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ONSOZ

Egitim Gelistirme Biirosu tarafindan olusturulup tanimlanan ve Kuzey Makedonya
Cumbhuriyeti Egitim ve Bilim Bakanligl tarafindan miifredata uygun olarak onaylanan,
bu Bilisim Teknolojileri ders kitabi dokuz yillik zorunlu ilkogretimde VII. Sinif icin olus-
turulmustur. Resmi mufredata gore ders kitabinin bes konusu vardir.

ilk konu olan “Elektronik Tablolama Programi” nda ogrenciler Microsoft Office Excel
2016'nin arayuzu tanitilacak ve elektronik tablolar olusturup duzenleyebilecek, for-
mul ve fonksiyonlari kullanarak matematiksel hesaplamalar sergileyebilecekler ve son
olarak verilerin grafiksel gosterimini yapabilecekler. Elektronik tablolama programinin
bu islevlerinin pratik uygulamasi icin uygun sorular ve pratik odevler olusturuldu.

Bir sonraki konu, ogrencilerin uygun bir ¢ozim bulmak i¢in belirli odevlerin yardimiy-
la mantiksal dustinmeyi gelistirecekleri “Mantiksal yarisma odevlerini ¢ozerek, bilgi
kavramlarini anlamak” konusudur. Mantiksal yarisma odevlerini ¢ozerken, ogrenciler
mantiksal dislinmeyle ¢ozme ve Bilisim Teknolojileri kavramlariyla ¢ozme arasindaki
baglantiyl kavrayacak ayrica bunlarin bilgisayarlarla ¢alismasindaki yerlerini 0grene-
ceklerdir.

Uclincii konu olan “Gorsel ortamda ileri programlama” bolimiinde, belirli bir etkinligi
gerceklestirecek olan mantik bloklarinin yardimiyla bir onceki konuya bir baglanti ya-
pilacaktir. Bu sekilde, Scratch gorsel programlama ortamini kullanarak basit program-
lar, etkilesimli oyunlar, hikayeler ve benzerleri yaratacaklar.

Dorduncu konu, “Standart bir yapisal programlama dili araciligiyla programlama” ko-
nusuna ayrilmistir. Bu amacla entegre programlama ortami Code::Blocks ve program-
lama dili C++ kullanacagiz. Bir dizi ornek ve pratik gorev araciligiyla, ogrenciler program
olusturma konusunda beceri kazanacaklar.

Son konu olan “Cevrimici yasam” da ogrenciler web glinlukleri, yani internetin etik
kullanimi ve guvenligi kurallarina saygi duymaya 6zel onem veren bloglar olusturabi-
lecekler.

Bu ders kitabinda, pratik calismalar yeni 0gretim birimlerinin benimsenmesi ve usta-
lasmasi icin temel olusturur ve bu nedenle 6grencinin belirtilen konulardaki bilgi ve



becerilerini genisletmesini saglayacak sorular ve gorevler iceren 6zel bir bolim hazir-
lanmistir. Her ogretim Unitesi, 6grencilerin 0grenirken karsilasacaklari yeni anahtar
kavramlarin altini ¢izmekle baslar ve 6gretim unitesinin en onemli unsurlarini goste-
ren bir degerlendirme listesi olarak ezberle ile biter. Her dersten sonra, dgrenilenleri
tekrar etmeye yarayan sorular listelenir. Dersler boyunca ogrenciler, 6zel ¢ercevelere
yerlestirilmis ve ozel olarak grafiksel isaretlenmis hatirlaticilar, ipuglari ve notlarla
karsilasacaklar. Ek olarak, ders kitabinda kullanilan grafik ogelerin anlamlarinin bir
listesi verilmistir.
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Her konunun sonunda, konularla ilgili sorular ve odevler iceren 0zel bir ek olarak “Tek-
rar edelim! Hadi pratik yapalim!” Bolumu olusturulmustur.

Ders kitabinin sonunda, 0gretim birimlerinin benimsenmesi sirasinda ihtiya¢ duyulan
mesleki terimlerin ve eklerin aciklamalarinin yer aldig kiiclik bir sozliik olusturulur.
Ders kitabina ek olarak, tum pratik ¢calismalarin yer aldigi bir CD olusturuldu. CD'deki
klasorler kitaptaki ders konularini ifade etmektedir.

Alistirmalar, gorevler, pratik ¢alismalar ve sorular, dokuz yillik ilkogretimde 7. siniftaki
ogrencilerin yasina gore ve bu konuda onceki okul yillarinda edindikleri on bilgiler

dogrultusunda hazirlandi.

Yazar
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Elektronik Tablolama programi

Elektronik tablolama programina giris

Elektronik Tablolama Programi - Microsoft Office Excel 2016
Tablodaki verilerle calisma

Tabloyu duzenleme

Tabloyu bicimlendirme

Tablodaki verilerin otomatik olarak doldurulmasi
Elektronik tablolama programindaki formuller ve islevler
Verileri siralama

Grafik olusturma

TEKRARLAYALIM! UYGULAYALIM!




1. Elektronik tablolama programina giris

Ne dgrenecegiz? @".

Formulleri ve islevleri kullanarak farkli veri turleri ve hesaplama

dizileri iceren tablolar olusturup, bigcimlendirme araglariyla

dizenleyip, grafiksel olarak temsil etmek.

Gunlik yasamdaki insanlar genellikle bir elektronik tabloya yerlestirilmis ¢esit-
li verilerle karsi karsiya kalir. Ornegin: Okullardaki 6gretmenler, bir konudaki 6grenci
basarisini izlemek ve kaydetmek, 0grenci basina ortalama basariyi ve genel olarak si-
nifin tamamini hesaplayabilmek, t¢ aylik basari karsilastirmalari yapabilmek veya bir
ders programi gerceklestirmek icin elektronik tablolar vb. olusturur. Okul kiitiphanesi
personeli, okulun kullanabilecegi kitaplardan olusan bir elektronik tablo yapabilir. 0g-
renciler bu programi cesitli okul ve ders disi amaglar icin kullanabilecekler, ornegin:
Siniftaki ogrenciler i¢in bir veri sayfasi olusturmak, bir telefon rehberi olusturmak,
okulun duzenliligi icin bir program olusturmak, odevlerin diizenliligini gozden gegir-
mek, bir projeyi olustururken verilerilerin toplanip islenmesi, toplanan verilerin grafik
gosterimi vb. Ebeveynler bu programi aile gelirini, aylik harcamalari takip etmek i¢in
kullanabilirler.

Bu nedenle, “Elektronik Tablolama Programi “ konusunun amaci, MS Office Excel
2016 programinda, elektronik tablolarla calismak, belirli islevlere ve olusturulan for-
mullere gore hesaplamalar yapmak ve verilerin grafik olarak gosterilmesidir.

Bu konuyu okuyan ogrenciler sunlari yapabilecek:

Bir elektronik tablolama belgesi olusturmak;

Farkli formatlarda veri girme;

Tablo diizenleme / bicimlendirme;

Formuller ve islevler kullanarak hesaplamalar yapmak;
Bir tablodaki verileri siralamak;

Bir tablodaki verileri filtreleme;

Veri sunumu icin farkli tiplerde grafikler olusturmak.

Kavramlarin ve malzemenin teorik olarak benimsenmesine ek olarak, pratik
calismaya ozel bir vurgu yapacagiz. Bunu yapmak icin, Microsoft Office 2016 ofis pake-
tini bilgisayariniza yiklemeniz gerekir.

Sekil 1: Microsoft Excel 2016 simgesi




"-ﬁf Anahtar kelimeler
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l', Galisma kHabl, calisma sayfasi, tablo, sutun, satir, hiicre, sirali / sirali olmayan
hicreler, etkﬁp hicre, formil, Blev, graf.

1.1 Elektronik Tablolama Programi - Microsoft Office
Excel 2016

_ %
Ne égrenecegﬁ? 4

Gecen okul yilinda “KelHne @lem programi” konusunu okurken tablo
teanH16§rend. Tablo, sutunlar adi verHen dey bolumler ve satirlar

adi verHen yatay bolumler halﬁpde organ@e edeB bH verkUmesHjH.
Her sutun ve satir kes%H ve I<es@me noktas! hucre olarak adlandirilir.

Microsoft Office Excel 2016 uygulamasi, Mﬁrosoft Offﬁe 2016 ofB paketH1H1 bH
parcasidir ve verHerH‘u tablo §ele1de sunumunu, tablolari dijzenlemey elektronH<

tablolari gergeklegtheye verHerH1 grafH<sel gésterﬂn@gézden gegHme ve profes-
yonel raporlar olusturmayi vb. Saglar.

1.1.1 Programi baslatmak. Calisma alani ogeleri
A

BH elektronH< tablolama belgeSOIU§turmak &HL M@rosoft Off@e Excel 2016 programi-
ni baslat menusunden programi temsH eden uygun angeylkladlktan sonra asagida-
kpencere acilir:

Sekil 1: Excel 2016°da yeni bir belge baslatmak




Bu pencere iki bolume ayrilmistir. Pencerenin sol tarafinda, kullanicinin yakin
zamanda actigl ve baglanti 6zelligine sahip oldugu belgelerin bir listesi bulunur, yani
belgenin adina tiklandiginda bu belge hemen etkinlestirilir. Pencerenin sag tarafinda,
kullanici bir Blank Workbook - acgabilir, yani yeni veya bos bir ¢alisma kitabi acabilir
ya da bir belgenin hazir bir sablonunu (Template) secip, o sablon lizerinde calisabilir.

g Hatirlayalim!

Dosya nedir? Dosyalarin baska adi nedir? Ozellikleri nelerdir?

MS Excel 2016'da olusturulan belgelere calisma kitaplari denir ve .xlsx uzanti-
sini alir. Her calisma kitabi calisma sayfalarindan (WorkSheet) olusur. Her calisma say-
fasi tablolardan olusur. Tablonun dikey kisimlari sutun olarak adlandirilir ve harflerle
(A, B, C.....Z, AA, AB, AC...) gosterilir ve yatay kisimlar satir olarak adlandirilir ve sayilarla
(1,2,3...) gosterilir. Hiicre, verilerin girildigi yerdir. Her hiicrenin, siitunun harfinden ve
icinde bulundugu satir numarasindan olusan bir adi vardir. Ornegin: A1, B5, D16 vb. Her
calisma sayfasi 256 sutun ve 65.536 satirdan olusur.

Blank Workbook secilmesi, Microsoft Office Excel 2016 ¢alisma penceresini et-
kinlestirir. Asagidaki resim, programin arayuzunu gosterir.
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Sekil 2: MS Excel 2016 arayiizii




1. Quick Access Toolbar - Hizli Erisim Arag Cubugu - en sik kullanilan komutlara hizli
erisim saglayan cubuktur. Kullanicinin ihtiyaclarina gore degistirilebilir.

2. Menu Bar - Menii Cubugu - gérevlerine gore komutlarin bir gruplandirilmasini, aslin-
da uygun kart i¢in bir komut cubugunu olusturan menu ¢ubugudur.

3. Arag Cubugu - hangi meniiniin secildigine bagli olarak goriinlr veya degisir.

4, Etkin hiicre adresi (Name Box) - secilen hiicrenin adini goriintiilemek icin bir alandir,
yani etkin hucreyi goruntuler.

5. Formula Bar - Formiil Cubugu - formiilleri ve islevleri girmek, verileri veya etkin hiic-
renin icerigini gortintliilemek i¢in kullanilan bir cubuktur.

6. Etkin hiicre - kullanicinin verileri girdigi hlicredir.
7. Sheet Tabs - Sayfa Sekmeleri - calisma sayfalari seridi.

8. Scroll Bar - Kaydirma Cubugu - calisma penceresinde yatay ve dikey hareket etmek
icin kullanilan seritlerdir.

9. Status Bar - Durum Cubugu - pencerenin altinda bulunur ve ¢ogu kullaniciya gecerli
sayfa hakkinda bilgi veren birden cok secenegi goruntiileyecek sekilde ayarlanabilir.

10. Menii Dosyasi - Excel'de belgeyle calismak icin temel komutlari icerir.




1.1.2 Excel’de belgelerle calisma

Excel'de belgelerle calisma proseduru, Microsoft Office paketinin diger programlariyla
tamamen aynidir, yani timu File - Dosya menustinden verilir. Belgelerle ilgili temel
komutlari ve islemleri hatirlayalim:

New Yeni belge olusturmak
| Open Var olan belgeyi agmak
Save Belgeyi kaydetmek
| Save As Belgenin bir kopyasini farkli adla olusturmak ya da
farkl1 bir yerde olusturmak
Print Belgeyi yazdirmak
' Share

Belgeyi baska kullanicilarla paylasmak ya da e-mail
olarak gndermek

Export Belge tiiriinii degistirmek ya da belgeyi .pdf veya
Xxps e dontistiirmek

 Close Belgeyi kapatmak

Tablo 1: Excel 2016daki ¢alisma belgesiyle etkinlikler/ islemler

/ Not!

Bu ders kitabindaki sutunlarin ve satirlarin kesisimi icin hucre kelimesini

kullanacagiz.




1.1.3 Calisma sayfasinin temel 6geleriyle calisma
_eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee

Asagidaki pencerede, calisma sayfasinin temel 0gelerini gosterir: tablo, satir, situn ve

hucre:
3 .- &
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2 siitun
- |
4
» satir
s hiicre
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13
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Sekil 3: Caligma penceresinin temel 6geleri

Veri girmeye baslamak icin once bir huicre segip igine verileri giriyoruz. Secili ve veri
girmeye hazir olan hiicreye aktif hiicre denir. Ornegin:

Masalstunuzde bir klasor olusturun. Adiniz ve soyadiniz ile adlandirin. Bu kla-
sorde yapacaginiz pratik odevleri kaydedeceksiniz.

Yeni bir belge acin.

A1 hiicresine tiklayin ve “egzersiz 1“ verisini yazin.

A2 hiicresini tiklayin ve adinizi yazin.

B2 huicresini tiklayin ve sinifinizi yazin.

Masalistiinde olusturulan klasorde belgeyi “Odev1.xlsx” adiyla kaydedin.

Calisma sayfasindaki ogelerle calisirken her zaman onlari se¢meli veya isaretlemeliyiz.
Se¢me veya isaretleme ogeler lizerinde yazi tipi se¢imi, yazi tipi boyutu, yazi tipi rengi,
cerceveler ayrica kopyalama, kirpma, silme gibi islemleri gerceklestirebiliriz.

Bir hiicre tiklanarak vurgulanir. ihtiyaca bagli olarak, bazen ayni anda birden fazla hiic-
re secebiliriz. Bitisik hiicreleri se¢mek icin ilk hiicreye tikliyoruz ondan sonra klavyede
Shift tusunu basili tutarak son hucreye tikliyoruz veya fareyle ilk hucreye tiklayip ve




son hucreye kadar surukleyip gereken bitisik hucreleri segebiliriz. Bu sekilde hiicre
araligini belirliyoruz.

Hiicre araligi, ardisik veya bitisik hiicrelerin toplamidir ve asagidaki gibi gosterilir, or-
negin: A3: E11.

A3 - fu

e B0 RECRE RO R R R

[
PR LY

Sekil 4: Siral1 / bitisik hiicreleri secme

Ardisik olmayan veya bitisik olmayan hiicreleri de se¢gme imkanimiz bulunmaktadir.
Bunlari hiicreye tiklayarak, klavyede Ctrl tusunu basili tutarak gereken diger hiicrelere
tikliyarak seciyoruz.

Ch - fx

0o (=) oOn Ln | B LR |

Sekil 5: Bitisik olmayan hiicreleri secme

Calisma belgesinde ilerlemek icin, calisma penceresinin sag tarafinda ve altinda bulu-
nan kaydirma ¢ubuklarinin (Scroll Bars) yani sira klavyedeki tuslar kullanacagiz:




| Enteryada Bir hiicre agag1
K Bir hiicre yukar:
Bir hiicre sola
: “Bir hiicre saga
_CEr] + ° Satirdaki ilk hiicreye gider
Cirl+ Satirdaki son hiicreye
Home Satirin baslangici
End Satirin sonu
Ctrl + Home | Tablonun baslanglc_l - B
Ctrl + End Tablonun sonu

Tablo 2: Calisma penceresinde gezinme

Egzersiz 1

Odev1 belgesinde, Sayfal calisma sayfasindaki B4:F8 hiicrelerini secin ve onlar
maviye boyamak i¢cin Home menuden Fill Color aracini kullanin. Calisma sayfasini “bi-
tisik” olarak adlandirin. Belgede yapilan degisiklikleri kaydedin.

Ayni belgeye yeni bir calisma sayfasi ekleyin. Calisma sayfasini bitisik olmayan
olarak adlandirin. Hucreleri secin: A2, C2, E2, G2, B3, D3, F3, A4, C4, E4, G4, B5, D5, F5, A6,
C6, E6, G6, B7, D7, F7. Belgede yapilan degisiklikleri kaydedin.

Microsoft Office Excel 2016, bir elektronik tablodaki verileri temsil etmek, hesaplama-
lar yapmak ve verileri grafik olarak goruntulemek icin kullanilir. Excel 2016'da olustu-
rulan belgelere Calisma Kitaplari (Workbook) denir ve .xlsx uzantisina sahiptir. Calis-
ma kitaplari veya belgeler calisma sayfalari icerir (Sayfa1, Sayfa2...). Calisma sayfalari
elektronik tablolar icerir. Tablo, sutunlar adi verilen dikey bolumler ve satirlar adi ve-
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rilen yatay bolumler halinde duzenlenmis bir veri kumesidir. Her sutun ve satir ke-
sisir ve kesisme noktasi hucre olarak adlandirilir. Calisan bir belgeyle ilgili en yaygin
etkinlikler veya islemler sunlardir: Yeni bir belge agmak, mevcut bir belgeyi agmak, bir
belgeyi kaydetmek ve bir belgeyi yazdirmak.

1. Neden Excel 2016 kullanmali?

2. Elektronik tablolama programinda olusturulan belgelerin adi nedir?

3. Elektronik tablolama programi arayuzi ogeleri nelerdir?

4. Aktif belgedeki yatay boliimler elektronik tablolama programinda nasil ifade
edilmistir?

5. Bir elektronik tablolama programinda bir siitun ve bir satirin kesisiminin adi
nedir?

1.2 Tablodaki verilerle calisma

iy
. ' Not!

Alfabetik veriler ve alfa sayisal veriler hucrenin solunda, sayisal veriler ise
hiicrenin saginda siralanir. Elbette bicimlendirme araglariyla bunlari istedigimiz gibi

siralayabiliriz.

Bir elektronik tablolama programinda bir tablo olusturmak i¢in once verileri girmemiz
gerekir. Tablodaki veriler aktif hiicreye girilir ve daha sonra onceki Uinitede gortntile-
digimiz calisma penceresinden hareket etmek icin klavye Uzerindeki tuslari kullanarak
girmeye devam ederiz.

Ornegin, 6grencilerin ve boylarinin bir listesini olusturmak icin asagidaki adimlari ger-
ceklestiriyoruz:

1. A1 hiicresine tiklayin ve bir 6grenci adi girin;

2. A2 hucresine gitmek i¢in klavyeden Enter tusuna basin;

3. Bir adi yeniden girin ve on (10) ad girene kadar prosediirii tekrarlayin;

4, Sonadi girdiginizde, sizi bir hlicre saga gotiirecek olan klavyedeki Tab tusuna tikla-
yin. Orada bir sayi ile 6grencinin boyunu girin;

5. Calisma belgesinde gezinmek icin dugmelerin yardimiyla listedeki diger ogrenciler
icin veri girmeye devam edin;

6. Belgeyi masaiistii klasoriinde “Odev2.xlsx” adaiyla kaydedin.
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Sekil 1: Bir tabloya veri girme

i O e O e W D

Pratik gorevden, aktif hiicreye veri girdigimizde, verilerin Formiil Cubugundada goriin-
dugunu fark edebiliriz. Veri iceren herhangi bir hicreye tikladiginizda, hiicrenin igerigi
Formul Cubugu’'nda goruntilenirken hiicre adresi Ad Kutusu’'nda gorunur.

1.2.1 Veri turleri
|t

Tabloya girdigimiz veriler alfabetik, sayisal ve alfa sayisal olabilir. Alfabetik veriler
yalnizca harfleri igerir, yani metin, sayisal veriler sayi dizileridir, alfa-sayisal veriler ise
harf / metin ve sayilarin birlesimidir.

Alfabetik ve alfa sayisal veriler

Metin verilerini (alfabetik) ve bir metin ve sayi kombinasyonunu (alfaniimerik) girmek
icin asagidaki odevi gerceklestirecegiz. “Odev2.xlsx” belgesine, 6grenciler icin temel
veriler icerikli bir tablo olusturacagimiz yeni bir calisma sayfasi ekleyelim. Calisma
sayfasini “Veriler” olarak yeniden adlandirin.

1. A1, B1, C1, D1, E1, F1 ve G1 hiicrelerinde baslik hiicreleri olusturacagiz: Ad, soyad, ad-
res, yillar, dogum tarihi ve saat.

2. Calisma belgesinde hareket tuslarini kullanarak, verileri sutunlara girin: ad, soyad,
adres.

oz . [ 2
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Sekil 2: Alfabetik ve alfa sayisal verileri girme




Sayisal veriler

Sayisal veriler hakkinda konustugumuzda, tam sayilar, pozitif ve negatif sayilar, tarih,
saat, para birimi gibi farkli sayisal veri tirleri oldugunu gorebiliriz. “Veri” tablosunu
dolduralim. Tim verileri girdikten sonra, belgedeki degisiklikleri kaydedin.
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& lawa PWICTOCNA HP 22113 142 £3.03. 2005 D6:25
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Sekil 3: Sayisal verileri girme

Bu nedenle, bir tarih girerken giinii bir nokta (.) ile aydan ayirdigimizi fark edebiliriz.
Ayrica ayi yildan bir noktayla ayirdik. Bir tarih girerken, egik cizgi (/) veya yalnizca egik
cizgi (-) kullanabiliriz. Excel daha sonra bu verileri tarih olarak tanir. Bir saat girerken,
iki nokta isareti (:) ile saatleri dakikalardan ve saniyelerden ayiriyoruz.

1.2.2 Sayisal verilerin formati
e
Tablolarda verileri girerken farkli bir veri formati secebiliriz. Veri formatinin
secimi su sekilde gerceklestirilir:
1. formatini degistirmek istedigimiz verileri seciyoruz;
2. Segili hiicrelere sag tiklayin ve Format Cells - Hiicreleri Bicimlendir secene-
gini secin.
Asagidaki pencere agilir:
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Sekil 4: Format Cells - Hiicreleri Bicimlendir secenegi




Hucreleri Bicimlendir secenegini sectikten sonra, Number - Sayi1 sekmesini seciyoruz
ve ardindan kategorileri sectigimiz bir pencere acilir:

(LN PR I Py SR P

Sekil 5: Hiicreleri Bicimlendir penceresi

1. General - genel bicim.

2. Number - tam sayilar ve ondalik sayilar, pozitif ve negatif sayilar.
3. Currency - para birimi bicimi: denar, euro, dolar, lira, pound, vb.
4, Accounting — degerin solundaki para birimi isaretlerini ve sifirda (0) bir kisa
cizgi (-) goriintiiler.

5. Date - tarih bicimleri.

6. Time — zaman bigimleri.

7. Percentage - yuzde bicimini goruntiiler.

8. Fraction - kesir bicimleri.

9. Scientific - bir sayinin lstel bicimde goriintiilenmesi.

10. Text — metin dizeleri.

11. Special - 0zel bigcimler.

12. Custom - ek veri formatlarinin segimi.

Farkli bir sayisal veri bicimi segmek icin gosterilen prosediiriin disinda, asagidaki go-
rintude gosterildigi gibi Home — Ana menu ve Number Format - Sayi Bigimi secenegini
de kullanabiliriz:
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Sekil 6: Ana menii tizerinden veri formatini secme
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Tarih bicimini gg.mmm.yy ve saat formatini secelim, saat ve dakikalarin ayrica sabah
|/ 6gleden sonra se¢enegini de belli edelim. Belgeye yapilan degisiklikleri kaydedin.

Elektronik tablolama programinda bir elektronik tablo olustururken, veriler
aktif huicreye girilir. Farkli veri turleri vardir: alfabetik, sayisal ve alfa numerik. Sayisal
verilerin farkli bicimleri olabilir: tamsayi, ondalik sayi, pozitif ve negatif sayi, tarih,
saat, para birimi vb. V eri formatlarini fare ile sag tiklarken Format Cells - Hucreleri
Bicimlendir seceneginden veya Home-Ana mentiden Number Format - Sayi Bigimi se-
ceneginden segiyoruz.

1. Veriler hangi hucreye girilir?
2. Hiicreye veri girdikten sonra hangi digme veya dugmeler tiklanir?
3. Farkli sayi bicimlerini yaz!

ﬁ‘\K

Ustel bicim, bir sayinin bir kismini E + n ile degistirmek anlamina gelir; burada E (iis), 10 un (iis)
derecedeki degeri 6nceki sayisiyla carpilir. Ornegin, 2 ondalik bilimsel bi¢im 12345678901, 1.23E
+ 10 olarak goriintiiler; bu, 10 un 10 derece degerini 1.23 ile ¢arpimidir.




1.3 Tabloyu diizenleme
=
ilk bakista elektronik tablolama programinda bir tablo olusturdugumuzda, teknik bir
hata yapip yapmadigimizi, yanlis veri girip girmedigimizi, tablodaki bir satirin veya
tim sltunun eksik olup olmadigini kontrol ettigimiz siirece her sey yolunda gorini-
yor. Tabi ki tablonun tamamini silip yeniden olusturmaya baslamayacagiz ancak yapi-
lan hatalari diizeltecegiz. Degisiklik yapmak icin “Ornek2.xlsx” i acacagiz.

1.3.1 Girilen verileri degistirme ve diizenleme

B4 hucresindeki verileri degistirmek istiyorsak, . X o & | Coa
yani mevcut olanin yerine yeni verileri girmek & . c
. e . . 1 e s Lams At
Istiyorsak, uzerine tiklar ve yazmaya baslariz. O  ; wun ForsTss s iy i 142
= 3 ApTa Eddy LM Asnnpd PaoDiad B
anda durum cubuguna Ready yazilacaktir, bu o] o Sy MR
da bizim yeni veri girme modundayiz demektir, # ©eaws Eapamn Rehuroja Tiocus 173
.. .. . . . & NeTap e Pl Hampuja 33-124'1
Ornegin: Sela yerine Selim yazacagiz. T Cregas  Munes Bpaka Cumccnn 1D
i | asia PrCrOLES HBA 32-15)
B

Sekil 1: Bir hiicredeki verileri degistirme

B2 hucresine bir karakter, yani soyadina bir

) - = L d Ll ]

harf eklememiz gerekirse: - . -
. . . . H HE 1 e Mpayawe AAnETE r
Fare ile B2 hucresine cift tikliyoruz, imleci bir * ....:-.s.,qm,.m

harf girmemiz gereken yere konumlandiriyoruz * & Emypian Anapas Drcecs i1
o . o £ MupeeT Cen Jomay Dsmsprap 24

Durum cubuguna Edit - Duzenle yazilacaktir, * cems  Eajpus Bnarope Tocas 1423

. ve .o o & Narap DA HS Pirwgya 10-111
bu, veri degistirme modunda oldugumuz anla- = cregas  wheses Epada Cumocss 10

. U s Pectores KR 12101
mina gelir. 8
Klavyeden gereken harfi yaziyoruz. Sekil 2: “¢” harfini girerken bir karakter / harf
ekliyoruz.
iy
/= Not

Birden fazla stitun veya satiri hizli bir sekilde eklemek icin, birden ¢ok satir /

sutun secin, Uzerlerine sag tiklayin ve Insert - Ekle'yi secin.

Hicrelerdeki veriyi veya verileri silmek istedigimizde, verileri secip ardindan klavye-
deki Delete tusuna tiklayarak silebiliriz.
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1.3.2 Suitun ve satirlar ile islemler
|

Olusturulan tabloda, kullanicinin ihtiyacina gore sutun ve satir ekleyip silebi-
liriz. Yeni bir siitun ekleme prosediirii asagidaki gibidir:

1. 0nline yeni bir situn eklemek istedigimiz sttunu isaretleyin;

2. isaretli stitunun harfine sag tiklayin;

3. Insert - Ekle se¢enegini secin.
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Sekil 3: Bir tabloya stitun ekleme

Tabloya bir satir eklemek icin islem aynidir:
1. online yeni bir satir eklemek istedigimiz slitunu isaretleyin;
2. isaretli satirin numarasina sag tiklayin;
3. Insert - Ekle se¢enegini secin.
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Sekil 4: Tabloya satir ekleme




Bir tabloya siitun ve satir eklemek, Home meni araciligiyla ve bir siitun ve satir ekle-
mek i¢in uygun araclari secerek de yapilabilir:
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Sekil 5: Menii iizerinden stitun ve satir ekleme

Deneyin!

Bir tabloya siitun ve satir ekleme islemini 0grendigimizden, Insert - Ekle sece-
negi yerine Delete - Sil'i segmemiz gerektigini biliyorsak bir siitun veya satiri silmeye

calisalim.

1.3.3 Siitun ve satirlarin boyutlarini degistirme

Hiicrelere veri girerken, genellikle siitunlari ve satirlari yeniden boyutlandirmamiz ge-
rekir. Siitunun ve satirlarin boyutlarini, istedigimiz sekilde degistirme islemi asagidaki
sekilde gosterilmektedir:

' e - Resimden ilk once isaretciyi stitunun harf-

s e e leri arasina ya da satirin numaralari arasina
I | h-“ h*m II . v . . . ~ . DRvY .
- el e O oty . yerlestirdigimizde, imlecin degistigini fark
i . ediyoruz, imleg degistiginde fareyi tiklayip
| gl maeial n s " stirlikliiyoruz. Satir boyutunu degistirirken,
- - Sareny Joyutunu degls
. imle¢ 90 derece degisir islem ise aynidir.
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Sekil 6: Bir siitun ve bir satirin boyutunu degistirme

ay
. / / Not!

Sutun/satir isaretinden sonra satira ya da sttuna cift tiklayarak stutunlarin ya

da satirlarin boyutlarini daha hizli degistirebilirsiniz.
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“Odev2.xlsx” belgesini acin ve dogum tarihi siitunu ve bu siitunun basliginin

boyutlarini degistirin. Ardindan, tiim situnlar ve satirlar icin ayni boyutlari elde etmek
icin Home mentldeki Format - Bicim secenegi araciligiyla stitun ve satirlari yeniden
boyutlandirma islemini gerceklestirin.

