kisaca 6zetleyecek olursak;

Bilgisayarin dogal dilidir.

Bilgisayarin donammsal tasarimina baglidir.

Makine dili “010101001"’lerden olusan komutlarcir ve bunlar dogrudan
makineye hitap eder.

Makine dili islemci tiriine 6zel olarak yazilmaktadir. Dolayisiyla, bir islemci
turd icin makine diliyle yazilmig program, diger islemciler icin uygun
olmamaktadir.

YV VVYV

1.1.2. ikili Sayr Sistemi
Bilgisayar ortaminda dort ¢esit say1 sistemi kullamimaktadir. Bunlar;

> Ikilik say1 sistemi(Binary)

>  Sekizlik sayi sistemi(Oktal)

> Onluk say1 sistemi(Desimal)

>  Onaltilik say: sistemi(Heksadesimal)

Sekizlik sayr sitemi (oktal): Bu say1 ssteminde sadece 0,1,2,3,4,5,6,7 rakamlar:
kullanlir. Bu say1 sisteminin taban: 8 dir.

ORNEK: (25)s , (376)s , (27510)s

Onluk sayr1 sistemi (desimal): Bu sayr sistemi gunlik hayatta kullandigimiz
sayilardan olusur. Yani 0,1,2,3,4,5,6,7,89 sayilarim kapsar. Bu say1 sisteminin tabam
10'dur.

ORNEK (10)]_0 s (9999)10 , (820918)10

Onaltihk sayr sistemi (heksadesimal): Bu say1 sisteminde 16 tane rakam
bulunmaktadir. 1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F rakamlarindan olusur. Say1 sisteminin taban
16’ dir. 16’1k say1 sisteminde her bir harf bir rakam temsil eder. Bunlar;

A =10, B=11, C=12, D=13, E=14, F=15 ‘tir. Bilgisayar sisteminde 1 ve 0’ in yan
yana yazilmasiyla 10 sayisi ayni sekilde ifade edildiginden karmasiklik olmasin diye bdyle
bir ¢bzim Uretilmistir.

ORNEK (1029)16 s (AFDC)]_G s (290A3DC)16



ikili sayr sistemi(Binary): ikili say: sistemi 2 tabarum kullanr. O ve 1 olmak lizere iki
rakam vardir. Bu sayilar bilgisayarda akimin gecmesi veya gecmemes esasina gore

belirlenir.

ORNEK: (001010), , (111011), , (10),

>

2'li sistemden 10'lu sisteme donUstir me:

ORNEK:

(101101), = 1x2° + 0x2* + 1x2° + 1x2? + Ox2' + 1x2°

>

=32+0+8+4+0+1= (450

10'lu sistemden 2li sisteme donustiirme:

Bu islemi yapabilmek igin 101u sistemde verilen sayr sirekli olarak ikiye
bélinmektedir. Bolmelerin kalanlar: bize o sayiminiikili sistemdeki karsiligini vermektedir.

ORNEK : 10'u tabandaki 53 sayisin ikili tabana geviriniz?

Béliinen

Béliim

Béliim

Kalan

SIS B |

*olad @ L o La

IS % T % T L Y L

|

64 32 16 8 4

1 0 1

(-]

0

(110101),

|

0



> 2'li sistemden 8'li sisteme dondstirme:

(11001111011101), sayisim sekizli say1 sistemine donustirelim. Ucgerli kiimelere
ayirmave eksik bitleri tamamlama sonucunda,

011 001 111 011 101

Her bir kiimenin temsil ettigi sekizli say1 yazilirsa
(11001111011101), = (31735)g esitligi elde edilir.

> 8'li sistemden 2'lik sisteme donlstirme

(567)g sayisini ikilik sisteme cevirelim.

5| e | 7 5‘5‘?3

(567)s = (101110111),
101‘110 ‘1112

> 2'li sistemden 16’11 sisteme dontistirme

(11001111011101), sayisim onaltili sayr sistemine dénuUstirelim. Dorderli kiimelere
ayirmave eksik bitleri tamamlama sonucunda,

0011 0011 1101 1101
3 3 D D

Her bir kiimenin temsil ettigi onaltili say1 yazilirsa
(11001111011101), = (33DD) esitligi elde edilir.

> 16'h sistemden 2'lik sisteme dénlstlrme
(3A8F) 6 sayisint ikilik sisteme cevirelim.

3‘A|8|F15 3|A‘8‘Fm

N 0 P s o (3A8F);6 = (0011101010001111),
2




1.1.3. Derleyici

Programcilikta, bir programlama dilinde yazilmis olan kaynak kodunu baska bir
dile(genellikle makine koduna) ceviren yazilimlara derleyici denir.

Ornegin, su satin bir programin kaynak kodunda (programin okunabilir hali)
distingim:

X=2+Y

Alttaki assembly'de yazilmis satirlar, ayni programin derlenmis halidir:

LOAD A [D] :: belledin 0 adresindeki veriyi A siciline yikle
ADD A BX rr A giciline BX sicilindeki adreste bulunan veriyi ekle
STOR A [100] ;s sonucu 100 adresine yaz

Bu ornekte cevirinin hedefi, programcimin anlacigi kaynak kodundan islemcinin
anladig O ile 1’ den olusan makine dili kodunu tretmektir (LOAD, ADD ve STOR komutlar
0001, 0011 ve 0010 olarak yorumlanir.).

0001 01 00 Q0000000
0011 01 10 Q0000010
0010 01 00 Q0000100
| | | | bellek adresi
| | | igaret
| | =icil
| komut

1.2. Yaazilim

Y azilim, elektronik aygitlarin belirli bir isi yapmasim saglayan programlarin timiine
verilenisimdir.

