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On Soz

Bilisim diinyasina hos geldiniz. Bu diinya yalnizca bizi gevreleyen bir alan degil,
ayni zamanda onu anlamaya, sekillendirmeye, bilingli ve sorumlu bir bicimde kullanmaya
davet eden bir diinyadir. Bu ders kitabi yalnizca bilgi ve yonergeler iceren bir kitap degil,
ayni zamanda gelecege acilan bir rehberdir. Elinizdeki bu kitap, sizi dijital okuryazarligin
temelleri, elestirel disinme becerileri ve teknolojinin yaratici bigimde kullaniimasinailiskin
temel bilgilerle tamistiracak bir kaynaktir. Bu kitap araciligiyla modern toplumun temel
unsurlarini, bilgisayarlar ve internetten programlamaya, veri analizinden dijital ortamdaki
etik ilkelere kadar uzanan genis bir yelpazede inceleme firsati bulacaksiniz.

Her sayfa, yeni olanaklara agilan bir kapidir. Modern dijital teknoloji, cevrim igi
yasam, C++ ile programlama, metin isleme ve elektronik tablo uygulamalari olmak tizere
bes tnite boyunca mantikli distinmeyi, sorumluluk bilinciyle hareket etmeyi ve anlamli
urtnler ortaya koymayi saglayacak cesitli etkinlik ve uygulamalarla karsilasacaksiniz.
Ekranin arkasindaki dinyanin nasil isledigini, verilerin aglar Gzerinden nasil aktarildigini,
bir problemi ¢6zen programin nasil gelistirildigini, bilgilerin nasil diizenlendigini ve gorsel
olarak nasil sunuldugunu 6greneceksiniz. Daha da 6nemlisi, burada edineceginiz her bilgi ve
becerinin sizi kisisel ve mesleki gelisiminize bir adim daha yaklastirdigini fark edeceksiniz.

Bu ders kitabinda yalnizca teknolojiler 6gretilmemektedir ayni zamanda insan ile
teknoloji arasindaki iliski de ele alinmaktadir. Amag, yalnizca dijital okuryazar bireyler degil,
ayni zamanda dijital ortamda sorumluluk bilinciyle hareket eden bireyler yetistirmektir.
internetin sundugu olanaklarin yani sira tagidigi riskleri de inceleyecek, dijital ayak iz
kavraminin ne anlama geldigini 6grenecek ve kendinizi oldugu kadar baskalarini da
dijital ortamda korumanin yollarini kesfedeceksiniz. Ayrica, yapay zekanin etik boyutunu,
yeniliklerin gtnlik yasamdaki roltint ve teknolojinin segimlerimizi, dustincelerimizi ve
degerlerimizi nasil sekillendirdigini degerlendirme firsati bulacaksiniz.

Egitiminyalnizcabilgiaktarmaklakalmayipaynizamandailhamvermesigerektigine
inaniyoruz. Bu nedenle bu ders kitabi, soru sormanizi, arastirmanizi, sorgulamanizi ve
tretmenizi tesvik edecek sekilde hazirlanmistir. Bilisim dersi yalnizca bir ders degildir,
ayni zamanda hizla degisen diinyaya hazirlanmaniz igin énemli bir firsattir. Teknoloji
kendi basina bir amac degil, daha iyi, daha adil ve daha yaratici bir diinya olusturmak icin
yararlanabilecegimiz bir aragtir. Bu nedenle, bu 6gretim yili boyunca isleyeceginiz her
ders, gerceklestireceginiz her etkinlik ve hazirlayacaginiz her proje, geleceginizi olugturan
mozaigin 6nemli bir pargasini meydana getirecektir.

Bu ders kitabinin size ilham vermesi, cesaret kazandirmasi ve 6grenme isteginizi
gtiglendirmesi dilegiyle, bilisim yolculuguna hos geldiniz. Bu yolculuk degerli, ilgi cekici ve
hepsinden 6nemlisi sizin iin anlamli bir 5grenme deneyimi olacaktir.







KONU 1: MODERN

Modern dijital teknoloji, bilgilerin islenmesi, depolanmasi
ve iletilmesi amaciyla elektronik sinyallerden ve verilerden
yararlanan ¢ok cesitli arag ve sistemleri kapsamaktadir.
Bu bilgiler, bireyler ve kurumlar agisindan anlam ve deger
tasimaktadir. Modern dijital teknoloji, iletisim, otomasyon
ve yenilikciligin temelini olusturmakta, bilgisayarlar ve akilli
telefonlar gibi basit araglardan gelismis uygulamalara kadar
yasamin bircok alaninda dnemli bir rol oynamaktadir.

Yeni Kavramla

» Creative Commons lisanslari
Genel yapay zeka
Uretken yapay zeka.

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Bilgisayar sisteminin temel bolimlerini siralayabilir, agikla-
yabilir ve bu bélimlerin temel iglevlerini belirtebilirsin.

@ Bilgisayarda bellegin ve iglemcilerin roltni agiklayabilirsin.
@ Farkli bellek tirlerini siralayabilirsin.

@ Donanim aygitlarinin islevlerini kendi ifadelerinle agiklayabi-
lirsin.

@ Masaiistii bilgisayar, dizisti bilgisayar, tablet ve akilli tele-
fon gibi farkl aygitlar arasindaki farklari agiklayabilirsin.

@ Virls ve antivirtis programi kavramlarini agiklayabilirsin.

@ Bilgisayarin etik kullanimina iligkin temel kurallara uyabilir-
sin.



/ TEKRARLAMA SORULARI:

1. Bilgisayarinizi veya dizistu bilgisayarinizi inceleyin ya da gergek bir cihaza
erisiminiz yoksa bir gorsel kullanin! Daha sonra asagida gosterilen tabloya benzer
bir tabloyu bir metin isleme programinda olusturun ve ilk satirdaki érnegi izleyerek
tabloyu doldurun!

Bilgisayarin boliimii Aciklama (kendi
ifadelerinizle)

CPU (islemci) Tam komutlart yerine Programlardan gelen tim
getirir ve bilgisayarin komutlari yerine getirir
ne yapmasi gerektigini ve diger bilesenlerin
“distnar” calismasini yonetir.

RAM (bellek)

Sabit disk (HDD/SSD)

2. Ayni tabloyu kullanin, ASAGIDAKI érnekte gosterildigi gibi iki siitun daha ekleyin
ve sttun basliklarini degistirerek farkli aygitlar arasinda karsilagtirma yapin! Tabloyu
bildiginiz diger aygitlari da ekleyerek tamamlayin!

Kullanim alant  Taginabilirlik Ekran boyutu Pil (calisma
(nerede?) Evet/Hayir siiresi/saat)
Masalistu
bilgisayar
Dizisti
bilgisayar
Tablet

Akilli telefon




3. Elektronik ortamda "Viriislerden nasil korunabiliriz?” konulu bir poster
hazirlayin. Posterde ASAGIDAKI unsurlar yer almalidir:

* Bilgisayar viriistintin ne olduguna iliskin kisa bir agiklama.
* Kendinizi korumak igin G oneri.

* Bir antivirtis programinin ad..
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4. Bilgisayar ve internetin etik kullanimiyla ilgili bes kural yazin! Kurallan
“Yapilmamalidir...” veya “Her zaman yapilmalidir..."” seklinde ifade edebilirsiniz.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

Konu 3: C++ PROGRAMLAMA

KONU 4: METIN CALISMASI

Kullanim amacina bagli olarak bir bilgisayar sistemi modelini belirleyebileceksin.

Modern dijital teknolojileri siralayabilecek ve agiklayabileceksin.

Dijital teknolojilerin modern toplumdaki anlamini ve roltini agiklayabileceksin.

Farkli amaclar icin uygun yazilimlart kullanabileceksin.

Isletim sisteminin ayarlarini 6zellestirebileceksin.

Yapay zekayi 6zellikleri izerinden agiklayabileceksin.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI




11 Dijital Teknolojinin Giinlitk Hayattaki Roli

Modern toplumda dijital teknoloji, yasamin neredeyse her alaninda bulunmaktadr.
Otomasyonu, baglanti kurmayi ve verilerin islenmesini yakin zamana kadar hayal bile
edilemeyen yontemlerle mimkin kilmaktadir. Evde, is yerinde, egitimde ve saglk
alaninda dijital teknoloji, gtinlik yasami kolaylastiran ve yasam kalitesini artiran araglar
sunmaktadir. Dijital teknolojinin yardimiyla bilgilere daha hizli ulasilir, iletisim gercek
zamanli olarak gergeklestirilir ve saatler siiren islemler artik birkag saniye hatta milisaniye
icinde tamamlanabilir. Dijital teknolojinin rolind anlamak, dijital okuryazarligin temel bir
parcasidir ve modern topluma etkin katilim igin 6nemli bir n kosuldur.