Kullanici belirli bir deger icin stitunlari ve satirlari artirmak veya azaltmak is-
tediginde, Home menusiinden Format - Bicim aracini seceriz:

B e ]

Sekil 7: Home-Ana meniiden Format-Bicim Sekil 8: Home-Ana meniiden Format-Bi¢cim
segenegi ile satir boyutlarini degistirme segenegi ile stitun boyutunu degistirme

Bir belgeyi duzenlemek duzeltme islemidir. Bunu yapmak icin, huicreye tikla-
yarak ve hemen yazmaya baslayarak veya cift tiklayip imleci dizeltme yapmak istedi-
gimiz metin Uzerine getirerek verileri degistirebiliriz. Home meni araciligiyla bir stitun
ve bir satir ekleyebilir, bir situn ve bir satiri silebilir ve boyutlarini degistirebiliriz.

1. Bir hicredeki verileri degistirme islemi nedir?
2. Stitunlarin ve satirlarin boyutlari nasil degistirilir: islemleri yaziniz!
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1.4 Tabloyu bicimlendirme

. _ ﬂ en yaygin olarak
anglara(;lar kullanilir? BﬁHnlendHern en c_;ok nelere d|<kat etmen@ gerekt&@laglk-
layabHH m@H@

HUcrelerH1, sutunlarin ve satirlarin gorunumu, tablo dUzenH‘nb&HnlendEfHerek son-
landirilir.

Veri bicimlendirme, aslinda elektronik tablonun goriiniimiinii gelistiren efektlerin ek-
lenmesidir, boylece icindeki verilerin daha giizel goriinmesini saglar.

Hucre b&Hnlendees
yazi tH)InHelHder Ideg%the

hucrelerde verfhzalamasi;

metn| farkll acidan goruntulenmesl
hucrelerbﬁ(leﬁﬁ(me ve bolme;

bH veya daha fazla hucreye cerceve ve g@gleklemek
hucreye renk ve efektler ekleme

Herhanng %lem yapilmadan once hucreler segHmelHjH. B&Hnlendﬁme araclarinin
cogu Home-Ana meniided|{:

Sekil 1: Home-Ana mentide bicimlendirme araglari

1. Home-Ana mendu.

2. Kopyalama, kirpma, yapistirma ve b&Hnlendee araclari.
3. StHler: kalin, egﬂnlve alti Q@H

4. Yazi tH)seanve yazi tH)boyutu.

5. Kenarlarin sean

6. Hucre rengsean

7. Yazi tH)rengseQHTl

8. Yazi blyuklugini artirma / azaltma araclari.
9. Yazilari h@alama.

10. Meth1 yond.

1. Meth1 ayrintili 6zellH<ler




12. HUcrelerbElegthe ve bH merkez dizenleme.

13. Ver[]rij sean

14. Kosullu b&Hnlendee.
15. Tablo b&Hnlendee.
16. Hucre st@ler

Home-Ana menu har@Hme tablonun b&HnlendHHmestablodan hucreler sengten
sonra Format Cells - HUcrelerBﬁHnlendH segeneg@le saglanabHH:

1. Veri format: se¢imi
2. Veri hizalama
3. Yaz1 tipi se¢imi

“ard w e
e o 4. Kenar se¢imi ve kenar secenekleri
S g . . 5. Hiicreleri renkle doldurulmas:
betem - g e 6. Calisma sayfas1 korumasi
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Sekil 2: Format Cells - Hiicreleri Bicimlendir mendisu araciligiyla verileri bicimlendirme

Al&ment-H@alama sekmesaraC|l|§|yla, kullanic hUcrelerH1 &er%@swalayab@@, yan
hijcrelerdekerHerwalayabHH, boylece MetH1 H@alamasmda verHerH1 yatay ve dH<ey
olarak siralanmasinin yani sira hUcredekmeth1 yoni ayarlanabHH.
A§a§|daksegenekler segHerek ek duzenlemeler yapilir:

Wrap Text - Metn Kaydlr - bHden cok satirda duzenlenecek metn gérijntijler.

Shrink To Fit- hiicre boyutlarini deQ%theden metnhijcreye sigacak §ekHde
kucultur.

Merge Cells - Hiicreleri Birlestir - sec[{{hiicreler[b[flest[t[t.

Font - Yazi Tipi sekmesH1 sec;erek yazi tH)b&Hn H1 stHlerH1 boyutunu ve yazi

tH)B/le Hng %er efektlersec;H1:
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~ 2 Sekil 3: Yazi tipi araglarinin secimi
f / Not!

Home - Ana menuden yazi tipi seceneklerini, yazi tipi stilini ve yazi tipi boyu-

tunu da secebilirsiniz.

Border - Kenarlik seceneginde, tablo hiicrelerinin kenarlarinin stilini, kalinligini ve
rengini segilir:

The arirrhed bardm tiyis can be sppiled by dicking ks peresfc, previes Siageam o Be Balom
=l

Fa—_—- s ——1
ik Sekil 3: Yazi tipi araglarinin se¢imi
f " Not!

Home - Ana menii tablo kenarlarini diizenlemek icin hizli ve kolay erisim ola-

rak araclar icerir.
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Fill - Doldur secenegi, hiicreleri istedigimiz renkle doldurmak i¢in kullanilir:

Baikogiounid  blas P Céler
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EEEEEEEEEN

Sekil 5: Hiicre zemini renk se¢imi

Yeni bir calisma sayfasi agin ve ilk calisma sayfasinda (Sheet1) bir ders plani
olusturun:

- A1, B1, C1, D1, E1 hiicrelerinde hafta glinlerinin adlarini girin;

- baslik hucrelerinin altindaki hiicrelere, ders programina gore dersleri girin;

- Pazartesi sutunundan once yeni bir sutun ekleyin ve ders saatlerinin sirasini
yazin;

- baslik hucrelerinin ustune yeni bir satir ekleyin;

- ilk altr hucreyi birlestirin ve “Haftalik Ders Programi” basligini yazin;

- Gln adlarinin yazildigi baslik hiicrelerine, Calibri yazi tipi, boyutu on dort
(14), kalin ve italik stiller, harflerin rengi koyu mavi ve hiicrelerin arka plan rengi acik
mavi yapiniz;

- tum tabloya kenarliklar ekleyin;

- situnlarin / satirlarin boyutlarini gerektigi gibi ayarlayin;

- belgeyi masaustu klasorune kaydedin.

Hazir hiicre bigcimlendirmesi, sekilde gosterildigi gibi Home-Ana menuden Cel-
ls Styles Hiicre Stilleri araci secilerek de yapilabilir. Kullanicinin karsisina sunulan se-
ceneklerden sectigi stili uygulamak i¢in hiicrelerin onceden secilmesi gerekir:
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Sekil 6: Hicre stillerinin se¢imi

Hazir hiicre formatlarina ek olarak, kullanici asagidaki gortintiide gosterildigi
gibi, Home-Ana menuden Format As Table - Tablo Olarak Bi¢cimlendir aracini secerek

hazir bir tablo formati secebilir:

Sekil 6: Hiicre stillerinin se¢imi

i
/ Not!

. Tablonun standart bicimlendirmesine ek olarak, 6zel bigcimlendirme, yani ko-
§ullu bicimlendirme vardir. Buna Home - Ana meni ve Conditional Formating - Kosullu

Bicimlendirme seceneginden erisiyoruz. Bu bigcimlendirme yontemini olusturulan tab-
lolardan birinde kullanmayi deneyin.
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Yeni bir calisma sayfasi ekleyin ve derslerin baslangici ve bitisi ve dersler ara-

sindaki molalarin suresi icin verileri gireceginiz bir tablo olusturun. Home - Ana me-
nuden Cells Styles - Hiicre Stilleri uygulayarak veya Home menusunden Format Table
- Tabloyu Bicimlendir secenegiyle hazir bir tablo formati segerek tabloyu formatlayin.

Bir tabloyu bicimlendirmek, tabloya, hiicredeki verilerin seklini, bigimini, yoninu ve
hizalamasini degistirmeyi iceren efektler eklemek anlamina gelir. Bir tabloyu bicim-
lendirirken, Ana menideki veya Format Cells - Hiicreleri Bicimlendir komutu aracili-
giyla araglar en sik kullanilir. Hicrelerin ve tablolarin hazir formlari da vardir ve bun-
lari Home - Ana meniiden ve Cells Styles - Hiicre Stilleri veya Format As Table - Tablo
__ Olarak Bigimlendir komutlarindan segiyoruz.

1. Bigimlendirme nedir?

2. Bir elektronik tabloyu bigimlendirme ve dizenleme arasindaki fark nedir?

3. Tablo formatlama i¢in en yaygin olarak hangi araclar kullanilir?

4. Hicrelerdeki metnin hizalanmasi ve yonu nasil dizenlenir?

5. Format Cells - Hiicreleri Bicimlendir komutu ile hangi secenekleri secebiliriz? Onlara
baska bir yoldan erisebilir miyiz? Acikla!

6. Bir metni bolme islemi nedir?

7. Merge Cells - Huicreleri Birlestir komutu neden yararlidir?

8. Home - Ana menuiden Cells Styles - Hiicre Stilleri se¢enegini nigin kullanilir?

9. Hazir tablo formatini kullaniyor musunuz? Secim islemi nedir?
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1.5 Tablodaki verilerin otomatik olarak doldurulmasi
_

Hatirlayalim

BHg@ayar verBlemenH1 ne oldugunu hatirliyor musunuz? BHgBayar verBle-

menH1 avantajlari nelerdH? “OtomatH(' @leme teanH1ag|klayabHH mBH@?

BH elektronH< tablodakverHerotomatH< olarak doldurmak, cok kullanisli bH
Excel aracidir. Bu arag, verHermanuel olarak gHmek yerH1e hijcrelerdoldurmak &H1
Autole - OtomatH< Doldurma Blev@kullanab@ﬁ@. OtomatH< doldurma, bH elektronH<
tablolama uygulamasinin ana Blevlerden bHHiH, bu nedenle gereklverHer elektronH<
tablolamaya manuelden ¢ok daha kisa surede gHHH
Aslinda, Microsoft Excelin Otomatik Doldurma 6zell% elektron|§|<tablolar| daha vean—
le §ek@de olusturmamiza olanak taniyarak, hUcreleralnlzca basH sayisal degerler-
le de§H, d&er vereya formullerle de verkUmelerB/le hizli bH §ekHde doldurmamiza
olanak tanir. Ayrica kullanicinin her seferH1de ayni degerlerle yean gEH% gHerek za-
man kaybetmemesﬁpsaglayacak bHeysel lBteler olusturmak da mumkundur.
OtomatH< hicre doldurmanin Blevve uygulanabHHl%hakkmda ngsahH}olmadan
once, farkli Baretgb&H‘nler@Hﬂ anlamlarini anlayalim.

' Otomatik hiicre doldurma
Hiicre igerigini kopyalama

Hiicre igerigini hesaplama

R Bir siitunun boyutunu degistirme
+ Bir satirin boyutunu degistirme
4 Siitunu isaretle

- Bir satir1 igaretle

= .

Bir hiicreyi isaretle

Tablo 1: isaretci sekilleri

HUcrelerotomatH< olarak doldurameek &H1 su “+” %aretg@kullanacaélz. HUcrelerH1
otomatH< olarak doldurulmasi @lema§a§|dakgH)HjH:

1. Akt@L hucre olarak %aretleyeceéHn@ ve verHergHeceg‘Hn@ angeye tikliyoruz;




2. VerHerng H(ten sonra klavyeden Enter tusuna basiyoruz;
3. Fare He verH1H1 bulundugu hijcrenH1 sag alt I<6§esH1e gelBIoruz;
4, OtomatH< doldurma @H1 bH %aretgelde eder@;
5. OtomatH< doldurmayi gergekle§thek Eted %H“@ hucreye tiklayip surukluyoruz.

A I LT a1 ‘
A -] £ [+ A L] 4
T fA=a i fd=a k
| d A
i Iy 1 A 3
i e i | g i
3 5 Ama
[ e
- T =i
|
L Sekil 1: Otomatik hiicre doldurma
Not!

@teler elektronH< tablolama programinda oluﬁurulabHH ornegﬁp haftanin
gunlerlyllln aylari vb. LBtelerIolugurma %lemlFHe Dosya, OptH)ns -Secenekler, Ad-
vanced - Gele% menisi ve Ozel L@teleuzenle ylseger@. Hazir bEf lBte olusturmaya
calisin!

1. Excel 2016'da yean calisma belgesagln;
2. calisma sayfasi 1'de (Sayfa 1), siitun A'da, bH d@olugurmak &H1

E|<(2) sayisindan y@m(zz) ye kadar gHt sayilari otomatH< hiicre doldurma kul-
lanarak yaz;

3. ayni calisma sayfasmdakB siitununda, (¢ (3) sayisindan 23 yHnge (23) kadar
tek sayilar d@;B@olugtur;

4, C sitununda Ana adinin bH d@@@n, D stutununda Ana Mar@ adinin bH d@@@

5. sifirdan (0) baslayarak bes (5) deéeer doniisecek bH d@lusﬁurmak @Eh E siitununda;
6. F sutununa 100, 99, 98 89 sirasini doldurun.

Otomat|§|< hiicre doldurma, verHergHmem@e, d@Her olusturmamiza ve huc-
relerdaha kolay ve daha hizli bH §ekHde doldurmamiza @@ verd%&@ elektronH<
tablolama programinin ngok avantajindan bHHjH Otomat|§|< hiicre doldurma gercek-
le§thek &H1 + Baretg@tkullamyoruz. OtomatH< Doldurma yalnizca metH1 &eren ve-
rHerde deéH, ayni zamanda sayilar, ¢cok sayida verH1H1 gengbﬁHﬂler formuller ve
Elevler UzerH1de de yapllabHH. ElektronH< tablolama programinda, hUcrelerotomatH<
olarak doldurmak ﬁ@ kullanilacak ozel l@teler olugturulabHH.




1.6 Elektronik tablolama programindaki formiiller ve iglevler
I —

Tanimda da belHtt%Hn@ gH)Excel programi, b@e bH elektronH|< tablo ve verH
lere genel bH bakis sunmanin yani sira, hesaplamalar yapmamiza da olanak tanir. Bu
nedenle hesap tablosu programinda formUllerH1 ve fonksBIonlarln uygulanmasmdak
temel amag hizli ve dogru hesaplamalar yapmaktir.

1.61 Formiller
e

Elektronﬂ|< tablolama programlarlndakform[]ller, verHerden ve aralarinda ce-
§HlmatematH<sel operatorlerden olusturulur. Excel 2016, a§a§|dakabloda gb’sterHen
standart formul karakterlerH1kullan|r:

+ | Toplama |
. | Cikarma |
s | Carpma |
/ | Bolme |
" .. .

| Derece/Ussu |

Tablo 1: Hesaplamalari yapmak i¢cin matematik operatorleri

Dogru (True) veya yanlis (False) degerdéndijren <,>, =, <=> =, <> gH)mantlk

operatérlerde kullamlabHH. Formuller olustururken parantezler de kullanllabHH.

Formuller ve %levler tablo hUcresH1e gH@H ve her zaman “=" %aretﬂlle baslar.

OrneéHu

Formijllerkullanarak supermarkette ne kadar b'deyeceé;Hn@hesaplamak &H1
verHerng ten sonra su Blemleraplyoruz:

1. D2 hUcresHm tiklayip “=" %aret@azworuz;

2. Mtarln bulundugu hUcrenH1 adresEngHu

3. carpim %aret@e aranun f@atmln yazildig hUcrenH1 adresH1eleIoruz;

4, klavyeden Enter tusuna basiyoruz.
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L >

A B

w _|r:|| =Bl CE

| | | C Emve ¢
1 |Npowseog Honwumka Uewa  BuynHo

2 |nes af  2si=Batca
3 |Jorypr 2 48

4 |Mnewo 2 43

5 |Wexep 3 3

6 HKade 4 85

7 |Myrep | 86

!

Sekil 1: Bir formiil kullanarak hesaplama

M
' /' Not!

Hucre adreslerini girmenin disinda, huicre adresini tiklayarak formule ekleyebi-

liriz.

Odevden, etkin hiicreye bir formil girerken, etkin hiicrede klavyedeki Enter tusuna
basmanin sonucu goriintiiledigini ve formiil cubugunda (Formula Bar) sonucu almak
icin kullandigimiz formulu gorundugunu fark ediyoruz. Diger uriinlerin hesaplanmasi
icin hiicrelerin otomatik doldurma seceneginden yararlanabiliriz.

Odenecek toplam tutari hesaplayalim!

“u_mn

1. D8'e tiklayin ve

isaretini girin.

2. D2: D7’'nin hiicre adreslerini aralarinda toplama isareti ile giriyoruz.
3. Klavyede Enter’a tiklayin ve toplam sonucu alin.

| =}
i

[ L U

02-+0 Jr+ D8 00+ D=1 7
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Sekil 2: Bir formiil kullanarak toplam miktarin hesaplanmasi

Formuller olustururken, verilerin degerini degistirirken sonucu otomatik
olarak degistirmek icin hiicrelerdeki degerlerle degil adresleriyle calisacagiz.
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A B c D
1

2 0 3
3 1 &
4 2 3
5 3 12
6 4 15
7 5 18
8 & 1
g 7 24
0 8 27
1 5| 3p
13 il 13

1.6.2 islevler

FonksB/onlar, bH tablodakverHerle belthesaplamalarl yapmak ﬁ@ kulla-
mlabHen hazir formijllerdH. i§levlerH1 kendadlarl vardir ve kategorHer halH1de grup-
landirlmistir: matematHGel, %tatBtH(sel, mantiksal vb. islevler, hiicre adresler hicre
siralamasi veya bH%Hk olmayan hicrelerle caligir.

E§HtH %aret(=) %levden once yazilir, ardindan %lev adi ve son olarak %lev bagimsiz
deg%kenlergelﬁ. FonksHIonun argimanlari aslinda hesaplamaya katilacak hUcrelerH1
etH<etlerH1H.

=MIN(B3:C6)
j/’.l“ "u\
Fonksiyonun adi Fonksiyon arglimani

Sekil 3: Fonksiyon ogeleri

En sik kullanilan %levler sunlardir:
SUM - bH hlcre grubundakc;ok sayida degerH1 toplamini hesaplar.
MIN - bH grup hicreden en kiguk sayisal deéererH.
MAX - bH grup hicreden en buyik sayisal deéerverH.
AVERAGE - bH hucre grubundaksaylsal deéerlerH1 ortalamasini hesaplar.

33




COUNT - sethUcrelerdeksaylsal gH%ler@ sayisini verH.
COUNTIF- belHle kosul karsilanirsa sethUcrelerdekH%ler@ sayisini verH.

BH fonksB/on gHme proseddrd, hesaplamanin yapilacagi h[]creysegerek bas-
lar ve ardindan Formulas -Formiiller meniisi ve Insert Function - Fonksiyon Ekle ko-

mutu He fonksBIonu gHmeye devam eder@.

2 B 8 a8

AuteSurm Recently Financial Logical Ted Date & Li
Used = o " =  Time= Re
2 Fundiion Library

Sekil 4: Fonksiyonlari girme islemi

Ondan sonra, gelen goruntude bH I<ategorsegH) ve gereken %levseg@oruz.
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Sekil 5: Fonksiyonu se¢me

Hesaplamayi segHen fonksB/onun yardimiyla gergekleg,thek &@ bH sonrakpencere-
den argumanlar eleIoruz:

i
L i =
wmnr i =

iy A Sy ey g e

o mmme g e el A
b pr g o e d e p—

P e
P Tal v § —

Sekil 6: Fonksiyon arglimanlarinin se¢imi

34




Pencereden OK - Tamam butonuna tikladiginizda hesaplamanin sonucunu
alacagiz.
Ancak bazen formul veya %lev@ sonucunun gér[]nt[]lenmesgereken hiucrede hata
sembollerl|gdriintiilenlf: #####, # DIV / 0L, #NAME?, #REF!, # VALUE. Bunlara formiil
veya %levde hata mesajlari da denH (Error message).

L] Neticelerin gosterilmesi igin siitun dar dir
LI ] Sifir ile b6lme olmaz
WHAKET Formiilde yanlis yazilan hiicre adresi var

| Formiilde silinmis olan hiicre adresi var
#REF!

AVALUE! Formiilde bir hiicrede yazi var

Tablo 2: Formiil veya islevdeki hata mesajlari

A§a§|dak§ekHde gésteer&gﬁpelektron@ tablolama programinda bH
elektronH< tablo olusturun:

[T = [ &

A B = i} E F G
1 Aylara gore okunan kitap sayisi | |

) P O

2 | Ogrencinin adi ve soyadi O
3 | TahaBerk 3 F- i a
4 | Ahmet Fatih 5 r s 1 1 |
% | Belinay Ali -lli 3 1 . 1 r
& | xoxx 3| 1 2 1 1 I
7| xx B 1 3l 2 o |
|

Aylara gore toplam okunan
W kitap

il En cok okunan kitap

B8 En az okunan kitap
Okunan kitabin ortalama
(Fl degeri

lE] Toplam veriler

HIC kitap okumayan grenci
say1sl

14

SUM, MIN, MAX, AVERAGE, COUNT ve COUNTIF [$levler[hfkullanarak gerekifjhesaplama-
lari gergeklegHHm




Elektronik tablolama programlarindaki formdller, verilerden ve bunlar arasin-
daki cesitli matematiksel operatorlerden olusturulan matematiksel ifadelerdir. For-
muller hiicrelerdeki verilerle degil, adresleriyle ilgilenir. Fonksiyonlar, bir tablodaki
verilerle belirli hesaplamalar yapmak icin kullanilabilen hazir formullerdir. Fonksi-
yonlarin kendi adlari vardir ve kategorilere gore gruplandirilmistir: matematiksel,

mantiksal, istatistiksel vb.

1. Formuller nedir ve islevler nedir?

2. Formiller ve islevler arasindaki farki agiklayin!

3. En sik kullanilan islevler hangileridir?

4, Unitede ogretilenlerin yani sira diger Excel islevlerini kesfedin, numaralandirin ve
listeleyin!

5. Ardisik hiicrelerden cesitli degerlerin toplamini hesaplayan islevin sozdizimini yazin!




1.7 Verileri siralama

Calisma sayfasi ¢ok fazla ﬁer &erﬂlorsa, ngHerhlzll bH §ekHde bulmak zor olab@H.
FHtreler, calisma sayfasmdakverHerdaraltmak &H1 kullamlabHE{ ve yalnizca kulla-
nicinin Hﬂ@/ag duydugu ngHer@ gérUlmesHm @H1 verH. Elektron tablodakverHer,
kullanicinin Hﬂ@laglarma gore dUzenlenebHH ve raporlar olugturulab@H. Bu, a§a§|dak
@lemlerle yapilir:

® verllerfbel sirayla siralamak;
# ver er bel kr erlere ref trelemek;

® toplu ve alt kume ver erp olugturma

Bu ééretHn bHHnHMe, d%erler@den ayri olarak er@anolaylagtlran ozel bH arag ola-
rak ver@er@ siralanmasina odaklanacagiz.

Siralama, tablodaksatlrlarln sirasini deéBthek anlamina gelH, boylece &ler@dek
verHer belHle sirayla dUzenlenH. Excel'de agaéldakswalama yéntemlermijmktin—
dur:

@ azalan veya artan duzeyde siralama;

. alfabetH<, sayisal, kronolojH< veya kullanici tanimli sirayla sirala-
ma;

& taniml kosullu b&Hnlendeeye gore siralayin.

Siralama tek bH erere, yaan sutuna gore yapilacaksa, o zaman kullanicinin sirala-
mak @ted%ﬂtunun bH alanina ve ardindan Home - Ana Menuden tiklamak yeterlHjH.

fdaermiatiks ‘nlosmatiks
I AidoSium .A.qr i |
¥ Fal -
Sort & Find &
" Clear = Filter = Selact -
Editi 8] SetAwZI 1 Alfabetik siraya gore siralamak
id SetZtoA Ters alfabetik sirada siralama
L AR Pl Belirli bir duruma gore siralama
Q R T_'

Sekil 1: Siralama

Kullanici Custom Sort - Ozel Siralama segeneg@ segerse, alanda

Column (Sort by) siralanacak kr@erlerseger, Sort on alaninda siralanacak vertijrij
segHH ve 3. alanda siralama dUzeneg@H. Orne§H1, agaéldakablo a§a§|dakererlere
gore siralanir:
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1. 6§rencH1H1 soyadina gore alfabetH< sirayla;
2. ikaerer olarak ortalama basari, en yiksek ortalamadan en kiigigline

dogru.

Blgiieei | X Detwie Lo Hli'._.'lnrlqd * | Dptem & Wi dila hm frasder

L rhn - ey - A "
Thn by Ppaiteasping = Ve w REegRil b Semibeil =

Sekil 2: Verileri Ozel Siralama ile siralama

Elektrontablolama programinda a§a§|dak“l<[jt[jphane verHer tablosunu
| olusturun:

F £ B | = ] 1L €& | F

1 Kiitphane verileri

2 ] Sira no Yazar adi Yazarin soyadi Sinif Verildi

3 1|Majra u:F: OEAHOBHH - 3Ma| =
4 e |Onweepa  |Hukonoecka I 68{
5 3|Noeswja |Prgar [Kymaj 1M 35/
& ﬂw-ﬁm NPHEATHE Itnlm I.Iium I 44]
5/CrasHa 33 neTeto BiuneH |Fawrap NMpniees v 54|
8 6 Yumnuute Flpﬂ'm Mywmt I 30}
] ?hpm HeLaTH Jewnpn|a v 5?{
10 8| MleTHi uBeHMIba |Hanm Dpaisepw Vi 67|
" 9| Cunjan Wrpnor IMapro |uenes«os vl 46{
12 10{Npusuesara Apfwpo  [Mcmaun  |Hagape fn a4
13 11Beranxa |Buace Inaaropey v 0

AlfabetH< sirayla “Kitap” kategor%lihe gore sirala ve ardindan “verildi” kategorBHme en
buyuk degerden en kiigligline kadar kHalanma sayisi yazilsin.
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i A B _ € D E | F
T Kiitphane verileri
.'l_" Yazar adi Yazarin soyadi Sinif Verildi
3 1|Majra DBEH JoBaHoBEms - 3ma) ;
4 i!innn MokrM Hﬂ.nuupa ]Hnnnnulm I 68
5 3|Moeswja (Pugat |Hynaj i 35}
-] dﬂr.uar':epm NpHKaIHa Itnanuu aHercHn 1 -
7 5|Craima 33 neTeTD Bunes |Awrop Npnwies v saf
8 6| YunanLTe &u,um Tlyrmnt It 30}
=] ?inpraﬂ Heyats Liemmﬂ]a 1] 571
10 B{NeTHI uBeHMIba (Hamm |opawepn vi 67
1 9|Cunjan LLiTprOT |Mapro |uenesxos Vil
12 lﬂﬂﬂpﬂnuﬂm Apfvpo IHM !Huipi Wil ME
13 11|Beranka |Buaoe INoaropey Vil 70

Siralama, verHerkurallara gore siralama %lemHiH. Siralama alfabetH< sirada,
ters alfabetH< sirada veya Custom Sort - Ozel Siralama segene§Blle verHen tanimli ko-
sullara gore olabHH.

1. Siralama nedH?
2. VerHeralfabetH< siraya gore siralama proseduru ned H?
3. VerHerbelHle kosul altinda nasil swalayabHH@?
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1.8 Grafik olusturma
= ————————————————————,.,,__...-- |

Bir tablo olusturulduktan sonra, ('jncek égretHn UnHelerHﬁe lBteled%Hn@
prosedurlere gore b&HnlendHH) olusturulduktan sonra, genellﬂlde verHerreanle

§ekHde, yaan grafH< kullanarak sunmak gerekH. VerHerH1 reanlgéstean kulla-
nicinin verHerH1 de§erlerH1 karsilastirmalarini ve anal@ler@hlzll ve net bH §ekHde

gérmesH1 sagla r.

Buna gore grafikler, tablodaki verilerin grafiksel bir temsilidir. Aslinda grafH<, ver@er
bH goruntuye donusturur. GrafHder sunlar olabHH: cubuk, g@g pasta, anH, vb. Heps
farkli amaclar BH1 kullanilir. Orne§H1: kategorHere gore karsilastirma, yuzde degerler

nH1 karsilastirmasi, vb. Reande gbsteer&gH)

> BN =

Sekil 1: Grafik tirleri

BH elektronH< tablolama programinda verHer calisma sayfasinda duzgun bH §ekHde
yazilir ve dUzenleane, bH grafH< olusturma prosediri basHtH. Ardindan, bH grafHde
gérijntijlenmesgereken verhijcreleraral|§|m segHH. GrafH< olarak goruntilenecek
verHersegtH(ten sonra, Insert - Ekle menisi ve Chart bolumu araciligiyla Excel'de

grafHder olusturma komutunu uygulayabHH@:

¢ | 31 ok - o8- L i .
' i | | il T . . o I ? :l:':r lh i: I il Et:ll
mded Teble Picturss Onling o ..I'-h-ﬂ.d-d iy = Recosmenended X 1. PratChnt pia} Li
1les Pictures =~ Charis - L% Polap =
Wursirafiong Add-ms m_z B Toun

ad AN Cleily

Sekil 2: Grafik ekleme islemi
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Reanden, bH grafH< eklerken kategor@yanraf%@ trunu segebHH@ veya a§a§|dak
pencereyérU ntlileyen Chart - Grafik boliimiiniin sol tarafinda bulunan Quick Launc-
her - Hizli Baslaticr araciligiyla hemen segebHeceéHn@fark edBloruz:

L T [acaifni

== (I g | D00t

Sleck

t'ﬁ-' L
Eii Tewurrag
B Sk .
Gorunum
* T GgEEm ) |
M W gncgdgn seglm-.
: ' is bir ture gore bir
E;: L ] graﬁk Se(;mek |(;in ek
| b
Grafik tirleri secenekler
ou Cifridl

Sekil 3: Grafik tiirlerini segme prosediirii

Tamam d[]gmeus tiklandiginda, grafH< verkaynaélnln, yankaynak tablonun bulun-
dugu calisma sayfasinda gortinir. Ardindan, graf%@ ayni calisma sayfasinda kalmasi

veya yean calisma sayfasina tasinmasi &H1 gozden gegHHH} gegH@meyeceg@e karar

verH@. GrafH< segHB/ken, graf|§H1 dUzen@bﬁHnlendeen@e ve d[]zenlemen@e ola-

nak taniyan Design - Tasarim ve Format - Bicim men[]lergérij ntUlenH. Ornegﬂu Tasa-
rnm menisi araciligiyla a§a§|dakola5|l|klar| uygulayabHH@:

graf ogeler Jeklemek;
graf ogeler H1duzen|

renk seg
graf
verp seg

graf turunu deg%thek
graf%lyenlyada ayni calisma sayfasina aktarmak.

B&H‘n menusu araciligiyla graf%@ bb'lLimleer, g@grengﬁm, eleman rengH1e, harfstH-
lerH1e, eleman boyutlarina ve daha fazlasina §ekHler ekleyebHH@
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Formiiller olustururken, verilerin degerini degistirirken sonucu otomatik ola-
rak degistirmek icin hiicrelerdeki degerlerle degil adresleriyle calisacagiz.