Bir baska deyisle var olan bir problemi ¢tzmek amaciyla bilgisayar dili kullanilarak
olusturulmus anlaml1 anlatimlar butdnddar.

Kelime islemci programlari, bilgisayarimz acildiginda CD  siriictiinizi, sabit
surtctleri, RAM'i tamyan BIOS; isletim sistemi, web tarayicimz, virtderin kendileri,
antivirts programlari hep birer yazilimdir.

1.2.1. Bir Yazihmda Olmasi Gereken Temel Ozellikler

Dogruluk: Yazilimin belirtilmis ihtiyaclarin karsilamasidir.
Guvenilirlik: Gerekli islevi ne hassadlikla yerine getirecegi beklentisidir.

7



Verimlilik: Islevin gerceklestiriimesi icin kullaniimas: gereken bilgisayar kaynaklar
ve kod miktaridir.

Guovenlik(Butunluk): Yazilim ve bilgilering, istenmeyen insanlarca ulasimun ne
derece engellenebildigidir.

Kullanilabilirlik: Programin Ogrenilmesi, calistinlmasi, girdi hazirlama ve cikt
yorumlama islemlerinin kolaylik derecesidir.

Hata bulma kolayhg: Hatamn yerini bulma ve diizeltme kolayligidir.

Esneklik: Yazilimda degisiklik yapma kolayligidir.

Tasinabilirlilik: Programin farkli donammlarda ve yazilim sistemi ortamlarinda
kullamImasidir.

Tekrar kullamilabilirlik: Yazilim tamamimn ya da bir boélimunin farkli bir
uygulamada kullanilabilmesidir.

Birlikte cahsabilirlik: Bir yazilhim sisteminin digerleri ile baglanti saglamasi
kolayligidhr.

1.2.2. Yazihim Cegitleri
Bilgisayar yazilimlar: genel olarak 2 ana gruptaincelenebilir.

» Sistem yazilhmlar1 (system software) : Bilgisayart yoneten, denetleyen,
kontrol eden yazilimlardir.

Ornegin: Linux, Pardus, Windows vb.

» Uygulama yazihmlar1 (application software) : Belli bir aana ve
uygulamayailigkin olarak kullamicilar icin gelistirilmisg yazilimlardir.

Ornegin: Kelime islemci programlari, web hazirlama araglari, programlama araclar:
vb.

Bitun sistem programlar: icinde en temel yazilim isletim sistemidir ki, bilgisayarin
bitiin donamm ve yazilim kaynaklarim kontrol ettigi gibi kullamcilara ait uygulama
yazilimlarinin da ¢alistirilmal arini ve denetlenmelerini saglar.

1.3. Programlama Araclari

1.3.1. Programlama Dili

Ister genel ister 6zel amagli olsun tiim uygulama ve sistem yazilimlar: programlama
dilleriyle yazilir. Bir programlama dili, insanlarin bilgisayara ¢esitli islemler yaptirmasina
imkan veren her tlrl( sembol, karakter ve kurallar grubudur. Programlama dilleri insanlarla
bilgisayarlar arasinda tercimanlik gorevi yapar. Programlama dilleri, bilgisayara neyi, ne
zaman, nasil yapacagin belirten deyim ve komutlar icerir.



Bir programlamadili sunlardan olusur.

YV VVVYV

Genel komutlar: Programlama dilinin anlayacag: komutlardir.

Gelismis komutlar: Gendl komutlar: kullanarak olusturulmus komutlardir.

API komutlar: Isletim sisteminin sundugu 6zellikleri kullanan komutlardhr.
Derleyici komutlari: Komut icinde calismayip derleme esnasinda ainan
bilgilere gore derleme yapilmasin: saglar.

Aktif nesneler: ‘Buton, Menl, Gosterge cubugu ve Tabpanel’ gibi bilesenlerin
genel adidir.

1.3.2. Programlama Dilleri Cesitleri

Bir programlama dili yainsan ya da makine anlayisina yakindir. insan anlayisina daha
yakin programlara dillerine yiiksek seviyeli programlama dilleri, makineye yakin olanlaraise
distk seviyeli programladilleri denir.

>

>

Yiksek seviye programlama ile yazilan projelerin kaynak kodlart kisa,
derlenmis hélleri ise uzun olur. Calisma hizlar ise yavastir.

Algak seviye programlamaile yazilan projelerin kaynak kodlar: uzun, derlenmis
halleri ise kisadir olur. Calisma hizlar ise en yiksek seviyededir.

Programlama dillerini seviyelerine gére 5 ana gruba ayirabiliriz:

>

Cok yuksek seviyeli diller yada goérsel diller

Access, Foxpro, Paradox,Xbase, Visua Basic, Oracle Forms

>

Y Uksek seviyeli diller (Bunlara algoritmik diller de denir.)

Fortran, Pascal, Basic, Cobol

>

Orta seviyeli diller

C, C++(C Plus) , CH#C Sharp) Orta seviyeli diller daha az kayipla makine diline
cevrilebildiginden daha hizli ¢aligir.

>

Alcak seviyeli programlama dilleri

Sembolik makine dili (Assembler).

>

Makine dili

En asag1 seviyeli programlama dilidir (Saf makine dili tamamen 1 ve 0 lardan

olusuyor.) .
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Programlama Dili
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Cok yuksek seviyeli diller

1970'1i yillardan itibaren

gl wN
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1980'li yillardan itibaren
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Tablo 1.1: Programlama dillerinin tarihi gelisimi
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Sekil 1.2: Programlama dili soy agaci
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Say1 sistemleri arasinda dontsimler yapiniz.

islem Basamaklar1 Oneriler

Sayilar Ugerli gruplara bolUndniz.
Eksik kalan bitleri tamamlayiniz.
Her grubun temsil ettigi 8'li sayiy1
yanyana yazarak sonucu bulunuz.