Dijital teknolojinin gtinliik yasamdaki kullanum

Evlerde dijital teknoloji, akilli telefonlar, televizyonlar, sesli asistanlar, sicaklik
sensorleri ve guvenlik sistemleri gibi aygitlar aracihgiyla kullaniimaktadir. Bu sayede
kullanicilar, uygulamalar yardimiyla aydinlatmayi, 1sitmayi veya ev eglence sistemlerini
kontrol edebilmektedir. Akilli aygitlar yalnizca konforu artirmakla kalmaz, ayni zamanda
otomatik senaryolar ve uzaktan yénetim sayesinde enerji, zaman ve kaynak tasarrufu
saglar.

Egitim alaninda 6grenciler ve 6gretmenler, e-6grenme platformlari, dijital tahtalar,
simulasyonlar ve egitim iceriklerini paylagma araglarini kullanmaktadir. Dijital teknoloji,
bilgiye erisimi genisletmekte, evden 6grenmeyi mimkin kilmakta ve ¢oklu ortam igerikleri
sayesinde dersleri daha dinamik ve etkilesimli hale getirmektedir. Boylece 6grenciler
ogrenme sirecine daha fazla katilim goésterir ve 6grenmeye daha iyi odaklanirlar. Dijital
ogrenci bilgi sistemleri araciligiyla veliler, cocuklarinin 6grenme siirecindeki gelisimini takip
edebilirler.
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Dijital teknolojinin egitimdeki roli

Saglik alaninda saglik kuruluslari, hastalarin elektronik kayitlarini, dijital taniaygitlarini
ve uzaktan saglik danismanligr hizmetlerini kullanmaktadir. Hastalar cevrimici olarak randevu
alabilir, sonuglarina internet tizerinden ulasabilir ve saglik durumlarini takip etmek icin mobil
uygulamalardan yararlanabilirler. Yapay zeka, tibbi verilerin analizinde kullanilirken robotik
sistemler cerrahi islemlerde veya bakim hizmetlerinde kullaniimaktadir.

Neredeyse herisyerinde dijital araglar, iletisim, ekip calismasi, gérevlerin diizenlenmesi
ve slreclerin otomatiklestirilmesini saglamaktadir. Uzaktan calisma, belgelerin bulut
tzerinden paylasilmasi ve video konferans sistemleri kurumlarda ve sirketlerde giderek daha
yaygin kullanilmaktadir. Dijitallesme verimliligi artirirken calisanlardan siber gtvenlik, veri
analizi ve dijital iletisim gibi yeni beceriler de talep etmektedir.

Ulasimda dijital teknoloji, navigasyon, trafik yénetimi, arag takip sistemleri ve otomatik
odeme sistemlerinde kullanilmaktadir. Toplu tasima igin gelistirilen akilli uygulamalar,
seferlerin gercek zamanli olarak takip edilmesini saglarken navigasyon sistemleri
glizergahlari optimize eder ve yolculuk stresini azaltir. Sensorler, kameralar ve yapay zeka
algoritmalari kullanan otonom araglar gintimuzde yollarda test edilmekte ve gelecegin
ulagim teknolojilerini olusturmaktadir.

Ticarette internet tzerinden aligveris ve 6deme islemleri strekli olarak artmaktadir.
Elektronik ticaret, mobil bankacilik ve dijital ciizdanlar, her yerden ve her zaman nakitsiz islem
yapilmasini saglamaktadir. Magazalar, veri analizi sayesinde tiketici aliskanliklari hakkinda
bilgi edinmekte ve Grtn tekliflerini misterilerin ilgi alanlarina gére diizenlemektedir. Ayni
zamanda yapay zekaya dayali 6nerialgoritmalari, mtsterinin neyive nasil satin aldigi Gizerinde
etkili olmakta, bu durum etik ve gizlilik konularinda yeni sorular ortaya gikarmaktadir.

Kamu yonetiminde hizmetler giderek daha fazla dijital ortamda sunulmaktadir.
Elektronik randevu alma, faturalarin cevrim ici 6denmesi ve belgelere internet Gizerinden
erisim, vatandaslarla kurumlar arasindaki iletisimi daha hizli ve verimli hale getirmektedir.
Dijital teknoloji, fiziksel olarak bulunma gereksinimini azaltmakta, burokratik islemleri
kisaltmakta ve bilgilere daha seffaf erisim saglamaktadir. Bununla birlikte bu degisimler,
vatandaslarin dijital okuryazarliginin gelistirilmesinive kisisel verilerin korunmastigin gtvenlik
onlemlerinin alinmasini gerektirmektedir.
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Dijital teknolojinin olumsuz etkileri de bulunmaktadir ve bunlar goz ard
edilmemelidir. Ekranlarin asirt kullanimi bagimliiga yol acabilmekte, uyku diizeninin
bozulmasina ve sosyal izolasyona neden olabilmektedir. Kisisel verilerin kéttye kullaniimasi
ve siber saldirilar nedeniyle gizlilik ve gtivenlik risk altina girmektedir. Ayrica teknolojiye
erisimi olmayan kisilerin bilgiye ve egitime ulagsmada dezavantaj yasadigi dijital esitsizlik
tehlikesi de bulunmaktadir. Bu nedenlerle dijital teknoloji bilingli, sorumlu ve elestirel bir
yaklagimla kullanilmalidir.

Dijital teknoloji gtinlik yasamin ayrilmaz bir parcasi haline gelmekte, daha hizli
iletisim, kaynaklarin daha akilli yonetimi, hizmetlere daha kolay erisim ve yeni 6grenme
ve calisma bigimleri saglamaktadir. Teknolojinin kullanimi 6nemli faydalar sunarken ayni
zamanda etik, givenlik ve saglikla ilgili yeni sorunlari da beraberinde getirmektedir. Bu
konularin anlasiimasi, teknolojinin insan ve toplum yararina bilingli, sorumlu ve etkili bir
sekilde kullaniimasini saglar.

ORNEK 1 —Oox

Uygulamada E-6grenme

Bir okulda 6gretmen, 6grencilerin materyallere ulastigi, testleri ¢6zdugu ve
gercek zamanli geri bildirim aldigi bir dijital 6grenme platformu kullanmaktadr.

Bu platform sayesinde veliler de cocuklarinin gelisimini takip edebilir, 6gretmen
ise sonuglarla ilgili otomatik raporlar alabilir.

ORNEK 2 —Qax

Akalli Ev

Akilli evde aydinlatma, sicaklik ve givenlik sistemi mobil uygulama araciligiyla
kontrol edilmektedir. Evde kimse olmadiginda sistem otomatik olarak isitmayi azaltir,
alarmu etkinlestirir ve olagan disi hareketler algilandiginda bildirim génderir.

ORNEK 3 —OxX

Tele-tip

Kronik bir hastaligi olan hasta, kan basincini dlgen ve sonucu dogrudan aile
hekimine gonderen bir uygulama kullanmaktadir. Degerlerde izin verilen sinirlarin
disinda degisiklik oldugunda sistem otomatik olarak doktoru uyarir ve cevrim igi
goriisme randevusu olusturur.




BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Dijital teknolojinin evde kullanildigi ti¢ alant agiklayin!

2. Egitimde dijital teknoloji kullanimina érnekler verin!

3. Dijital teknolojinin saglik alanina nasil katki sagladigint agiklayin!
4. Tele-tip nedir? Bir 6rnekle agiklayin!

5. Cep telefonu kullaniminin olumlu ve olumsuz etkilerini yazin!

6. Dijital aygitlara asirt bagimlihgin hangi tehlikeleri ortaya gikar?
7. Dijital esitsizlik ne anlama gelir? Nasil azaltilabilir?

8. Ulkemizde kamu yénetiminde dijital teknolojinin nasil kullanildigini arastirin!

Bir okulda BT yéneticisi oldugunu diisiin. ASAGIDAKI durumlarin her biri icin uygun
bir bilgisayar sistemi se¢me gorevi sana verilmistir. Her durum igin bu sistemi neden
sectigini acikla.

Senaryo 1: Okul Yonetiminde Ofis Caligmalari

» Belge isleme, e-posta kullanimi ve 6grencilerin verilerini yénetmek igin bir sisteme
ihtiyacin var.

Senaryo 2: Okulun Multimedya Kuliibii icin Video Diizenleme ve Grafik Tasarim
» Yiksek ¢ozantrlikla coklu ortam iceriklerini isleyebilecek bir sisteme ihtiyacin var.
Senaryo 3: Programlama ve Yapay Zekanin Temellerinin Ogrenildigi Simif

» Yazilim gelistirmeyi, biytk verilerle calismayr ve makine 6grenmesi modellerini
destekleyen bir sisteme ihtiyacin var.

Senaryo 4: Okul ziyaretgileri icin bilgilendirme noktasi

» Surekli calisan, kullanimi kolay ve klavye veya fare gerektirmeyen bir sisteme
ihtiyacin var.