Masalstu klasorinde depolanan “Kitaplik Verileri” tablosunu acalim. Asa-

gidaki gorlintude gosterildigi gibi Stitunlar grafigini kullanarak hangi kitabin en ¢ok
okundugunu gosteren bir grafik olusturun:

Cham Tels T

Grafik yeni bir calisma sayfasinda olmali ve Design - Tasarim ve Format - Bi¢cim menu-
sundeki araclar kullanilarak bi¢cimlendirilmelidir.

A e e
I«l=E
lelele

-
1
‘_L_'LL'I'F"F-I—EH'

Grafikler, tablo verilerinin grafik temsilleridir. Verilerin degerleri, karsilastir-

malari ve analizleri hakkinda hizli ve net gorinum saglarlar. Grafikler sunlar olabilir:
cubuk, cizgi, pasta, simit vb.

1. Grafik nedir?

2. Bir grafik olusturma prosedurunu agiklayin?
3.2016 Excel programi ne tiir grafikler saglar?

4. Grafigi diizenlemek ve formatlamak icin Design - Tasarim ve Format - Bigim menu-
stinden hangi araclar kullanilabilir?
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TEKRARLAYALIM! UYGULAYALIM!

MS Excel 2016'da bir calisma sayfasi acin. ilk calisma sayfasina “ev” adini verin

ve icinde farkli se¢cim yontemleri kullanarak hucreleri renklendirerek bir ev elde edin.
Belgeyi soyadiniz ve sinif adiyla kaydedin!

; Tablolama programinda calisma sayfasi 1'de (Sayfa 1), siniftaki 6grenciler icin
bir telefon rehberi olusturun. Tablo su verileri icermelidir: seri numarasi, ad, soyad ve
telefon numarasi. Arkadasinizin telefonuna ek olarak dogum gtiniini de ekleyin.

¥ Kituphanenizdeki kitaplarin bir listesini yapin. Asagidaki bilgileri girin: Yazar,
kitap adi ve yayin yili.

Verileri gireceginiz bir tablo olusturun: ay, gelir, giderler. Verileri girdikten son-
ra yeni bir siitun ekleyin: fark (gelir ve giderler arasindaki fark). Baslik hiicrelerinin
ustune yeni bir satir ekleyin. Yeni satirin hucrelerini Fill - Dolgu rengiyle boyayin. Sutun
boyutlari yirmi bes (25), satir boyutlarina yirmi (20) yapin. Belgeyi kaydedin!

Anafdili ; 0
| & B C D E

1 Ders basaris
2 Ders Notlandirilan Notlandiriimayan Olumlu notlar Negatif notlar
3 Matematik 17 1 10 2
d | B 11 F 11 o
5 | ingilizce i 3 lﬂ u,l
& | Anadili
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B&Hnlendﬁme araclarini kullanarak tabloyu bi¢cimlendirin: yazi tipi, boyut, stiller, si-
ralama, yonlendirme ve hucre stillerini veya hazir tablo formatlari. Belgeyi kaydedin!

Elektronik tablolama programinda asagidaki tabloyu olusturup, verilen geo-

metrik sekillerin cevresini ve alanini hesaplamak icin formuller yazin.

it X I=

_ A B C D _ E
1 Geometrik sekiller

Ayritl Aynt2 Cevre Alan
2
3 |Dikdértgen [, i
4 |xip
g |Kare 5
B

Elektronik tablolama programinda, tlkedeki ortalama sicakliklari aylara gore

' gosteren bir tablo olusturun. Hangi ayin en sicak ve hangisinin yilin en soguk oldugu-
nu belirlemek icin islevleri kullanin!

F5 *

& B
¥ | Ocak 5.6
2 | Subat 6.2
i | Mart 8.8
4 | Nisan 12
3 | Mayis 17
& | Haziran 1
T | Temmuz 13
B | Agustos 13
& | Eylul 18
10| Ekim 15
11| Kasim 104
12| Aralik 6.9|
13
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Arkadaslarinizin verileri ile bir tablo olusturun: adi, soyadi, yasi ve bunlari ters
~ alfabetik sirayla siralayin.

; Elektronik tablolama programinda, arkadaslariniz i¢in bir veri tablosu olustu-
run ve bicimlendirin: ad, soyad, basari. Bunlari soyadlarinin alfabetik sirasina gore ve
ardindan basarisina gore en buytkten en kiiclige dogru siralayin.

= Odev10

5 Elektronik tablolama programinda VI - IX siniflarindan alinan notlarin basa-
risini karsilastiracak bir grafik olusturun. Bunu yaparken, yeni bir ¢alisma sayfasinda
olusturulmus bir pasta grafigi uygulayin.

: Sekilde gosterildigi gibi, her t¢ ayin sonundaki ortalama basariyi gosteren bir
’ grafik olusturun. Ardindan, Columns-Sutunlar grafigini kullanarak verileri grafik olarak
goruntuleyin.

K3 - Jx
A _ B | C

1 | BiL isiM

ilk tig aylik ikinci tig ayhk / Ugiincii iig ayhik
yarim yil

Sehrinizde, metrekare basina su maliyetini arastirin ve ne kadar cdemeniz ge-
rektigini hesaplayin!
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'___ﬂ?—i Proje calismasi

Elektronik tablolama programinda, calisma sayfasi 1'de asagidaki tabloyu

olusturun:
Sira no Soyad Ad Sehir Makedonca ingilizce Almanca Arnavutca
I Ky Mesier Terona 4 § 5 3
' ATEHACOCKS | ANKINIE )i 3 5 - 5
3 AlrinsBCED AT Hpiwen 4 4 F |
4 Huminien Hoaig Bt k. | 2 P
5 Chchmn I inja Crontje i i 5 4
fi Munoncea Hpesin LHm i 4 4 5
7 Hecropockn . Alm Tocrimap 5 4 4 2
L AT T Adpoam Benec 2 x E L]
J Tejomscica Mls Bamana ) 5 4 -
10 C i Huwpse C o jie 1 i 4 2
11 Crssocun Picre Fiscrivmagp 5 F s L 4
12 Erenn Capa Cronje 5 5 5 3
13 dmomnisckn | Sugam locTimap i 1 5 5
14 Compockn | Paere Banaswono E| 4 4 4

#® Diller iceren hucre basliklari metnin dikey yoniine sahip olmali ve Wrap Text - Metni
Kaydir secenegi uygulanmalidir.

® “Arnavutca” sutununun yanina “En yuksek not” sutununu ekleyin, en yuksek notu
hesaplamak icin bir fonksiyon yazin.

® “En yuksek not” situnu yanina “En dusuk not” sutununu ekle ve bir fonksiyon yardi-
miyla en dusuk notu hesapla.

® Her 0grencinin ortalama basarisini hesaplamak i¢in tablonun sonunda siitun ac.

® A15ile )15 arasindaki hiicreleri birlestirin ve sinif ortalamasini yazin.

# Ortalama notu “iyi” olan ogrenciler kirmizi renklendirilmeli ve “en iyi notlu” 6grenci-
ler kosullu bicimlendirme kullanilarak yesile boyanmalidir.

#® K15 hiicresindeki sinifin not ortalamasini hesaplayin.

® Dersler sutunlarinin altinda, derslerde sirasiyla kag tane besli, dortlu, tglu ve kag tane
iki oldugu hesaplansin.

® Tabloyu su sekilde bigimlendirin: yazi tipi, yazi tipi rengi, yazi tipi stilleri, hiicre arka
plan rengi, cerceve tiirli ve gortintrligiin goriintulenmesi saglanan cerceve rengi. Hazir elekt-
ronik tablo formatlari / tasarimlari da kullanilabilir.

® Verileri A ile baslayarak soyadina gore sirala ve ikinci kosul basarisina gore en iyiden
baslayarak siralayin.

@ Ogrenci basarisini gosteren ayri bir calisma sayfasinda bir grafik olusturun. Grafigi
istediginiz gibi bicimlendirin.

#®_ Belgeyi kaydedin!
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Bilgisayar bilimi okurken, digerlerinin yani sira, en heyecan verici ve ilging sey-
lerden biri, yeni bir dusinme ve problem ¢ozme odevlerini ve olaylari ¢ozme yonte-
mini 6grenmektir, buna bilgisayar diisiincesi denir. Bu diisiince tarzi 21. ylizyil igin ok
onemlidir ve giinlik yasamda, egitim sirasinda ve mesleki gelisimde bircok durumda
basariya ulasmanin temeli olarak goriilmektedir.

Bir problemi veya problem durumunu ¢ozmek igin bilgisayarlari kullanmadan once,
problemin 0zlini anlamak gerekir. Bu nedenle, bilgisayarla distinmenin, yaraticilik,
aciklama ve kanitlama yetenegi, takim calismasi ve isbirligi gibi bir dizi coklu beceri
oldugu soylenebilir.

Bilgisayar duslncesinin ana unsurlar:

mantiksal dusunme;
algoritmik diisinme;
etkili cozme,
bilimsel dustinme;
yenilik¢i dusunme.

Bu konuda, bilgisayar diisiincesinin 6zel ve temel bir becerisi olan mantiksal diigiin-
meye Ozel bir vurgu yapacagiz. Mantiksal dustiinme genellikle bilgisayar kavramlariyla
iliskilendirilir, ancak son zamanlarda bilgisayar fikirlerini diger disiplinlere entegre et-
mekle esanlamli hale geldi.

Bir seyin mantikli oldugunu soyledigimizde, aslinda o seyin anlamli oldugunu disu-
nuriz. Bireyin gerceklere ve kanitlara dayali bir sekilde disiinme yetenegi, mantik-
sal diisinme yetenegi olarak bilinir. Dolayisiyla mantiksal diisiinme, belirli bir sonuca
varmak icin objektif muhakemenin kullanildigi bir siire¢ olarak tanimlanabilir.



M

Mantiksal dusinme yardimiyla ¢ozilen problem problemleri veya durumlari
bir yaplya, gercekler arasi baglantilara ve anlam tasiyan, yani mantiksal bir neden-so-
nug iliskisine sahiptir. Bu diisiinme bicimi, asagidakiler gibi derinlemesine analizi ice-
rir: mevcut tum secenekleri olgme, gercekleri ve rakamlari kullanma, artilari ve eksileri
temel alan onemli kararlar verme, bu da boyle bir surecte duygularin hesaba katmadi-
g1 anlamina gelir. Mantiksal diisinmenin en yaygin ornegi SUDOKU’'dur. Birkag hiicrede
bulunan degerler hakkinda bilgi verilir. Bulmacay ¢ozmek icin kurallara uyarak diger
tim hicrelerdeki degerleri kilitlemeniz gerekir. En ufak bir hata yapilirsa ¢cozimden
uzaklasiriz.

Bu sure¢ gorunmez olsa da, akil yurutme becerilerimiz sayesinde her gin ustesinden
geldigimiz cesitli olay ve durumlarla karsilasiyoruz. Ornegin: Siipermarkette, ihtiyaci-
miz olan her seyi daha distk bir fiyata alip alamayacagimizi gormek icin fiyatlari he-
saplarken veya tiim sorumluluklarimizi bir gline sigdirmaya calisirken, bizim distinen
makinemiz dogru ¢oziimu bulmak icin slirekli distiniiyor. Buna gore mantiksal diislin-
mede saygl duymamiz gereken en onemli seyler sunlardir:

Olaylara sadece kendi bakis aginizdan bakmayin. Ozneldir ve bizi hedefe, yani
nihai ¢6ziime gotiirmez. Ornegin: Mert ve Berat bir restoranda 68le yemegi yiyorlar.
Berat 0gle yemeginin tadini ¢cikarirken Mert'in tabaginda hos olmayan ve kotu bir koku
var. Mert yemegin kokusunu begenmediginden, yemegin sagliksiz ve kotl hazirlanmis
oldugu sonucuna vardi. Bu bir sonuca varmanin mantikli bir yolu degil, ¢linkii Mert”in
yiyeceklerinin sagliksiz ve kotu hazirlanmis olduguna dair hicbir kaniti yok. Mantikli bir
sonuca varmak icin, kisinin kendi 6znel gorislerini dislamali ve yemegi hazirlamak i¢in
hangi bilesenlerin kullanildigl, hazirlama prosediruni bilmeli, varsayimlara giivenme-
meli ve kanitlanmis bilgilere odaklanmalidir.

Baslamadan once diisuiniin - Bir strateji olusturun. Strateji, disinme surecin-
de buyuk rol oynar. Arastirmaniza gercekleri yorumlamaniza yardimci olacak sorular
sorarak baslayin. Buyuk resme gegmeden once ayrintilari aktif bir sekilde arayin, ayri
parcalar ve grup olarak nasil calistiklarini 6grenin.



Kelimelerin anlamlarina dikkat edin. Kiiclik dil varyasyonlari, 0devin veya
problem durumunun anlaminda biiyiik bir fark yaratir. ifadeler arasindaki farki belir-
lemek, mantiksal dusunmedeki tutarsizliklari ve belirsizlikleri kesinlikle ortadan kaldi-
racaktir. Ornegin: “gerekli” kelimesi “yeterli” den farklidir. Gerekli, yeterli olanin aksine
kosul veya prosediriin karsilanmasi gerektigi anlamina gelir; bu, bir ¢cozime ulasmak
icin asgari ¢aba sarf etmek anlamina gelir.

Son olarak, mantiksal dusunme, problemleri ¢cozmek icin bir dizi beceri ve teknikler-
den olusur ayni zamanda farkli amaglar i¢in yazilim / program olusturma siireci olarak
programlamadan onceki bir adimdir.

Bilgisayar diistincesi, mantiksal dustincenin yardimiyla nesnel bir ¢oziime ula-
san, sorunlu odevleri ve durumlari ¢ozmenin yeni bir yoludur. Mantiksal dustiinme,
farkli teknikler ve yontemler kullanilarak farkli yollarla elde edilen gerceklere ve ka-
nitlara dayanir. Bu dusunce tarzi asla varsayimlara, arzulara, duygulara ve duygusal
durumlara dayanmaz.

, |
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ProblemH1 veya mantiksal 6devH1 analizi, n@agézﬂme gHjen yolu baslatmak
ﬁ@ objekt@L olarak yapmamiz gereken Hk ve temel adimdir. Analiz yardimiyla 6dev
veya problem durumunu ayristirir, butunun gergeklerH1eya unsurlarini kesfeder, so-
nuca ulasmak E}% baglantilari kegfeder@.
Odev analizi, a§a§|dakgH)6zetlenebHecek ¢ adimi &erH:

1. Odevi >
bilesenlere [ 2. Ogeler ara-
ayirin sindaki iligkiyi
belirleyin

3. Elde edilene
gore yeniden
yapilandirma

]

Sekil 1: Bir problemi analiz etme adimlari

Problem anal@dﬂkkatl[nrte organ@e edHHse ve uygun adimlari taka ederse,
tam olarak &erd %detayll, d|i|<katle entegre anal@ nedenBIle ngok roblemgézmek
ve nH1abH cozume ulasmak &H1 uygulanabHH.

i&

Mantiksal dusunme hakkinda edH1Hen ngHeruygularken ana hatlariyla belHtt%Hnl_}r
bazi tekn H<leruygulayarak kaag problem 6devH1anal|§ edelHn.
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Sami
Yovan
ifadelerden biri Astret’in en hizlisi oldugunu belirtiyor ve bu nedenle Astret karakte-
rini “en hizlI” olarak isaretlenen kareyle iliskilendiriyoruz. Artik bos birakilan iki alan
var. Yovan'in “en yavas olmadigl” ve bu yiizden onu ikinci kareye bagladigimiz da be-
lirtiliyor. Yalnizca “en yavas” olarak isaretlenen ilk alan bos kalir ve biz onu kendimiz
baglariz. Bu nedenle en yavas kim sorusuna dogru cevap Sami'dir.

Belirlenen odevi ¢ozerken soyutlama teknigini kullandik ¢linkii 6devin en onemli 6zel-
liklerini ¢ikardik. Belirlenen ozellikler bize problem odevini incelemeye nereden bas-
layacagimizi, hangi yoldan gidecegimizi ve olasi bir ¢coziime nasil ulasacagimizi ogretti.
Ayni sey bilisimde sorunlu bir durumu ¢ozerken de olur. Her zaman problem duru-
munun ¢ozumu icin onemli olan bilgilerle ilgilenir ve problemi ¢ozmek icin gereksiz
bilgiler atilir veya ihmal edilir.

|
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Hazine 2’de degildir Hazine 1 ya da 3’te dir Hazine burda degildir



Sudoku, mantiksal disunmeyi ve sonucu elde etmek icin ilgi ¢cekici olmayan
gercekleri ortadan kaldirma surecini iceren en populer oyunlardan biridir.
Basit bir Sudoku odevini ¢ozelim!

/' \
[

@A

Tabloda bazi alanlarda geometrik sekiller verilmistir ve bazi alanlar bostur. Bos alanlar
asagidaki sekillerle doldurulmalidir:

@ AAGEO

Her geometrik sekil, yatay ve dikey olarak her zaman ayni turden sadece bir sekil ola-
cak sekilde duzenlenmelidir. Dairenin tabloya yalnizca bir kez eklenebilecegini ve bu
nedenle uygun yerin belirlenmesi gerektigini, yani yatay ve dikey yonde yalnizca bu
tur bir figur olmasi gerektigini not ediyoruz. Dogru yeri bulalim. Birinci, Uguncu ve dor-
diincii satirlarda (yatay olarak), zaten yuvarlak bir sekil vardir, bu nedenle ikinci satir
bir secenek olarak kalir.

Ama ikinci siradaki hangi alanda? Hangi siitunda?

Birinci, ikinci ve Uglincu sutunlar halihazirda bir daire sekli icerir ve bu se¢enek disin-
da tutulur. Bu nedenle, birinci, lgtincu ve dordunci satirlarin yani sira birinci ikinci ve
tclincl stitunlan bir olasilik olarak atliyoruz. ikinci satira ve dordiincii siituna daire
seklini eklemenin tek yolu kalir ve bu dogru cevaptir. Daire ile ornege gore tim alanlari
doldurursak su sonuca ulasiriz:



®A®
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Mantiksal rekabet halindeki problemleri ¢ozerken eliminasyon siireci, Sudoku
orneginde oldugu gibi, onemli olmayan ve bizi problem durumunun nihai ¢ozimune
goturmeyen gerceklerin dislanmasina izin verir. Gunlik yasamda, eleme en ¢ok, birden
fazla olasi yanit sunan testleri ¢cozmede kullanilir, boylece olasi dogru yanit secenek-
lerinin sayisini azaltmak icin yanlis yanitlar ortadan kaldirilir.

Bu nedenle, mantiksal 6devleri analiz ederken, nihai ¢6ziime ulasmak icin mantiksal
dustinme tekniklerini kullandik. Burada verilen kurallari soyutlama, ortadan kaldir-
ma ve bunlara uyma tekniklerini kullandik. Bununla birlikte, problem durumlari ve
odevleri ¢ozerken, bilgi veya bilgisayar sureclerinin bir parcasi olarak, nihai ¢ozlime
ulasmak icin tek amag ve en optimal sekilde odevin gerekliliginden ve dogasindan
kaynaklanan diger teknikler kullanilir.

\»

Sorun durumlarinin ve odevlerin analizi objektif olmali ve onyargili olmamalidir, yani
oznellik unsurlar dahil edilmemelidir. Analiz proseduru u¢ adimi icerir: 0devi olustu-
ran unsurlara ayristirma, unsurlar arasindaki iliskileri belirleme ve elde edilen sonuc-
lara gore yeniden yapilandirma. Bir odevi veya problem durumunu analiz etmenin en
yaygin teknikleri: soyutlama, eleme, kurallara uyma, benzerlikler bulma vb.



Mantiksal diisiinme ve mantiksal rekabet halindeki odevleri ¢ozme, bircok bi-
limsel disiplinde kullanilabilen, ancak cogunlukla bilgisayarlar ve bilgi kavramlaniyla
iliskilendirilen becerilerdir. Bu nedenle, mantiksal disinmenin bir uygulama ¢ozim-
leri olusturma sureci olarak programlamadan bir dnceki adim olmasi tesadif degildir.

Buna gore programlama, programlama dillerini kullanarak bir program yazma
siireci olarak tanimlanmaktadir. Programlari olusturan kisilere gelistirici denir.

Programin olusturulmasinin baslangicindan itibaren, gelistiriciler, her biri
kendine 0zel bir sekilde ¢oziime, yani programin olusturulmasina giden yolu acan ¢ok
sayida adim gerceklestirirler. Bu surecte, gelistiricilere bilgi kavramlari tanitilir. Bu ne-
denle, bu ogretim iceriginde bazilarini taniyacagiz.

Veriyapilari, verileri toplamanin, organize etmenin, islemenin ve depolamanin
ozel bir bi¢gimi veya yoludur. En yaygin kullanilan yapilar: satirlar, baglantili listeler,
yiginlar, oncelikli satirlar, ikili agag vb.

Bu nedenle, veri yapilari sunlari olusturmak i¢in kullanilabilir:

Belirli bir cozume ulasmak i¢in gereken adimlarin listesi.
Bir hedefe ulasmak icin bir dizi talimat.
Bir form veya sema vb. doldurma talimatlari.

. . - Bir kare sola
. #— Bir kare saga

l Bir kare asagi

. T Bir kare yukan

% Kareyi boyala



Adim 1 2 i 4 . s H [} i@
Adim 11 12 13 i4 i1 i i? % T i

Adim 21 =, - 24 P n 3 1k 3 L]

Cozulen odev sayesinde, nihai ¢oziim icin bir dizi talimat olusturmayi basardik, yani
kareler 1zgarasini goriintiilenen resme gore renklendirdik.

:

Amag, siraya dikkat ederek diskleri bir yerden baska bir yere tasimak i¢in adimlar at-
maktir.

Adim 1: 1 numarali diski tguncu siraya aktarin.

Adim 2: 2 numarali diski ikinci siraya aktarin.

Adim 3: 1 numarali diski, 2 numarali diskin hemen tizerindeki ikinci siraya aktarin.
Adim 4: 3 numarali diski Uguincu siraya aktarin.

Adim 5: 1 numarali diski ilk siraya aktarin.

Adim 6: 2 numarali diski, 3 numarali diskin uzerindeki uglncu siraya aktarin.
Adim 7: 1 numarali diski, 2 numarali diskin Uzerindeki uglincu siraya tasiyin.

Belirtilen adimlara gore oyunun sagladigi hareket kurallarina dikkat ederek tim disk-
leri bir yerden baska bir yere tasimayi basardik. Yedi adimda diskleri ilk satirdan son
satira tasidik ve disklerin sirasini ayni biraktik.



“Hanoi Kuleleri” 6devini yerine getirirken, yiginin tepesindeki elemanlarin 6nce alin-
masi icin ana ozelligi istifleme olan bir veri yigini / yigin yapisi ile tanistik. Yani “ilk
giren, son cikar” ilkesine saygl duyuldugunu soyliiyoruz. Elbette transfer sirasinda,
odevin dogasindan kaynaklanan kurallari takip ediyoruz.

%

ikili say1 sistemi, 0 ve 1 rakamlari olmak lizere iki sayisal degerden olusur. Yalnizca bir
rakam 0 veya 1, bit olarak adlandirilir. Bir bit ile “dogru” veya “yanlis”, “evet” veya “ha-
yir”, “mesgul” veya “serbest” ve diger bircok durumu temsil edebiliriz.

ikili sayilarin yardimiyla, bilgisayarlardaki veriler sifirlar ve birler dizisi halinde temsil
edilir. Bir kelimedeki harfleri ikili sayilara doniistiirmek ikili koddur. Herhangi bir do-

gal sayi bir dizi ikili sayi ile temsil edilebilir, 6rnegin:

Dogal

sayilar o 1 z E 4 a L] i ] q 10

ikili

sayilar 0o00d | OO0Y | o010 | OO11 | O1ddr | O101 | 0110 0111 | 1d40 | 1001 @ 1010

Dogal bir sayiyi ikili gosterime donusturmek icin, 2 tabanini derece ile kullaniriz: n: 0,
1,2, 3 vb. Ornegin, ikili sayidaki 5 sayisi soyle goriiniir: 0101 ve bu sonuc sundan gelir:

olan gugler

Bit ler
gorinumu 0 1 0 1



Her alana dogal sayinin ikili gosterimini yazmamiz icin asagidaki bulmacayi doldura-

lim:

Yatay:
1) 2
35

4) 34

? 5) 20

Asagidaki rekabet¢i 6devi mantiksal disiinme yardimiyla ¢ozelim:

Soru 1 Soru 2 I Soru 3 I Soru 4 Soru 5

| Yaren | 1] . ] 1 1 1
Selen ' 1 1 1 1 1
. Taha 1 0 0 ] 1
. irem 0 i 0 i 1
Ahmet (1] 0 1 1 ]
. Ozan 1 0 1 0 1
Beren 0 ] 1 1 1

Dikey
117
2) 10
310

Soru 6

el Ll L= A et =]

Ogretmen, materyalin tam olarak benimsenmesi icin ek yollar olusturmak amaciyla
tablodan hangi materyalin en zayif ve hangisinin en ¢cok benimsenmis oldugu hakkin-

da bir rapor olusturmak istedi.

Tabloda listelenen verilere gore sorulari yanitlayin!

Cogu 0grenci hangi soruyu cevapladi?

En az 6grenci hangi soruya cevap verdi?

Hangi 0grenci en yuksek puana sahip?

En zayif 6grenci kim?

Sonuclara gore hangi ogrenciler ek derslere katilmalidir?



Kriptografi, yalnizca ozel kisilere anlayabilecegi bir sekilde mesaj gonderme
ve alma yontemlerinin arastirilmasiyla ilgilenen bilimsel bir disiplindir. Aslinda, er)—
tograf kullanicilara sunlari garanteden g@lkodlarm kullanimina @H1 verH:

guvenlpve korunan ﬂ! ;
mesajlarin glven E: ive ¢ lH@
verfh &kaynagml yaang J vb. kontrol etmek;

KrH)tograf kredkartlarl, ng@ayar §Hreler e-tE}Laret ve kullanici korumasinin 62ellH<—
le énemloldugu d%er faalBletlerle calisirken kullanilir.
KrH)tografH1H1, verveya mesaj d6nU§UmlerH1@eren bH sureg oldugu séylenebHH:

verHer%v yeth@ eane kargl korunmasi;

siireleme;
s|fre cozme.

Sifreleme, bH mesajl bH koda donustiirme %lemHjH ve sifre ¢ozme, §Hrelenm|% bH

mesajl orH1al b&HnHm donusturen ters Blede. Bu @leme krﬁgtograf@ Blem denH,
agagldakg'drij ntiide gbsteerBtH:

T A Ty Em. "\l-~|
f
| Kr@ografH( E;Elem I
Orijinal : : Orijinal
mesaj 4 . I mesaj
T $Hre ¢ozme i
| |
\ !
T ———— o

Sekil 2: Kriptografik stire¢

En unlu er)tograférneg telgraf HetBH‘nHﬂe kullanilan Mors kodudur. A§a§|dak§e-
kH, Mors kodu @e temsH edHen harf, sayl ve noktalama Baret@gésterﬁ:
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Ancak en yaygin kullanilan §Hreleme modelSezar §HrelemesHjH. Sezar §Hreleme mo-
delH1kullanarak bH mesajini §Hresma5|l ¢ozuldugunu gérelHn.

Jana ve Azra VII. Siniftan arkadaslar. BH[@(te bH “Internet kullaniminda giiven-
lH(" proje gbrevolugturmalarl gerekH ve bu amacla internet’e Hﬂ@aglarl vardir. BH—
gBayara format atarken Internet’e er%Hn parolasi sHH‘nm%tH. Jana'nin erkek karde§
§Hreyhat|rllyor. Parolayl onlara vermek ﬁ@ parolanin bH §Hre oldugu ve gbzijlmes

B‘% a§a§|dakalHnatlar|n @lenmesgerekt%@séylﬂyon
1. De§Hreleme Sezar modelHe yapilir;
2. Sezar'in modelg@le numara (anahtar) kullanir;
3. §Hreleme sirasinda kaag tamsayi anahtar olarak kullanilmistir.

Parola ? 7
Anahtar 1 1

Sifre S M

X W=

B
2
L

o0

P[RS

O
E-lﬁl

|| =
= [t |~

Baslayalim! AlfabeybH tabloya yazalim ve sonra anahtarlari kullanalim. BBHT] durum-
da, §Hre ¢cozmek &H‘ anahtarlar veer Btﬁ, yan harﬂer1, 2 ve 3yer BH} saga 6teleyH

o
Tablo 1: Anahtar 1 ile Sezar modeli
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Tablo 3: Anahtar 3 ile Sezar modeli

B

Odevde bﬂe kod ve anahtar verHBlor, had §Hreybulal|m!
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Mantiksal disinme ve mantiksal rekabetgi odevleri ¢ozme, programlamanin baslangi-
cidir. Programlama, bir program yazma sirecidir. Program olusturan kisilere gelistirici
denir. Mantiksal odevler ve ¢oziimleri su bilgi kavramlariyla ilgilidir: Diziler, listeler,
yiginlar / satirlar, oncelikli satirlar, ikili sayilar, kriptografi vb..




TEKRAR EDELiM! UYGULAYALIM!

Okul girisinden sinifiniza giden yolu gosteren bir dizi talimat olusturun.

-. - : 6dev2

12, 18 ve 36 dogal sayilarini ikili sayilara donustirun!

'i# Odev 3

11100111 ikili sayisini dogal sayiya cevirin!

# Odev 4

236 sayisini ikili saylya gevirin!

"# Odev 5

Caesar’'in modelini kullanarak sifreli bir mesaj olusturun!

Packman ve Tetris oyunlarinin ozelliklerini kesfedin. Hangi bilisim kavramlariy-
la iliskilendirebiliriz? Agikla!

". . Odev7

Sadiye, Eslem’e, Sezar sifresini iceren bir mesaj gondermek ister. Sadiye’nin
gonderecegi mesaj nedir?

Ll Odev 8

Stephen, Amir'den bir mesaj aldi: Sezar koduyla kodlanmis “PGOP”. Eger Stefan

anahtarin ii¢ (3) numara oldugunu bilirse Amir, Stefan’a ne sdylemek istedi?

b2



Ek odevler:
Mantiksal distinme, mantiksal rekabet¢i odevleri ¢ozme pratigi yapmak icin, www.talent.mk
resmi web sitesinde yayinlanan, Dabar'in 6dev kilavuzlarini ve ddevlerin agiklamalarini kul-

lanabilirsiniz.
Mantiksal rekabetci odevleri ve kullanabileceginiz oyunlari ¢ozmek icin internet adresleri

sunlardir:

www.bebras.org
https://www.bbc.com/bitesize/articles/zqnc4wx

http://digit.mile.mk/



Gelismis gorsel programlama

Gorsel bir ortamda programlamaya giris
Grafik programlama. Scratch programina giris
Etkilesimli etkinlik programlari

Daha karmasik sorun durumlarina sahip programlarin gelistirilmesi
TEKRAR EDELIM! UYGULAYALIM!