» 2'lik say1 sisteminden 8'lik say1
sistemine donlsim yapiniz.

YV V

» 8'lik say1 sisteminden 2'lik say1 » 8'lik her bir say1y1 kendi icinde 2'lik
sistemine donlsim yapiniz. sisteme donustUriniz.
» Elde eden sayilar1 yanyana yazarak

sonucu bulunuz.

» 8'lik say1 sisteminden 16’11k say1 8'lik say1y1 6nce 2'lik say1 sistemine
sistemine donlsim yapinmz. dénustdrintz.

Elde edilen 2'lik say1 sistemindeki

say1y1 16' ik say1 sistemine donUsturerek

sonucu bulunuz.

A\ 4

Y

11



Asagidaki cumleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sbzcugi
yazinmz.

1 , elektronik aygitlarin belirli bir isi yapmasim saglayan programlarin
tumuine verilen isimdir.

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak dogru secenegi isar etleyiniz.

2. (01110101), 2'lik tabandaki sayimin 10'luk tabamndaki karsilig:
asagidakilerden hangisidir?

A) 121 B) 115 C) 117 D) 119
3. 359 10'Muk tabandaki sayinin 2'lik tabandaki karsilig1 asagidakilerden

hangisidir?

A) 101100101 B) 101000111

C) 100101011 D) 101100111

4.  (A55C)16 sayisinin 2'lik tabandaki karsilig1 asagidakilerden hangisidir?

A) 1101001100111010 B) 1010010101011100
C) 1101010101011100 D) 1010001100111100
5.  Asagidakilerden hangisi bir yazilimda olmasi gereken temel 6zellikler arasinda
degildir?
A) Dogruluk B) Esneklik
C) Tasinabilirlik D) Problem ¢cbzme
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumui dogru ise bir sonraki dgrenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyeti sonunda algoritmave akis diyagrami hazirlayabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Gunlik hayatta karsilastigimz problemleri nasil ¢ozimlediginizi dikkatlice
gozlemleyiniz. Ornegin; okula gelis ve gidis yolunda hangi tasit araclan siraile
kullandigimzi, hava ve yol durumuna gore ¢ozim olarak neler yaptigimzi
anlatinmz.

> Problemleri ¢ozerken islemleri belli bir siraile mi yapiyorsunuz yoksa ¢oziim
icin gerekenleri rastgele mi  uyguluyorsunuz, buna dikkat ederek
arkadaglarimzla paylasinmz.

> Bir yemek tarifini arastirimz. Yemek yapiminda izlenen adimlar bir k&gida
yazimz. Alternatif durumlar: da bdlirtiniz.

2. ALGORITMA VE AKIS DIiYAGRAMI

2.1. Algoritma Yazim Asamalari

Algoritma, verilen herhangi bir sorunun ¢éziimiine ulasmak icin uygulanmas: gerekli
adimlarin hichir yoruma yer vermeksizin acik, dizenli ve siral1 bir sekilde soz ve yaz ile
ifadesidir.

2.1.1. Problemi Tanimlama

Her seyden dnce ¢ozllecek problem tam olarak anlasilmalidir. Bu adimda yapilacak
en ufak bir hata daha sonraki adimlarin yeni bastan yapilmasini gerektirebilir. Problemin
tammu yapilirken var olan bilgiler, anlamlari ve birbirleri ile iliskileri tanimlanmalidir. Daha
sonra istenilenler belirlenmeli ve bunlarin var olan bilgiler ile iligkileri 6grenilmelidir. Son
olarak yapilacak islemler belirlenir. Mimkiin ise 6rnek veriler ile elde edilen sonuclar
degerlendirilmelidir.

"Algoritma kelimesi, Ozbekistan'in Harezm, bugiinkii Tiirkmenistan'in K hiva kentinde dogmus Ebu
Abdullah Muhammed bin Musa el Harezmi isimli Turk matematikcinin adindan gelir. Bu alim 9.
yuzyilda cebir alamindaki algoritmik calismalarim kitaba dokerek matematige ¢ok biyUk bir katki
saglamustir.
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2.1.2. Problemi Gelistirme

Problem tammim tam olarak yaptiktan sonra ¢ozim icin yol aramak gerekir.
Genellikle bir problemin birden fazla ¢6zim yolu olabilir. Bunlardan en uygunu secilmeye
calisilir. Problem ne kadar karisik olursa olsun, at birimlere bdlindr. Her birimin ¢ézimi
ayr ayr1 yapilir. Bu yapilirken birimler arast iliski strekli olarak korunur.

2.1.3. Sisteme Uyumlulugunu Tespit Etme (Girdi-Cikt1 Belirleme)
Sonuglarin dis ortama, dolayisiyla insana aktarimi diizgiin bir bicimde yapiimalidir.
Programci program ciktisi olarak almak istedigi dokimin bicimini tasarlar. Bir dokim

bicimi tasarlanirken anlasilir ve kullarilabilir olmasina 6zen gosterilmelidir. Genellikle
programa, ¢6zdigu sorunailiskin bazi verilerin disaridan verilmesi gerekir.

2.1.4. Cozumi K agit Uzerinde Goster me (Prototip Olustur ma)
Algoritma gelistirildikten sonra dahaiyi anlasilabilir olmasi ve programlama dillerine
aktarimi daha kolay olmasi nedeniyle, prototip héline getirilir. Bdylece sorunun ¢ozim

basamaklar1, birbirleri ile iliskileri ve bilgi akis1 daha kolay gorulebilir ve yanlishiklar
duzeltilebilir.