Her senaryo icin ASAGIDAKI bilgisayar sistemi tiirlerinden birini sec: Masaiistii
bilgisayar, diztst( bilgisayar, sunucuy, is istasyonu, gémiili sistem (embedded system),
tablet/etkilesimli ekran.
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Dijital teknoloji, giinlik yasamin vazgecilmez bir parcasidir ve 6grenme, calisma ve
iletisim kurma bicimlerimizi 6nemli 6lgtide sekillendirmektedir. Daha hizli bilgi erisimi, kolay
iletisim ve gesitli etkinliklerin daha verimli gerceklestirilmesini saglamaktadir. Bununla
birlikte, artan verimlilik, yaraticilik ve 6grenmeyi kolaylagtirma gibi birgok avantajinin
yaninda bazi dezavantajlar da bulunmaktadir. Bu dezavantajlar genellikle gizlilik riskleri,
teknolojinin asiri kullanimi, yanhs bilgilere maruz kalma ve teknoloji bagimliligi ile ilgilidir.
Bu nedenle dijital teknolojinin rold, sagladigi yararlar ve olasi tehlikeleri hakkinda elestirel
bir anlayis gelistirmek 6nemlidir. Bu biling, teknolojinin sorumlu, givenli ve bilingli bir
sekilde kullanilmasina yardimci olur. Boylece bireyler, cagdas dijital toplumda yasam ve
calisma icin gerekli dijital becerilerini ve yeterliliklerini gtglendirebilirler.

Modern dijital teknolojiler arasinda sanal gergeklik (VR, Virtual Reality) ve artirilmig
gerceklik (AR, Augmented Reality) de yer almaktadir. Bu teknolojiler etkilesimli dijital
deneyimler olusturur, ancak farkli sekillerde calisirlar. Amaclari, gercek diinyayr bilgisayar
tarafindan olusturulan bir ortamla tamamen veya kismen degistirmektir.

Sanal gergeklik (VR), gesitli etkinliklerin simtlasyonudur ve ¢alismast igin
ASAGIDAKI araglara ihtiyag vardir:
* VR gozligii/kulakhigi (Headset) - kullanicinin gézleri éntinde 3B gériintiler gosterir.
* Hareket sensorleri - bas ve viicut hareketlerini takip eder.
* Kontrol cihazlari - sanal diinyayla etkilesim kurulmasini saglar.

« Ses sistemi — gercekgi bir deneyim icin 3B ses saglar.

VR, gézlugu taktiginda hareketlerine tepki veren dijital bir diinyayr gérmen seklinde
calisir. Basini gevirdiginde veya ellerini hareket ettirdiginde bu hareketler takip edilir ve
gercek zamanli olarak goriintilenir. Programlar, gergekei 3B ortamlar olusturmak igin grafik
motorlarini (6rnegin Unity veya Unreal Engine) kullanir.

Artirlmis gergeklik (Augmented Reality), gercek dinyay dijital 6gelerle (gortntdler,
metinler, 3B nesneler) zenginlestirir. Gergek diinyaya entegre edilen metin, gérintd, ses
veya diger sanal 6geler gibi gercek zamanli bilgileri kullanir ve bu yéniyle sanal gergeklikten
ayrilir. AR, simtlasyonlarin aksine kullanicinin gercek diinyayla etkilesimini destekler ve
bu etkilesime deger katar. AR igin kamera ve ekran (cogunlukla cep telefonu, tablet veya
AR gozlikleri), cevrenin ve konumun taninmasi igin sensorler ve GPS, dijital 6geleri gergek
diinyaya “yerlestirmek” icin ise nesne/alan tanima yazilimi gereklidir. Kamera gergek diinyay!
gorantdler, yazilim ortami analiz eder ve dijital nesneleri ekler (6rnegin, odandaki yeni
bir calisma masasinin 3B modeli). Kullanici ekranda gergek gérinta ile dijital goriintiinin
birlesimini gordr.

Dijital teknolojinin “akilli sehirlerde” nasil kullanildigint arastirin. Trafik yénetimi, kamu
glvenligi, atik yonetimi ve enerji alanlarinda hangi teknolojiler uygulanmaktadir? Biyuk
dinya sehirlerinin kentsel yasami iyilestirmek icin yapay zekay: nasil kullandigini inceleyin.
VR ve AR teknolojileri sehirlerde yasam kalitesinin artirilmasina nasil yardimci olabilir? Bu
teknolojiler kirsal bélgelerde de kullanim alani bulabilir mi?

- b




y 2 Bilgisayar Sistemi ve Temel Bilesenleri

Dijital teknolojinin bilgisayar sistemiyle iliskisi nedir?

Dijital teknoloji, bilgisayar sistemlerine dayanr. Yapay zekanin (YZ), dijital
6grenmenin, otomasyonun ve veri analizinin galisabilmesi igin yapay zeka teknolojisini
calistiran bilgisayar sistemlerine ihtiyag vardir. Ornegln egitimde yapay zeka, sonuglarl
analiz etmek, 6riintileri tanimak ve 6gretimi 6grencinin ihtiyaglarina gére uyarlamak icin
algoritmalar kullanan bir bilgisayar sistemi araciligiyla calisir. Dijital teknoloji, bilgisayar
sistemlerinin islevlerini genisletir. Yapay zeka ve makine 6§grenmesi sayesinde bilgisayar
sistemleri yalnizca verileri islemekle kalmaz, ayni zamanda kendi kendine 6grenme,
oruantl tanima ve otomatik karar verme (6rnegin bir egitim kurumuna aday kabul etme)
gibi yeni islevler de kazanir. Bilgisayar sistemleri, dijital donisimin temel platformunu
olusturur. Egitim sistemleri, yonetim, ilerlemenin izlenmesi, kisisellestirilmis 6gretim
ve benzeri uygulamalar igin bilgisayar sistemlerini dijital teknolojinin altyapisi olarak
kullanr.

Bilgisayar sistemi, donanim (hardware) ve yazilimdan (software) olusur. Donanim,
kasa, monitor, klavye, fare, sabit disk, kulaklik, mikrofon, yazici ve projektor gibi fiziksel
bilesenleri igerir. Yazilim ise donanimi kontrol eden ve goérevlerin gergeklestirilmesini
saglayan programlar batunddar. Giris aygitlari (6rnegin klavye ve fare) veri girisini
saglarken, c¢ikis aygitlart (6rnedin monitor ve yazici) sonuglari gorintdler. Tim bu
bilesenler farkliislevleri yerine getirir ve farkli sekillerde calisir.

Kasada, merkezi islem birimi (CPU - Central Processing Unit) bulunur. CPU,
kendi bilesenleri araciligiyla komutlari yerine getirir ve sistemdeki tim islemleri yonetir.
Programlardaki komutlari okuyarak, isleyerek ve uygulayarak calisir, hesaplamalar yapar
ve kararlar verir. CPU su bilesenlerden olusur:

¢ ALU (Aritmetik Mantik Birimi): Matematiksel ve mantiksal islemleri gerceklestirir.
« CU (Kontrol Birimi): Veri ve komut akisini yénetir.

Merkezi islem biriminin (CPU) isledigi veriler, gegici olarak RAM (Random Access
Memory) adi verilen galisma belleginde tutulur. RAM, o anda kullanilmakta olan verileri
ve programlari gegici olarak depolar. Calisma sekli séyledir: Bir uygulama agildiginda, ona
daha hizli erisilebilmesi icin RAM'e yiklenir. Bilgisayar kapatildiginda RAM'deki tim veriler
silinir.

Veriler kalici olarak kalict bellek (HDD/SSD) tizerinde saklanir. Bu bellekte belgeler,
programlar ve gorseller gibi farkli tiirdeki veriler uzun sireli olarak depolanir. HDD ile SSD
arasinda fark vardir. HDD (Hard Disk Drive) mekanik yapiya sahip, daha yavas ancak daha
ucuz bir depolama birimidir. SSD (Solid State Drive) ise hareketli pargalara sahip degildir,
daha hizli calisir ancak daha pahalidir.

Bu yapi, 1945 yilinda Von Neumann tarafindan dnerilen ve bir bilgisayarin nasil
calistigini agiklayan bilgisayar mimarisinin temelini olugturur.
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1.3 Von Neumann Mimarisi ve Bilgisayarin
]

Bilesenleri

Von Neumann mimarisi, modern bilgisayar sistemlerinin temelini olusturan bir
yapidir. Bu kavram, 20. yizyilin ortalarinda Macar asilli Amerikali matematikgi John von
Neumann tarafindan ortaya konulmustur. Bu modele gére bilgisayar, belleginde énceden
depolanmis komutlari yerine getiren bir aygit olarak tanimlanir. Von Neumann mimarisi,
islemci, bellek, giris ve ¢ikis aygitlari gibi bilgisayarin temel bilesenlerinin nasil calistigini
ve bunlarin iletisim kanallari araciligiyla birbirleriyle nasil etkilesim kurdugunu agiklar.
Teknoloji buyuk dlcide gelismis olsa da bu modelde tanimlanan temel ilkeler giinimuz
bilgisayarlarinda hala uygulanmaktadir.