3. Gorsel bir ortamda programlamaya giris

g Hatirlayalim!
R

Programlar nelerdir? Programlama icin tanimlar verin! Bir program nasil ge-
listirilir? Hangi programlama dillerini biliyorsunuz?

Mantiksal dusunme ve mantiksal rekabetci odevleri cozme, prog-
ramlamaya giris niteligindedir. Mantiksal distiinmenin program-
lamadan once bir adim oldugunun soylenmesi tesaduf degildir.

Bu nedenle programlama, bir problem odevinin veya problem
durumunun nihai ¢oziimiine ulagsmak i¢in bir diigiinme yolu veya
becerisi olarak tanimlanabilir.

Sekil 1: Scratch logosu

Sonug olarak, programlamanin amaci, bilgisayarin belirli islemleri gercekles-
tirmek veya istenen eylemi gerceklestirmek icin izlemesi gereken bir dizi talimat olus-
turmaktir.

Program yazarken ve gelistirirken, programci programlama ortamini olusturan bir grup
program kullanir. Bu programlar:

@ editor - programin kaynak kodunun yazildigi;

# Derleyici - kompajler - kaynak kodunu makine talimatina dondstiirir

® hazir program kitapligi - program ortaminda dnceden yazilmis kiiglik ve sik
kullanilan programlarin bir koleksiyonu veya toplami;

@ hata ayiklayici - debager - hata ayiklama igin kullanilir.

En ilging ve cekici olani, gorsel bir ortamda programlamadir, ciinkii problem durum-
larini ¢cozerken, adimlar ve talimatlar olustururken asagidaki gibi gorsel nesneler kul-
lanilir: programlamayi kolay ve eglenceli hale getiren karakterler, arka planlar, sesler,
hareketler, efektler vb.

Programlamayi 0grenme sirecinde, gorsel ortamda programlayi kullanan bircok uygu-
lama bulunmaktadir. En yaygin kullanilan Scratch uygulamasidir.

Scratch, ilging hikayeler, animasyonlar, oyunlar, olusturmak i¢in kullanilan gorsel bir
programlama dilidir. Scratch programlama, figlirler denilen nesnelerin yardimiyla
projeler yapmaya dayanir. Komut seti bir yapbozu animsatir, karmasik programlama
cozumleri olusturmak, problemli ve algoritmik dustinme tarzina hakim olmak i¢in ¢ok
cesitli olanaklar sunar.




Bu konuda Scratch programlama dilini, Scratch araylziini ve 6devlere ¢oziim olarak
proje etkinliklerinin nasil olusturulacagini 0grenecegiz.

@ Anahtar sozciikler!

: grafiksel gosterim, koordinatlar, sabitler, degiskenler, ifadeler (komutlar),
etkilesimli programlar, nesneler, olaylar (olaylar).




3.1 Grafik programlama. Scratch programina giris

Gorsel programlama, bH program olusturmanin kavramini ve adimlarini 6§renmenH1
HgHm bH yoludur. Bu programlamanin ana ézell% tum araclarin, §eI<HlerH1, komutla-
rin ve hatta kodlarin grafiksel olarak goriintiilenmesidir. Bu arayliz, 6§rencHerH1 en
kolay ve en basH §eI<Hde projeler olusturmasina olanak tanir. OgrencHer proje olustu-
rurken yaraticiliklarini gel%tHH ve yaratici dusunur, thematﬁk olarak akil yurutmeye
ve leHae calismaya baslar. Gorsel bH programlama ortaminda uygulanan en yaygin
kullanilan programlama dHScratch'tH.

Scratch, etkilesimli hikayeler, animasyonlar, oyunlar, miizik aletleri vb. olusturmaniza
olanak saglayan bir programlama dilidir. Tiim araclar aanasyon efektler ses efekt-
lervb. grafH<sel olarak uygun angelerle temsH ede @@den, égrencHer programlama
dHH@ sézd@H‘n@eya metH1 komutlarini 6grenmek zorunda kalmadan kod bloklarini

sUrUkleyH) leegHebHH program olus5turabHH.

Scratch programlama gorsel ortami su baglantidan gevrﬁn&olarak I<ullan|labHH:
https://scratch.mH.edu. Bu sayfa Scratch'H1 resmsayfa5|d|r. Once kullanicinin kulla-
nici adi ve §Hres@le gHB yaptigi bH kullanici hesabi olusturulur, ardindan projelerH1
olusturulmasina baslanir. ResmHeden Ucrets@ olarak @dHHebHen geernd|§| bH su-
rumu de vardir.

3.11 Scratch Baslatma

Scratch'H1 geernd|§| surumdu, ngBayarln masaiistiinde bulunan angesEhe
gHt tiklanarak baslar ve bu, % &@ araclara er%t%@n@ a§a§|dakpencereyagar:

Dil segimi
¢ i
1
Caligma alani
proje ile
caligma meniisii e
I " [ —& 1
[ | [== i ——
1 |
3 _
e er—r=r=m| Program yeri
Karakter
- oy e BT
rm Karakter ‘
ekleme
. eir Kodlal
o o
= s Duvar
S I kagidi segimi mLEn

Sekil 1: Scratch ana ekrani




Uygulama arayiiziinii ayrintili olarak anlatalim:

# baslik cubugu programin adini gosterir;

@ pencere ¢alisma digmeleri projeyi kii¢cliltmenize, biylitmenize ve kapatma-
niza olanak tanir;

# dil se¢im araci, kullanicinin mendulerin ve komutlarin hangi dilde goruntule-
necegini segmesine olanak tanir. Scratch, bircok dilde gelistirilmistir;

® mendi dosyasi araciligiyla kullanici proje ile ilgili aktiviteler gerceklestirir: kay-
detme, yeni bir proje agma, mevcut bir projeyi agma ve benzeri aktiviteler;

@ meni ¢ubugundan projede kullanilacak nesnelerin siparislerine ve diizenine
erisiyoruz;
@ projedeki karakter olan figurler masaustine yerlestirilir;

@ sekil ekleme bolimu araciligiyla, kullanici proje odevinin bir parcasi olacak
karakterleri secebilir;
® arka plan se¢imi, proje odevine uygun bir temanin uygulanmasina izin verir;

# Kodlar dizisi, kullanicinin secebilecegi komut veya deyim bloklarini icerir.
Farkli islevlere sahip olduklari icin, yani farkli amaclar icin kullanildiklari igin
farkli sekilde renklendirilirler. Kullanici, bloklarin-emirlerin hangi kategoriye
ait oldugunu bilir;

#® program konumu, kullanicinin bir etkinligi goriintulemek ve gerceklestirmek
icin slirtikleyerek sectigi ve birlestirdigi bir dizi talimattir.

3.1.2 Scratch’in temel araclarina giris

Nesneler (Sprite)

Kullanici bir program olusturmaya basladiginda, ekrandaki gorsel ortami baslattiktan
sonra ilk olarak projede baskin roli olan figlrl veya karakteri fark eder, yani aktivi-
teleri gerceklestirmek icin programlar. Karakter baslangicta Scratch logosudur, ancak
resimde gosterildigi gibi Kitapliktan Sprite Se¢ simgesi tiklanip acilan galeriden yeni
karakter secilerek degistirilebilir:
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Reanden karakterlerH1 farkli kategorHere ayrildigi gérﬂlmektedH. KategorH/e, ardin-
dan nesneye (sprite) ve son olarak da Tamam dijgmesHm tiklanarak bH nesne eklenH.

Galerd|§|ndaknesneler ngﬁayardan, kameradan veya kullanici tarafindan olustu-
rulan bH karakterden eklenebHH

Arka plan (Background)

Arka plan, karakterlerde oldugu gH)aynl §ekHde ayarlanir. Duvar kagidi deéBthe
angesHm tikladiginizda, reande gbsteer%gH)bH duvar kagidi temasi sean pen-
ceresaglllr:

Backdrop Library

ph e mirT s Py i s B

- EEEE

L= iy -1

Sekil 3: Duvar kagidi galerisi

Duvar kagidi temalari ayrica bH ng@ayardan eklenebHﬁl veya kendba§|n|za olustu-

rabHHsH@.

Emirler (ifadeler)

Programlamada Hadeler, ngBayara ne yapacagini soyleyen komutlardir. Scratch’te,
komut dosyalari bolumunde Hadeler bulunabHH:

SCripis COostumes =ounds

I| ooks l Conirol

B sound § sensing

l Hen I Cperators
II;'.'_iIJ I Wore Blocks

Sekil 4: Scratch’teki ifade ttirleri (komutlar)




Resimde ifadelerin, yani emirlerin su kategorilere ayrildigini goriiyoruz: hareket, go-
rintm, ses, kursun kalem, olay, kontrol vb. Her olay veya siparis kategorisi ozel bir
renkle isaretlenmistir. Bu komutlarin kodlari kategorilerin renkleri gibi ayni renktedir.

Bir program adiminin olusturulmasi gereken blogu tiklayip sirukleyerek ve bloklari,
yani adimlari tek bir biitun halinde baglayarak yapilir. Bu komutlar yerlestirildiginde
olusturulan program baslatilir.

3.1.3 Scratch’te basit programlar olusturmak

Scratch araglarinin yeteneklerini ve islevselligini anlamak icin basit bir program olus-
turacagiz. Proje ddevinin temasi dans etmektir. Baslayalim!

Once Scratch programini baslatiyoruz ve bir karakter seciyoruz. Bu proje etkinligi icin
Cassy Dance karakterini secip masaustunun ortasina yerlestiriyoruz. Masaustiniin or-
tasini nasil buluruz?

Deneyin!

Bir matematik ogretmeninin yardimiyla koordinasyon sisteminin ne oldu-

gunu tanimlamaya c¢alisin? Nasil sunuluyor?

Scratch’teki masaiistii, x ve y eksenlerinden olusan bir koordinat sistemi olarak tem-
sil edilir. Koordinat sistemi, matematiksel bir izgara veya koordinat adi verilen bircok
noktadan olusan bir model bicimindedir. Noktalarin konumu aslinda x ve y degerleri
belirler. Masalistiiniin ortasi veya merkezi su degere sahiptir: x = 0 ve y = 0. Merkezin
disindaki her noktanin ozel bir x ve y degeri vardir. Aslinda koordinatlarin degeri nes-
nenin yerini yani konumunu belirler.

Cassy Dance karakteri projede bir nesnedir. Masalstunun ortasina yerlestirmek icin,
hareket - motion meniisiinden bloklari seciyoruz: set x to 0 ve sety to 0 olarak ayar-
layin, burada x ve y degerlerini 0 ile gosterecegiz:

Sekil 5: X ve y ye degerler verilmesi
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Eksen degerler@ayarlamak &H1 bH siraya sahH) bloklari secerken, deg‘erH1
belHlenmesgereken yerH1 bH daHe, yangHB alani §ele1de oldugunu fark eder@. Bu
b@e Hﬂ@aca gore deéermanuel olarak deé%tHebHeceéHn@séylijyor. Deé;ethtB/aca
gore manuel olarak deg‘%tHebHH@. Bu nedenle, programlamada degerler ﬁ@ bu ayril-
mis yerlere degisken denH.

Baslangicta nesne, b@Hn durumumuzda Cassy Dance, gEH% mesajlari verebHH. Bunu,
ScrH)ts - Komut Dosyalari menusu ve a§a§|dakkomut bloklarini se¢mek araciligiyla
yaplyoruz:

"1 Merhaba! Ben Keysi! [ 8 7 F¥=

wwitch costume to cossydancen

"1 Hadi dans edelim! F8 o P59

switch costume to cessy dance-c

Sekil 6: Bir mesaj yazmak icin komut seti

Koddan, bH mesaj ﬁ@ bH emH vermenH1 yani sira, nesnenH1 konumunda da deéBH«
lHder yapildi, boylece karakterH1 hareket ed Blormug gH)érUndijgu fark edHebHH. Mor
kodlar setH1den once, Events - Olaylar menusunden komut setH1H1 yijrijtijlmesH1ba§—
latmak EUL,HL komutla agagldakblogu eleIoruz:

Sekil 7: Komut dizisini baslatmak icin bir baslangi¢ ekleme

Arka plan (Backdrop) ekleme prosediirii He Spotlight Stage 2'ysegB/oruz. Arka plan
segHB/ken, menu cubugunda Backdrop - Arka Plan’i segEh ve a§a§|dakg6rijnijmij elde

edH‘n:
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Sekil 8: Arka planda diizenleme




Sag tiklayip cogalt segeneg@kullanarak arka plan 1'H1 bH kopyasini olusturun.
Baska bH beyaz arka plan belHH. Fill with color - Renkle doldur aracini secerek, pencere-
nH1 altlndakrenk paletH1den bH renk secerek ve arka plani renklendHerek bu H(beyaz
duvar kagidini dUzenleyebHHH. Ayni §eybackdrop - arka plan 2 & de tekrarliyoruz.

Ry v T N L
|

Sekil 9: Duvar kagitlar olusturma ve diizenleme

Ardindan, eklenen, olusturulan ve dizenlenen duvar kagitlarini proje aktH/@e
koduna ekleyelHn. Look - Goriiniim meniisi araciligiyla, arka plani deé%thek &H1
kod bloklar eleloruz. Komutlarin sirasi ektedH:

i by L fdemp te vackdopi Arka plan 1 rengini degistirme komutu

say LI IEL A L il For EY secs

gwaitech hackdrap ba cacbetnps Arka plan 2 rengini degistirme komutu
mwich cmstums o casny donce b

say ETTETETTNNION for €3 secs

wenflch coslume o csvsy dince

wenitch haibkdrap to spothght- steged Arka plan 3 rengini degistirme komutu

Sekil 10: Proje etkinliginde arka plani donlistiirmek icin komut seti

Nesneysahneye yerlegthek &HL hareket menusunden koordH1at degerlerekler@,
komutlar x’15’e ve y'y‘lOO’e ayarlariz. Bu §ekHde yerle§tHHen obje dans gosterecek
ve mUzH< egl@@de olacak §ekHde programlanacaktir. Blok komutlari, yaneklenmes
gereken Badeler a§a§|dak5|radad|r:
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Sekil 11: Tekrarlamak icin donglileri ekleme

Kodu tamamlamak icin bir dizi talimat ekliyoruz. Ornegin, proje 6devimizi bir mesajla
tamamlayacagiz ve tiim siirecleri durduracagiz:

Sekil 12: Programin tamamlanmasi

Bununla ilk projemizi tamamladik. Hadi bir bakalim!
Calisma penceresinin sol tarafinda, nesnelerin goriintiilendigi boliimde, sag ust kose-
de, projeyi baslatmak ve bitirmek i¢in simgeler bulunur:

Caligtir - Basgla Durdur/sonlandir

Sekil 12: Programin tamamlanmasi

Yesil bayraga tiklayarak, ne yaptigimizi gorsel olarak gordiglimuz talimat setini uygu-
lamaya baslariz, eger ekrani durdurmak istersek, kirmizi durdur dugmesine tiklariz.
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Grafik programlama uygulamalari, grafik bir ekrana sahip, araglari, sekilleri,
komutlari vb. kullanarak bir programi yuritmek icin komut dizilerinin olusturulmasini
saglar. Scratch, etkilesimli hikayeler, animasyonlar, oyunlar olusturmaniza izin veren
bir programlama dilidir. Scratch komutlari, yap-boz gibi bulmacaya benzeyen bloklar
halinde goruntulenir. Surukle ve birak ile birlestirilirler. Scratch ¢alisma alani, mate-
matiksel bir 1zgara veya noktali bir desen olarak temsil edilebilir. Scartch projelerine
eklenen nesneler, atanmis ifade bloklaridir (komutlar). ifadeler (komutlar) bilgisayara

ne yapmasi gerektigini soyler. Bazi ifadelerde degerler icin ayrilmis yerler var ve bun-
lara degisken adi verilir.

1. Scartch’taki bloklar ne anlama geliyor? Neye benziyorlar?

2. Blok komutlari nasil kategorize edilmistir? Birkag kategori yazin!

3. Proje gorunumuntun ust kismindaki yesil bayrak ne anlama geliyor?
4. Proje gorevindeki nesnenin koordinatlari bize neyi gosterir?

5. Bir proje setinin arka plani nasil ayarlanir?
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3.2 Etkilesimli olay programlari

A Hatirlayalim!

“Etkilesimli programlar” teriminden ilk bahsettigimiz zamani hatirliyor mu-
sunuz? Hangi konularda? Nasil tanimladigimizi hatirliyor musun?

“Etkilesimli” terimi, farkli konularda ve farkli alanlarda defalarca bahsedilmistir. Or-
negin, bilgisayar bilimleri dersini etkilesimli olarak nitelendirebiliriz ¢linki etkinlik-
lerin gerceklestirilmesi icin etkinlikler ve iletisim vardir. Siniflarda genellikle odevler
ve problem durumlarini ¢cozmek icin tartismalar yapilir, bu da hepimizin yiksek sesle
disundugumiz, sonuglar verdigimiz, gorus verdigimiz ve ayni zamanda bircok soruya
cevap verdigimiz anlamina gelir.

Ayni sey egitim yazilimi kullandigimizda da oluyor. Program bize talimatlar verir, biz
kullanicilar talimatlari izler ve buna gore uygun eylemleri gerceklestiririz.

Bilgisayar oyunlari soz konusu oldugunda, oyunun kurallarina uymak aslinda kullanici
ile oyunun kendisi arasindaki etkilesimi temsil eder. Her kullanici hedefe ulasmak is-
ter, yani kazanmak ister ve bu nedenle oyunun kurallarina gore hareket etmelidir.

Bu 6gretim Unitesinde etkilesimli etkinlikler iceren bir proje olusturacagiz.

interaktif oyunumuzdaki ana karakter Dinoaur1'dir. Verecegimiz gorevlerin matematik-
sel hesaplamalarini yapacak. Baslangi¢ olarak, girilen iki sayinin boliminu hesaplaya-
cak blok komut dizileri olusturacagiz.

Programlamaya baslayalim!

ilk olarak Scratch programini baslatiyoruz. Araclardan makas yardimiyla (delete-sil)
nesneyi, yani Cat karakterini siliyoruz. Nesne ekleme araci aracili§iyla, spirit bolii-
miinde mevcut galeriden bir nesne ekliyoruz. Projemiz i¢in Dinoaur1 nesnesini sece-
cegiz. Ardindan arka planlari (backdrop) ekliyoruz. Programin sundugu araclar ve renk
paleti yardimiyla kendimiz bir duvar kagidi olusturup ve diizenleyecegiz. ikinci duvar
kagid ise bilgisayarimizdan bir resim olacaktir. Ana ekran soyle goriinecektir:
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Sekil 1: Projeye nesneler ve arka plan ekleme

Dinoaur 1'e tiklayin ve blok komutlari dizisini olusturmaya baslayin:

Sekil 2: Nesnenin yerini belirleme

Belirtilen blok komutlari dizisi, komut dizisinin yurutulmesinin baslangicini
gosteren yesil bayraga tiklayarak, x ve y degerinin -122 ve -85 olacagl anlamina gelir,
bu da Dinoaur?’in konumunu belirledigimiz anlamina gelir.

Asagidaki blok kodlari, projedeki ilk olaylardir:

"1 Merhaba matematikgiler! [§™ lﬂ e

- .
.\ " 8 Birka¢ matematik 6devi ¢6zebilmesi icin arkadasa yardim edebilir miyiz? m
] p——y . wil B |y m

S0 Deneyetimt LB = PR

e nmslee b

Sekil 3: Mesaj yayinlayan komutlar dizisi

Bu, yesil bayraga tikladigimizda, blok komutlarinin sirasinin yuritilecegi anlamina ge-
lir. Her seyden Once, Dinoaur 1 bizi “Merhaba matematikgiler” olarak selamliyor, ha-
reket ediyor, yani masaistinin ortasina “kayiyor”. Dinoaur 1 masalistinin ortasina
geldiginde dusunur gibi goruntllenir, rengini ve hareketli gorlintustini degistiriyor.
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Sonra, b@yean duruma goturecek sirali bloklarla devam ed Hloruz. Dinoa-
url talHnatlarl verecek ve gereklverHerklavyeden gHecegl}r. Aslinda, Dinoaur1 b@Hn
matematH«;Hn@dH ve b@e gHHen H<say|n|n bolumunun hesaplanmasinin sonucunu
sb'yleyecektH. Bu amacla, 6ncel@<le klavyeden gHHen degerlere ve hesaplamanin sonu-
cuna sahH) olacak U¢ degisken tanimlayacagiz. Deg‘Bken olusturma proseddiru asagi-
dakgH)HjH: Scrits-Komut Dosyalari menisiinden Data-Veri kategor%l}he er%@oruz ve
orada Make variable - Degisken olustur’a tikliyoruz. Bu deé%kenproje etkHﬂ@Hﬂe
d@er durumlarda kullanacagimiz &H1 secenege tikliyoruz ve deéBkene BHn verBIoruz.

-

/ Not!

DeéBkenﬁp adini, Bted &H@ gH)yapabHHs%@, ancak degﬁken Bmhangde-

é;er.e sahH) olacagini ve roliin ne olacagini hatirlatmasi s@@ &H1 6nemlH1H. Orne§H1,

odevde deéBkenlerSayl‘l ve Sayi2 adlarnyla tanimladik, ancak bunlar matemat|i|<sel
adlara gore bolenler ve bolunenler olarak da tanlmlanabHHler.

Scripts Coshemes Sounds

l Motion I Evanis

f Looks | coniral

J soung | sensing
I Pan I Operators

Make a Variable

lgall  sayn

- G
~ CEHD

Sekil 4: Degiskenler olusturma

Bu projede ii¢ degisken olusturuyoruz. ilk deé@ken, bHHmsayl (sayi1) &H1

klavyeden ng%Hn@ deéer H<H1cde§|%ken H(Hmsayl (sayi12) &H1 gHHen degerve

ucuncu deé%ken (boliim) @e cozumden kaynaklanan degerésterecektH. Olusturulan
deéBkenlerbuna gore uygulayalim!
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Sekil 5: Veri kategorisindeki blok komutlarinin uygulanmasi

Motion - Hareket meniisii aracili§lyla Dionaur?’i orijinal konumuna, yani baslangi¢
konumuna dondiurmek igin x ve y'ye degerler veriyoruz. Looks-Goriiniimler menusi araci-
ligiyla, arka plani (backdrop) degistirmek icin bir blok komutu ve bir mesaj goriintiilemek
icin bir blok komutu veriyoruz. Dinoaur1 goriinimiini degistirir ve bize ilk sayiy1 girmemizi
soyler. Dinoaur1 gorunimunu degistirir ve bize ilk saylyl girmemizi soyler. Blok komutu
burada uygulanir, bu da bize klavyeden bir sayi girme ve girilen degerle alani goriintiileme
secenegi sunar. Resimde gosterildigi gibi ikinci sayi icin de aynisini tekrarliyoruz.

Yapmamiz gereken bir sonraki sey, ikinci sayinin degerinin 0 olup olmadigini kontrol et-
mektir, ¢linkli matematik kurali sifira bolmenin miimkiin olmadigini soyliiyor. Bu amacla,
Kontrol menisi araciligiyla blok komutunu uygulariz: “kosul yerine getirilirse, asagidaki
talimatlari uygulayin” ve “kosul yerine getirilmezse, asagidaki talimatlari uygulayin”, yani:

iy

I'\-'l‘h.i backdrop o 3
hiaide i ble
hals warsabis
haabe e i bl

Sekil 6: If / else blok komutunun uygulanmasi
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Ya da, H<H1csay|n|n deéersmra egHse, Su mesajl g('jrijntijleyﬁr “sifira bolme mumkun
deéHd H ve Dinoaur1 goriintlisinii deéBtHH. Kosul dogru deéHse, 0 zaman:

& bolumun hesaplamasi yapilsin;

@ bolumun deger vgoruntulensH1

@ bolimi Dinoaur?’e mesajl olarak goruntulensH1
™ yean konuya, yanvarka plana gecmek;

® yen(]

yenparka plana geg d de deg|skenler gorunmesH1

Bununla her Eksaymln boliminin hesaplamasini tamamladik. Proje Btek UzerH1e
sonlandlrllabHH. C)rne§H1, b@H’n durumumuzda DHmaur‘I mesajlarla devam edH/or:

switch cowtamse tn dinos

sy [T RS FITE N T L T | ikr E S g
think [T for €) wecs

LS Mpoanos@Te C0 il e EmE 1338 33 Cﬂﬁﬂphl.

T I T foer D s

wwntich cowlmumse b din
Ll Bnpm gsws im e cnageTe sncrpykuseTe RET ﬂ g

Swilich CodlmEes Do d 1T

el Chnpare on! e nocesynes yenes| LES ﬂ e

it ll-lil.ih.ﬂ! i blis 5hoy D

Sekil 7: Mesajlari goriintiilemek icin blok komutlari

Daha once ekranda mesajlari goriintilemek ﬁ@ prosedurd kullandik. Mesajlar, kul-
lanicinin yaraticiligina ve proje 6devH1H1 cozumunu gorsel olarak nasil hayal ett%ﬁpe
baglidir. “stop all” komutu He, komut dH@H@] yUrUtUlmes@Hl sonunu Baretler@.

Ye§H| bayraga tiklayarak blok komut d@Her@gallgtlrmaya basliyoruz ve boylece ne
yaptigimizi kontrol edH/oruz. Bu proje etkHeanlHjH, clinkli Dinoaur1 talHnatlar verH,
b@e nasil hareket edeceéHn@séyler ve b@ bu talHnatlarl klavyeden harekete gecerek
yuruturuz.

DH1oaur1, gHHen H<ay|n|n bolumunu bulmamiza yardimci oldu. ikaylyl top-

. lama, H<say|y| ¢citkarma ve carpim gH)d %er matematH<sel %lemlerhesaplayacak blok
deyHnlerd@Heroluﬁurarak odeve devam edH1
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Diisun!

= Uc sayl ile matematiksel islemlerin hesaplamalarini yapacak bir dizi blok ko-
mutlar olusturmak mimkiin midir? iki sayi girerek hesaplamalar yapmak icin olus-
turdugumuz Dinoaur1 programinda eksik olan nedir? Prosediiri agiklayin! Nerede de-
gisiklik yapacaginizi gosterin!

Kullanici, degiskenlerin degerlerini girebilecegi ve sonuclari goriinttleyebilen
programlara etkilesimli programlar denir. Degiskenler, klavyeden veri alabilir veya bir
hesaplama sonucunda deger alabilir. Degiskenler, Scripts - Komut Dosyalari menusl
ve Data - Veri kategorisi araciligiyla olusturulur.

1. Hangi programlara etkilesimli denir?

2. Degiskenler nelerdir? Degisken olusturma proseduri nedir?
3. Hangi komut degiskenin degerini girmenize izin verir?

4, Kullanici programa degiskenin degerini nasil giriyor?

5. If ... Else komutunun amaci nedir?

forever
imagine
program

share
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3.3 Daha karmasik sorunlara programlarin gelistirilmesi

Scratch’te bH oyun olusturmak, bHden fazla nesne ve olay &erd%&@ bHaz
daha karmasiktir. Her bH nesneye, hedefe, yanoyundakson zafere ulasmak &H1 talH
matlar verHH. Ayrica meydana gelebHecek olaylar onceden tahmH1 edeelHiH. Elbette
kendHeer uygun gézﬂmler@ sunulmasi beklenB/or. 0rne§H1, kazanirsaniz, bH mesaj
alirsaniz veya kazanan bH ses duyarsaniz ve kaybedersenl_}, nesneyba§a dondurulsun.

(5rne§H1, E|<nesnesolan bH oyun olusturacagiz: Cat ve Gobo. KedfarenH1 hareketh

gore - sola ve saga - hareket edecektH. Gokten daha fazla Gobo duser ve Cat toplam
hedHte sayisinin cogunu toplamasi gerekH.

Scratch’'te yean projeye baslayalim.

Kiitiiphaneden - library Sprite Sec dugmeus tiklayarak yean nesne / karakter ek-
lBloruz. NesnelerH1 / karakterlerH1 bulundugu galerH:len Cat ve Gobo'yu seg@oruz:

Gobo
Sekil 1: Bir projedeki nesneler / karakterler
Kiigiiltme aracini kullanarak nesnelerfh / karakterler[h boyutlarini deg[$t[t[t[2.

Kucultme aracina tikliyoruz ve ardindan nesney yankaraktere, nesnekagUltmek
%ted %Hn@ kadar tikliyoruz. B@Hn durumumuzda E|<nesnenH1 boyutlarini azaltacagiz:

“iim
| £
P : | oxt )
A— ™
g8
T
- E rl""ﬁ]

Sekil 2: Boyutlari Kiigliltme araciyla degistirme




Library - Kitaplik aracindan choose backdrop tan bir tema veya arka plan ekliyoruz.
Oyunumuz icin Gingerbread temasini kullanacagiz:

gy -

L= TR -1

Sekil 3: Proje temasi

Daha sonra, nesnelerin canlandirilmasini ve bazi eylemleri gerceklestirmesini sagla-
mak icin her nesneye talimat kiimeleri veya dizileri atanmalidir. Ornegin, Sprite1 nes-
nesi sola ve saga hareket etmeli ve Gobo'yu toplamalidir:

poant in directon @

forever

set X to | mouse x

g

wlien clhcked

play =owond dance slow mo until done

Sekil 4: Sprite 1 hareket talimatlari seti

/  /Not

Listelenen blok komutlarindan, farkli renklerde sunulan blok komutlari oldu-

gunu fark ediyoruz ve bu bize onlarin farkli bir komut kategorisine ait olduklarini gos-
teriyor.
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Blok blok komutlari aciklayalim!

Ye§H bayraga tiklamak, agagldaktalHnatlarl yurutme su recH1ba§latacakt|r. Boylece x
vey koordetlarma 0 ve -130 degerler verB/oruz. Hareket yoniinii 90 saga dogru belH-
lBIoruz. Nesne / karakter, farenH1 hareketH1e gore x ekseni boyunca hareket edecektH.
Ayrica, yegH bayragin tiklanmasiyla bH ses dosyasi calmaya baslayacaktir. B@Hn duru-
mumuzda, dans slow mo sesses galer@@den seng

Ayrica nesne / karakter Gobo'ya talHnat vermem@ gerekH/or. C')deanBe gore, daha
fazla Gobo ('jrneéveya klonu gokten d[]gmel Sadece bH nesne - hedBIe tanimlamis
olsak da, oyunda bu nesne sayilacaktir. Proseduru gb’relHn:

Sekil 5: Bir nesnenin klonlarini olusturma

Bu komut d@Bveya emHler, yegH bayraga tiklamanin, bH klon, yannesnenH1
/ karakterH1 bH kopyasini olusturmak &H1 komut dHBH@ yUrUtUlmes@@ baslangicini
Baret ett@anlamlna gelH. Bloku tekrarla komutu, 100 degeer ulasilana kadar her
sanBle klonlar olusturulmasina @H1 verH.
Yapilmasi gereken bH sonrakgey, nesneye soyleyecek komutlara sahH) bloklar olus-
turmaktir - nasil davranilacagini ve hangeylemlerH1 gergeklegtHHeceg@klonlayln:

Sekil 6: Nesne igin talimatlar - klon




Su anlama gelH: Klon nesnesgérUndingnde, Spirit1 nesnesH1e kadar asagi
kaydirilacaktir. Spirit1’e dokundugunda, zoop adli bH mUzH< dosyasini calmaya basla-
yacaktir. Dongusel tekrar komutu, her sanH/e Gobo nesnesH1H1 dort farkli §ele1de§|§-
tHecektH. Bundan hemen sonra nesne klonu sHchek, yankaybolacaktlr.