2.1.5. Coziimii Deneme

Algoritma yazildiktan sonra sonuclari daha dnceden bilinen veriler girilerek eldeki
sonuclarla ¢ikan sonuclar karsilastirilir. Algoritmanin dogrulugu kontrol edilir.

2.1.6. Cozumu Gelistirme

Bu asamada dogrulugu kontrol edilmis ¢6zUmin tekrar edilen bloklarin daha kisa
yoldan sonuca ulasilmas: durumlar: gézden gecirilir.

2.1.7. Olusabilecek Hatalar

Hazirlanan agoritmalarda en sk karsilasilan hatalar mantik  hatalarindan
olusmaktadir. Mantik hatalari ise problemin ¢6zUm adimlari belirlenirken yapilan
yanlisliklardan kaynaklanan hatalardir.

Algoritma ornekleri

Ornek: Ornegimiz bir 6grencinin evden cikip okula giderken izleyecegi yolu ve okula
girisindeilk yapacaklarim tammlamaktadir.

Cozim:
e Evden disariya cik.

 Otobus duragina yurd.
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Durakta gidecegin yondeki otobiisii bekle .
Otaobisiin geldiginde otoblse bin .

Biletini bilet kumbarasina at.

Inecegin yere yakinlastiginda arkaya yrd.
Inecegini belirten ikaz lambasina bas .
Otobis duruncain.

Okula dogru yir(.

Okul giris kapisindan iceriye gir.

Sinif arkadaslarinla selamlas.

Sirana otur.

Ogretmenin gelmesini bekle.

Ornek: iki sayry: toplamak icin gerekli programa ait algoritmanin olusturulmasi
CoOzum:

A1l: Birinci sayiy1 gir.

A2 : Ikinci sayiy1 gir.

A3 : iki sayin toplamim yap .
A4 : Toplamin degerini yaz.
A5 : Bitir.

Ornek: iki sayiyimin ortalamasim bulmak icin gerekli programa ait algoritmann
olusturulmast

Cozim:

A1 :Birinci say1y1 gir.

A2 :ikinci sayy1 gir.

A3 :iki sayinin toplamini yap.
A4 :Toplam ikiye bdl.

A5 :B6lUmiin sonucunu yaz.
A6 :Bitir.

SOzcuklerin ortaya cikaracagi yanlis anlamalarin ortadan kaldirmak amaciyla
semboller ve matematik dilini gerektiren bazi kisaltmalar kullanmak daha uygun olacaktir.

Bu aciklamaya gore yukardaki 6rnekleri tekrar yapalim.

Ornek: iki sayry: toplamak icin gerekli programa ait algoritmanin olusturulmasi
CoOzum:

Birinci say1icin X

Ikinci say1icin'Y

Toplam adiicin Z kullanilirsa
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A1 :X degerini gir.
A2:Y degerini gir.
A3:Z=X+Y

A4 :Z'yi yaz.

A5 :Bitir.

Ornek: Iki sayiyimn ortalamasini bulmak igin gerekli programa ait algoritmanin
olusturulmast

Cozim:

Birinci say1icin X

fkinic sayricinY
Toplamadiicin Z

Ortalama adi icin Ort kullanilirsa

A1l :X degerini gir.
A2:Y degerini gir.
A3:Z=X+Y
A4:0rt=2/2

A5 :Ort degerini yaz.
A6 :Bitir.

Goruldigu tzerebu sekilde bir algoritmaile ¢zim yolunu izlemek daha kolaydir.

Ornek: Kenar uzunluklar: verilen dikdortgenin aan hesabim yapan programa ait
agoritmamn hazirlanmasi
Kenar uzunluklar1 negatif olarak girildigi durumdaveri girisi tekrarlanacaktir.

Cozim:

Dikdortgenin kisakenar1 : a
Dikdortgenin uzun kenari : b
Dikdértgenin alan : Alan
Algoritma

A1l :adegerini gir.

A2 :Eger a<Oise Al eqgit.
A3 :b degerini gir.

A4 Eger b<0ise A3 egit.
A5:Alan=a*b

A6 :Alan degerini yaz.

AT :Bitir.

Ornek: Bes sayinin toplamim ve ortalamasini veren programa ait algoritmann
olusturulmast
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CoOzum:

Toplam adiicin Top
Ortalama adi icin Ort
Girilen sayilaricin X
Arttirmaicin Sayac kullanilirsa

Al:Top=0, Sayac=0

A2 :X degerini gir.
A3:Top=Top+X

A4 : Sayac = Sayac +1

A5 :Eger Sayac <5ise A2'ye git.
A6 :Ort=Top/5

A7 :Top ve Ort degerlerini yaz.
A8 :Bitir.

Sorular :

1. Girilen sayinin pozitif, negatif veya sifira esit oldugunu gosteren algoritmayi
hazirlayimz.

2. Girilen sayimn faktoriyelini hesaplayan algoritmay: hazirlayinmz.

3. Girilen Ui¢ sayidan en blyuguni bulup ekrana yazan algoritmayi hazirlayimz.

4. Bir 6grenciye ait vize ve final notlarinin ortalamasini hesaplayan ve ortalamaya gore
ekrana“ Gecti” —“Kaldi” yazan algoritmay:1 hazirlayimz (Not: Ortalama
hesaplanirken vizenin %40, finalin %60’ 1 a1nacak, gegme notu 45’ dir.) .

5. Bir komisyoncu sattig1 mallardan fiyat1 50 TL'ye kadar olanlardan %3, dahafazla
olanlardan ise %2 komisyon almaktadir. Klavyeden girilen 5 malin komisyonlarin
bularak toplam komisyonu hesaplayan algoritmay: hazirlayiniz.