Von Neumann mimarisi birkag temel bilesene dayanir: merkezi islem birimi (CPU),
ana bellek, giris ve ¢ikis aygitlartile veri yolu (bus) olarak adlandirilan iletisim yollar. Islemci,
tim sistemin calismasini denetler ve iki temel alt birimden olusur: Aritmetik Mantik Birimi
(ALU) ve Kontrol Birimi (CU). Aritmetik Mantik Birimi hesaplama ve mantiksal islemleri
gerceklestirirken, Kontrol Birimi komutlari yorumlar ve sistemdeki tim islemleri koordine
eder.

Ana bellek, o anda yuratiilmekte olan islemler icin gerekli olan verileri ve komutlari
saklamak amaciyla kullanilir. Bu bellek gecicidir (ugucu bellek), yani bilgisayar kapatildiginda
icerigi silinir. Calistirilmakta olan programlar ve hesaplama sonuglari da bu bellekte tutulur.
Bellek, adreslere gore diizenlenmistir ve her veri, kendine 6zg bir adres yardimiyla bulunur.

ISLEM
iRi KONTROL BIRIMi
GIRIS AYGITLARI (CU) CIKIS AYGITLARI
EWE ARITMETIK MANTIK Monitor
Fare — > BIRIMI (ALU) > Yazici

Tarayici ‘ i 4 Hoparlor
Joystick T * Kulaklik

BELLEK J

Von Neumann bilgisayar sistem modelinin basitlestirilmis sematik gosterimi
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Von Neumann mimarisinin temel ilkelerinden biri, hem verilerin hem de komutlarin
ayni bellekte saklanmasidir. Bu yaklasim daha fazla esneklik saglar, c¢tnkt komutlar
calisma sirasinda degistirilebilir. Ancak ayni zamanda, kod ve veriler arasinda acgik
bir ayrim olmadiginda giivenlik agisindan potansiyel bir risk olusturabilir. Bu model,
programlamayi mimkin hale getirmistir, ciinki programlar diger veriler gibi yazilabilir,
aktarilabilir, saklanabilir ve islenebilir. Ancak komutlarin sirayla alinmasi ve yiritilmesi,
islemcinin ayni anda hem komut hem de veri alamadigi bir darbogaz olusturur. Bu durum
Von Neumann darbogazi olarak adlandirilir. Bu sorunu azaltmak icin modern islemciler,
performansi artirmaya yonelik islem hatti (pipeline) adi verilen bir teknik kullanir. Bu
teknikte komutlarin yuratalmesi, alma, kod ¢6zme, yiritme, bellege erisim ve yazma gibi
ardisik asamalara ayrilir ve farkli komutlar ayni anda farkli asamalarda islenir. Boylece
birden fazla komut ayni anda farkli islem asamalarinda yuratdlebilir ve bilgisayarin genel
islem hizi 6nemli 6lgtide artirilir.

Giris aygitlar, bilgisayara bilgi girilmesini saglar. Bunlara klavye, fare, mikrofon ve
tarayici 6rnek olarak verilebilir. Cikis aygitlari ise islenen sonuglarin gériinttlenmesi veya
aktarilmasi igin kullanilir, monitér, yazici ve hoparlér bunlara 6rnektir. Ayni zamanda hem
giris hem de ¢ikis islevi géren birlesik aygitlar da vardir. Ornegin dokunmatik ekranlar ve
ag bagdastiricilari bu tir aygitlardir.

Veri yollart (bus), sistemin tiim bilesenlerini birbirine baglayan elektronik iletisim
yollaridir. U¢ temel veri yolu tiri vardir: adres veri yolu (bellek konumlarini belirlemek
icin), veri veri yolu (verilerin aktarimi igin) ve kontrol veri yolu (kontrol sinyallerinin iletimi
igin). Bu veri yollari, islemci, bellek ve gevre birimleri arasinda hizli ve es zamanli iletigimi
saglayarak sistemin diizgtin calismasini destekler.

MERKEZi BiRIM

GIRIS BIRIMLERI
] " KONTROLBIRIMI | ISLEMCI |‘

CIKISBIRIMLERI T ,

A I IC BELLEK
GiRiS-CIKI ARITMETIK

. _sg $ MANTIK BIRIMI

BIRIMLERI

Y

Modern bir bilgisayarin HARICi BELLEK BiRIMLERI

basitlestirilmis sematik gosterimi
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Merkezi islem birimi (CPU), bilgisayarin beyni gibi calisir ve hizi biytk élgude
sistemin genel performansini belirler. Modern islemciler milyarlarca transistér igerir ve
bilgilerin paralel olarak islenmesini saglayan birden fazla gekirdek (core) kullanir. Ancak
Von Neumann tarafindan tanimlanan komutlarin sirali olarak yuritilmesi temel mantig
glinimuzde hala gegerliligini korumaktadir.

Ana bellek gigabayt (GB) cinsinden élgulir. Daha hizli islem yapmak igin islemcilerin
icinde bulunan 6nbellek (cache) bellegi de kullanilir. Veriler, islemci ile bellek arasinda gok
ylksek hizlarda hareket eder, ancak bu hiz, modern bilgisayarlarin temel sinirlamalarindan
biri olan “Von Neumann darbogazi” (Von Neumann bottleneck) olarak bilinen duruma neden
olur. Bu terim, bellek ile islemci arasindaki iletisimin sinirli aktarim kapasitesini ifade eder
ve sistemin toplam hizini yavaslatir.

Von Neumann mimarisi, tim modern dijital bilgisayarlarin temelini olusturur.
Teknoloji buytk 6lctide gelismis olsa da temel ilkeler degismemistir: Komutlar ve veriler
ayni bellekte saklanir, islemci bunlart adim adim ytritdr ve tim bilesenler iletisim yollar
(veri yollari) araciligyla birlikte galisir. Bu mimariyi anlamak, bilgisayarlarin nasil calistigini
daha iyi kavramayi saglar ve bilisim alaninda daha ileri 6grenmeler igin temel olusturur.




Von Neumann mimarisine gore bilgisayar sisteminin nasil ¢alistigini anlamak,
bilgisayarin verileri nasil aldiginy, isledigini ve sakladigini kavramani saglar. islemcinin,
bellegin ve giris-¢ikis aygitlarinin gorevlerini agiklayarak temel ancak 6nemli bir dijital
okuryazarlik gelistirirsin.
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Aynizamanda farkli bilgisayar sistemlerinikarsilastirmak ve giris-cikis aygitlarmi
dogru sekilde siniflandirmak, bilgisayarin farkli bélimlerinin nasil birlikte calistigini
dahaiyianlamanayardimciolur. Béylece uygun donanimi segebilir, aygitlar arasindaki
farklari taniyabilir ve teknolojiyi giinlik gérevlerde daha verimli kullanabilirsin. Bu
bilgiler yalnizca bilisim alaninda daha ileri 6grenmelere hazirlik saglamakla kalmaz,
ayni zamanda seni modern teknolojinin bilingli ve yetkin bir kullanicisi olmaya tesvik
eder.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

ORNEK 1 —0Ox

Konu 3: C++ PROGRAMLAMA

Islemci komutu nasil yiiriitiir?

Iki sayinin toplama islemi yapilirken, komut énce bellekten okunur. Daha sonra
islemcinin kontrol birimi tarafindan yorumlanir ve ardindan Aritmetik Mantik Birimi
(ALU) tarafindan gergeklestirilir. ALU hesaplama islemini yaparak sonucu olusturur.

KONU 4: METIN CALISMASI

ORNEK 2 —0ax

Aygitlarin Veri Yollari Aracihigiyla Birlikte Calismasi

Kullanicr klavyede bir tusa bastiginda, sinyal giris aygiti tizerinden génderilir ve
veri yolu araciligiyla islemciye iletilir. islemci bu bilgiyi isler ve ardindan sonug bir ¢ikig
aygitina gonderilebilir, 6rnegin ekranda gorintulenebilir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI

19
e




ORNEK 3 —OxX
Onbellek (cache) bellegi neden vardir?

Islemci, ana bellekten daha hizli calisir. islemcinin beklemesini énlemek icin sik
kullanilan verileri saklayan énbellek (cache) bellegi kullanilir. Onbellek daha hizlidir
ancak kapasitesi cok daha kigtktir ve komutlarin daha verimli calismasini saglayarak
bilgisayarin performansini artirir.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Bir bilgisayar sisteminde CPU'nun roltind agiklayiniz!

2. ALU nedir ve gérevi nedir?

3. RAM ile énbellek (cache) bellegi arasindaki farki agiklayiniz!
4. Uc veri yolu (bus) tiri nelerdir ve ne ise yararlar?

5. Von Neumann mimarisine gére bir komutun nasil yaratuldagint adim adim
yaziniz!

6. “Von Neumann darbogazi” teriminin ne anlama geldigini arastiriniz!
7. Verilerin ve komutlarin bellekte saklanmasi neden 6nemlidir?

8. Giris ve ¢ikis aygrtlarini gnlik hayattan ornekler vererek karsilagtiriniz!

Von Neumann mimarisine alternatiflerin olup olmadigini ve bazi arastirmacilarin
neden yeni modeller 6nerdigini arastir! “Paralel islemeyi” ne ifade ettigini ve modern
islemcilerde neden birden fazla ¢ekirdegin kullanildigint incele!