SonraktalHnat set klon nesnesH1H1 x eksenine gore -200 Ha 200 araliginda rastgele
koordH1atlarda gérUnece§H1ve y eksenine gore 140'tan baslayarak asagl dogru hare-
ket edeceg@belHtH. SpHH1 nesnesH1e dokunana kadar kend@deéBtHecektH. So-
nunda klon nesneskaybolacak.

et w to | peck :mr-m

mwilch coslane Do gobo-b

L TR RTE

#-ﬁ. touching Sorel 'll

change y by

Sekil 7: Nesnenin - klonun goriinlimii icin gelisiglizel koordinatlarin ayarlanmasi

Oyunda puanlari eksH<tH. Sonrak komut d@%@le saymay!l etkHﬂegHeceél}r.
Gobo, Spirit 1 nesnesH1e dokundugunda puanlar deéBecektH. ilk olarak, baslangicta 0
de§erH1e sahHJ olacak yean deé%ken eklemem@ ve ardindan 1 arttirilmasi gerekH.
BH deé%ken eklemek, ScrEplr)ts - Komut Dosyalari meniisiinden Data - Veri segeneéHw
ve ardindan Make variable - Degisken olustur segene§H1e tiklanarak yapilir:

Siefpds LOBHMTas ands

Wake a Vanable

Make a Lisd

Sekil 8: Yeni bir degisken olusturma

Kullanicinin deéBken dlandlrdlgl ve olusturulan deQBkenH'l segHen karakter ﬁ@ kul-
lanilacagini belHten a§a§|dakpencere gorundar:




Hew Vanable

ariabde A

2
W For sl sprites | For Mis spiie: oniy

Ok | | Canced

Sekil 9: Yeni bir degisken tanimlama

Tamam’a tiklamak, yeni degiskenle ilgili asagidaki blok komutlarini ekler:

Sty Cooiariien Egrhadi
wintis
-, - ]
HEnming

Cigrraines
Moo focn

Wake @ Lisl

Sekil 10: Yeni Puan - Score degiskeniyle ilgili blok komutlar

Degiskeni olusturduktan sonra, puanlari saymak i¢in bir dizi blok komutu olustururuz:

touching Goho

I

Lhdﬂ-gf SCOne

play =ownd chaomp untd done

Sekil 11: Noktalari sayma

Oyunun nasil calistigini gorelim! Yesil bayraga tikliyor ve oynamaya basliyoruz.




Scratch’te basit bir oyun olusturun. Olusturdugunuz oyunlari arkadaslarinizla
paylasin ve talimatlari izleyerek oynayin.

Birden ¢ok nesne ve birden ¢ok olay iceren projeler olusturmak daha karma-
siktir. Her nesne ayri ayri programlanir, yani bir hareket, aktivite veya eylem olustur-
mak icin yurutilmesi gereken blok komutlari dizileri verilir. Programlarda nesneler
durum ve davranis tarzina gore tanimlanir. Gercek diunyada nesneler sunlar olabilir:
bir araba, bisiklet, top veya bir durum ve davranisla tanimlanan bir karakter. Olaylar,
nesnenin durumuna veya davranisina bagli olarak meydana gelir. Olaylar ongorilmeli
ve onlar icin uygun bir ¢cozim onerilmelidir.

1. Nesne nedir?
2. Nesneler nasil programlanir?
3. Nesneler ve olaylar arasindaki baglanti nedir?




TEKRAR EDELiM! UYGULAYALIM!

: Derste pratik olarak lizerinde calisti§imiz ifade bloklarini (komutlar) uygulaya-
rak Scratch’te bir proje odevi olusturmaya calisin. Duvar kagidi ekleyin, nesne ekleyin,
nesneyi taslyin, ses ekleyin vb.

Bir kare, dikdortgen ve dairenin alanini ve cevresini hesaplayacak programlar
olusturun.

Scratch’te, klavyede bir sayi girerken pozitif mi yoksa negatif mi oldugunu
kontrol edecek etkilesimli bir proje olusturun.
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Standart bir yapisal programlama dili araciigiyla programlama

Standart bir yapisal programlama dili araciligiyla programlamaya giris
Bir program yapma sureci

Entegre bir programlama ortaminin temel unsurlarina giris

Hazir ornek program kodlarinin gorunumu

Hazir ornek programlarin yurutulmesi

C ++ programlama dilinin temel ogeleri

ifadeler

Programlarin gelistirilmesi

Aritmetik islemler ve ifadeler

Sabitler ve degiskenler

Programa veri girmek icin ifadeler (teknikler)

Karsilastirmali ifadeler

Bir kosul karsilanana kadar yapiyi bir dongude tekrarlamak —
TEKRAR EDELIM! UYGULAYALIM!




4 Standart bir yapisal programlama dili araciligiyla programlamaya giris

Code :: Blocks entegre bir programlama ortaminda ¢alismak ve

Ne Ogrenecegiz? @l‘

C++ programlama dilinde bir program olusturmak.

Toplumumuzun her yerinde hizli bir degisim ve hatta daha hizli teknolojik ge-
lisme ¢aginda yasiyoruz. Bilgisayar kullanilmadan yapilabilecek herhangi bir isi hayal
etmek neredeyse imkansizdir. Bir bilgisayarin, tizerine kurulu programlar yardimiyla
veri toplamak, saklamak ve islemek icin kullanilan elektronik bir cihaz oldugu gerce-
gi goz onune alindiginda, herhangi bir problem durumuna, farkli amaclarla ve farkli
alanlarda ¢oziim sunan en guclu arag olmayacagi sonucuna vardik.

Gunlik yasamimizda asagidakiler gibi farkli programlar kullaniriz:

# eslenceli oyunlar oynariz;

@ bir kelime islemci programinda (MS Word, Open Office Writer, vb.) makaleler
yaziyoruz;

® elektronik tablolama programinda (MS Excel, Open Office Calc, vb.) hesapla-
malar yapiyoruz;

® multimedya sunumlari olusturmak ve diizenlemek igin (MS Power Point, Open
Office Impress, Prezi, vb.) programda sunumlar olusturuyoruz;

@ video dosyalarini uygun programlar (Winamp, VLC Player, Real Player, vb.) ara-
cligiyla izliyoruz;

@ grafik diizenleyicilerde (MS Paint, InDesign, Corel Draw, Photoshop, vb.) goriin-
tuler olusturmak ve duzenlemeler;

® akraba ve arkadaslarla iletisim programlari (Viber, Messenger, WhatsApp vb.)
araciligiyla iletisim kuruyoruz.

Kullanicinin ihtiyaglarina gore olusturulmasini siparis edebilecegi 6zel amacglar igin
baska programlar da vardir. Aslinda programlar, kullanici ve bilgisayar arasindaki bag-
lantidir. Bu nedenle, bilgisayar programlari, bir bilgisayarin yurutmesi gereken bir dizi
talimattir. Talimat dizilerini tasarlama, olusturma ve baglama silirecine programlama
denir. Programlama dillerini kullanarak programlar olusturan kisilere programci denir.




Programlama dilleri, bir ddevi veya problem durumunu ¢ozmek icin farkli sekillerde
bir araya gelen bir dizi kural, simge ve anahtar sozcuktur. Programlamanin 6grenilmesi,
glinlik durumlarda kullanisli ve uygulanabilir olan mantiksal bir distinme sekli gelis-

tirir.

y cevirmen, kaynak program, calistirilabilir program, editor, derleyici, hata
ayiklayici, ifade, karsilastirmali ifade, dongu.
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4.1 Bir program yapma siireci
C
Bir bilgisayar, telefon, tablet veya baska bir cihaz i¢in olsun, bir program olus-
turmak karmasik bir surectir, cinku olusturulmasina yonelik adimlar bir programlama
dilinde yazilmistir. onu olusturma adimlari bir programlama dilinde yazilmistir. Bircok
programlama dili vardir ve her birinin kendine 0zgu bir dizi talimat ve yazim sozdizi-
mi vardir. Programlama dilleri genellikle daha yiiksek seviyeli ve daha diisiik seviyeli
programlama dillerine bolunmustur.

Diisiik seviyeli programlama dilleri makine yonelimlidir ¢linki ¢alistirildiklar
makineye baglidirlar, yani bu program bir islemciye yazilirsa baska bir islemcide ¢alis-
mayabilir. Bu nedenle, makine kodunda programlama yapmak zordur ¢iinku bilgisaya-
rin yapisini iyi bilmeniz gerekir.

Diisiik seviyeli programlama dillerinin aksine, yiiksek seviyeli programlama
dilleri, kullanilacak makineye bagli olmadiklari icin giderek daha fazla kullanilmak-
tadir, bu da farkli islemcilere sahip bilgisayarlarda gerceklestirilebilecekleri anlamina
gelmektedir. Ote yandan, sembolleri, isaretleri ve ayni zamanda sozdizimleri dogal dile
cok benzer ve anlasilmasi kolaydir. En yaygin kullanilan yuksek programlama dilleri:
C, C ++, Fortran, Basic, Pascal, Java ve digerleri. Bir program olustururken hangi seviye
programlama dilini kullanirsak kullanalim, sure¢ asagidaki asamalardan gecer:

Sira No Asama Anlam

Kaynak kodu yazmak, entegre bir programlama ortaminda bir program-
Kaynak kodu lama dili ile yapilir. Bu program, bilgisayarin bellek cihazlarinda .cpp
| yazma uzantih bir dosya olarak saklanan kaynak kodu (Source Code) olarak
adlandirilir, 6rnegin: 6dev.cpp

Kaynak kodu, derleyiciler adi verilen derleyiciler tarafindan cevrilir.

Kaynak kodu gevrilirken hatalar tespit edilebilir. Bu hatalara s6zdizi-
Kaynak kodun mi hatalari denir ve genellikle programlama dilinden yanhs yazilmis
sozciiklere, yanhs yazilmis veya unutulmus noktalama isaretleri sebep
olabilir. Geviri yaparken, .obj uzantili bir nesne kodu dosyasi alirsiniz,
ornegin: odev.obj

cevirisi

Baglayici (Linkers) adi verilen programlarin yardimiyla, nesne kodlari
calistirilabilir koda (Executable code) baglanir. Caligtinlabilir kod bilgi-
sayar tarafindan yiiritiliir. Béylece, .exe uzantisina sahip caligtinlabilir
bir dosya olusturulur, 6rnegin: odev.obj

Baglanti kaynak
3 kodu

Programin test edilmesi, programin belirlenen kosullar karsilayip
kargilamadigini ve dogru ¢6ziime ulasip ulagsmadigini kontrol etmeye
Programin test hizmet eder, yani iiriiniin kalitesi ve olasi hatalar hakkinda bilgi veren
4 edilmesi bir aragtirma tiiriidiir. Bu agama ayni zamanda programin gegerliligi ve
dogrulanmasi siirecidir, yani dokiimantasyonda belirtilen gereksinimleri
karsilar, beklendigi gibi galisir ve tiim 6zellikleri ile uygulanabilir.

Tablo 1: Program yazmanin asamalari
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Cevrimdisi gorsel program Scratch’i hatirlayin. Kodu nerede ve nasil yazdi-

ginizi, nasil derlendigini ve programlari olustururken hatalarin nasil bulundugunu
karsilastirin. Benzerlik ve farkliliklara dikkat edin.

Bu tematik birimdeki program olusturma surecinde, Code::Block entegre prog-
ramlama ortaminda C++ programlama dili ile programlar olusturacagiz.

Bilgisayar programlari, bir bilgisayarin yirittugu bir dizi talimattir. Bir program
olusturma siirecine programlama denir. Programlama dillerini kullanarak programlar
olusturan kisilere programci denir. Programlama dilleri alt ve Ust seviye olmak ulzere
ikiye ayrilir. Bir program olusturmanin asamalari sunlardir: kaynak kodu yazmak, kay-

nak kodu ¢evirmek, calistirilabilir koda baglanmak, programi test etmek ve dogrula-
mak.

. Program olusturma prosedurunun adi nedir?

. Programlari kim olusturur? Nasil?

. Programlama dilleri nasil bolunur?

. Alt seviye programlama dillerini yaziniz?

. Ust seviye programlama dillerini yaziniz?

. Ust seviye ve Alt seviye programlama dilleri arasindaki fark nedir?

. Bir programlama dilinin s6zdiziminin ne oldugunu tanimlayin!

. Kaynak program nedir? Kaynak program dosyasi hangi uzantiya sahiptir?
. Bilgisayarin calistirdigi programin adi nedir?

10. Bir program olusturmanin asamalarini listeleyin!

1
2
3
4
5
6
7
8
9
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4.2 Entegre bir programlama ortaminin temel unsurlarina giris
I |

Entegre Gelistirme Ortami (IDE - Integrated Development Environment), ya-
zilimi yazmak ve test etmek icin gereken temel araglari iceren bir yazilim paketidir.
Bu uygulama tipik olarak yazilim yazmak, degistirmek, derlemek, dagitmak ve hata
ayiklamak icin bircok islev sunar. Bu arag setinin temel amaci, yazilim gelistirmeyi ba-
sitlestirmek ve kodlama hatalarini en aza indirmektir.

Bir program olustururken, kullanicilar yazilim kodunu olusturmak ve test etmek i¢in
bir dizi arag¢ kullanir. Gelistirme araclari genellikle kaynak kodu diizenleyicileri, kod
kitapliklari, derleyiciler ve test platformlarini icerir. Aslinda, programci kaynak kodunu
kod diizenleyicide yazar ve diizenler, derleyici kaynak kodunu bilgisayarin ¢calistira-
bilecegi okunabilir bir dile gevirir ve hata ayiklayici herhangi bir sorunu veya hatayi
cozmek icin yazilimi test eder.

‘ Deneyin!

Gunluk okul sorumluluklarinda bir problem durumu hayal edin. Buttinlesik
bir programlama ortami olarak diisinmeye calisin: ¢cozim adimlar olusturun, bu

adimlari derleyin, boylece arkadaslariniz ek olasi unsurlari anlayip onlarla konu-
sun, bunun dogru ¢ozum olup olmadigini bulmaya ¢alisin.

C ++ programlama dili ile program olustururken kullanacagimiz bir entegre programla-
ma ortami Code :: Blocks'tur.

Code : Blocks, birden ¢ok programlama dilinin derlenmesini ve test edilmesini des-
tekleyen entegre bir programlama ortamidir. Bir dizi derleyiciyle calisir. Acik kaynak C
++ programlama dilinde Ucretsiz bir yazilim gelistirme arag setidir ve asagidaki araglari
icerir: Metin dlizenleyici, ceviri ve baglanti yazilimi ve hata algilama yazilimi.

4.21 Code :: Blocks’un Yiiklenmesi

Code :: Blocks licretsiz bir agik kaynakli program oldugu icin asagidaki sayfadan indi-
rebiliriz:

https:////www.codeblocks.org/downloads/binaries.
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indHHen dosyayi calistiriyoruz yan yukleme Blemdosyanm UzerH1e (;Ht tiklayarak
baslatmaktir. A§a§|dakg6r[]nt[]de gésteer %gH)yUkleme Blemﬁm devam etme si-
hirbazi gorii ntUlenH:

Welcome to CodeBlocks Setup

Sehup will guide you through The installabior) of Codeflindk=.

[t & necommendes Tad you Sose o other applcabors
before ¥iarting Setup, This wil makis it possibls o uocate
nebey il pyibem Seg withoud Pavng 15 fehadl vour
comosier

Chok Newt 1o confnee.

Sekil 1: Code :: Blocks yiikleme isleminin baslangici

ileri - Next dl'jé;mesHm tiklayarak, bu programi kullanma erler@kabul edH)
etmed %Hﬂ@ olan yukleme %lemH@ bH sonrakadlmlna yaklaslyoruz:

Licenss Agrosmend
‘ . Dlmmme ramEy, Ha anse e bafore rerisieg ©odafloode,

Press Page Down o see The rest of e agresment.

G GEMERAL PLBLIC LICENEE L]
Version 1, 29 June 2007

Copvright () 2007 Free Softwane Fourdation, Ine. <fita . Mt o>
B yihi i paimabieg 19 Copy 8l Siiribuils warhales o
of tha bcerme diogumend, bul changing it i rol slowsd.

Freamie

The S General Publc Licerss & & Fee, mpyvieft boerse for
sofranre snd other ionds of works. L

EF soons scrept the termes of the sgresment, dick [ Agres o oornue. Tou must sccent the
agresment in rctall CodeSindes.

« Back [ bgres Cancel

Sekil 2: Program kurulum kurallarinin kabulii

isleme devam etmek &@ Kabul Ediyorum - | Agree butonuna tiklayin ve bu programin
bH paketolarak yuklemek Bted@ﬁn@ bHe§enlerH1 seanolan bH sonrakdlma gegH‘n:

94




Chinse Componsnis
Chodse whch feabures of Codeliods you mant o irstal

Check the components you mant ko irstal snd uncheds the: componenits you don't wand to
ingtall Chok bt 1o contivass.

Select the type of insial: Pulli Al phugns. al toois, just everything

O, welect the opboral & [7] Detuult install
COEmpOneTYEs ol wish o JJECI'“MI

[¥] €218 CBP Delnkon
B o CC Test
[+] Cx:p Shars Config

Bk | Nen> | Cavel

Sekil 3: Code::Blocks arayliziinde ek bilesenlerin se¢imi

ileri - Next diigmesine tiklayarak, programin normal ve sorunsuz calismasi icin
gerekli dosyalari depolayacak klasori sectigimiz asagidaki pencereyi agar:

Thosose lnatall Location
Choose the folder in which bs irwial CodeBlocks,

Setup wil inetall Cosdsfiocks in the Tollowng Tolder. To ratall n & differsnt folder, dick Brovwas
and sefect another folder, Chck Instal to start the: nstaliabon,

Sekil 4: Program dosyalarinin depolanacagi klasorii secin

itk kurulum adimlarini tamamladiktan sonra, Yiikle - Install’a tiklayin ve program dos-
yalarini hedef klasore aktarmaya baslasin:




Sekil 5: Programin kurulumu

Bu islem tamamlandiginda, sonraki adima ge¢cmek icin Sonraki secenegine tikliyoruz,
Bitir - Finish sonunda, Kod :: Blok baslangi¢ penceresinin goriindugi yer:

o Do you want to run Code:Blocks now?

Sekil 6: Code :: Blocks baslangic¢ iletisim kutusu

Bu iletisim kutusundan, programin basladigi Evet -Yes secenegini se¢iyoruz ve
entegre programlama ortami Code :: Blocks’'un masaustunu goriyoruz.

4.2.2 Code::Blocks’un arayiizi

Programi baslattiktan sonra Code :: Blocks programinin ¢alisma penceresi agi-
lir. Arayliziine bir goz atalim ve araglarin islevlerini anlatalim!
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Sekil 7: Code::Blocks un araytizii

Arayuzu a§a§|dakunsurlar| ﬁerH:
1. Komutlu menu gubuguy;
2. YénetHn bandi;
3. Kaynak Kodu (Source Code) gHB dUzenley@B
4. Hata mesajl bHdHHn penceres

Entegre Code :: Blocks programlama ortaminda yean proje olusturmanin Hk adimi,
a§a§|dakpencerenH1 goriindiigli Dosya - File - Yeni - New - Proje - Project meniisu-
ne tiklamakla baslar:

| Prajecin Category: <Al cabmgorms >
| Bl bwrgets — "
| Faes e ‘ . . el
| Cumtess : Rl
| L it AR Praert  AVE Peaper Mﬂnﬂdl 1
4 & N
Dapsicsbon  Orecl  DynarcLink  Erpby progect
promet Ly
i aLur
# & o B§
LT prefect GFW propest @UT pregect TR+ praped]
i ‘ Vems 5y
iI'I'H‘.I'|'|:|:l'm:| wipmel Mege  Liphtlesiher  Aadial prageci i
| Drrepr DT -
TIP; Tey raghi -dhclary an i
L Selact @ minird trgw frak o B
iﬁ;ﬂ-—ﬂ:*ﬂr—h—ﬁiﬂ—ﬂ-hnﬂ-ﬁhfm

Sekil 8: Yeni bir proje olusturma

Pencereden Konsol Uygulamasi’ni - Console aplication secfh ve [k[hc[ladima gegmek
[£[h Git - Go diigmesfhe tiklayin.
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PhErorse i e CDilie di
Gt Console [mmitoiimtmmninepries Aoy
IWhi pidi T FEay 1S pronked, please deh Vet ..

o Glap T pege rewd wT

Sekil 9: Masatistiinli 6zellestirme

ileri'ye - Next tikladiginizda, asagidaki resimde gosterildigi gibi, hangi programlama
dilini kullanacagimizi sectigimiz bir pencere gorunur:

ﬁl Cﬂ“frﬂ‘le Pl it Hhe languasge you mant 1o e

PRERE TR § ST

h

< Bk Mext Canesl

Sekil 10: Programlama dili segimi

ileri - Next diigmesine tiklayarak, projenin adini ve bu projenin yerlestirilecegi konu-
mu, yani kaydedilecegi yeri atamaya devam ediyoruz:




Ly Console [Rrerimrdor -ttt

— |

—_

—|F'3-

Sekil 11: Projeye bir isim ve konumun ayarlanmasi

Once projeye isim veriyoruz, sonra projenin hangi klasore yerlestirilecegini belirliyo-
ruz, ayrica olusturulmakta olan proje dosyasini da isimlendiriyoruz ve son olarak Next
butonuna tikliyoruz. ileri - Next diigmesine tiklayarak derleyicinin secimine geciyoruz:

[ Console [l i

omgiler
B B0C o
of| Crephe Tebug® corfiganion  Sebug

Db opliorm
sk o1 I P,

CieCt puipof o 25 Wetug’

U cpbom
Dkt e o flingand
Oipecis puripud o 25 Biinaes |

Sekil 12: Derleyici se¢imi

Bitir - Finish digmesine tiklamakla, entegre programlama ortami diizenleyicisinde
kaynak kodu olusturma islemini baslatir.




4.2.3 Yeni bir kaynak kod dosyasi olusturun

B{{g[$ayarinizin masaiistiinde, olusturulan tiim projeler{kaydedecegfh[z bt
klasor olusturun.

itk olarak, kaynak kodunu yazmak &H1 yeni bir dosya olusturun. Adim adim prosediiri
baslatarak Dosya - File - Yeni - New - Dosya - File meniisii araciligiyla yean dosya
olusturulur. itk adim, dosya tiiriini segmektH:

Fropscrn Canegeey: LAl cRuEge -
Bosd! Lear's 3
. h B & B e
U el || e+ =L N gy e Forires saue

1

©

Jirvl OLFTIR

.
LA - 4= o]

TEF Try gl -chaiging s e

L Swimcl @ perard fypem o an Bw S
T Tt & TG e o e e srane (e Oy CHRSgEEe e
A Primi Gor

Sekil 13: Bir C ++ dosyasi se¢me

C / C ++ Kaynak - Source dosyasini sec;H1 ve Git - Go'ya tiklayin. Ardindan, programlama

dHH@ segH‘nolan H<E|1cad|ma geg@oruz:
e e

P PRTPRPEIE T e seiect e lnguage for e fle.

T TakE N

2

o -

Sekil 14: Programlama dili secimi




C ++ programlama dilini se¢in ve prosedurun bir sonraki adimina ge¢mek igin
Next digmesine tiklayin:

S eie Bu B coabo ad raew el
wheier 1 sk & e BCEeE Do,

Flerama wi il pach.
i irrimra T Desitop i+ Pepeid | . |

2
&lmam
s margatier

E I
523 05
= tore:

= Bk rr-nir_.:—l

Sekil 13: Bir C ++ dosyasi se¢me

Pencerede Browse digmesine tikliyoruz ve agik pencereden yeni olusturulan
dosyanin adini ve konumunu ayarliyoruz. Finish butonuna tiklayarak Source Code edi-
torune giriyoruz ve programi yazmaya basliyoruz.

Entegre bir programlama ortami, bir program olusturmak icin gereken araclari
iceren bir yaziim paketidir. Bu tur araglar sunlardir: kaynak kodu duzenleyicisi, kod
kitapliklari, derleyiciler ve test platformlari. Code::Blocks, ucretsiz bir entegre acik kay-

nak programlama ortamidir.

1. Entegre programlama ortami nedir?

2. Entegre programlama ortaminin temel amaci nedir?

3. Entegre programlama ortami hangi araglari icerir?

4. Kaynak kod pencerenin hangi kismina yazilir?

5. Derleyicinin programlama masalistiinde odevi nedir?

6. Hata ayiklayicinin roli nedir?

7. Code::Blocks entegre programlama ortaminin masalisti penceresini agiklayin!

101




4.3 Program kodlarinin gorunumii
|

Program kaynak kodunu yazmaya baslamak &@ programlama dHH‘IH‘I yapisini
ve sozdizimini meem@ gerekH. BH programlama dH bH program olusturmak &@ kul-
lanilan bH d@kural, sembol ve 0zel karakter oldugundan, sorunsuz ve dogru calisacak
bH program olusturmak amaciyla @lenmesgereken sézd@Hn(deHgB ve anlambH
lHn (mantik) kurallari vardir.

Kaynak kodu, kaynak kodu ed@érler@de yazilir. Asagida ornek bH kaynak kodu ver@—

m EtH:

ey

PRI A
1 i
2 #fincliuds <ioaTrsams
3 nsing namsspace &tdj
L
5 int main()
& =l
7 pont << "Programizanie yg C=+" << endl;
8 retorn 0
9 :
10
11

Sekil 1: Kaynak kod ornegi

Kaynak kodu dUzenley@BHmen her satirin numaralandirildigini goriyoruz.
Numaralarin yaninda bu kodun geerd%@gésteren yegﬂ bH g@gvar. Onceden, gevH
yapilmadan once bu satir sariydi. Her satlrdakkodun anlamini agiklayalim!

Satir numarasi LEVLELCLTTEDIET]]

s1 Il igaretleriyle, bir yorum yazmaya baslanilir veya bundan sonra yazilacak-
larin bir agiklamasi yapihir

s2 iostream kiitiiphanesi ekleniyor

s3 using namepace std kiitiiphanenin standart 6geleri kullanilacagini belirtir
s4 | Bos satir, kodun derlenmesinde igleme alinmiyor

s5 Ana iglev main()

s6 Acilan siislii parantez main() islevindeki emirlerin uygulanmasinin baslan-

gicini ve kapanan siislii parantez bu islevin sonunu bildirir.

Cout ekrana yazdirma emridir
<< yazdirma operatorleridir
s7 “Programiranje vo C++” ekrana yazilacak metindir.
Endl satir sonu emridir.
“;” emrin sonunu belirtir.

return 0; Programin basaril bir sekilde tamamlandigina dair igletim

S8 sistemine bir mesajdir.

s9 Sislii parantezin kapatilmasi, ana iglev main() in sonunu bildirmektedir.

Sekil 1: Kaynak kod drnegi
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Her Hadeden sonra noktali ngUl () yerleﬁEHﬂH ve bu Haden@ burada bH—

t&@ g('jsteren bH %arettH.

Gel%tH@Her, kaynak kodu yazarken, kaynak kodu anal@ ederken kaosa ve kafa
karisikligina katkida bulunmamak &H1 yazill komutlarin netl%@e dH<kat ederler. Orne-
§H1, derley@&@ komutlarin tek satirda mi yazilacagi yoksa ayri satirlarda mi diizen-
leneceéhl},bH sey Bade etmez, cunku noktali ngijl (;) komutun sonu oldugunu acikca
bel[ft[t

Kodun derlenmesBuild - Build menlisii veya Ctrl + F9 klavye tuslarinin bH kombH‘uas—
yonu kullanilarak tek bH asamada gergekle§H:

| Bulld | Debug Fotran  woSmith  Toc

{2 Bushd Ctl-F3
Compile current file Chil-5hiR-FO2
= Fun Cul-Fidy
& Bud and run 4
& Rabuild Corl-F11
Clean
Bunld workspace
Rebuild workspace
Clean workspace
a
Ermors "
Select target ¥

Sekil 2: Build - Olustur komutu

Bu asamada hatalar olusursa, gel@tHE}Lbunlarl cozmeye devam eder ve kay-
nak kodunu yenHjen derler. BH hata bulundugunu belHten mesaj, masaustunun altin-
da ayri bH Derleme gergevesﬁpde gérUntUlenH:

UL - T — - T ] \ koo o il T —— o | 3 oy e " - i g

i
I

mlagell -y ami -Sald -Bimswpidies -3 = T50Zmm

il man  cn Bier Jwsseyspres. s Dty main

e R A T T e e T N
. 3

T i 54t Bewra o s pT R Sy s ®

Sekil 3: Build Log penceresi

Programi Build - Run komutuyla veya Ctrl + F10 klavye tuslarinin bH I<ombH1asyonuyla
calistiracagiz. Bu %lemden sonra, olusturulan klasorde ug dosya olusur: kaynak, nesne
ve gal|§t|r|labHH dosya.Her Hadeden sonra bH noktal ngl'jl ;) yerle§tHHH ve bu d%er
durumlar disinda, @aden@ burada bﬂtﬁ@gésteren bH BarettH.
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Build komutunu ve Run - Calistir komutunu ¢agirmak, meni ¢ubugunun hemen altin-
da bulunan ara¢ ¢ubugu araciligiyla da yapilabilir:

3> 4

Sekil 4: Build ve Run - Calistir ara¢ simgeleri

Run - Calistir'a tiklamak, gortintiilenen programi baslatir ve resimde gosterildigi gibi
ayri bir pencerede calisir.

Sekil 5: Yiiriitiilebilir pencere

Programin calismasiyla bu pencerede calistirilan programin mesaji geliyor.
Ondan sonra bilgisayarin olusturdugu “Press any key to continue.” mesaji yaziyor. Cik-
mak icin herhangi bir tusa tikla anlamindadir.