2.2. Akis Diyagram

Herhangi bir problem icgin olusturulan algoritmamn, gorsel olarak simge ya da
sembollerle ifade edilmis sekline “akis diyagrami” denir. Akis diyagramlari, yazilim
olusturacak program parcalarini ve bu parcalarin birbirleri ile olan iliskilerini belirler.

Akis diyagramlarimn algoritmadan farki, adimlarin ssimgeler seklinde kutular icinde
yazilmis olmasi ve adimlar arasindaki iliskilerin oklar ile gosterilmesidir.
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2.2.1. Akis Diyagram Sekilleri

Akis diyagraminin baslangig ve bitis yerlerini gosterir.
Baslangi¢ simgesinden ¢ikis oku vardir. Bitis ssimgesinde
giris oku vardir.

Klavyeden yapilacak girisler icin kullamlir. Girilecek olan
bilgi bir degiskene aktarilir. Sembol icine degisken
yazilmalidir.

Her tarlG hesaplama ve atamaislemleri icin kullanlir,

Bir karar verme islemini temsil eder.

Kullanictya yansitilacak bilgileri belirtmek icin kullanilir.

O
[
<
-

]

—_—

Diyagramin akis yonund, yani herhangi bir adimdaki
islem tamamlandiktan sonra hangi adima gidilecegini
gosterir.

Tablo 2.1: Akis diyagram sekilleri ve aciklamalari
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Ornek: iki say1y: toplamak igin gerekli Ornek: ki sayryinin ortalamasim bulmak
programa ait akis semasinin olusturulmast.  icin gerekli programa ait akis semasinin
olusturulmast
Cozim:
Cozim:

BASLA
BASLA

@H
= DF

Xy
¥
Z=X+Y
£=X+Y
¥ TOP=Z/2

I3

EITIE
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Ornek : Kenar uzunluklar: verilen

dikddrtgenin alan hesabini yapan programa

ait algoritmanin hazirlanmasi

Kenar uzunluklar: negatif veya sifir olarak
girildigi durumda veri girisi tekrarlanacaktir.

Co6zim:

BASLA

ll

3 @
E b=1

i

lH

Alan =a*b

L

=]

,
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Ornek : Bes sayinin toplamin ve
ortalamasin: veren programa ait
algoritmamn ol usturulmasi

Cozim:




Gunlik hayatta karsilastigimiz bir problem icin agoritma ve akis semasin
hazirlayimz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Problemi tammlayinz.

A\ 4

Var olan bilgileri, anlamlar1 ve
birbirleriyle olanilskileri belirleyiniz.

» Problemi igin ¢ozimler gdlistirniz.

Problemi alt birimlere boliniz.
Her birimicin ayri ayr ¢bzimler
gelistiriniz.

En uygun olan ¢dzumi seginiz.

» Girdi ve ¢iktilarim belirleyiniz.

ViV VYV

Sectigimiz ¢ozum icin disaridan veriler
girerek sonuclarini belirleyiniz.

» CoOzUmi kg1t Uzerinde gosteriniz.

A\ 4

Problemi, ayirdigimiz her birim ve
cozumleri ile k&gt Ustiine aktarimz.

» COzUmu deneyiniz.

Cozume disaridan veriler girerek cikan
sonuclar: dogrulugu kanitlanmus
dogrularla karsilastirip dogrulugunu test
ediniz.

» CozUmi gelistiriniz.

Dogrulugu tespit edilen ¢oziimiizde
tekrar eden birimleri tek bir birime
dustrmek igin yeni yollar gélistiriniz.

» Olusabilecek hatalar: gbzden gegiriniz.

Olusabilecek mantik hatalarim tespit
ediniz.

» Akis semasini Giziniz.

Olusturulan ¢ézimon en son halini akis
semasi olarak giziniz.
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Asagidaki cumleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sbzcugi
yazinmz.

1.  Verilen herhangi bir sorunun ¢éziimiine ulasmak igin uygulanmas: gerekli
adimlarin hic bir yorumayer vermeksizin acik, dizenli ve siral1 bir sekilde soz
veyazi ileifadesine..................... denir.

2. Algoritmayazildiktan sonra, sonuclart daha énceden bilinen veriler girilerek,
eldeki sonuclarla ¢cikan sonuclar karsilastirildigi asama..........cccevveceeeneennens 'dur.

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.
3. Asagidakilerden hangisi algortimayazim asamalar arasinda yer almaz?

A)  Problemi tamimlama B) Co6zimi gelistirme
C) Olusabilecek hatalar D) Gulvenirlik

4. Her turlt hesaplama ve atamaislemlerinin yapildig: akis diyagram: sekli
asagidakilerden hagisidir?

A) A
0 Sl o
Al:sayac=0

A2 :adegerini gir.

A3 :Eger a<0AZ2yeqit.
A4 :toplam = toplam + a
A6 :Toplam degerini yaz.
A7 :Bitir.
5.  Yukardaki algoritmamn klavyeden girilen 5 adet pozitif sayinin toplamin
ekrana yazdirmasi i¢in bos birakilan satira asagidaki seceneklerden hagisi

yazilmalidir.

A) Eger sayac <6 A2’ yegit B) Eger sayac <5 A2 yegit

C) Egersayac<5A4eqit D) Eger sayac >5 A4’ eqit
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Bu 6grenme faaliyeti sonunda programlamadili yazilim ile calisabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> En ¢ok hangi programlama yaziliminin kullanilcigim aragtirimiz.
> Bir program yazmak icin kullanilabilecek araclar listeleyip bunlar icinden en
rahat kullanabileceklerinizi isaretleyiniz.