Grafik kartinin (GPU - Graphics Processing Unit) roli nedir?
Anakart (Motherboard) nedir? Bu cihazlar nasil veri alir?




14 Giris ve Cikis Aygitlari - Siniflandirma ve
- Karsilastirma

Her bilgisayar sisteminde giris ve ¢ikis aygitlari, kullanici ile bilgisayar arasinda bilgi
alisverisinde énemli bir rol oynar. Girig aygitlari araciligiyla veriler sisteme girilirken, ¢ikis
aygitlart isleme sonuglarini kullaniciya sunar. Bu aygitlar, bilgisayarla etkilesim kurulmasini
saglar ve metin ve resimlerle calismaktan iletisim kurmaya ve oyun oynamaya kadar
guinlik gorevlerin yerine getirilmesi icin gereklidir. Rollerinin dogru anlasilabilmesi icin bu
aygitlarin islevlerine, isledikleri veri tirtne ve farkl alanlardaki kullanim amaclarina gore
siniflandirilmasi gerekir.

Giris aygitlar, bilgisayara veri girisi yapmak igin kullanilir. En yaygin kullanilan giris
aygitlari klavye, fare, tarayici, mikrofon ve kameradir. Klavye alfasayisal verilerin girilmesini
saglar, fare isaretleme ve secim yapmaya olanak tanir, mikrofon ise daha sonra islenecek
ses sinyallerini bilgisayara aktarir. Tarayicilar resim veya belgelerin bilgisayara aktarilmasini
saglarken, dijital kameralar gorsel bilgileri bilgisayarin isleyebilecegi verilere déndstardr.

m Giris ve ¢tkis aygttlan

Cikis aygrtlari, islemenin sonuglarint kullaniciya sunmak igin kullanilir. En yaygin gikis
aygitlari arasinda monitorler, yazicilar, hoparlérler ve projektorler yer alir. Monitérler verileri
ekranda gorsel olarak gorintiler, yazicilar dijital bilgileri fiziksel kopyalara dénustrdir,
hoparlérler ise ses cikisi saglar. Her ¢ikis aygiti belirli bir bilgi trd igin tasarlanmistir ve
kalite, hiz ile dogruluk 6zellikleri kullanicilarin ve uygulamalarin ihtiyaglarina gore uyarlanir.
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Bazi aygitlar ayni anda hem giris
hem de ¢ikis aygiti olarak ¢alisabilir. Bu tir
aygitlara giris-cikis (1/0) aygitlart denir.
Ornegin, dokunmatik ekran, dokunma
yoluyla veri girisine olanak saglarken ayni
zamanda bilgileri ekranda gorintiler.
Modemler ve ag kartlari ise bilgisayar aglar
tzerinden veri aligverisi icin kullanilir ve
bunlar da I/0 aygitlari olarak kabul edilir.

Giris ve ¢ikis aygttlan

Giris ve cikis aygitlan farkh élcitlere gore siniflandirlabilir: isledikleri veri tirine
(metin, gérintd, ses), kullanim sekline (manuel, otomatik), giris/cikis hizina ve dogruluk
dizeyine gore. Endistriyel ve tibbi uygulamalarda aygitlardan yiiksek hassasiyet ve
dayaniklilk beklenirken, ev ortaminda kullanim kolayligi ve kullanict konforu daha 6nemli
ozelliklerdir.

Modern giris aygitlari, daha yiksek etkilesim ve hassasiyet saglamak icin gelismis
teknolojiler kullanmaktadir. Ornegin, grafik tabletler sanatsal calismalar icin basinca duyarls
dijital kalemler kullanirken, parmak izi tarayicilari veya yiiz tanima sistemleri gibi biyometrik
aygitlar gtvenli kimlik dogrulamasi saglar. Sanal gerceklikte ise eldivenler ve basliklar gibi
giris aygitlar hareket ve el hareketlerine iliskin verileri toplar, bu veriler daha sonra dijital
diinyada gezinme ve etkilesim amaciyla kullanilir.

Cikis aygitlarinda ise gelismeler daha yiiksek ¢éztndrluk, daha fazla hiz ve daha
kaliteli ¢ikti elde edilmesi yonindedir. Modern monitérler yiksek ¢ozinirlik ve ultra genis
ekran destegi sunarken, 3D yazicilar karmasik nesnelerin fiziksel olarak tretilmesini saglar.
Bu teknolojiler yalnizca sanayide degil, tip, mimarlik ve sanatta da kullaniimaktadir, ¢tinki
bu alanlarda gérsel ve fiziksel sunum biyik énem tasir.

Bazi sistemlerde, sensor aygitlari
ayri bir kategori olusturur. Bu aygitlar 1sik,
ses, hareket ve sicaklik gibi fiziksel olaylari
algilar ve bunlar dijital verilere déndstardr.
Sensorler akilli evlerde, giivenlik sistemlerinde
ve endustriyel otomasyonda kullanilir. Bu
sistemlerde ¢ikis aygitlar sesli alarmlar,
aydinlatma sistemleri veya mobil uygulama
uzerinden goénderilen  bildirimler olabilir.

Boylece etkin kontrol ve uzaktan izleme
Sagy|an|r. Sensor aygitlart
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Donanim 6zelliklerinin yani sira, bu aygitlari yéneten sirtct yaziimlari (driver) da
buytk 6nem tasir. Stricdler, isletim sisteminin aygitin islevini tanimasini ve onunla iletisim
kurmasini saglar. Uygun yazilim olmadan donanim diizglin calisamaz. Bu nedenle aygtlar
ile onlart kullanan programlar arasinda soyutlama katmani (abstraction layer) adi verilen bir
katman bulunur.

Giris ve ¢ikis aygrtlar, bilgisayar sistemiyle etkilesim kurulmasini saglayan temel
bilesenlerdir.Buaygitlar, verilerinfarklibicimlerdegirilmesini,islenmesinive gérintilenmesini
mumkdn kilar. Tarlerinin, iglevlerinin ve siniflandirma olgutlerinin anlasiimasi, bilisim
alanindaki sonraki égrenmeler icin temel olusturur. Teknolojinin gelismesiyle birlikte bu
aygitlar da strekli gelismektedir, gtinlik ve mesleki yasamda yeni iletisim, otomasyon ve
gorsellestirme olanaklari sunmaktadir.

Giris aygitlari, verilerin ve komutlarin bilgisayara girilmesini saglar, gikis aygitlari
ise islemenin sonugclarint kullaniciya sunar.

Giris Aygitlari (Input Devices)
Bilgisayara veri girilmesini saglayan aygitlar:
* Klavye - metin ve komut girisi,
* Fare - isaretleme ve segenekleri segme,
« Tarayicl - kagit tzerindeki belgeleri dijital ortama aktarma,
* Mikrofon - ses girisi,
+ Web kamerasi - video girisi,
« Grafik tablet (graphics tablet) - dijital gizim,
+ Dokunmatik ekran (giris aygiti olarak) - dokunarak veri girisi,
« Joystick/Gamepad - oyunlarda kontrol saglama,
« Barkod okuyucu - barkodlari okuma,

« Parmak izi tarayicisi (Fingerprint scanner) - biyometrik kimlik dogrulama.
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Cikis Aygitlari (Output Devices)
Bilgisayardan verileri gortntileyen veya ileten aygitlar:
« Monitor — metin ve gérintdlerin gorsel olarak gosterilmesi,
* Yazia - belge ve fotograflarin yazdirimasi,
* Hoparlor - ses ¢ikig,
o Kulaklik - ses cikigi,
* Projeksiyon cihazi - goriinttiniin duvara veya bir yiizeye yansitiimasi,
« Plotter - teknik gizimlerin basilmas,
« Dokunmatik ekran (gikis aygiti olarak) — goriinttiniin gésterilmesi,
* LED gostergeler - isikli uyari sinyalleri.

Bu sekilde yapilan siniflandirma, bilgisayar sistemlerinin calisma yapisint daha iyi
anlamay saglar, belirli bir gérev icin uygun donanimin bilingli olarak segilmesine
yardimci olur ve bireyin dijital teknolojiyi daha becerikli, gtivenli ve bagimsiz bir
sekilde kullanmasina katki saglar.

ORNEK 1 —Oox

Belge Tarama

Bir belge tarayiciya yerlestirildiginde, aygit metni veya gorintiyd tarar ve dijital
bigime donusturir. Daha sonra bu dijital veri ekranda gorintdlenir. Bu islem, bir giris
aygitinin nasil galistigini gosterir.

ORNEK 2 —Oox

Rapor Yazdirma

Tablolu hesaplama programinda veri analizi yapildiktan sonra, kullanici raporu
yaziciya génderir. Cikis aygit, dijital belgeyi fiziksel bir kagit kopyaya dontstardr.