Bir program yazarken, programlama dilinin sozdizimine, anlamsalligina ve ya-
pisina daima dikkat etmeliyiz. Kaynak kodu, her satirin numaralandirildig bir diuzen-
leyicide yazilir. Kaynak kodu derlenir ve baglanir ve tek asamali olarak gerceklesir.
Hata olusursa, mesajlar Build log penceresinde goriiniir. Programin calismasi ayri bir
pencerede goruntulenir ve sonug olarak u¢ dosya goruntulenir: kaynak, nesne ve ca-

___listinlabilir dosya.
e )

1. Kaynak kodu nedir?

2. Bir kaynak dosyayl hangi komut deriyor?

3. Kaynak dosya derlendikten sonra ka¢ dosya olusur? Hangileri?
4, Bir program nasil calistirilir?
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4.4 Hazir ornek programlarin yiiritiilmesi
L

OncekégretHn bHHnHMen, yalnizca ekranda bH mesaj yazmayl gergekle§tHen
basH programdakemel ve standart 6§elerH1 anlamini ve %levsell%@égrendﬂk D%er
unsurlari tanimak &HL programin y[jr[jt[jlmesswasmda etkHe§H'nlhareket etme, yan
klavyeden verveya deger gHme firsatina sahH) olacagimiz bH program olusturacagiz.
Kaynak kodu dUzenleyEHﬂe, entegre Code::Blocks programlama ortaminda, a§a§|dak

komut d@Her@yazm:

i L S F syl SR el B Pt

Fi | i lude 1ot Ieam

3 asing GANEIpAsE 3td

g

5 int main

]

7 it Brl, B2, zhir:

| oout << "[a g0 preametame Zhinot fa dmaka broia!® << emedls
E] sont << "Voaad 99 REYARE bEai: M << endl;

14 aif > bBrlj

11 Bont << "FoEkRl 90 TIErXioE Brgdy "™ < Emadl;

L gim > Brdi

13 bl rebol <bid

L& ocout << “Zhiroi Q& dynGs Brods & " €4 zhir << endlj
15 ratara 0

-
[}

Sekil 1: Toplami hesaplama programi icin kaynak kod

Programin Hk satirina bH yorum yazdik, yanne tur bH program olusturacagi-
miz ve o programin ne hesaplayacagina daH bH aciklamadir. B@Hn durumumuzda H<
sayinin toplamini hesaplayacagiz.

Her program, hangkiitiiphaneleri dahH edeceéH’n@ve hangkomutlarl kullanacagi-
mizi tanimladigimiz bH gH@ He baslar:

i I Fincluds <iloatoeamy

3 osing namespace std;

Sekil 2: Programa giris

Bu durumda, iostream kHapllél dahH edHH, bu da sonucun vergEH%ve go-
rijntijlenmesﬁ@ standart komutlarin uygulanacagi anlamina gelH. Asagida, programi
olusturan komutlarin calistirildig ana %lev yer almaktadir:

A e e

VEL BEd. AR, EELY
"Ia § Arhimiises: Sikock D Eass haete'T
"Enasi wv prrisy REmir " e w
i

ke

midi B0 DLEZlsE BEESI *
(O]

v e ol
Shyior o SmEs Bea 2 gzt an &

R sy

L

Sekil 3: Ana islev
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Bu programda klavyeden vergHeceéHn@den dolayi, once ana programda de-
g%kenleryandegerlerklavyeden gelen gﬁd H/e bagli olan deéBkenlerammllyoruz.
Klavyeden gHeceéHn@ degerler@ tamsayilan int (integer) He tanimliyoruz. DeéBken—
lere @Hﬂ verd : br1, br2 ve zbir.

SekIE'Jr (8) numarali satirda, ekranda bH metH1 mesajl getHen cout komutunu
yazilidir. Komutun ardindan yazdirma operatérler(«) ve ardindan tirnak %aretler@le
yazilmis bE} ekranda goruntulenecek mesaj gelH. Endl komutu He satirin sonunu ve
noktali ngUl (;) angesHe HadenHL yankomutun sonunu kasted @mektedH. Dokuz (9)
numarali satir ayni Blevsell%e ve anlama sah H)tH

On (10) numarali satirda CH1 komutu yazili ve ardindan operatorler (>>) “>>",
klavyeden veere komutunu belHtH. Elbette, komut noktal ngU’l (;) He bHB/or. Ayni
prosediir on bH (11) ve on H<(12) numarali satirlarda tekrarlanir.

On lciinci (13) numarali satirda, gH@en saylnln toplamini hesaplamak ﬁ%
formul yazilir veya harfhaerm (;evEije zbir deé%kenbn ve br2 toplamindan bH de-
ger alir. Ancak bu satir ekranda gérUntUlean/or, sadece tercume edHB/or. zbir deger
komut d@%@ﬁp sonraksatlrlnda gérUntUlenecektH.

Boylece, cout ve baski operatérlerﬁp% (<<) bulundugu on dort (14) satirinda,
tirnak &@de yazilan climle, ardindan zbir deé@ken@ﬁp degeryaznacaktlr. Bu, komu-
tun endl He th%yerd H Ana %levreturn 0 He sonlandiriyoruz; boylece CPU'ya prog-
ramin basariyla yurituldugunu gésterH. Parantezlerkapatarak main Blev@dekko-
mutlarin sonunu Baretler@.

Kaynak kodunu entegre programlama ortaminin ederUne yazdiktan sonra,
derleme ve hata ayiklamaya gegB/oruz, yankaynak dosyay! gevEferek ve yUrUtUlebHE{
bH dosyaya baglayarak. Build meniisii ve Build komutu araciligiyla gevHa§amasm|
baslatiyoruz. Derleme glinliiglinde herhanng hata gorinmezse, dosyay! yurutmek
ﬁﬁp Calistir - Run komutuyla devam eder@. Akshalde hatalar dUzeltH ve su recekrar
eder@. Yu rUtUlebHH dosya a§a§|dakpencerede yuratulur:

Sekil 4: Toplam hesaplama programinin ylirttilmesi
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Bu ekranda aslinda calismalarimizin sonucunu ve sUrecH1 tanimlanan adimla-
ra gore gHjH) gHmed%@gérUyoruz.

Ancak bazen Bler planlandig gH)gHmez. Gel%tﬁﬁ@@ gézmese %lem@ de-
vam etmesgereken gethatalarl olabHH. BHgBayar hatalarina baglar (Bugs) denH,

dolayisiyla hata ayiklama B;leme hata ayiklama - debug denH. Bu Blemkaynak kodu
olusturarak uygulayacagiz.

Code:: Block’dakkaynak kodu dUzenleyBcBHMe agaéldakkomut d@Her@a-

zalim:

I ol i IF e W e

Lmt

e e— s, AR m——
S URE RS TEEE

) DamespaOe 3Tl

mAlIii

int bri. brl, proimvod

saEl &f *[ii 0F GERERELADS BECARTOAST SN AVALA BRsIR!® o0 emil g
=oat <4 "FoREL 95 REYLZT BEGYT * ¢ msell

=im =¥ Bril:

nont <« TEAERL P ¥RQELOE BEDGT * <f endl)

alm ¥¥ hrl

peeipwradshslovEsd

sont <f “EER3ANRHSE G SENXALE RIEIA ® T <€ pEOLEYEd <f mmdl:

sysvem ("FADSE®)1
rEtaEs 0}

Sekil 5: Carpimin hesaplanmasi icin kaynak kod

Programi olustururken yaptigimiz hatalari gormeye calisalim. Bunlari lBtele—

yelHn!

Kaynak dosyayi gevae sUrecH1de agagldaksonucu alacagiz:

SLAST S Sttt v IR L ROt Ll

E. iPearwidkesderd Tasa T Seaictap i Cee Frosdoi ivoorsmals gppc To0 rirszeg: srussd varsamls ‘eps’ [-Fousess-vardisals
igr mrl, bxl, procsvosds

Sekil 6: Hatalar bildirisi

Derleme giinliigii - Build log alaninda, programi gevHern hatalar oldugunu goriiyo-
ruz. Build messageye tiklayarak hatalari tek tek gérebHEH%:

L BiEaE  waje b T T -

i SCEEE ATCER" SEd BET MSLIAPES LE LALE EDNpE
r ity shded Feacdble kel (-Fulcatd-tdsishlE |

ses Bedld Habbad 0 wEeei el ©oeeesbaginl 00 mladieon), L sweed Rl | e

Sekil 7: Hatalarin ayri ayri satirlarda gosterimi
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Pencereden hatalarimiz oldugunu fark ed B/oruz:

@ ON (10) numarali satirda CEI‘I komutunu ¢agirmadan once " Bareteksﬂk;

@ on lclincl (13) numarali satirda, “Proizvod” un deger@anlmlamadan hemen
once “” %areteksﬂkt@;

[ ] som@n(éa system (“PAUSE”) komutunu tanimiyor ¢linkii H)stream kHapllglna aH
deg[d|t.

Hata ¢ozumune yaklasiyoruz, yaneksH< yerlere " %aretHwele/oruz ve gH@ bolu-
munde s@tem komutunun calismasini saglamak EH1 cstdlib kithiphanesH1eleloruz
system (“PAUSE”).

i e §Hnd hata olmadigl anda, ca-

7 l|§t|r|labHH dosyanin ve programin so-

rrmofizn nucunun ayri bH ekranda calistirmaya
devam edH/oruz.

J—— - = o e, § m— —— e
A T T Wk M Tt A i

Sekil 8: Diizeltmelerden sonra kaynak kodu

On@lemckomutlarl “H" %aret@le baslar. # Include He kaynak kodda komut-
larini kullanacagimiz kUtUphanelerduyuruyoruz. MaH1, her C ++ programinin sahH)
oldugu ana BlevdH ve aclk bH parantez “{“ He baslar ve kapall bH parantez “}" He bHer.
ikparantez arasinda deé%kenler tanimlanir, Hadeler yazilir, %aretler, semboller vb.
BH parcas! olarak yazilir. Bug adi verHen hatalar gevaaparken ve baglanirken ortaya
glkab@H, hatalari algilama ve duzeltme %lem@e hata ayiklama -debuger denH.

1. Her program C ++ programlama dHHMe nasil baslar?
2. Programa blt gft[$ tanimlayin!

3.(/1) [k[egk g@ge baslayan satirlara ne den[{?

4. Standart kiitiiphanelerfacikla!

5. Ana %lev@ adi nedEf ? Neler erH?
6. Programdakhatalar ne denf#? Nasil ayiklanir?

7. Return 0 ne anlama gel[?
8. Komutlar hang%aret e beHHMen ayrilir?




4.5 C++ programlama dilinin temel ogeleri

Hatirlayalim!

Gunluk iletisimimizde bir dil kullaniriz, yani bilgi, veri, fikir, gorus alisveri-
sinde bulunuruz. Birbirimizi nasil anlayacagiz? Hangi dili kullaniyoruz? Konustugu-

muz dili ne olusturur? Donustirmek icin harfleri nasil birlestiririz.

Bu sorular, bilgisayarla basit seyler yaparken de ortaya ¢ikar. Bilgisayarlar ayri-
ca iletisim kurar: kullanici-bilgisayar-kullanici veya bilgisayar-bilgisayar. Kullanici, veri
ve bilgi girdigi, emir verdigi, programlari kullandigi vb. giris cihazlarinin uygulamasi
yoluyla bilgisayarla iletisim kurar. Bu faaliyetler, bilgisayar tarafindan anlasilabilir ikili
dile cevrilir ve bunun tersi de, bilgisayarin bir etkinlige yanit vermesi gerektiginde, ikili
ifadeler kullanicinin anlayabilecegi dile cevrilir ve boylece sonucu ekranda goruruz.

Bilgisayar aglari olustugunda, bilgisayarlar arasindaki iletisimin meydana gel-
digi ve veri, bilgi, belge, program ve benzerlerini degis tokus edebildigi soylenebilir.

Dogal diller gibi programlama dillerinin de kendi alfabeleri vardir. Programla-
ma dillerinin alfabesi sunlardan olusur:

alfabenin buyuk ve kucuk harfleri;

sifir (0) dan dokuz (9) a kadar rakamlar;
ozel isaretler;

bosluk isareti;

iki veya u¢ karakter kombinasyonu.

Bu Ogelerin uygun kombinasyonu ve uygulamasi ifadeler yani komutlar olus-
turur, bu nedenle programlama dilinin yapi ogeleri olarak adlandirilir. Bu nedenle,
programlama dilinin yapi taslari sunlardir:

Ayrilmis kelimeler;
tanimlayicilar;
operatorler,
noktalama isaretleri;
Yorumlar.

Bu yapi taslarinin her birinin, programlama dilinin yapisinda ve sozdiziminde
yerivardir. Bunlari agiklayici bir sekilde agiklayalim! Ayrilmis kelimelere ayrica anahtar
kelimeler de denir. Onceden tamimlanmistir ve kaynak dosyayi cevirirken, cevirmen
tam olarak ne demek istediklerini bilir.
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Bunlar ornegin: int, delete, if, then, else, true, false, while ve baska. Programlama dilin-
deki tanimlayicilar programci tarafindan tanimlanir. Asagidaki kurallara gore birlestiri-
lebilen karakter kombinasyonlaridir:

@ isim bir harf veya kiicuk harfle baslar;

® buyuk ve kicuk harfler farklilik gosterir, ornegin: “Toplma” ile “toplam” ayni
degildir;

® isim bir rakam icerebilir ancak bir rakamla baslamaz;

® isim ayrilmis bir kelime olamaz;

® isim!, @, # gibi 6zel bir karakter iceremez.

Programlama dillerindeki operatorler, bir programda gerceklestirilen aritme-
tik, mantik ve diger islemleri belirtmek icin kullanilir. Noktalama isaretleri, bir ifadenin
sonunu belirtmek icin “;” isareti gibi programlama dilinin ogelerini ayirmak icinkulla-
nilir.

Programci, programi olustururken bir yorum veya yorumlar yazabilir. Yorum
yazmak iki egik ¢cizgi “//” ile baslar. Aslinda yorumlar, programin neye yonelik oldugu-
nu agiklar veya tek tek ifade veya komut satirlarini agiklar. Yorumlar derlenmez yani
calistirilmaz, sadece 0genin, komut satirinin veya bir butin olarak programin anlami

icin bir kilavuz veya agiklama odevi gorurler.

Farkli programlama dilleri, soz dizimindeki farkliliklarla taninir yani farkli ayril-
mis sozcukler, kullanim kurallari vb.

C ++ programlama diliyle calistigimiz icin, yapi taslari sunlardir:

1. veriler - programlama dilleri ile farkli veri tlrleri islenebilir ve tiim veriler su
ozelliklere sahiptir: isim, tur ve deger. Farkli veri tiirlerine ornekler: char, int,
bool, float, double, vb.

2. sabitler, degerlerini degistirmeyen miktarlardir;
3. degiskenler - degerini degistiren isimlerdir;

4. bildirimler aslinda degiskenin bir agiklamasini verir, yani degiskenin ne tiir
veri icerecegi, ornegin: int x, float a, vb,;

5. ifadeler - ¢oziilecek 6deve bagli olarak bazi hesaplamalar yapmak igin kul-
lanilir. Ornek: sum + i vb..;
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6. deyimler, programda calistirilmasi gereken komutlardir, 6rne§;H1: sum = sum
+ i, while, for, if —else, switch, break, vb.;

3. fonksiyonlar - islevler - C ++ ‘da ana fonksH/on main “()” dH. ifadeler, yan
emHler, maH1 Blevﬁ@ H<bijyijk parantezarasma yazilir, burada her bH Hade “r @are—
tBIle bHer. Programci tarafindan olugturulabHen %levler vardir, ancak en yaygin kulla-
nilanlari onceden var olan BlevlerdH;

4. modiiller - program kaynak kodunu yazarken her 6ge farkli bH renkte gorun-
tUlenH. Renk sayesﬁpde kelHneyeya Hadeydoéru yazip yazmadigimizi anlariz.

Programlama dHH@ yapi taslarinin leegtH@me §ekl kurslari ve sirasi prog-
ramlama dilinin yapisini tanimlar. 0rne§H1, bH programin yapisi su §ekHdedE}:

r/fm1m"mnm:u|m -‘-\

liper ppodiecopean napsea
Sl sy 9 s

[ emy dempaitia e v )

Hewane

=

Sekil 1: C ++ Yapisi

oo
Programlama dHlerH1H1 yapi taslari sunlardir: Ayrilmis sozcukler, tanimlayicilar,

operatorler, noktalama %aretlerve yorumlar. C ++ programlama dHa§a§|daktemel

unsurlarla karakter@e edHH: verHer, sab@ler, deé%kenler, bHdHHnler, Hadeler, %levler
_ve moduller

1. C ++ programlama d@@:@: yapi taslarini lteleyHﬂ

2. C ++ programlama d temel ogeler lBteleyHﬂ

3. Ayrilmis sozcukler nelerd H? Bazilarini | teleyHﬂ

4, Tanimlayici nedH? Nasil yaratilirlar

5. Olusturulma kurallarina gore dogru olusturulmus bazi tanimlayici 6rneklerverH1
6. FonksH/onlar nelerdH? Programin hang levolmalldlr

7. Yorumlar nedH? Yorum & b ornek verfn!
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4.6 Beyanlar
|

ifadeler, herhanng programlama dHH1H1 temel 6§elerH1H. ifadeler olmadan

ngBayar, nEhaonuca ulasmak ﬁ@ hangdlmlarln atilmasi gerekt%EhbHemezd Bu
nedenle Hadeler, bH b@g%ayara ne yapmasi gerekt%@veya bir ¢coziime ulasmak igin

hangi eylemleri gerceklestirmesi gerektigini soyleyen komutlar olarak tanimlanabilir.

ProgramdakHadeler bH %aret He ayrilmistir; “isaret;” b@e bu Haden@ sonu
oldugunu soyler.

Programlama dHlerHMe bH(;ok Hade vardir ve hepsH1H1 farkli anlamlari, %lev—
lerve amaclari vardir. Programlama yaparken genellﬁlde ekrandan ekrana Hadeler ve
deger atama HadelerHe karsilasiriz.

4.6.1 Ekran gorintiisu bildirimi
L

Hazir programlari Hmelerken karsilastigimiz Hk program, ekrana metH1 veya
mesaj yazan basH bH programdi:

m - e — R Bu kaynak dosyayi gevHH) bagladiktan
|| [t sonra, gal|§t|r|labHH pencerede “C ++ ‘da
| | Programlama” mesaji goruntu lenH. Ornege
: arut << “EERMEMRAERLIN ¥H Te+7 of andl; gore:

j At cout << "ProgrRmAIARiE ¥o C++" << endl;

Sekil 1: Ekran gortinttisi bildirimi

Hade, ekranin gerntUlenmesHm @H1 veren bH komuttur. Bu HadenEh unsurlarina bH
goz atalim:

Eleman Anlami

cout | Ekran gériintiisii ifadesi
H
P Ekrana yazdirma operatorii
Ad Tirnak isaretleri icinde yazilan her sey ekranda
yazilacak
C++ ta programlama Tirnak isaretleri icindeki ekrana yazilacak mesaj
Eﬂdl- Satir sonu
- ifadenin tamamlanmasi

Tablo 1: Ekran gortinttisii icin ifade ogeleri
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cout terimini baska sekillerde de kullanabiliriz. Bakalim cout ifadesi asagidaki sekiller-
de sunulursa ekranda ne gosterecek:

cout terimi Ekran goriintiisii

cout<<”a SayisI”; Tirnak isaretlerinde bulunan mesaj ekrana yazdirilacak

cout<<br; Br degiskeninin degeri ekrana yazdirihir

cout<<55 Ekranda 55 sayisi yazdirilacak

cout<<3*br Ekrana garpimin sonucu gelecek

Tablo 2: cout ifadesini kullanmanin farkli yollari

Entegre programlama ortami Code :: Blocks araciligiyla, asagidaki ornek kay-
nak kodunda oldugu gibi, ekranda bir mesaj gorlintuleyecek bir program olusturmak
icin program yazalaim.

£ Fin | — 108CTT=a

3 fincluds =mrdlik

= OE1Nng namespace 3t LE

5 int main

&

7 cout << "Drngari!®:

2 oout << "Denes po Informatika®:
9 cout << "ke pcimpe®;

1a cout <<"programizanis ¥ C++";
11 syatem ("pause");

1z retarn

13 ]

14

Sekil 2: Ekrandaki metni gortintiilemek icin kaynak kodu

Bu programin sonucu asagidaki resimde gosterilmektedir:

Sekil 3: Yazilan ekran mesaji
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Reanden mesajin tek satirda yazildigini, tim bélUmlerH1 bﬁlegtHHd %@e bu §ekHde
goruntulend %anark edB/oruz, gorunurluk ve netlH< géstermH/or. Bunlari ayri satirlara
ayirmak &@ endl komutunu kullanacagiz:

C)rne§H1 kaynak kodunda, yazdirilacak bH—

‘E .:..-..u pammtpacn den ¢ok deyHn oldugunu ve l%telend%
. gH)tek tek calistirilacagini fark ettH<. Bu
: ";‘ i §ekHde yazilan Hadelere bH d@veya @ade

ety d2[3Hdenlt.

roturm

Sekil 4: endl komutunu ¢alistirma

4.6.2 Deger atama beyani

e ———————————————————————————————————
GHHen saylnln toplamini hesaplarken deger atama Hadeusuyguladlk. De-

g%ken@ degerH1H1 atanmasi klavyeden gHHerek veya hesaplama sirasinda elde ed Hen

bH degerden olabHH.

iksaylnln toplamini hesaplamak &H1 programin kaynak koduna bakalim!

T e Reanden, programin aciklamasi olarak bH
yorumla basladigini fark edB/oruz. Yorumu,
o aed, bed, s y on Bleme olaylari ve namespace standart

’ —= HadelerH1 kullanilacagina daE} bHdHHn @-

ler. Ardindan main () ana %levbaﬂar.

Sekil 5: Bir degiskene deger atama

Ana Blev, sirayla yurutulecek bH d@HadeygésterH. DeéBkenlerve ekran
ustu gbstean Hades@glklamaya ek olarak, burada atama degerHadesde kullanilir.
Klavyeden gHerek bH de§|§kene bH deger atayan bH Hade olarak cin Hades@uygula-
ma proseduru a§a§|dak§ekHde gésteer%tEf:
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oont << “YoeEl g0 BEYLIOE Brodi ™ << endl;
pin >> bril;}

Sekil 6: Klavyeden deger atama

Bu nedenle cin, klavye araciligiyla bir degiskene bir deger atayacagimiz, yani
klavyeden veri girecegimiz bir ifadedir. Daha sonra giris operatorleri “>>" ve ilk sayi
icin tanimlanan degisken, yani br1 gelir.

br1 degiskeni, kullanici tarafindan klavyeden girilen bir degere sahip olacaktir.
Ama once bu ifadeyi uygulamadan 6nce br1 degiskeni tanimlanmalidir. Onceki sekilde
br1, br2 ve zbir degiskenleri integer tamsayi degerler, yani tamsayilar olarak tanimlan-
mistir. Bu nedenle, degerleri klavyeden br1 ve br2'ye atamak igin kullanici tamsayilar
girecektir. Bu bir veri giris teknigidir. Zbir degiskenine klavyeden bir deger atanmaya-
caktir, ancak degeri asagidaki sekilde gosterildigi gibi iki sayinin toplaminin hesaplan-
masinin sonucu olacaktir:

zbhir=hbrl+bgd;:
ooot << "Zhiror oA dyvaza broda = " €< rbir €< endl;

Sekil 7: Hesaplama sonucunda bir degiskene deger atama

Ekrandan, degiskenin degerinin kullanicinin klavyeden girecegi br1 ve br2 de-
gerlerine bagli oldugunu belirledik. iki sayinin toplami zbir degiskeninin degerini be-
lirler. Son olarak, sonug cout ifadesi ile ekranda goruntilenir.

ifadeler, bir bilgisayarin bir ¢c6ziime ulasmak icin hangi eylemleri gerceklestir-
mesi gerektigini belirleyen komutlardir. Her ifadeden sonraki noktali virgil (;) ifadenin
sonunu belirtir. Cout ifadesi ekrani goruntilemek icin kullanilir. Ardindan operatorler
(<<), mesaj icin tirnak isaretleri gelir ve noktali virgiille biter. Klavyeden bir degiskene
bir deger atamak i¢in bir ifade, yani veri girmek icin cin ifadesi kullanilir. Cin ifadesini
programlara etkilesimli programlar denir. Ancak klavye girisine ek olarak, degisken bir
hesaplama sonucunda bir deger alabilir.

1. ifade nedir?

2. Ekrana yazdirmak i¢in hangi ifade kullanilir ?
3. Endl komutu neyi etkinlestirir?

4, Bir deger atamak icin hangi ifade kullanilir?
5. Klavyenin degeri nasil belirlenebilir?
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4.7. Programlarin gelistirilmesi

Asagidaki odevlerde, ekranda bHden cok Haden@ goriintiilendigi programlar
olusturacagiz. Program kodundakya2|l| Hadeler sirayla tek tek calistirilacaktir ve bu
calistirma yontem H1e sirali calistirma teknigi den H

OrneQHL ekran goruntusu HadesHﬂEh yardimiyla bH dH( Uggen@ §ele1azd|ra-
bHEH% Burada sirali calistirma tekn%@kullanacaglz. Bunun &H‘ Code :: Blocks'ta yen
bH proje olusturuyoruz ve programi yazmaya basliyoruz:

2 =lude

4 nsing namespace std;

-

& int main|

g o

; = WaEW rr oamndl s
10 NaEEET s

:: U n

12 ||  comnt £ Weadeasadaal g7,

4 - Wi & E s 1] -
:_l! W ol W & a & "w -
_E wle U E R R R R n I
ib | aystem (“"pause

17 ratorn 0

Sekil 2: Ekran icin katmanli ifadelerin gériintisdi

Kaynak kodun net@esagaéldakresﬂnde gésteerektedH:

Sekil 2: Katmanli ifadelerin gériintiisii

Ayni §ekHde bH kare olusturmaya calisalim ve kareygérUntUlerken kosegen
gérijnmelHiH. Bu amacgla, halH1aZ|rda kullanilan yildizlara ek olarak bagka bH |§aret
kullanacagiz. Bu programin kaynak kodu soyle gb’rt’jnecektﬁ[:




OFl1ng naAmSFpaceE §TAl

int main

J o in b La ki

A "agRREaEaeEaRd" << an
¥ ne-GREEREEREGE" i
18 1 ¢ PessaQRARAERE" <<and
11 5 WROLLE T TTTTL v
13 o MEEEEaae JRARBA" <
i3 ok fesassars JRAREAT << endl;
14 messseneess@B@" << an
18 Pyt [ Fassaswsswauagn =ndl
1 Fyscem ("paunse™) ;

17 reatarn

15

10

Sekil 3: Kare gortiniimu icin kaynak kod

Programin calistirilmasi sonucu, farkli bir ekranda resimde gosterildigi gibi gorunr.

Sekil 4: Calistirilan dosyadan elde edilen kare goriintim

Ayni prensipte, yaratici olmaya ve ekran gosterim ifadeleri yardimiyla nesneler ¢izme-
ye calisalim. Ornegin, adinizin ilk harfini, kalp vb.

Tumu sirali olarak yurutulen program kodunda deyimler yazmak, sirali yurut-
me teknigi olarak adlandirilir.
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4.8 Aritmetik islemler ve ifadeler
e e —————————————————————————————————————————————————————————

AeretH< Blemler ve Hadeler genellHde C ++ programlama dHHMe programlar
olustururken cok sik kullanilir. Aeretﬂl( Blemler ve Hadeler temelde matematH<sel
hesaplamalari &erH.

Bu nedenle, C ++ programlama dilindeki aritmetik ifadeler, matematiksel is-
leclerle iliskili iki veya daha fazla sayisal degerin kaydi olarak tanimlanabilir.

MatematH(sel operatorler, belHle eylemtemsH eden sembollerdH. C ++‘da
kullanilan temel aeretH( operatorler sunlardir:

Aritmetik iglemler Anlami

+ Toplama

= Cikarma

= Carpma

jj' Bélme

r'l}ﬁ Bolimden kalan

Tablo 1: C ++ ‘da aritmetik islemler

./ - /Not!

C ++ programlama dHdee us operatoru yoktur. Ancak cmath kHapllglnda ta-

nlmlanm|§ yerle§E|< bH pow |_%lev|vard|r

AeretH< operat'drlerH1 nasil uygulandigini gormek ﬁ@ basH matematH<sel B—
lemlergergekle§tHecek basH bH program olusturacagiz.

54 |

I firerinSs ESamtowme

3 | dirsisss i

1 L8 FE] nl-:l'iur | Le 1]

L}

[ LRE BELR

] =10

] IWE BFEIL. BEEOA. BELF, TRILING. ETUGEVEE, ESiloniE)

] wt <c “[p AN ELRSEELE EELT, ERELLES. BIsiIved & KRILGELE L8 AN RESELECY o4 mmill
10 somt 5 "IRAREEN PF EEEAEE BEESi ™ o sndly

11 rinm 3¥ Bererily

bt el ff "NERaRES 9o FIoTios BIndt T 4d emddy

i3 i B EEE]d

1% ABLE=HESY 1=Bradd)

1k wot ¢ “IOreE ON dVAES RIDie s F o0 Ear O« il

18 eurlies=hreil-Brpid

IT coot «¢ "Rallilich DN SraCa DEois 8f " << ramliks oom

I8 ool everbehrn $ 1 Erai 2

I soat =4 "ProiradSt of ddiEs BEEais wm - " <€ proidend €4 andic
=8 [ EEA Rk ok Wy L F

=1 piail O "RELLESINET BE dFilaE BEESlE 864 ¥ i« EELASELN o il
Lk AP FEEE S|

F I FECRTH 3
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Sekil 1: Aritmetik islemleri kullanan kaynak kod




Programin d%er (‘jrneklerH1de oldugu gHJ programin gﬁ% kismi,namespace
tanimlanan kHapllklarl ve komutlari &erH. Main () ana islevi aslinda ¢6ziime ulasmak
&Hw calistirilacak Hadeler@eren ana programdir.

Gordlgliniz gHJana program, degerler@ atanacagi deé%kenlerammlan On-
lara atanacak degerler integer, yan amsayldlr. br1ve br2 deéBkenlerklavye gEH%He
kullanici tarafindan atanan bE} degere sahH) olurken, zbir, razlika, proizvod ve kolicnik
deé@kenlerhesaplama sonucunda bH deger alacaktir. Hesaplamalarda temel aere—
t Blemler kullanilir. Hesaplamanin sonucunu calistirilan pencerede goruyoruz:

Sekil 2: iki sayi ile aritmetik islemler

AeretH< %lemler, bH hesaplama gergekleﬁﬁmek &H1 matematsel Bleglere
baglanan eya daha fazla sayisal deger@ kayitlaridir. C ++ programlama dHdee asa-

Qdakaeret@ Blemler kullanilir: (+) toplama ﬁHL (-) cikarma &H‘» (*) carpma &H1 ve
(/) bolme ﬁH\ ifadeler, deé%kenler ve operatérler@ bH kombH1asyonu @e olusturulur.

=
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4.9. Sabitler ve degiskenler
e ——

Sabitler ve degBkenler, programlama dHlerH1H1 égelerHjH. BH program olustu-
rurken saleerH1 ve de§|§kenlerH‘n kullanilmasi, bunlarin dogru uygulamalari &H1 ku-
rallara uyulmasini gerektHH. Onlarla tanisalim!