3. PROGRAMLAMA YAZILIMI

Bilgisayar programlama konusunda su ya da bu programlama dili daha iyidir demek
yanlistir. Onemli olan yazilimin icerigidir. Secilecek programlama dili ile yazilimin en
efektif sekilde Uretilmesi amaclanir. Programlama yazilimlarimin gérevi yazmis oldugumuz
kodlar1 belirle kuralar cercevesinde bilgisayarin anlayacag: dile cevirmektir. Her
programlama yazilimi bitin dilleri derleyemeyeceginden yazacagimiz kodlara uygun bir
yazilim segcmemiz gerekmektedir. Ginumizde kullanilan ¢ok cesitli  programlama
yazilimlart mevcuttur.

IDE: Tumlesik gelistirme ortam (Integrated development environment), bilgisayar
programcilarinin hizli ve rahat bir sekilde yazilim gelistirebilmesini amaclayan, gelistirme
stirecini organize edebilen bircok arag ile birlikte gelistirme stirecinin verimli kullamlmasina
katkida bulunan araglarin tamamini icinde barindiran bir yazilim taridir.

Tumlesik gelistirme ortamlarinda olmast gerekli en temel dzellikler:

> Programlama diline gore sdzdizimi renklendirmesi yapabilen kod yazim editori

> Kod dosyaarinin hiyerarsik olarak gorulebilmesi amaciyla hazirlannis gergek
zamanl1 bir dizelge

»  Tumlesik bir derleyici, yorumlayici ve hata ayiklayict

> Y azilimin derlenmesi, baglanmasi, ¢alismaya timiyle hazir hdle gelmesi ve
dahahbirgok ek isi otomatik olarak yapabilmek amaciyla kicik inga araglart

3.1. Programlama Y azihmimin Arayuzi

Visua Studio, ¢ok gelismis Ozelliklere ve yardimct araglara sahip bir dosya
editérudir. NET platformu tizerinde gelistirilen proje dosyalari disinda metin dosyalari, sql,
rtf uzantil1 dosyalar da diizenlenebilir.
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> Calhisma sayfalari (tab pages)

Visua Studio ortaminda dosyalar, birer ¢calisma sayfasi olarak agilir. Bu dosyalar
sekmeler hdlinde siralanir. Sayfalar arasinda CTRL-TAB kisayolu ile gecis yapilir.

Bu calisma modelinde, sadece bir sayfa gortinur ve tzerinde galisma yapilir.

»  Arag cubuklari (toolbars)

aE e e e
b ez 2.

Resim 3.1: Programlama yazilimi arag¢ cubuklar:

Visua Studio, menti komutlar: icin gorsel kisayollar ara¢ gubuklar: ile sunar. Benzer
islemler icin kullamlan komutlar bir arag cubugunda gruplamr. Ornegin standart arag
cubugu, yeni dosya olusturmak, bir dosyayr agcmak - kaydetmek gibi genel dosya islemleri
icin kullanilir.

Ara¢ cubuklari, varsayillan olarak menilerin atinda bulunur. Ancak cubuklar
tasinarak yerlerini degistirebilir veya kayan duruma getirilebilir. Ayrica istenen cubuklar
saklanilabilir veya gosterilebilir. Arag cubuklarint listesini gormek igin ‘View’ mentsinden
‘Toolbars' alt menisiine isaret ediniz.

> Paneller

Paneller, Visual Studio icindeki pencerelerdir. Calisma ortaminda birgok panel
bulunmasiyla beraber, ‘Solution Explorer, Toolbox, Database Browser, Properties, Find
Result, Eror List’ gibi sikcakullandiginuz paneller vardir.

Solution Explorer » I X
= @]l =
_g Selution 'megepBilisim’ (2 projects)
4 2] megepBilisim
=& Properties
| References
] Program.cs
4 5 meduller
=& Properties
] References
! bin

i1 obj

] Program.cs

Resim 3.2: Solution explorer paneli

IPUCU: Gormek istenilen paneller ‘View’ meniisiinden secilebilir.
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Paneller, Visual Studio ortamu iginde istenilen yere tasinabilir veya sabitlenebilir.
Panellerin birkag genel dzelligi vardir:

!Sulutiun Explorer = X
o |ag
Float | o

OCH

Dock as Tabbed Document
Auto Hide

Hide

R_esim :?.3: Panel ozellikleri

Auto hide(otomatik gizle):

Panelin, fare Uzerindeyken goriinmesi ve fare ¢ekildikten sonra gizlenmesidir.
Dockable(sabitlenebilir):

Panelin, Visua Studio ortami iginde bir yerde sabitlenebilme 6zelligidir.
Floating(kayan):

Kayan paneller herhangi bir yere sabitlenemez. Ancak her sayfamin dsttinde durur ve
boylece stirekli gorindr.

Panellerin bu 6zelliklerine “Window’ mentistinden erisilebilir.
3.1.1 Baslangi¢ Sayfasi(Start Page)

Baslangi¢ sayfasi projelere erismeyi ve yeni projeler olusturmay: kisayoldan sagladigi
gibi Urin biltenlerini, yaklasan konferandari ve en son gelisme makalelerini okuma olanag:
da tamr. Baslangic sayfasina ulasmak icin ‘View(gorinim) -> Start Page(Baslangic
Sayfasi)’ mentsind kullanabilirsiniz.