ORNEK 3 —OxX

Dokunmatik Ekran Kullanimi

ATM'de kullanici, dokunmatik ekran araciligiyla veri girer ve ayni zamanda gérsel
ve metinsel geri bildirimler alir. Bu aygit aynit anda hem giris hem de ¢ikis aygiti olarak

calisir.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Gunltk hayatta kullanilan tg giris aygrti belirtiniz ve islevlerini agiklayiniz!
2. En yaygin cikis aygitlari nelerdir ve ne amagla kullanilirlar?

3. Ayni anda hem giris hem de cikis aygiti olan bir aygitin nasil calistigini agiklayiniz!
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4, Uc giris ve (g cikis aygrtini, veri tiird, dogruluk ve hiz agisindan karsilastiracaginiz bir

tablo hazirlayiniz! :

<

5. Grafik tabletin ne oldugunu ve hangi amaclarla kullanildigini arastiriniz! 2

£

6. Aygitlarin dogru galismastigin strdcalerin (driver) neden 6nemli oldugunu agiklaymniz! E

7. Biyometrik aygitin ne oldugunu tanimlayiniz ve érnekler veriniz! S
8. Sensor aygitlarinin akilli evlerde nasil calistigini ve hangi bilgileri toplayabildiklerini

yaziniz! £

<C

:

2

Giris ve ¢ikis aygritlarinin tip, mimarlk veya oyun gibi 6zel meslek alanlarinda >

nasil kullanildigini arastiriniz! Sanal gergeklik ile calismada kullanilan aygitlarin neler 2

oldugunu ve bu aygitlarin dijital ortamda gergek etkilesimi nasil olusturdugunu o

inceleyiniz. <

3

*
GAME OVE' l

) 1
pt 1

[EH1RC)  Girds ve ¢ikis cihazlan.
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1.5 Modern Dijital Teknolojiler: Dokunma,
- Holografi, 3D Projeksiyon

Modern dijital teknoloji sirekli geliserek yeni etkilesim, gorsellestirme ve bilgi
yonetimi yéntemlerini ortaya gikarmaktadir. En dikkat gekici yenilikler arasinda dokunma,
holografi ve t¢ boyutlu projeksiyon teknolojilerine dayanan teknolojiler yer almaktadir. Bu
teknolojiler gtinimiizde gunltk kullanim igin kullanilan cihazlarda kullanilmakta, ancak
potansiyelleri tip, egitim, mimarlik ve eglence endstrisi gibi alanlara da yayilmaktadir. Bu
teknolojiler, insanlarin cihazlarla ve dijital iceriklerle iletisim kurma bigimini degistirerek
daha gercekgi, daha dinamik ve daha dogal kullanici deneyimleri sunmaktadir.

Dokunmatik teknoloji, kullanicinin genellikle bir ekran olan dijital yizeyle fiziksel
temas yoluyla dogrudan iletisim kurabilme olanagina dayanir. En yaygin olarak, parmak
veya kalem dokunusuna tepki veren kapasitif ve rezistif ekranlar kullanilir. Ginimizde
dokunmatik ekranlar akilli telefonlara, tabletlere, ATM'lere, bilgi kiosklarina ve okullardaki
etkilesimli tahtalara entegre edilmistir. Kullanim alanlari otomotiv endstrisi, saglik sektéri
ve endustriyel kontrol sistemlerine de yayilmaktadir. Bu alanlarda dogrudan ve sezgisel
etkilesim, verimliligi nemli 6lctide artirmaktadir.

W Dokunmatik Teknolojisi

Dokunmatik ekranlar ayni anda birden fazla dokunma noktasini algilayabilir, buna
“multi-touch” teknolojisi adi verilir. Bu teknoloji, iki veya daha fazla parmak kullanilarak
yakinlastirma, dondirme ve nesneleri hareket ettirme gibi islemlerin yapilmasini saglar. Bu
ozellik, gorsel islemlerin 6nemli oldugu tasarim uygulamalari, oyunlar ve navigasyon gibi
kullanici araytzleri igin 6zellikle 6nemlidir. Egitimde ise dokunmatik etkilesimli tahtalar,
ogrencilerin derse katilimini artirir ve karmasik bilgilere gérsel erisim olanagi saglar.

Holografi, 6zel gozliklere ihtiyag duyulmadan gorilebilen ti¢ boyutlu gériintilerin
olusturulmasini saglayan bir teknolojidir. Hologram, 1sik isinlarinin girigimiyle olusturulur ve
nesnenin derinligi, sekli ve rengi hakkinda her agidan bilgi igerir. Bu gériintiler havada “asili
duruyormus” gibi gériintir ve benzersiz bir gorsel deneyim sunar. Holografik projeksiyonlar,
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pazarlama, sanat, egitim ve sunum alanlarinda bilgilerin etkileyici bir sekilde gorsel olarak
aktarilmast igin kullanilir.

Tip alaninda holografi, anatomik yapilarin gérsellestirilmesi icin kullanilir ve cerrahi
islemlerin daha iyi anlasilmasina ve planlanmasina olanak saglar. Miizelerde hologramlar,
eserlerin veya tarihi olaylarin yeniden olusturulmasi icin kullanilirken, mizik endustrisinde
ise vefat etmis sanatcilarin sanal konserlerinin gergeklestirilmesinde kullaniimaktadir.
Bu teknoloji gelismeye devam etmekte ve dijital iceriklerle mekan icinde yeni etkilesim
bicimleri sunmayi vaat etmektedir.

iy :
e !
S\ WY S i

m Alman sirki hayvanlar iin hologram kullanmaktadir

3D projeksiyon, ézel projektérler kullanilarak ve bazi durumlarda gézliiklere ihtiyag
duyularak, Gi¢ boyutlu nesnelerin diiz bir ylizey tizerinde gorintilenmesini saglar. Sinema
endustrisinde, sanal turlarda, mimari sunumlarda ve simulasyonlarda kullanilir. Egitimde
ise 3D projeksiyonlar, 6grencilerin atomlarin yapisini, viicudun anatomisini veya yapilarin
tarihini, klasik yéntemlerle elde edilemeyen gérsel derinlikle incelemelerine olanak saglar.

“Heliodisplay” teknolojisi, fiziksel bir ytizeye ihtiyag duymadan yapilan projeksiyonun
en devrim niteligindeki 6rneklerinden biridir. Gértntaler, ortam olarak sis veya buhar
kullanilarak havayayansitilir. Kullanicilar projeksiyonlara “dokunabilir” ve onlari degistirebilir,
bu durum, bu teknolojiyi bilim kurgudaki holografik ekranlara yaklastirmaktadir. Bu
cihazlar, yiksek diizeyde gorsel etki gerektiren sergilerde, sunumlarda ve liks tanitimlarda
kullaniimaktadir.
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Modern dijital teknolojiler olan dokunma, holografi ve 3D projeksiyon, etkilesim ve
gorsellestirme alaninda yeni boyutlar sunmaktadir. Bu teknolojiler kullanici deneyimini
gelistirir, 6grenmeyi kolaylastirir ve bilgilerin etkileyici bir sekilde sunulmasini saglar. Bu
teknolojilerin galisma prensiplerini ve kullanim alanlarini anlamak, bu tir teknolojilerin
daha yaygin ve gelismis hale gelecegi bir diinyada yasayacak ve ¢alisacak geng nesiller igin
bir gerekliliktir.

Modern dijital teknolojiler hizla gelismekte ve yeni iletisim, etkilesim ve
gorsellestirme yontemleri olusturmaktadir. Bu teknolojileri birbirinden ayirt etmek,
kullanim alanlarini anlamaya ve piyasada ortaya ¢ikan yenilikleri takip etmeye yardimci
olur. Bu durum, farkli araytz tarlerini, bilgi giris ve gérintileme yéntemlerini ve gtinlik
yasamin giderek daha fazla parcasi haline gelen gelismis gorsel teknolojileri ayirt
etmeyi saglar.

Dokunmatik teknoloji, cihazlarin basit bir dokunusla kontrol edilmesini saglar.
Eski model akilli telefonlarda, ATM'lerde ve etkilesimli kiosk cihazlarinda kullanilmistir.
Coklu dokunma teknolojisi (Multi-touch), ayni anda birden fazla dokunusu destekler
ve yakinlastirma, dondiirme, kaydirma gibi hareketlerin yapilmasini saglar. Gintimiizde
modern akilli telefonlarda (iPhone, Android), tabletlerde ve etkilesimli tahtalarda
kullanilmaktadir. Dokunmasiz teknoloji (Touchless/Gesture-based technology),
fiziksel temas olmadan, hareketler, jestler veya sensérler kullanilarak cihazlarin kontrol
edilmesini saglar. Xbox Kinect'te (hareketle kontrol), sensérlii temassiz anahtarlarda,
sensorli otomatik kapilarda vb. kullanilmaktadir.

3D gorinti teknolojisi, derinlik iceren ve gercekgi goriinen veya ekrandan
“ctkiyormus” gibi algilanan gorintiler olusturan teknolojidir. 3D televizyonlar ve filmler,
3D gozlikler (anaglif, polarize, aktif perdeleme vb.), 3D projektérler ve oyunlardaki 3D
modelleme alanlarinda uygulanmaktadir.