4.9 Sabitler
. |

Sabitler, programin yijr[]tijlmesswasmda deéerdeé%meyen verHerdH. C ++
programlama dHHmeksabH §ek@de olusturulur. BH yol, #define komutunu kullan-
maktir, H<H1cyol H;e const I<elHnesH1sabHH1 turune ve adina eklemektH. Ornegﬁn

i E R AL R X
£ finclude <iostream>

3 I fgincludse <catdlib

4 using namespace std;

] gdafins pi 3.141

& int main()

7 -1 {

8 const int n=3;

g cont << n*pl << endl;
10 system ("pause®):

11 retarn 0;
12

13

Sekil 1: Sabitleri tanimlama

Programda tanimladigimiz Hk sabH 3.4 degeer sahH) sabH pi'dH. #tdefine
komutunu kullanarak tanimladik ve main () fonks@onunun baslangici duyurulmadan
once yerle§tHHd Bu komut main () %levﬁ@ baslangicindan once yerle:gtHHd %@den,
6n|§lemca5amasmda calistirildigi kabul edHHve bu nedenle sonunda Haden@ sonu-
nu %aret eden noktali ngijl @ermez.

ikaabH n'd H MaH1 () ana Elev@de tanimlanmistir. Yanprogramda gb’sterH-
d%g@)n Bme ve Hﬂ turune ek olarak const I<elHnesde kullanilir, yanconst intn=
5. Bazi durumlarda, sathUrU belE}thezse, Hﬂ tiriinde oldugu varsayilir. Hesaplama-
nin sonucu gercekte 5 * 3141 = 15.705’tH ve cout Eadesaraullglyla ekranda goruntule-
nH. Bu nedenle, saleerH1 de§erH1H1 Hade ede%vertUrUne gore beHHMen farkli
oldugu sonucuna varabHH@.
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4.9.2 Degiskenler

MatematH(, f@H(, anya ve d%er benzer bHH’nler okurken ¢ogu zaman bH anla-
mi olan bH(;ok degﬁkenle karsilasiriz. Orne§H1: cevre L @e gbsterHH, alan P He, yaricap
r He, kosegen d He, sicaklik T He, hiza He gc’jsterHH vb. Degiskenler, programin yiiriitiil-
mesi sirasinda degerleri degisebilen verilerdir. Degﬁkenler tlir ve ada gore veya tiir,
ad ve degere gore tanimlanir. 0rne§H1:

it 1, j;

it m=15;
float e=2,78;
[ht a=5, b=10

4.9.2.1 Degisken tiirii

Programda kullanilacak her bH deé%ken tanimlanmalidir yan turinu tanim-
lamaliyiz. A§a§|dakablo, en sik kullanilan deé%ken tUrlerH1anlamlar| He gb’sterH:

| Degisken tiirleri Anlami
Char Simge veya tamsayi degeri olabilen bir karakter degiskeni
Int Degeri tamsayi olabilen degisken ... -2, -1,0,1,2, ...
Bool Dogru (true) ve yanlis (false) iki degerden birine sahip olabi-
len mantiksal bir degisken
Float Basit hassasiyetle gercek say
Double Cift hassasiyetli gercek say

Tablo 1: Degisken tiirleri

4.9.2.2 Degiskene bir deger vermek

: _______________________________________________________________________________________________]
Deé%ken tirl ve adina ek olarak, deé[&fkene agagldakérneklerde gésteer%

gH)“=" operatorunun yardimiyla bH deger atanabHH: c=8,a=10,a=b*3,x=x+6,Xx

=d =f=2vb. Bu prosediir, baslangi¢ degerinin verilmesi veya eklenmesi olarak adlan-

dinlir. Bu, ¢ deé@kenﬁw sek@ (8) deéerH1H1 verHeceé a deé@ken@@w b *3 carpiminin

hesaplanmasindan kaynaklanan bEf deger alacagi, x deé@kenﬁ% x + 6 toplaminin, f

deé%kenﬁkz) deéerH1lacak, d f’nH1 degerH1x E#e d'nH1 deéer@lacaktlr. Orne§H1:
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1 | bk B
2 Fincluds <1o8tTEaR>

3 I finclude <ocatdlib>

] using namespace std;

]

L int main()

T =

a

2 int a=&; 183

18 int sums;

11

i1

13 suma=a=k;

14 coat {f“m- " &< aumA <oandl s
15 aystem ("pap=e®):

16 retarn 0O;

17

i

Sekil 2: Degiskenlerin baslatilmasi ve bildirilmesi

Bu programda ana fonksiyondaki dokuz numarali satir (9) a ve b degiskenlerini
tanimlar ve baslatir: int a = 6, b = 18. On (10) numarali satir, suma degiskenini tanimlar,
ancak bu, baslatilmamistir. Hesaplamayi yaptiktan sonra bir deger alacak: suma =a +
b ve sonu¢ ekranda goruintilenecektir.

Degiskenler ve sabitler bir programda kullanildiginda bildirilmelidir, bu da tiir-
lerini ve adlarini belirleme anlamina gelir. Degiskenler (=) esit operatoriin yardimiyla
bir deger alir. Bir degiskene bir baslangic degeri atanmasina baslama degeri denir.

Sorular

1. Sabit nedir ve degisken nedir? Aralarindaki fark nedir?
2. Beyan nedir? Birden cok degisken tek bir ifadeyle bildirilebilir mi? Ornek
3. Baslama degeri nedir? Ornek veriniz!
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4.0 Programa veri girmek icin ifadeler (teknikler)

ProgramdakvergH@ tekn%@ﬁh ozunu anlamak &H‘ kaag program olusturacagiz.

# Odev

GHHen bH sayinin karesH1hesaplamak &H1 bH programin olusturukmasi!

:
| cesansska

2 = E

1 | tmeplnds <omtdlib

L] aFing namsspans §td

5

E tat main|

]

| ik brod:

E]

14 B oy Sasds RS TES NS EEEE S SESSEEEEESEEEEsR e

11 << " DA 8k RRRAnsks KASCAROT A MDESERLAL BEni" <« andl:

12 " T T RN P R R R N P N R R R P R T NN

15 t << “Fogal eden Rroi™ << andl:

14 in 3> Braj:

15 sant << "EYRATACSt DR BIoige ™ << bre] o T ogr ¥ Ok 'I:r::'trﬂzj of andl )
16 SYSTER [(“pause™) !

17 raetorn 0F

18

i3

Sekil 1: Girilen bir sayinin karesinin hesaplanmasi

GHHen bH sayinin kareushesaplamak &H1 programi olustururken, programin
gH@Hﬂe bulunan agiklama ve on %lemckomutlarlna ek olarak, ana %levde ekranda
goruntulemek @adeler ve klavyeden verﬁmek &Hﬁ Hadeler kullandik. Aslinda burada
vergﬁ@ tekn%@kullandlk. Klavye verHerH1H1 gﬁHeceédeéBken once ne tir oldugu-
nu tanimlar ve ardindan uygun §ekHde uygular. YijrijtmenH1 sonucunu ozel bH ekranda
goruyoruz:

T T

i hyojot LHe:z 2
sy to contimus

Sekil 2: Sayinin karesinin hesaplamanin sonucu




Bir daHenH1 alanini ve gevres@hesaplayln! Bu, hesaplamada hazir bH mate-

matselform[jl kullanmamiz gerekH. Ornegﬁp: BH daHenH1 alaniP=r*r* pormijl[jy-
le hesaplanirken, cevre L=2*r* pformijll[jyle hesaplanir.

1 STEIS TR TR R e FEF

2 Finc ] ofL0 4T X

¥ | Hociods <cetdith

5 NG Ny NAmmEpacs @t

E

£ fisfire pi

B IRt mEiE(|

5

id Float rsdize, P, L:

13 OG0T @f FEsssmssssssmssssssssssEmsssEEsmsErssemsEsesemen e mn O il 1
13 oot << ¥ On S5 DIASEEEA DIASGIEA 1 DELIRSTAL 0L EXEERLgR™ <« emill
] ek €f SESIEFE TR IR T I I T T R ETET R R EFE TR AR F TR E PR R TR EN £ amill
15 oot of "TRENL 00 SRAALACE o8 EXusniskTar v o andl

L& oin ¥ radiusg

17 P=radius  radius*pii

15 st «f * Flogtishil S EERESLCREN AIZDEAEORE: " fd B o€ mmlly

13 L=2+radins*pi,

o sont <4 “"EECINSTAISC Cf ECEIDLGALA izmmgavmt ¥ << L <4 emdl:

F i FyatEm |"pause”) ;

2 ratare J:

21

Sekil 3: Dairenin alani ve gevresinin hesaplanmasi

Hazir matematH< formUllerH1den baslayarak pi'nH1 sabH deéer3,141’dH ve bu
nedenle 6n|§lemcb6li)mﬂnde #define komutunu kullanarak onu bH sabH olarak ta-
nimlariz. Ana fonksBlondakdeé@kenlerﬂoat olarak tanimladik, yaan tamsayi ve
ondalik kisim &eren gercek sayilar, ¢linkii pi ondalik bH degere sahH)tH ve hesapla-
manin sonucunun ondalik bH sayl olmasi beklenH. Ayrica, sirali olarak yurutulen ve
ayri bH pencerede nH1asonucu veren ekran Uzergéstean He deger atama Hadeler
gegerlHﬂH:

Sekil 4: Dairenin alani ve cevresinin hesaplanmasinin sonucu

C__! Odev

MatematHGel formulu kullanarak bH Ugg‘enH1 alanini hesaplayin: P=(a*h) /2
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B sl N R R S
]
i
L |
'
i

i

somt €5 " [n 35 QESSESES RAGECALN BE REiBQOlmik” <4 emdl:

3 T T T T L L g
14 soEl <f "TOREL 18 GRlERIDACE Ok FEIRDARR 8: T of mmall;

15 oim > g

ie aomt €€ "Y¥oeal 14 Tininats 08 REiAgRlolikafi " €< sndl;

17 plam > B

18 Peah/ I

1% somt << "EICOTINATE DA SElaocloilot LENESUYREE ¥ <4 F o andl]

a0 FyEtER | “pEuERET)

F13 TaRtdTn

Sekil 5: Ucgen alaninin hesaplanmasi

Programi olusturmak ve kesin ¢cozumu elde etmek icin, bir ucgenin alanini
hesaplamak icin matematiksel formuli uyguladik. Degiskenlerin tirtini belirledik,
odeve giris olarak ekran lzeri ifade deyimi yardimiyla metni yazdirdik, degiskenlerin
degerlerini klavye ile girdik ve formulle hesaplama yaptik. Bunu yaparken, dosyayi ¢a-
listirirken asagidaki sonucu elde ettik:

Klavyede bir sayi girerken bir oncesini ve bir sonrasini gosterecek bir program
olusturun.
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411 Karsilastirmali ifadeler
|

Gunluk yasamlarimizda, olaylar olur ve biz bu durum hakkinda yeni kararlar
almamiz gerekir, ve bu kararlardan yola ¢ikarak hangi yoldan gidecegimize karar ver-
meliyiz. Ornegin, zorunlu okulu bitirdikten sonra, egitimimize tniversitede devam edip
etmeme ya da burada bitirme konusunda karar vermemiz gereken bir donim noktasi
gibi. Burada iki olasiligimiz var. ilk firsat, eger liniversitede egitimimize devam edersek,
bilgimizi genisletmek ve dolayisiyla iyi tcretli ve profesyonel isler bulmakta rekabet
edebilmek icin genis firsatlar vardir. ikinci olasilik ise egitime devam etmeme ve bu-
gune kadar kazanilan bilgilerde kalmaya karar vermek ve boylelikle piyasada rekabet
etme firsati azalmaktadir. Bununla birlikte, bunlar hayattaki zor kararlardir, ancak bu
ogretim iceriginde konusacagimiz konuya giris icin iyi bir ornektir.

gy
/ / Not!

Kendinizi karar vermeniz gereken bir durumda buldunuz mu? Nasil karar ver-
din? Seni boyle dusunduren ne oldu? Durumu aciklayin!

Bilgisayarlarda da benzer seyler olur. Ornegin: bir program kosulun karsilanip
karsilanmadigina karar verdiginde ve tatmin olursa hangi eylemin yapilacagina ve bu-
nun tersi, kosul tatmin edilmezse ne yapmali?

Bu tiir ifadeler kosullu ifadeler olarak adlandirilir ve bir alternatif oldugunda
kullanici bunlari secer. Bu, iddia dogruysa bir islem, dogru degilse baska bir islem
yapilacagl anlamina gelir. Ornegin, Programlari olusturmaya basladigimizda, ifadele-
rin (komutlarin) birbiri ardina sirayla yiritildigiini belirttik. Bu tiir kosullu ifadeleri
uygularken, programin sirasi kaybolur, ¢linkl yuritilmesi tanimlanan ifadenin dogru-
luguna baglidir.

C ++ programlama dilindeki bu kosullu ifadelere Boolean ifadeleri olarak da
adlandirilir. Bu tur ifadeleri olustururken karsilastirma operatorleri kullanilir:

C++ ta operatorler Anlami Matematik operatorii
== esittir =
I= esit degildir =
> buyliktir >
= kiicuktiir =
»m buyuk yada esittir =
o= kiiciik yada esittir <

Tablo 1: Karsilastirmali operatorler
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4111 iki olasilik arasindan secim yapma yapisi

Kosullu Hadelere sahH) programlar olustururken, en yaygin olarak iki segenekli
yapi kullanilir. ifadenH1 deéeer bagli olarak, bu yapida H<la5|l|k arasindan bH sean
yapilir. ifade dogru veya yanlis degeer sahH) olabHH, yanHadenH1 kosulu dogruysa
bH komut calistirilir ve dogru deéHse baska bH komut calistirilir veya program burada
sona erer.

YukarldakHere dayanarak, kosulun karsilanip karsilanmadigina bagli olarak E|<
tur Hade dallanmasi oldugunu belHleyebHEH}: tek ve cift.

Tek dallanma, odev kosulu karsilanirsa, ardindan bH emHyUrUtmek &H1 ve ko-
sul karsilanmazsa, program sona erdHHH, yan“e§er kosul, sonra komut”. Bu amacla,
if ... then Hadesuygulanlr.

Orne§H1: kullanicr yil ng%Hﬁe, program onun re§Hr olup olmadigini géstersHL

F i Finoliuide <iorEreER>

k- ; Pim=ludy ComsAlik

4 o8 ie) NaARSFRASE BTl

-]

& int =aimnli

- ;

-] ink godipip

] oo 4 " Eolkp godint imate? " «« endlr
19 Fin > podinis

i

12 if [godini <=id)

13 comt <4 ™ HMalolerei spet® o0 emdl)
1% [ L.

-4 somt €< "PRlinSletil ESE ™ << smdld
16

17 aySTER |("pauseT) s

i ratarn O]

Sekil 1: If ... Then ifadesi

Onemli!

4w If HadesH1H1 ardindan noktali ngUl eklenmez ¢unku swadakkomutlar bu H[a-
4.

dede yUrUtUlmelHﬂ BH noktallngijl ekleyerek Haden@ sonunu Baretleyeceé@.

Ana programdan tamsayi yanint deger tiirinde godini deé%kentanlmlandlglm go-
rebHH@. “Kolku godH1Hnate (Kag yasindasiniz)?” yazisi goriildiikten sonra, kullanici
klavyeden verHergHer ve Enter tusuna basar. Daha sonra gHHen verH1H1 onsek@den
(18) kiiciik veya ona e§@ olup olmadigi kontrol edHH ve bu kosul karsilanirsa ekranda
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“Re§H deéHs@@!” Mesajl gérijntijlenﬁ. Kosul yerH1e getﬁ@mezse, yanon sek@den (18)
buyuk verHer gHHHse, herhanng H;lem yapilmayacaktir.
Aslinda, cift dallanma, bH kosul yerH1e getE}HHse, 0 zaman tanimlanan sHaar%

ylrtutmek ve bu karsilanmazsa, baska bH emryan“k0§ul dogru ise siparis1, aksi tak-
dirde siparis2” yiriitmek anlamina gelH. Bunun &@ If ... else deyHnuygulanlr.

Orneg@ daha once olusturdugumuz odeve baska bEf komut tanimlayarak de-
vam edelH‘n.

2 fincluds <iostres
3 & 4 F e a——— R
4 nsing namesspace std;
5
& int main|j
-
B int godini;
2 pout << ® Eolkd godini imags? ™ «<££ andl;
1D gin >>»> godini;
11
iz if [(godini <=18)
13 gout << " MAlolenni ank!™ << endl:
14
15 syacem ("pause®);
16 return O;
1T
-]

Sekil 2: If ... Else komutu

Bu nedenle, “godini” vengHHEken, program gﬂ@en verH1H1 onsek@ (18) ‘den
kucuk veya ona e§@ olup olmadigini kontrol eder. Kosul karsilanirsa, yangMen ver

sifir (0) 0 He onsek@ (18) araligindaysa ekranda “Maloletni ste! Resit degilsiniz’ mesaji
gérUntUlenecektH. Kosul yerH1e getH@mezse, yanHHen verHer on sek@ (18) rakamin-
dan buyukse, ekrana “Polnoleten ste! RQ§HSE|'I|%" yazsin:

olku godini imate?

Sekil 3: If ... else ylirtitmenin sonucu

If...else deyHnH‘nkullanlrken, komut bHden cok Hade &erebHH. Bu komut yazma §ele
ne bH Hade blogu denH ve bunlar parantezler arasina yerlegEHEllH. Ornegﬁh, calistigimiz
programda blok Hadeler yazmak &H1
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Sekil 4: If ... else icindeki blok ifadeler

Bu, “godini” degiskeni icin veri girildikten sonra, girilen verilerin onsekizden
(18) kiiciik veya ona esit olup olmadiginin kontrol edilecegi anlamina gelir. Kosul yeri-
ne getirilirse, ekranda birbiri ardina iki mesaj goriintilenir ve kosul yerine getirilmez-
se, kosulun yerine getirilmesine bagli olarak ekranda yeniden iki komut daha goriintu-
lenir. ifade blogu her zaman iki parantez arasinda yazilir.

411.2 iki olasilik arasindan secim yapabilen programlarin gelistirilmesi

Bir kosul belirleyecegimiz birka¢ program olusturalim. Verileri girerek kosulun
karsilanip karsilanmadigini kontrol edecegiz ve cevaplara gore komutlar calistirilacak.
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Sekil 5: Sayinin ¢ift mi yoksa tek mi oldugunun kontrol edilmesi
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Bu programda klavyeden sayi gHHd H<ten sonra (;Ht veya tek sayl olup olmadigi
kontrol edHH. MatematH< kuralina gore “H<(2) sayisina bolunen her sayinin sonucu
tamsayi olur ve kalansizdir, o zaman (;Ht sayidir”, kosulu belHler@. Burada bolumun
gerkalanml gosteren “%" (mod) operatoriinii uyguluyoruz. GHHen sayinin H@e bolun-
me5|f|ra e§H bH kalana sahHa olmali, ardindan ekrana “Brojot e paren! - QH’( sayl” Me-
saji yazilmalidir. Kosul karsilanmazsa, “Brojot e neparen! - Tek sayl” Mesajini yazilsin.
Programin yUrUtUlmes@@ sonucu a§a§|dakpencerede gérUntUlenH:

iksayl gHeceéHn@ bH program olusturun. Program bu H<say|dan hangsayl-
nin buyuk oldugunu tespH edecek.

F fincldrs 0 L

3 in=lndy {racdls

4 ofing namespace std;

5 int mainil

L]

T int EBragl, bredd:

= BOUl £ W SEsassseassEEsEEEEREEEESRaRERRRERERE W oo mnd] s
a8 cont << " Eg Brod = pogolemT ™ << andl;

10 obat <f ¥ fdrksdurdsderfseirdddsRefiredirkeeaire ¥ oop aall]
11 oont << "Yoesspe go BEvinh Brodt * << endls

12 gin > Brojl

13 pout <£ "Fopamses go ¥EQrAAt hrgdc ¥ € endl;

14 oin *» brojd;

i% if (brojlsbrojd)
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Sekil 7: Hangi sayinin daha bliyiik oldugunu kontrol eden bir program

Programda, saylyl ngEkten sonra, Hk sayinin Epc@ien buyuk olup olma-
digini kontrol etmek ﬁ@ bH kosul olusturdugumuz If ... else Hadesﬁpkullanlyoruz.

Kosul yerH1e getHHHse ekrana bHHmsaymm Epc@ien buyuk oldugu mesaji yazilir ve
karsilanmazsa |i|<H1csaymm bHHmHjen biyuk oldugu mesaji yazilir. Kontroliin sonucu

agagldakgH)HjH:




Sekil 8: Hangi sayinin daha bliyiik oldugunu kontrol etmenin sonucu

B Odev

Bir sayinin pozitif mi yoksa negatif mi oldugunu kontrol edecek bir program

olusturun!
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Sekil 9: if ... else ile sayinin pozitif mi, negatif mi yoksa sifira esit mi oldugunun kontrolii

Bu programdan, klavyeden bir sayi girdikten sonra, girilen sayi sifirdan k-
cukse bir kosul olusturdugumuzu, ardindan negatif bir sayl olduguna dair bir mesaj
yazdigimizi fark edebiliriz. Aksi takdirde, kosul yerine getirilmezse, girilen sayinin sifira
esit olup olmadigini kontrol etmeye devam edin ve ardindan bu kosulun ekranda sayi-
nin ne pozitif ne de negatif oldugunu gostermesi saglanir, aksi takdirde girilen sayinin
pozitif oldugunu belirten bir mesaj yazilir. Burada, onceki kosulun yerine getirilmesine
bagli olarak yuriitilen If ... else ifadesini iki kez uyguladigimizi not ediyoruz. Bu teknige
gomme teknigi denir. Hesaplamanin sonucunu ekranda goriiyoruz:

Sekil 10: Sayinin pozitif, negatif olup olmadiginin kontrol edilmesinin sonucu




llg

iki olasilik arasindan secim yapilirken kosullu ifadeler kullanilir. Mantiksal veya
Boolean ifadeleri olarak adlandirilirlar ve bunlari olusturmak icin osoullu peratorleri-
ni kullanirlar. iki olasilik secenegi iceren program yapisi tek dalli ve ¢ift dalli olabilir. ilk

durumda if ifadesi kullanilirken, ikinci durumda if ... else ifadesi kullanilir. Yapisindaki
bu ifadeler birden cok ifade icerebilir ve susli parantez icinde yazilir.

-]
FL

"' Sorular

1. Kosullu ifadeleri tanimlayin!

2. Karsilastirma igin kullanilan operatorleri listeleyin!

3. ki olasilik arasindan secim yapilabilen bir programda dallanma ne olabilir? Arala-
rindaki fark nedir?

4. 1f ve If ... Else! SOzdizimini yazin!

| / \ \I
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412 Bir kosul karsilanana kadar bir dongiide tekrarlama yapisi
]

Simdiye kadar farkli yapiya, farkli ifadelere, farkli amaclara ve ¢oziimlere sahip
bircok program olusturduk. C ++ programlama dilinde programlar olustururken, ifa-
deler sirayla birer birer yiritilir. ifadelerin bu sekilde yiiriitiilmesi, fiziksel yiiriitme
sirasi olarak adlandirilir.

If ... Else ifadesini kullanarak programlar olusturdugumuzda, tanimlanan ko-
sulun yerine getirilmesine bagli olarak ifadelerin yurutme sirasi degisti. Cogu kez bazi
ifadelerin tekrarlanmasi, yani birkag kez calistirilmasi gerekir. ifadelerin bu tekrari bir
dongiidiir ve bu yapilara déngiisel yapilar veya tekrar icin yapilar denir. ifadenin bir
dongudeki yurutme sirasina mantiksal sira denir, ¢linku kosulun yerine getirilmesine
baglidir.

Buna gore dongu, bir veya bir grup kosul karsilanana kadar bir veya daha fazla
talimati bircok kez calistirir. Donguleri ¢alistiran en yaygin kullanilan ifadeler sunlar-
dir: while, do - while ve forcycles.

Yineleme yapilarini uygularken iki durum miamkdnddr:

@ dongiinin kag kez tekrarlanacagi onceden bilinmektedir;
® tekrarlarin sayisi bir kosula baglidir ve bu say1 onceden bilinmemektedir. Ko-
sul, dongunun basinda veya donguinin sonunda bulunabilir.

While dongiisi, belirli bir kosulun yerine getirilmesiyle biten en basit dongudiir, yani
while komutu, kosul test eder, kosul yerine getirilene kadar bir dizi komutu calistirir.
Sozdizimi asagidaki gibidir:

While (kosul)

{

komut 1;

komut 2;

komut 3;...

}

Goriintiilenen sozdiziminden, while komutu dongii -loop adi verilen bir kont-
rol yapisidir. Komut, yani dongu her gecildiginde callistirilmasi gereken komutlar, don-
giiniin govdesi olarak adlandirilir. Dongiiniin yiritiilmesine baslamadan once, ilk ola-
rak kosulun karsilanip karsilanmadigi kontrol edilir. Kosul yerine getirilirse, ifadelerin
calistirilmasi ile baslar ve kosul dogru degilse hi¢ baslamaz.
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Ornegin:

1 | |
i s & 4{ipStoean

3 inel 1

L] oElfg HARSSpacE @Ld;

5 int maini]

E

T imt i=1j

8 while [i<=1

)

10 segt << 1 £<"ym™;s
11 e

132

13 system [(“pause®)

14 retorn O;

15

Sekil 1: Bir (1) ile on (10) arasindaki sayi dizisini yazmak icin program
Programda, ana islevde “I” degiskeninin “tamsayi” tipiyle tanimlandigini ve bir
(1) degeriyle baslatildigini fark ettik. While yineleme yapisini kullanarak, while don-
glislinde verilen kosul karsilanana kadar sira numaralarini bir (1) ila on (10) arasinda
yazilsin. Ekranda asagidakiler goruntulenecektir:

Sekil 2: Bir (1) ile on (10) arasindaki sayi dizisinin yazilmasi

/ ay
/ Not!

Bu programda sayi dizisi dikey olarak gosterilir. Sayilari yatay olarak yazdirmak

icin, “\ n” ifadesini silip tirnak icinde virgiil ekliyoruz.

Ekranda belirli bir saylya kadar karakterleri goriintiileyen benzer bir program
asagidaki programda gosterilmistir:

Sekil 3: Bir karakter dizisi yazma
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Komutlar sirasinda while dongtler kullanan sunlar olabHH:

@ Sayac kontrollu donguler;
@ olay kontrollu donguler.

Saya¢ kontrollii dongiiler, dongliyu kontrol eden bH degﬁken kullanir. Bu
amacgla, sayacin kontrol deé%kenbag.latlllr ve her yurutme dongusunde sayac artirilir.
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Sekil 4: Sayacg kontrollii déngti

Odeve gore, “C ++ ‘da Programlama” cUmles kosul karsilanana kadar yazila-
caktir: bes kez yazmak. Her turda, sayag bH (1) artar.

Olay kontrollii dongiilerde sonlandirma kosulu, dongliniin gévdesgallr;;lrken
meydana gelen bH olaya baglidir. ()rneéHr gEHﬂen sayilarin carpimini hesaplamak &@
ve gEH% klavyeden sifir (0) gHHerek duracaktir:
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Sekil 5: Olay kontrollii dongti
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Bu WhHe donglisii programi klavyeden sifir (0) gHHene kadar calisacaktir. Ve
bu, sifir (0) gHmenH1 donguyu sona erdHecek bH olay oldugu anlamina geljt. Bu ne-
denle bu tur déngUlerH1 olaylar tarafindan kontrol ede%séylenE{. Kodun calistiril-
masinin sonucu agaéldakgérijntijde gbsteerekted :
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Sekil 6: Dongli yiirtitme sonucu

4121 Kosul saglanana kadar tekrarlanacak yapida basit

bir program yapmak
e____________________________________________________________|

BH kosulu saglamak &@ yH1elemelyap|larda, kosul dongiiniin basinda veya
dongiiniin sonunda tanlmlanabHEf. ilkH1de, Hk once kosulun karsilanip karsilanmadigi
kontrol edHH, boylece Hade d@HeryUrUtUlebHH ve HmBHMe, kosul karsilanana ka-
dar Hadeler yurutulur. ()rneéHw, n’Hmsaylya kadar ardisik sayilarin carpimini H<§ekH—
de hesaplayacagiz:

Birinci yol: kosul, dongii tekrarlama HadesH@ baslangicindadir:

i Kb GERiRSCale Riaadsisl

Sekil 7: Kosul dongti baslangicinda tanimlanir




ikinci yol: kosul yerine getirilene kadar ifade dizileri yiiriitiilecektir:
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Sekil 8: Kosul karsilanincaya kadar ifadelerin yiiritiild(igii program

: Asagidaki programlari olusturmak i¢in kosul karsilanana kadar dongi yinele-
me yapilarini uygulayin:
1. n'inci sayiya kadar ¢ift sayilari ekranda yazsin!

2. n'inci saylya kadar olan tek sayilarin toplamihesaplansin!
3. n'inci sayiya kadar ¢ift sayilarin ¢carpimi hesaplansin!

ifadelerin yuritilme sirasi hem fiziksel hem de mantiksal olabilir. ifadelerin
birkag kez tekrarlanmasi bir donglidiir ve yapilar tekrar icin dongisel yapilardir. Don-
gller icin en sik kullanilan ifadeler sunlardir: while, do-while ve for. While kullanilir-
ken, once kosul kontrol edilir ve ardindan ifadeler yurutilir. Do-while’da, kosul karsi-
lanana kadar ifadeler yuritilir.

1. Tekrarlama yapilari nelerdir? Tanimlayin!

2. Dongtler icin en sik kullanilan ifadeler nelerdir?

3. while ve do-while sozdizimlerini listeleyin!

4. while ve do-while uygularken donguleri nasil kontrol edersiniz?
5. Donguinun kag kez tekrarlanacagi bilinir mi? Aciklamak!
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TEKRARLAYALIM! UYGULAYALIM!

Asagidaki ekran gortntiusinu alacak bir program yazin:
ilk ders: Bilisim Teknolojileri
C++ ‘da programlama

Asagidaki komutlari uyguladiktan sonra a ve b degiskenlerinin degerleri neler-
dir?

a=15

b=23

a=a+b

b=a-b

a=a-b

Asagidaki kodu calistirdiktan sonra ekranda ne goruntilenecek:
int a, b,c;

cin >> a;

cin >> b;

cin >>¢;

cout<<a<< Y <<b<<YV<<c<<” “<<end|

kullanici asagidaki degerleri girerse: art arda bes (5), alti (6) ve yedi (7)?