Baslangi¢ sayfasi command ‘ section(komut bolim), recent projects(son projeler) ve

content area(icerik alani)’ olmak Uzere g bolimden olusur. Sayfanin sol at kisminda ise
baslangi¢ sayfasimn goriinim ayarlar: igin secenekler mevcuttur.
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St Fage 2

Q®Visual C* 2010 Express

— ) Gt Started Latest Pdew
M Propect
ecome a
s Welcome to Visual OF 2010 Express
- The tradiSicn continues! Wisusl CF 2010 Express helps developers quickly
oreste enciting inferactive sppdicat Wndores. Wikh the new Vitasl
A negepBlis = 2010 Express develogrrent e L mgreved edeimance, and
)
= Irts of rpw Featunes, moving feom grest ides 1o geest & n g neper
| Feraphlalonasl p et Projects been easien, Kick off your bearming at the Beginnes Develop Lesening
Ly, [T - Cenbet, of Tind the labest snd oot propects on CodengdFus
& sierogean {Son Projeler) ehest prcy o
L ing Lenbe
Content Area
ML Expreds {Igerik Alam)
o Close page alter propect load

o+ Show page on slistup

Resim 3.4: Programlama yazihim baslangi¢ sayfasi(start page)
> Command section(komut bélami)

Y eni proje ve bilgisayarda kayitli olan projerleri agmak icin kullanidan bl Gmdur.

> Recent projects(son projeler)

Son projeler listes icin baglantilar géruntdlenir. Bir link tiklandiginda ‘Visual Studio’
ile ilgili proje acilir. Link Uzerinde sag tiklandiginda asagidaki tablodaki seceneklerden
birinin secilmesini saglayan bir ment agilir.

Recent Projects r

= 2 megepBi
= hesapMa
= zilProgra

Open Project
Open Containing Folder

Rernowe From List

Resim3.5: Son acilan projeler listes Gizerinde yapilacak islemler mentisi

Segenek Aciklama

Open Project Projeyi acar.

Open Containing Folder Projeyi iceren klasori Windows explorer’ da agar.
Remove From List Projeyi son projeler listesinden kaldirir.

Tablo 3.1: Son acilan projeler Ustiinde yapilacak islemlerin agiklamasi
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Son projeler listesinde bir 6ge Uzerine gelindiginde, 6geyi vurgular ve bir raptiye
simgesi gorundr. Raptiye simgesi bir kez tiklandiginda o proje listede kalici olarak saklanir.

> Content area(icerik alam)

Icerik alam ‘Get Started(Baslarken) ve Latest News(Son Haberler)’ sekmelerini
icermektedir.

‘Get Started” sekmesi altinda bulunan kategorilerden birini segerek asagidaki listeyi
degistirebiliriz. Bu sekmede teknik makaleler, yardim konulari, verimlilik artisi ve Uriin
ozellikleri hakkinda yardimct bilgiler yer almaktadir.

"Latest News' sekmesinde kutuya girmis oldugumuz adreste bulunan makalelerin
listes yayinlanmir. RSS besleme adresini degistirerek farkli bir haber kanalina gecebiliriz.
‘MSND Web' sitesinde kullanabilecegimiz RSS besleme adrederini bulabilirsiniz.

> Display options(goster me secenekleri)

Baslangi¢ sayfasinin gérinim ayarlarinin yapil digi bol imdur.

Close page after project load
| Show page on startup

Resim 3.6: Programlama yazilimi baslangi¢ sayfas gor iniim secenekleri

Segenek Aciklama

Close page after project load Bir proje acildiginda baglangi¢ sayfasini kapatir.

Show page on startup Visual Studio her baglatildiginda baslangic sayfasinin
gérintilenmesi saglanir.

Tablo 3.2: Baslangi¢ sayfasi gor inim segenekleri aciklamas
3.1.2 Solution Explorer Pandli

‘Visual Studio’ calisma ortaminda projeler bir solution (¢6zim) atinda acilir. Bir
solution icine farkl1 dilde ve tipte projeler dahil edilebilir. ‘Visua Studio’ ile bir ‘solution2
acildiginda, ‘Solution Explorer’ pandi ile ‘solution’ icinde bulunan tim projeleri, ilgili
dosya ve Kklasorleri gorintiler. Panelde koyu yazi tipinde gbziiken proje, solution icindeki
baslangic projesidir.
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Solution Explorer * 1 X
= 2] E
_g Solution 'megepBilisim’ (2 projects)
4 5] megepBilisim
=d| Properties
| References
] Program.cs
4 E moduller
=d| Properties
| References
! bin

] Program.cs

Resim 3.7: Solution explorer paneli

Panelin st kismunda, secilen 6ge Uzerinde basit islemler gerceklestirmek icin bir arag
cubugu bulunur.

> 2] Refresh (yenile)

Proje dosyalar: Uzerindeki degisikliklerin gbrinmesini saglar.

> 2 Show all files (biitiin dosyalan goster)

Secilen projenin bulundugu klastrdeki tim dosyalar: ve alt klastrleri gdsterir. Panelde
goriinen beyaz dgeler proje icine dahil edilmemis dgelerdir. Projede kapsaninda kullanilmak
istenen 6geler (6rnegin arka plan resmi), Uzerine sag tiklanip 2Include In Project’ komutu ile
projeye dahil edilmelidir.

> =l Properties (6zellikler)

Paneldeki tUm ogelerin 6zellikleri, ‘Properties komutu ile goérdlebilir. Bu komut
secildiginde 6genin 6zellikleri ‘ Properties paneli’ ile goruntdlenir.

> =] view code (kodu goster)

Panel Uzerinde segmis oldugumuz dosyamn kodlama sayfasimn gorinttlenmesini
saglar.

‘Solution Explorer paneli, View - Other Windows = Solution Explorer’ menusiinden
gorulebildigi gibi varsayilan klavye seceneklerinde CTRL-ALT-L kisayolu ile de gorulebilir.
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> Projeye yeni bir 6ge eklemek icin
o Solution Explorer'da, bir hedef proje seciniz.
o Proje Uzerinde sag tiklayarak Add—->New Item’1 seciniz.
o Kategori bélmesinde bir kategori seginiz.