Holografi (Holography), gézlige ihtiyag duyulmadan, farkli agilardan gortlebilen
g boyutlu gérintiler olusturan teknolojidir. Hologram konserleri (Tupac, Whitney
Houston), havaalanlari ve miizelerdeki hologram asistanlari, 3D hologram reklamlar
gibi alanlarda kullaniimaktadir.

Heliodisplay teknolojisi, gériintiiyi havaya yansitarak “havada asil duruyormus”
gibi gosteren bir teknolojidir. Kullanici, ekran veya fiziksel temas olmadan jestlerle
mendler arasinda hareket edebilir. Sergilerde, etkilesimli sunumlarda, havada
gorintilerin olusturuldugu pazarlama uygulamalarinda vb. kullanilmaktadir.

Modern dijital teknolojilerin birbirinden ayrilmasi, teknolojik etkilesimlerin
gelisimini anlamay! saglar, basit dokunustan dokunmasiz etkilesime, gérsel 3D ve
holografik gortntilere kadar uzanan ilerlemeyi gésterir. Béylece teknolojik egilimleri
takip etme, her teknolojinin uygulanabilirligini degerlendirme ve yeni dijital yeniliklere
hazir bir kullanici olma becerileri gelistirilir.
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ORNEK 1 —ox

Etkilesimli Sinif

Bir sinifta, 6grencilerin dogrudan parmaklariyla sorulari ¢gzmelerine, nesneleri
strtklemelerine ve dijital kalemle yazi yazmalarina olanak saglayan dokunmatik
ekranli etkilesimli bir tahta kullaniimaktadir.
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ORNEK 2 —ox
=
Hologram Sergisi é
Bir teknoloji sergisinde ziyaretgiler, donen ve her agidan gériintilenebilen tariht bir é
nesnenin hologramini izler. Ozel gozltklere ihtiyag duyulmaz ve etki, nesnenin havada g
“asil duruyormus” gibi gériinmesini saglar. g
ORNEK 3 B -
5
Sanal Mimari =
Mimar, bir binanin ¢ boyutlu modelini géstermek icin 3D projektor kullanir. %
Musteri, binanin ig ve dis gorinimind gergekgi bir perspektifle inceleyebilir. &
2

3D ve hologram
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1. Dokunmatik ekranin nasil calistigini ve en yaygin olarak nerelerde kullanidigini
actklaymniz!

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

2. "Multi-touch” (goklu dokunma) nedir ve kullanildigi bir 6rnek veriniz!

3. Holografi kavramini tanimlayiniz ve hologramin nasil olusturuldugunu agiklayiniz!
4. Holografinin uygulandigi t¢ alan belirtiniz ve neden kullanildigint agiklayiniz!

5. 3D projeksiyon nedir ve klasik bir monitérden nasil farklidir?

6. “Heliodisplay” teknolojisinin ne oldugunu ve nasil calistigini arastiriniz!

7. Modern teknolojilerin 6grenmeyi ve sunumlari nasil gelistirdigini agiklayiniz!

8. Dokunmatik ve holografik teknolojilerin gelecegi hakkinda kisa bir metin yaziniz!

Hologramlarin ve 3D projeksiyonlarin tip alaninda ve bilimsel gérsellestirmede
kullanimini arastiriniz. Fiziksel temas gerektirmeyen yeni nesil araytzleri, 6rnedin
hareketlerle (jestlerle) kontrol ve sesli komutlarla yénetim sistemlerini inceleyiniz.




1.6 Isletim Sisteminin ve Uygulama Yazilimlarinin

Calisma Ortami

Bir bilgisayar sisteminin ¢alisma ortami, dijital teknolojilerin bittnlestirilmesi ve
uygulanmasi icin temel olusturur. Yapay zeka tabanli uygulamalar, tretkenlik araglar
ve ag hizmetleriyle etkilesim kurarak sireclerin yénetilmesini, analiz edilmesini ve
otomatiklestirilmesini saglar, boylece is sureclerinin verimliligi, gtvenligi ve esnekligi
artirilir. Insan, donanim, yazilm ve dijital araclar arasindaki etkilesimler, arayiiz ve onu
destekleyen altyapi, yani bilgisayar sisteminin ¢alisma ortami araciligiyla gergeklestirilir.
Bu calisma ortami ASAGIDAKI bilesenlerden olusur:

« Isletim sistemi (Windows, Linux, macQS).

Grafiksel kullanict araytzi (GUI).

« Araglar ve uygulamalar (kullanici programlary, veritabanlari, diizenleyiciler, yapay
zeka platformlan).

* Ag ve guvenlik ayarlar.

Kullanici profilleri, izinler ve erisim haklart.

Modern bilgisayar sistemleri, bilgisayarin calismasini ydneten bir isletim sistemine
ve kullanici gorevlerinin yerine getirilmesini saglayan uygulama yazilimlarina dayanir.
Isletim sisteminin calisma ortami, kullanicinin donanim ve programlarla iletisim kurmasini
saglayan araylzi olusturur. Calisma ortaminin yapisini ve islevlerini, ayrica uygulama
yazilimlarinin rolind anlamak, bilgisayarin etkili ve gtvenli bir sekilde kullanilabilmesi
acisindan buylk énem tasir. Bu ortam, isletim sistemi icinde kolay gezinmeyi, verilerin
dizenlenmesini, programlarin calistiriimasini ve farkli yazilim tarleriyle verimli bir sekilde
calisiimasini saglar.

1.6.1 isletim Sistemi

Isletim sistemi, islemci, bellek, giris ve cikis aygitlart ile uygulamalar dahil olmak
tzere bilgisayarin tim kaynaklarini koordine eden temel sistem yazilimidir. En yaygin
kullanilan isletim sistemleri sunlardir:
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Bilgisayar agildiginda, isletim sistemi bellege yiklenir ve kullanicr icin bir calisma
ortami hazirlar. Bu galisma ortami, masadstini (desktop), mendleri, simgeleri ve program
pencerelerini igerir.

Oturum agma (login) ve oturumu kapatma (logout), birden fazla kullanicinin
bulundugu bilgisayarlarda gerceklestirilen temel islemlerdir. Oturum acildiginda her
kullanici, kendine ait ayarlari, belgeleri ve uygulamalarticeren kendi kullanici profiline erisir.
Masalstlnde uygulamalara, dosyalara ve sistem islevlerine hizl erisim saglayan simgeler
bulunabilir. Gérev gubugu (taskbar) araciligiyla agik pencereler yénetilir, programlar
baslatilir ve sistemin durumu izlenir. Bazi ayarlar kullanicrihtiyaglarina gére 6zellestirilebilir.
Ornegin, arayiiz dili ana dile cevrilebilir, klavye icin dil destegi eklenebilir, dil degistirme
klavye kisayolu degistirilebilir, ekranin belirli bir siire sonra otomatik olarak kilitlenmesi
saglanabilir veya her oturum agilisinda parola girilmesi zorunlu hale getirilebilir.

Farkli parolalara sahip birden fazla kullaniciyi ayni bilgisayara eklemeyi deneyiniz.
Cihazinizi kablosuz bir aga baglayiniz. Bunun icin hangi bilgileri bilmeniz gerekir?

Uygulama yazilimlari, metin yazma, hesaplama, grafik tasarimi ve internette
gezinme gibi belirli gérevlerin yerine getirilmesini saglar. Bu yazilimlar, donanimi dogrudan
yonetmez, calisabilmek icin isletim sistemine dayanir. En yaygin uygulama tirleri, kelime
islemciler (6rnegin Microsoft Word, Writer), elektronik tablo programlari (6rnegin Excel,
Calc), web tarayicilari (6rnegin Chrome, Edge), medya oynaticilar ve egitim uygulamalaridir.

Dosya sistemi, galisma ortaminin en 6nemli bilesenlerinden biridir. Dosyalarin
saklanmasini, dlzenlenmesini ve erisilmesini saglar. Dosyalar, hiyerarsik olarak
dizenlenebilen klasérler (dizinler) icinde saklanir. Her dosyanin bir adi ve igerik tirind
belirten bir uzantisi (6rnegin *.docx, *jpg, .mp3) vardir. Isletim sisteminin grafiksel
kullanici arayiizii sayesinde kullanici, dosya ve klasér olusturabilir, yeniden adlandirabilir,
kopyalayabilir, tastyabilir veya silebilir.

Farkli isletim sistemleri benzer islevlere sahip olmakla birlikte, gértintsleri ve
kullanim bigimlerifarklilik gésterebilir. Ornegin Windows, Baslat meniisi, simgeler ve Dosya
Gezgini (File Explorer) kullanirken, Linux ortamlari (GNOME ve KDE gibi) farkli paneller ve
dosya yoneticileri sunar. Mobil cihazlarda ise Android ve iOS, dosyalara uygulamalar ve
bulut hizmetleri tGizerinden erisim saglar, diger cihazlarla senkronizasyon otomatik olarak
gerceklestirilir.