Odev 4

Asagidaki komut dizisini uyguladiktan sonra ekranda ne gorintulenecek?
int a=8;

int b=10;

cout << (a+b)/2

Odev 5

Bir sonraki dongu kag kez gerceklestirilecek?
int i=2

Do

{

cout << i <<
While (i<=10)

wou oy .
H ++l}




Bir dikdortgenin alanini hesaplamak icin bir program yazin.  Kenarlarin bo-
yutlarini ve dikdorgenin alanini ekranda gosterecek. Bir dikdortgenin alanini hesapla-
manin formulu sudur: p= a*b.

iki sayinin aritmetik ortalamasini hesaplayan bir program yazin. Sekiz sayinin
aritmetik ortalamasi nasil hesaplanir?

Bir karenin ¢evresini hesaplayan bir program olusturun. Girilen “a” degeri po-
zitiv saylysa karenin cevressns ekrana yazdiracak aksi takdirde “Hesaplama yapilamaz!
Pozitif bir sayi girin! “ ekrana yazsin.

Odev 10

Do - while dongustuinu kullanarak, n’inci sayiya kadar olan ¢ift sayilarin toplami
hesaplansin.

Odev 11

Klavyeden sifir (0) rakami girilene kadar, klavyeden ard arda girilen sayilarin
toplami hesaplansin.
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5. Web giinliiklerine (bloglar) giris

g Hatirlayalim!

Modern toplum ve kitlesel kiiresellesme egilimi, internet teknolojisinin egitim
slirecinde ve ayni zamanda genel olarak glinlik yasamda uygulanmasi ihtiyacini em-
poze etmektedir. internet teknolojisinin uygulanmasi, kullanicilarin iletisim, mesajlas-
ma, bilgi paylasimi, cevrimici alisveris, resim indirme, muzik, video icerigi ve gibi cesitli
hizmetlerin kullanmasina olanak tanir.

Bu nedenle internet, iletisim kurmak ve bilgi alisverisi yapmak icin cesitli sekillerde
birbirine baglanan, diinyanin dort bir yanindaki milyonlarca bilgisayardan olusan diin-
yanin en inli agidir. Bununla birlikte, internette en cok kullanilan hizmet iletisimdir,
yani e-posta yoluyla veri ve bilgi alisverisi, cevrimigi iletisim hizmetleri, sosyal aglar,
son zamanlarda web giinliikleri veya bloglarin uygulanmasidir. Bu bir iletisim oldu-
gundan, kullanici internetin etik kullanim kurallarina uymalidir:

Kisisel verileri ve Uye verilerini paylasmayin

Ailenizin adi ve soyadl, adresi, telefonu veya ¢evrimici yabancilarin fotograflari
gibi bilgileri paylasmayin, ¢linki bilgisayarin diger tarafinda kimin oldugunu
bilmiyoruz. Cevrimigi iletisim kuran herkes iyi niyetli degildir;

Ebeveyinlerinin izni olmadan bir sey satin almak veya siparis etmek i¢in asla
kredi karti numarasini cevrimici olarak girmeyin;

Kotuye kullanilmamak icin cevrimici hizmetlere erismek i¢in kullandiginiz sif-
releri aciklamayin;

Cevrimici sohbet ederken saldirgan ve mustehcen kelimeler kullanmayin;

Cevrimigi iletisim kurarken, sizinkinden farkli olsalar bile diger insanlarin go-
ruslerine saygi gosterin. Cevrimigi iletisimde dostca olun;

@ Cevrimig¢i metin yazarken, buyuk harflerle yazmayin, buyuk harflerle yazmak,
bagirmak gibidir.

Son zamanlarda sosyal aglarin hayata ge¢cmesiyle birlikte kullanicinin internette ya-
yinladigl paylasimlar sonucunda dijital parmak izi terimi karsimiza cikiyor. Giinliik sorf
yaparken korundugumuza ve anonim oldugumuza inaniyoruz, ancak oyle degil. Sosyal
ag kullanicilarinin faaliyetlerinin bircok kisi tarafindan izlendigini gosterir.
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Kullanici tarafindan Ustlenilen faaliyetler yoluyla: Sayfalari ve gonderileri begenmek,
baglantilari, durumlari, resimleri, videolari paylasmak, icerik hakkinda yorum yapmak
gibi etkinlikler kullanicinin dijital parmak izi olusturulur, yani her bir kullanicinin fa-
aliyetlerinin bir veritabani olusturulur, bunun araciligiyla ne tir bir kisi oldugu, ilgi
alanlari ve ilgi alanlari ve onu nasil etkileyecegi ogrenilir.

Bu nedenle, dijital parmak izi, yanlslikla veya kasitl olarak geride birakilan
olumlu ya da olumsuz herhangi bir internet bilgisidir.

Dijital parmak izinin artilari ve eksileri vardir, ancak kontrol edilmeleri gerekir. Orne-
gin, dijital parmak izinin olumlu tarafi, internette bir tarif aradigimizda ve bu tarif ara-
ciligiyla bircok yemek sayfasina ulasabiliyoruz. Ancak internetin sorumsuzca kullanil-
masinin dezavantajlari var. Ornegin, 6zel oldugunu disiindiigiimiiz, herkese acik hale
getirilen fotograflar, belirli zamanlarda kisisel veriler iyi korunmuyor vb. Bu nedenle,
cevrimici bir sey gondermeden once, kullanicinin gonderinin faydalari ve kendisine
nasil zarar verebilecegi hakkinda dikkatlice diisinmesi gerekir. Her gonderi dncesinde,
kullanici gondermeden once dogru karari vermek icin pozitif ve negatif degerleri tart-
malidir. Pozitif bir dijital parmak izi i¢in en yaygin ipuclari sunlardir:

sosyal aglardan veya e-postadan ¢ikarken ¢ikis yapin;
sifreleri soylemeyin;

sifreleri herkese acik olarak yazmayin;

sifre olustururken harf, sayi ve simge kullanin;

arsivi sik sik silin;

kisisel bilgileri cevrimici olarak paylagsmayin.

Bu konuda ogretmenler ve ogrenciler arasinda baglanti saglayan, dersleri,
alistirmalari, videolari paylasan ve bundan daha fazlasini 6grenmek isteyenler icin
ek materyaller ekleyen giiclu bir cevrimici arag olarak web giinliiklere, yani bloglara
odaklanacagiz.

Bloglarin sundugu islevleri ve olanaklari bir arama motoru yardimiyla anlamak igin,
farkli yazarlara ve farkli konulara ait bloglari bulmaya calisalim. Ozellikle calisti§imiz
konu olan biligim icerige sahip bircok blog var.

@ Anahtar terimler

Web glinluk, blog, blogger, giris, kullanici adi, sifre, yorum, kayit, dijital baski.




Bir blog veya web giinliik, icerigin kronolojik sirayla goriintilendigi, yani en
son haberler veya icerigin once goruintllendigi ve geri kalanin asagiya gittigi cevrimici
bir glinluktir. En son gonderilerden daha eski gonderilere giderek siralanir.

Blog kelimesi, ag anlamina gelen web ve giris anlamina gelen log kelimesin-
den gelir.

Aslinda bloglar, kullanicilari, is gruplarini ve benzer dustinen web yoneticileri-
ni birbirine baglayan bir iletisim aracidir.

Blogun yazarina blogger denir. Blogger yalnizca bir blog olusturmakla kalmaz,
ayni zamanda icerigini surekli olarak glinceller ve diizenler. Blog icerigi olusturma,
glincelleme ve diizenleme, blog olusturma olarak adlandirilir. Bir blog yazari, bilgisa-
yar ve internet teknolojileri hakkinda bilgi sahibi olan ve belirli bir konuyu tartismaya
hazir olan herhangi biri olabilir.

Blog icerigi farkli olabilir: Metinler, notlar, tartismalar, fotograflar, videolar, in-
ternet’teki diger konumlarin adresleri vb. Blogcular ne yazmak, yorum yapmak veya
blog yazmak istediklerini bastan bilirler. En yaygin bloglama konulari sunlardir:

egitim kilavuzlar ve egitim konulart;
unluler, biyografileri ve basarilari;
spor;

saglik ve glizellik;

ebeveynler ve ¢ocuklar icin konular;
bilgisayar oyunlari;

evcil hayvanlar ve bakimi;

tarifler;

siyaset;

farkli alanlara yonelik bir rehber;
yasam deneyimleri;

hizmetler ve Urtnler;

seyahat;

moda;

ev dekorasyonu vb.

Tabii ki, kullanicilarin ilgisini ceken baska bir¢ok konu var. Blog yazari, hangi konunun
blog olusturacagina karar verir. Cogu zaman, blog yazarlari asina olduklari, onceden
bilgi sahibi olduklari konulari, bilgilerini genisletmek ve derinlestirmek i¢in tartisma-
larin yardimiyla, kamuya konu veya konulari tartisan belirli bir hedef gruba yoneliktir.



Tartismalar eglenceli ve Ogretici olabilir ve internet nufusu icin bluytuk onem tasiyan
icerikler de bulunabilir.

Blog olusturma olanaklari hakkinda bilgi edinmek icin bir blog olusturup, blog toplu-
lugunun bir parcasi olacagiz.

| e
Bir web gunlik veya blog, icerigin ters kronolojik sirada goruntiilendigi, elekt-
ronik dergi bicimindeki bir internet sitesidir. Blogger, web glnliugln veya blogun ya-
zaridir. Blog olusturma, diizenleme, yorum yapma ve siirdirme strecidir. Cevrimici
iletisimde etik davranis kurallarina baglilik, blog yazma ve dijital parmak izi i¢cin de

gecerlidir. Dijital parmak izi, internette cesitli hizmetleri uyguladiktan sonra biraktigi-
miz izdir.

1. Blog nedir?
2. Bloger nedir?
3. Bir blogun yazari kim olabilir?
4. Bloglama nedir?
5. Blog olustururken hangi konular kullanilabilir?
6. Blogun icerigini kim yaziyor?
7. Bloglarin etik kullanimi igin birkag kural listeleyin!
8. Bloglari okul amacglari icin bir arag olarak kullanabilir miyim? Nasil?
9. Dijital parmak izi nedir?
fom ! e ; = )
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5.2 Blog olusturmak

Blog olusturmak basH bH sUregtH. ézellH<lerH1 62ellH<lerH1ve @levler@uy—
gulamanin en basH, en hizli ve en ucuz yolu Ucrets@ blog h@metlerHiH. Bloglama &H1

kullanllabHen bH(;ok bloglama h@metvardlr:

1.Blogger; 7. Squarespace;
2.Drupal; 8. Tumblr;

3. Ghost; 9. Typepad;

4, Joomla; 10. Weebly;

5. Magento; 1. Wik,

6. MedHJm; 12. WordPress.

En populer blog h @metle rBlogger ve wOrdPress'tH.

Blogger, Google paketH1H1 bH parcasi oldugu &@ en eskoogle platformlarin-
dan bHHjljl, k%Bel Google hesabimizi, yanGmail’kullanarak ona kolayca er%ebHHI}r.
Bu nedenle, Blogger'da blog yazmaya baslamak E}% once I<endkullan|<:| adimiza ve
§Hrem|%e (Gmail hesabina) sahH) olmamiz gerekH.

B Blogger

Sekil 1: Blogger logosu

Blogger geernﬁolarak barindirildig &HL kullanici suna benzer bH alt alan
adi da alir: sHeadblogspot.com.

Blogger 62ellH<ler5unlar B,% I<ullan|labHH: gunluk yazmak, rean gondermek,
kendkagltlarlnm yazmak, haber portali, kilavuzlar vb. BH yazarin olugturabHecegve
sUrdUrebHecegblog sayisinda herhanng sinirlama yoktur. Ayrica, kullanici blog He
reklam, ge§HlUrUnlerH1 tanitimi ve benzeryollarla para kazanabHH.

5.2.1 Blog olusturma adimlari

Ucretsl_}r Blogger h@metﬂme blog olusturma sijrecH1ba§latmak &HL once bH
GmaH hesabi olusturmamiz, ardindan a§a§|dakg J\web tarayicisini (Browser) bas-
latmamiz gerekH: Google Chrome, Internet Explorer, MozHla FHefox, Opera vb.. Ta-
rayicinin adres ¢ubuguna, a§a§|dakpencerenH1 gorundugu Ucrets@ blog h@metH@
ad resH1yaZ|yoruz, www.blogger.com:




Sekil 2: Blog olusturma sayfasina bakildiginda ana ekran

Kullanicinin kendi hesabi (Account) yoksa, Girig - Sign in yap secenegine tik-
layin ve Gmail kayit islemini baslatin veya eger bir Gmail hesabi varsa, oturum agma
penceresini acip Yeni Blog Olustur secenegini secin.

S Cogr gl
Sign in ‘Welcome
Iz zarvers b By e e e e
[~ I LN =

—— %
Kullanici adi Sifre
. ; " [ ——_——

||||||

Sekil 3: Oturum agma penceresi

Duyuru yapildiktan sonra kullanici bloga bir isim, bir adres yazar ve bir konu,
yani blogun goriinimuinu secer. Bu, asagidaki gortintiideki alanlari doldurarak yapilir:

Biogs Lisk » Copiie a reirv Bi0g
e Blogu
bashg
- Blog
adre
o —
Blog
i gériinimii/temast
o B :
‘I H . ]
- cm P
- . ‘ 5
Ll
t i gl e ot

= s e

Bl

Sekil 4: Bir blog olusturma
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--k'o_nu ekleyebHH.

Kullanici blog adres@ng%Eﬁde, gEH% kutusunun yaninda sol tarafta bH me-
saj belHH:

Checking Address Availability, yangHHen ad resH1 mevcut olup olmadigi yan
adresH1 baska bH kullanicr tarafindan kullanilip kullanilmadigi kontrol edHH. Ardin-
dan, blogun &er%@le alakali bH blog temasi veya gorunumiu segHH. Son olarak, Create
Blog - Blog Olustur dUémesegHH ve blogun Kontrol Panelne (Dashboard) er@HH. Bu

kontrol panelaracmglyla, kullanici blogun &er%@dﬁzenlen yenﬁerﬂk ekler, yorum-
lar yénetH vb.

) Segger | anpeem o &
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Sekil 5: Bir blogun gosterge tablosu (Dashboard)

5.2.2 Blog icerigini diizenleme

Gosterge Panosu (Dashboard) goriindiikten sonra, kullanici blogun &er%@
duzenlemeye ba§layabHH. BH g('jnder(Post) olusturmak &H1 New post - Yeni gonderi
dijémesﬁplklanlp, agagldakpencereygérijntijlenH:
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Sekil 6: Bir blog yazisi (Post) olusturma

Yayinla - Publish dUémesHm tiklamayarak blogun &er%yaymlanm
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Gonder Save - Kaydet dugmesEhe tiklanarak dedHH prev BW - on@leme digme-
sltlklanarak yayinlamadan 6ncek] hal%lgoreb@g@ gonder|yljkapat - close segenegl
@e yayindan gekebHH@ Pencerenfh sag tarafinda, gonderH1 (Post) ayarlarinin (Post
settH1gs) ek dUzenlemes&H‘n secenekler oldugunu fark edlyoruz, ornegEh yer Hnlerl
eklemek, yayinin Yayinla - Publish dugmesﬁpe tlklayarak otomatH< olarak goruntulen
goruntulenmeyecegveya kullanicinin b tarfih ayarlayip duyuru zamaninin planlan-
masi, duyurunun yapildigi yerEh eklenmeslve gH)iayarlar yapllabHH

G('jndertekrar yayinlandiginda, Ana ekran olarak Gosterge Tablosu (Dashbo-

ard) goriiniir. Gosterge Tablosuna sadece blog yt')net@BerBebHH. Génder(Post) bag-
lantisina tiklayarak tim yazi lBtes@gérebHHs@@.

BHgénderolugurma penceresH1den, génderH1H1 ﬁer%ﬁhazmamn, dizenle-
menH1 ve bﬁHnlendeen@ MS Word uygulamasi gH)aynl oldugu fark edHH. Kullanici,

yazi tH)H1yaZ| tH)boyutunu, yazi tH)rengH1 yazi tH)stHler@ baglantilar, rean gH)

ayarlari ekleyH) dUzenleyebHH

5.2.3 Bir bloga resim ve video ekleme

Génderlugturma penceresgkken, once Hnlecérijntijnijn ekleneceéere
yerlegtHH1 ve goruntu yukleme aracini segHr

-
Sekil 7: Gortintli ekleme araci

Ardindan, bH goruntunun eklend%agaéldakpencere acilir:

= —
Sekil 8: Gonderi icin bir resim segin
Dosyalari Se¢ segeneéﬂlle ngBayardan yuklenecek bH goruntu segHH. SegHen
goruntu, pencerenH1 sol alt k6§esH1de bulunan Secileni Ekle dUémesHm tiklanarak ya-
inlanir:
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Sekil 9: Bir génderideki gortintliyli diizenleme

Not!

Bir bilgisayardan resim eklemeye ek olarak, bir resim gonderisi olustururken

blogda zaten kullanilan resimleri, Google arsivinden resimleri ve telefonunuzdan re-
simleri de kullanabilirsiniz.

Pencereden, eklenen gorlintuyu secerken, asagidaki gibi dizenleme secenek-
leri goruinir: Goruntinin boyutlarini diizenleme, gorlintuyu siralama, goriintiye etiket
ekleme, ek ayarlar ve silme.

Bir bloga video ekleme prosedir, fotograf eklemeyle aynidir. Bir gonderiye video ek-
lemek i¢in, videonun bilgisayariniza indirilmesi ve kaydedilmesi gerekir. Yuklenecek
videoyu secin se¢eneginin tiklanmasi, video yuklenmeye baslar. Yukleme tamamlandi-
ginda Yayinla'yi - Publish tiklayin.

| | Deneyin!
b Programlar nelerdir? Programlama i¢in tanimlar verin! Bir program nasil ge-
listirilir? Hangi programlama dillerini biliyorsunuz?

Baglantilar nedir? Bir metnin baglanti olup olmadigini nasil anlarsiniz?
Baglantilarin bazi 6zelliklerini yazin!

Blogdaki gonderide, kullanici ayrica baglantilar ekleyebilir, yani internette bulunan
diger sayfalara baglanti verebilir. Bu amacla, gonderide baglanti olmasi gereken metni
secin ve baglanti eklemek i¢in pencereden baglanti butonuna tiklayin:
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Sekil 10: Blog génderisine baglanti ekleme

Baglantiyi Diizenle (Edit Link) penceresinde, Goriintiilenecek Metin - Text to
display alaninda, kullanicinin baglanti yapmak istedigi secilen metin gortnur. Ardin-
dan Web Adresi butonu secilir ve alana kullanicinin baglamak - linklemek istedigi
sayfanin adresi girilir. Bir e-posta adresine baglanmaniz gerekiyorsa, E-posta Adresi
dugmesini se¢in ve son olarak Tamam digmesini tiklayin. Gonderiyi yayinlamak igin
Yayinla'y: tiklayin.

Kullanici, blog icerigini diizenlerken, blog icin zaten bir tema se¢mis olmasina
ragmen bunu degistirebilir. Blog temasini / gorlinimiini degistirme prosediri Gos-
terge Panosu’nda (Dashboard) ve Tema'yi secerek yapilir.

L] mopge Fheres

SRS PR N P

Sekil 11: Blog temasi se¢me / tema goriiniimii

Tema / dlizen secildikten sonra, blogun neye benzeyecegini gosterir ve diizen
kabul edilebilirse, temayi eklemek icin Ekle diigmesine tikliyoruz.

Son olarak, blog gonderilerini ve diizenini goriintulemek i¢in kontrol panelinde Blogu
Goriuntiile baglantisina tiklanir.



8
En sik kullanilan blog hizmeti Blogger'dir ve Google’a aittir. Kullanici, bir otu-
rum acma kullanici adi ve sifresi iceren bir Gmail hesabina sahip olmalidir. Gonderiler,
blogda yayinlanan iceriktir. Kontrol paneli araciligiyla, blogun yazari ayarlar olustura-

bilir, gonderiler ekleyebilir, gonderileri diizenleyebilir, blogun konularini / goriinimi-
nu degistirebilir, blog trafigini inceleyebilir ve daha fazlasini yapabilir.

1. Birkag blog hizmetini listeleyin!

2. En popduler blog hizmeti hangisidir?

3. Kontrol paneli neden bir blog olustururken kullanilir?
4. Gonderi nedir?

5. Gonderi olusturma proseduru nedir?

6. Blog icerigi ne olabilir?




Konunun basinda belHtHd%gH) bloglar belﬁle temaya sahH) toplulukla-
rin parcasi olmamizi saglar. Aslinda, ngB/gen%letmeye, deneyHnlerpayla§maya, bH
soruna ¢ozum bulmaya, H/uygulamalarl gostermeye Hggésterﬁsek herhanng ko-
nudakart|§maya ka’ulabHHl_}r. BelHtHen nedenlerden oturu génderHere, yanblogdak
yazilara yorum yapabHB@.

Blog &er%hakklnda yorum yapameek ﬁﬁp 6ncelH<le web tarayicisinin adres cubu-
guna blogun adresH1gHerek blog &er%@degerlendﬁmeye cagirmamiz gerekH. Bunu
yaparken &er%@dﬂkkate aliyoruz. BH génderB/e yorum eklemek &H1 Yorum’a tiklayin

ve reande gésteer %gH}bE{ yorum formu gérUnecektH:

l, THTETHET b Gopgm Acosor ¥

Sekil 1: Bir blog génderisine yorum ekleme

Yorumun metn b0§. alana yazilir ve yorumun yapilacagi bH profH segHH. Ardin-
dan segenek vardir: Yayinla ve Onizle. Yayinla segHHse yorum, génderH1 ﬁer H1H1
altinda yayinlanur, On@leme He yorum gozden gegH@H.

Blog yénetBt@eya yaraticisi, yayinlanan yorumlara yanit veremeek veya tartismaya
katllameek &HL once kontrol panel(Dashboard) ve Yorum segenegaraullglyla erH
serek bH Hmeleme yapar.

Dﬂhwlr | Publisded comeneshy

T paim TiE 0508 Bt 1T

Sekil 2: Blog icerigiyle ilgili yorumlari goriintiileyin



Yoruma tiklayarak, blog yoneticisinin yoruma yanit vermesine olanak taniyan
bir Yanit secenegi mevcuttur. Bos alana cevap yazilir ve Yayinla'ya tiklanir.

Blog yazarken, hem kullanicilar hem de yonetici yorum ekler. Yorumlar aracili-
giyla kullanicilar bir konusma baslatir, deneyimlerini paylasir, bilinmeyen seyler hak-
kinda sorular sorar, sorulari cevaplar. Yorumlar, farkli bir konuda toplulugun pargasi
olmasini saglar.
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TEKRAR EDELiM! UYGULAYALIM!

internet hizmetlerinin etik kullanimi icin izin verilen kurallarin yesil ve yasa
disi olanlarin kirmizi ile yazilmasi i¢in asagidaki diyagrami doldurun.

Web glinlugun ne oldugunu aciklayin!

L= Odev4

Dogru ifadeler elde etmek icin ciimleleri tamamlayin.

Bloglari dlizenleyen kisilere -------=-==-----oooo--
ve blog dizenleme islemine ----------------- denir.
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_ Odev 5

Haberler / icerikler web glinliiglinde su sekilde yayinlanir:

a) blogda yayinlanan resim sayisina gore,
b) 6zel bir sira olmadan,
c) kronolojik sirayla yani yayin tarihin e gore.

v Odev 6

Bir bloglama surecine baslamadan once,

a) Kullanicinin bir e-posta adresine sahip olmasi gereklidir, 6rn. e-posta;
b) kullanicinin bir e-posta adresi olabilir, ancak bu mecburi degildir;
c) bir e-posta adresi gerekli degildir.

L2 Odev7

Sahibin (blogun yazar) kullanici ismi su sekilde kullanilir:

a) imza igin isim,
b) bloga giris icin isim,
c) tartisma konusu.

L. Odevs

Blog yazilari soyle adlandirilir:

a) durumlar;
b) gonderiler;
c) tweetler.

’ Odev 9

Blog ziyaretgcisi, ekle secenegi ile bir veya daha fazla blog yazisi icin mesaj bi-

rakabilir:

a) baglanti;
b) blog arsivi;
c) yorumlar.

L2 Odevi10

Yeni yazilmis bir blog gonderisini yayinlamak icin ne gerekiyor?
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b= Odev12

internette belirli bloglari yazarken veya ziyaret ederken nasil davranmalisiniz?

L= Proje calismasi

Ucretsiz blog hizmetlerinden birinde bir web giinliik / blog olusturun. Okulda-
ki proje faaliyetlerinden birine karsilik gelen veya mufredattaki konulara karsilik gelen
bir konu secin, ornegin: eko-butiinlesme, okulda etnik gruplar arasi entegrasyon, spor
ve spor faaliyetleri, sanat ve etkinlikler, oyunlar, programlama vb. Blogun icerigiyle
eslesen blogun temasini / diizenini dikkatlice secin. Blog farkli icerik tiirleri icermeli-
dir: metin, baglantilar, videolar, resimler vb. Blog adreslerini arkadaslarinizla paylasin,
boylece gonderilere yorum birakabilir ve ardindan asagidaki sorulari yanitlayabilirsi-
niz:

1. Blogunuzun adresi nedir? 4. Blogdaki son yazi hangi tarihte yazilmistir?
2. Blogunuzun basligi nedir? 5. Blogdaki ilk yazi hangi tarihte yazilmistir?
3. Blog kimin i¢indir? 6. Blogda yazilar disinda baska hangi bilgiler var?




Aktif hiicre

Analiz

ikili sayilar

Blog

Grafik
Grafik ekrani

Debager

Dijital baski

Editor

Eliminasyon

Gonderi - yazi

Kaynak kod

Yonetici programi

Tanimlama

Halihazirda isaretlenmis ve veri girmeye hazir olan
hiicreye etkin hiicre denir.

Analiz, problem 6devinin ayri unsurlara bolinmesidir.
ikili sayilar 0 ve 1’dir.

Bunlar ikili dilini olusturur, veriler, bilgiler ve komutlar 0
ve 1 dizilerine gevrilir.

Bir blog veya web glinliik, icerigin kronolojik sirayla
gorintilendigi, yani en son haberlerin veya icerigin dnce
gorintilendigi ve geri kalanin asagiya gittigi cevrimici bir
glunluktar.

Grafik, verilerin grafiksel bir temsilidir.

Grafik gorintisi

Debager, bir hata algilayici ve hata ayiklayicidir.

Dijital parmak izi, yanlislikla veya kasith olarak geride
birakilan tiim internet bilgileridir (pozitif ve negatif).

Bir kaynak kodu diizenleyicisi, bir dizenleyicidir.

Ortadan kaldirma, 6nemli olmayan ve sorun durumuna
nihai bir ¢oziime gotirmeyen gercekleri atma sirecidir.

Blogda yayinlanan yazilardir.

istege bagli bir program, calistirilabilir bir bilgisayar
programina cevrilmesi gereken metin komutlarinin bir
listesidir.

Calistirilabilir bir program, bilgisayarda bir program olarak
calistirilabilen bir dosyadir.

Bir degiskene tanimlama sirasinda deger atamaya
tanimlama denir

Konu 1

Konu 3

Konu 2

Konu 5

Konu 1

Konu 3

Konu 4

Konu 5

Konu 4

Konu 3

Konu 5

Konu 4

Konu 4

Konu 4



Etkilesimli programlar

ifadeler (komutlar)

Kodlama

Sittun

Yorum

Derleyici

Sabit

Koordinatlar

Kriptografi

Mantiksal disiinme

Olay

Komsu olmayan
hicreler

Ardisik hiicreler

Programlama

Etkilesimli programlar, program ile kullanici arasinda bir
tir iletisimin oldugu programlardir.

ifadeler, bilgisayara ne yapacagini séyleyen komutlardir.

Verileri, bilgileri ve programlari bilgisayar tarafindan
anlasilir bir dile gevirmeye kodlama denir.

Satunlar, bir tablonun dikey parcalaridir

Yorumlar, blog etkilesimi icin, yani toplulukla iletisim
kurmak icin en basit aractir.

Derleyici, kaynak dosyay! bir ¢calistirilabilir dosyaya
ceviricisidir.

Sabit, sabit ve degismeyen bir miktardir.

Bir noktanin konumunu dogru bir sekilde belirlemek
icin kullanilan geometrik 6geler.

Kriptografi, yalnizca amaglananlarin anlayabilecegi
bir sekilde mesaj génderme ve alma yontemlerinin
arastirilmasiyla ilgilenen bilimsel bir disiplindir.

Mantiksal diisiinme, iddialarin, yani ifadelerin
dogruluguna saygi duyarak ¢oziime ulasmanin bir
yoludur.

Programlama dilinde bir olay, fare aktivitesi veya klavye
Uzerindeki uygun tusa basarak programda etkilesimi
gerceklestiren yeni bir yapidir.

Bitisik olmayan huicrelerdir

Ust Uiste veya yan yana bulunan hiicrelerdir.

Programlama dillerini kullanarak program yazmaya
programlama denir

Konu 3

Konu 3

Konu 2

Konu 1

Konu 5

Konu 4

Konu 3

Konu 3

Konu 2

Konu 3

Konu 3

Konu 1

Konu 1

Konu 2



Degisken

Calisma kitabi

Calisma sayfasi

Satir

Siralama

Ucretsiz yazilim

Karsilastirmali ifade

Veri yapilari

Tablo

Hucre

Formiller

Fonksiyonlar

Dongl

Girilen verilere gore degisen degerlerdir.

Cahisma kitaplari, bir elektronik tablolama programinda
olusturulan belgelerdir. Ornegin: Ms Office Excel, Open
Office.Org, Apple ve Work Numbers.

Elektronik tablolama programindaki her ¢alisma kitabi
calisma sayfalarindan olusur.

Satirlar tablonun yatay kisimlaridir

Verileri belirli bir kogula gore siralamak

Ozgiir Yazilim, kisitlama olmaksizin kullanilabilen,
Uzerinde galisilabilen ve degistirilebilen, degistirilmis
veya degistirilmemis formda higbir kisitlama olmaksizin
veya minimum kisitlama ile kopyalanabilen ve yeniden
dagitilabilen yazilimdir.

Karsilastirmali bir ifade, degerler arasinda
karsilastirmaya izin veren bir sira veya ifadedir

Veri yapilari, tek isim altinda tanimlanan veri
kiimeleridir

Tablo, verileri stitunlar ve satirlar halinde diizenlemenin
bir yoludur.

Bir stitun ve bir satirin kesisme noktasina hiicre denir

Formdiller, bir hesaplama yapmak icin kullanici
tarafindan olusturulan aritmetik ve mantiksal
ifadelerdir.

Fonksiyonlar, ad ve hesaplama arglimanlarini iceren
hazir formdllerdir.

Bir kosul karsilanana kadar bir dizi komutu tekrarlamak
bir donguddr.

Konu 3

Konu 1

Konu 1

Konu 1

Konu 2

Konu 4

Konu 2

Konu 1

Konu 1

Konu 1

Konu 1

Konu 4

Konu 4
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