> Projeyevarolan bir 6ge eklemek icin
o Solution Explorer'da, bir hedef proje seginiz.
o Proje Uzerinde sag tiklayarak Add—>Existing Item’1 seginiz.
o Oge iletisim kutusunda eklemek istediginiz proje veya 6geyi bulup
Seciniz.
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m————{ UYGULAMA FAALIYETi

Asagidaki islemleri uygulaynnz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Yeni bir proje olusturunuz.

Y V

A\ 4

Programi calistirunmz.

Komut bdlimi veya File menlsiinden
New Project segenegini Seciniz.
Gelistirecegimiz uygulama tiriini secip
ismlendiriniz.

getiriniz.

» Kayitli olan bir projeyi aginmz. » Komut bolimi veya ‘File' mentsiinden
‘Open Project’ secenegini seginiz.
» Projemizin kayitl oldugu yeri bulup
acinmz.

» Son projerler bolimindeki proje » Son projeler bolumde projeisimleri
listesini temizleyiniz. Uzerine sag tiklayiniz.

» ‘Remove From List’ seceneigini secip
projeyi listeden kaldirinmz.

» Projeyi agtiktan sonra baslang:¢ » Baslangi¢ sayfasinda ‘ Display
sayfasinin otomatik olaraka kapanacak Options(Gdsterme Segenekleri)’
sekilde ayarlayinz. bolimundeki * Close page after project

load’ kutucugunu onaylayiniz.

» Debug arag gubugunu gorinur hdle
getiriniz.

» Database penceresini goriintiz hdle
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Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak dogru secenegi isar etleyiniz.

1. Asagidaki eslestimelerden hangisi yanlistir?

A) Zl > Refresh (Yenile)

B) & > Show All Files (Bitiin Dosyalari Goster)
)] = | — > Categorized (Kategorile)

D) 5 — > View Code (Kodu Goster)

2. Baslangic sayfasi asagidaki bdlumlerden hangisini icermez?
A)  Connect to Database(V eritaban: Baglantisi)
B)  Command Section(Komut B6lUmi)

C)  Recent Projects(Son Projeler)
D) Content Area(icerik Alani)

3. Pandin, Visua Studio ortam i¢inde bir yerde sabitlenebilmesini hangi secenek
saglar.?
A) Auto Hide
B) Dockable
C) Hoating
D) Property

Asagidaki cumleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sbzcugi
yazimz.

4. Caismasayfalar arasinda gegisi ......c.ccoeeeeruennen. klavye kisayolu ile saglariz.

5. Gormek istedigimiz panele............... menustinden erisilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise “Modil Degerlendirme’ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki cumleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sbzcugi

yazinz.
1 Kisi tarafindan veya bilgisayar tarafindan saglanan verilere ..................... denir.
2. Kaynak kodu kisa, derlenmis hdlleri uzun ve c¢alisma hizlarn yavas olan projeler
...................................... dil ile yazilmgtir.
3. Herhangi bir problem icgin olusturulan algoritmamn, gorsel olarak simge ya da
sembollerle ifade edilmis sekling ........ccceoveeveiennene denir.
4, Ment komutlar: igin olusturulmus gérsel kisayollara.........ccccoeveeeveeennee. denir.
Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.
5. Asagidakilerden hangis makine dili icin yanlistir?
A) Bilgisayarin dogal dilidir.
B) Bilgisayarin donanimsal tasarimina baglidir.
C) Dogrudan makinaya hitap eder.
D) Her islemci icin ortakdir.
6. Hangi say1 sistemi 0-7 arasi rakamlar1 kapsar?
A) Yedilik
B) Ikilik
C) Sekizlik
D) Onluk
7. (0011010), sayisinin 10’ luk sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?
A) 21 B) 26 C) 17 D) 19
8. (39)10 say1sinin 2’ lik sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?
A) 100101 B) 110111 C) 100111 D) 101011
0. (1101110), say1sinin 8'lik sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?
A) 155 B) 146 C) 158 D) 156
10. (271)gsayisimin 2'lik sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?
A) 10111001 B) 10101001 C) 01111001 D) 10101101
11.  (1011001111110101), sayisimin 16’ lik sistemde karsilig1 asagidakilerden hangisidir?

A) B3E5 B) B3F5 C) B5F3 D) B5E3
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12.  (8FD2):s say1simin 2'lik sistemde karsili asagidakilerden hangisidir?
A) 1000110011010010 B) 1000111111001010
C) 1010111111010110 D) 1000111111010010

13.  Asagidakilerden hangis kullamciya yansitilacak bilgileri belirtmek icin kullanilir?

A) B B) &
C) <> D)

14. 2] butonunun gorevi asagidakilerden hengisidir?

A) Properties (0zellikler)

B) View code (kodu goster)

C) Refresh (yenile)

D) Show all files (bitiin dosyalar1 goster)

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastirimz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaiyete geri donerek tekrarlayinmz.
Cevaplarinizin tumi dogru ise bir sonraki modile gecmek icin dgretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI 1CEVAP ANAHTARI

Y azihim

a|hwN|F
O|m o0

OGRENME FAALIYETi 2 CEVAP ANAHTARI

Algoritma
C0Ozimi Deneme

QB WIN|F

w(>O

OGRENME FAALIYETIi 3 CEVAP ANAHTARI

C
A
D
Ctrl+ Tab
View

QB WIN|F

MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI

1 Giris

2 Y Uksek Seviydli
3 Akis Diyagram
4 Arac Cubuklar:
5 D

6 C

7 B

8 C

9 D

10 A

11 B

12 D

13 A

14 C
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