Uygulamalar farkl kaynaklardan yiklenebilir: ¢evrim ici magazalardan (6rnegin
Microsoft Store, Google Play), kurulum dosyalarindan (*.exe, .msi) veya ag uzerinden.
Kullanicinin, yazilimin kaynagina ve lisansina dikkat etmesi 6nemlidir. Lisans, uygulamanin
Ucretsiz, acik kaynakly, ticari veya belirli bir streyle sinirl deneme sirima olup olmadigini
belirler.Creative Commonslisanslariise belgeler,gorsellerve egitim materyallerigibiicerikler
icin kullanilir ve icerik sahiplerinin kullanim haklarint farkli dizeylerde tanimlamalarina
olanak tanrr.




Ifletim sistemi ayrica guvenlik ve bakim araglarini da igerir. Bunlar, giivenlik
yazilimlan (antiviris program%arl), sistem glincellemeleri, kullanici erisim denetimi ve
yedekleme gibiislevleri kapsar. Bu 6zellikler, kott amagh yazilimlara karsi koruma saglamak
ve bir ariza durumunda verilerin korunmasini giivence altina almak agisindan biyik énem
tasir. Kullanicilarin, yetkisiz erisim veya veri kaybi riskini en aza indirmek igin cihazlarin
dizenli olarak giincellemeleri ve gucli parolalar kullanmalari gerekir. Ayrica, isletim
sisteminin sundugu gtivenlik araglarina ek olarak bilgisayara ilave koruma yazilimlari da
yuklenebilir.

Dijital teknolojiler ile bilgisayar sisteminin calisma ortami arasindaki iliskiyi daha
aclk bir sekilde géstermek amaciyla, bu baglanti ASAGIDAKI tabloda sunulmustur.

Dijital Teknoloji Calisma Ortamuyla iligkisi

Yapay zeka (Al) Otomasyon igin isletim sistemlerine entegrasyon (sesli
asistanlar, akilli éneriler, giivenlik taramasi).

Bulut teknolojileri (Cloud) | Calisma ortami, yerel bilgisayardan ¢evrim ici calisma ortamlarina
dogru genislemektedir (Google Workspace, Microsoft 365).

Uzaktan calisma araglann | Calisma ortami mobil hale gelmektedir: Kaynaklara her yerden
erisim, VPN, Remote Desktop, Teams, Zoom araciligiyla saglanir.

Siber giivenlik Antivirusler, gtvenlik duvarlari (firewall), sifreleme gibi gtivenlik
¢6zlimleri calisma ortaminin bir parcasi olarak calisir.

Verimlilik ve otomasyon Microsoft Copilot, Notion Al, Grammarly gibi araglar, calisma

araclari kalitesini artiran yazilim galisma ortaminin bilesenleridir.
Etkilesimli kullanici Dijital tahtalar, dokunmatik ekranlar, jestlerle kontrol ve VR/AR
araytzleri girisleri, calisma ortamindaki etkilesimli teknolojilerdir.

IS Dijital teknolojinin bilgisayar sistemiyle baglantist

Dijital teknoloji (Yapay zeka, bulut teknolojileri, otomasyon) bilgisayar
sisteminin calisma ortami, igerisinde calisarak daha hizli, daha verimli ve daha guvenli bir
calisma imkani saglar.

Isletim sistemi, bilgisayarin tim ¢alismaisleyisini kontrol eden ve yéneten temel
yazilimdir. Donanim bilesenleri ile kullanici arasinda baglanti kurar, programlarin
calistinlmasini, dosyalarin, bellegin, aygitlarinve glivenlik stireclerininyénetilmesini
saglar. Bu islevleri sayesinde isletim sistemi, kullanicilarin bilgisayari kullanmasini
kolaylastiran meniler, masalstd, ayarlar, pencereler ve diger grafiksel 6geler
aracihigiyla galisabilecekleri kullanict ortamini olusturur.
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Isletim sistemi ile uygulama yazilimlari arasindaki farki anlamak, temel dijital
kavramlardan biridir. Isletim sistemi, bilgisayarin calisabilmesi icin gerekli olan
temelyapiyiolustururken, uygulamayazilimlari kullanicinin belirligérevleriniyerine
getirir.Bugérevlerarasindametinisleme, cizim, iletisim, oyun oynamaveinternette
gezinme yer alir. Kullanim amacina gére uygulamalar su sekilde siniflandirilabilir:
egitim yazilimlari, is uygulamalari (ofis paketleri), multimedya yazilimlari, iletisim
programlari, oyunlar, grafik araglar ve givenlik yazilimlari. Yazilim kullanmanin
yani sira sistemi korumak da 6nemlidir. Bu nedenle kullanicilarin, antiviris ve
glivenlik programlarini degerlendirirken dikkate alinmasi gereken kriterleri bilmesi
gerekir. Bu kriterler arasinda, virtslere ve kotti amagh yazilimlara karsi koruma
dizeyi, calisma hizi, gincellemeler, gtivenlik duvart (firewall) segenekleri, kullanici
destegi, bilgisayar performansina etkisi ve ek 6zellikler (oltalama karsiti koruma,
fidye yazilimi korumasi vb.) bulunur. Bu kriterlerin uygulanmasiyla, dijital cihazlarla
calisirken yiiksek diizeyde givenlik saglanir.

ORNEK 1 —Oox

Belgeleri Klasorlerde Diizenleme

Kullanici, masaistiinde “Odevler” adli bir klasér olusturur. Hazirladigi tim Word
belgelerini, derslere gore ayrilmis sekilde bu klasérde saklar. Béylece dosyalar daha
dizenli hale gelir ve gerekli belgelere kolayca erisim saglanir.

ORNEK 2 —Qax

Gorev Cubugu Uzerinden Uygulama Baslatma

Ekranin alt kisminda 6grenci, gérev cubugundaki (taskbar) web tarayicisi (Chrome)
simgesine tiklar. Boylece mendler arasinda arama yapmaya gerek kalmadan uygulama
hemen acllir.

ORNEK 3 —OxX

Lisansh Yazilim Yiikleme

Ogretmen, matematik 8grenmek icin bir egitim programi yikler. Kurulum
sirasinda Creative Commons lisansina sahip tcretsiz stirim seger, béylece programi
yasal olarak ve kisitlama olmadan kullanabilir.
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ORNEK 4 —ox

Dijital Teknoloji ile Dogrudan Baglanti
Ogretmen, ASAGIDAKI bilesenleri iceren bir bilgisayar calisma ortaminda calisir:

LMS (Learning Management System — Ogrenme Yénetim Sistemi),

« Ogrencilerin gelisimini analiz eden bir yapay zeka arac,
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Bulut ile otomatik senkronizasyon,

Sifreleme ve iki faktorl kimlik dogrulama ile saglanan gtivenlik korumasi.

L

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKIiNLIKLER

1. Bilgisayarda isletim sisteminin rolind agiklayiniz.
2. "Calisma ortami” kavramt ile ne ifade edilmektedir?

3. Isletim sistemi ile uygulama yaziimlari arasindaki farklar nelerdir?

Konu 3: C++ PROGRAMLAMA

4. Masaustu (desktop) Gzerinden gergeklestirilebilecek bazi islemleri belirtiniz.

5. Yazilim lisansinin ne oldugunu ve neden 6nemli oldugunu agiklayiniz.

6. En sik kullandiginiz uygulamalari ve bunlari hangi amaclarla kullandiginizi yaziniz.

7. Agik kaynakli yazilim ile ticari yazilim arasindaki farki arastiriniz.

KONU 4: METIN CALISMASI

&’ DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

Mobil cihazlarda kullanilan isletim sistemlerini, calisma ortamlarinin masadstu
bilgisayarlardan nasil farklilastigini ve avantajlarini arastiriniz. Sanal makinelerin
ne oldugunu ve farkl isletim sistemlerinin test edilmesi ve simiilasyonunda nasil
kullanildiklarint inceleyiniz!

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI




1.7 Dijital Teknolojinin Kullanimi icin

Etik Kurallar

Modern dijital teknolojileri, dokunmatik ve ¢oklu dokunmatik ekran teknolojileri,
temassiz teknolojiler, 3D goérintiler, holografi ve heliodisplay gibi teknolojileri ayirt
etmek ve anlamak, bu teknolojilerin olanaklarini ve sinirlamalarint tanimayi, ayni zamanda
teknolojiyi gtivenli, yaratici ve bilingli bir sekilde kullanmaya hazirlikli olmayi saglar. Bununla
birlikte, dijital okuryazarligin énemli bir bolima de dijital teknolojinin kullanimina iliskin etik
kurallarin bilinmesidir. Gizlilige ve kisisel verilere saygi gostermek, saldirgan iletisimden
ve siber zorbaliktan kaginmak, telif haklarina saygi gostermek ve paylasmadan 6nce
bilgilerin dogrulugunu kontrol etmek, teknolojinin kéttye kullanim, hile veya zarar verme
olmadan sorumlu bir sekilde kullaniimasini saglar. Dijital teknolojinin etik kullanimi, cagdas
dijital dinyada gtvenli, sorumlu ve bilingli bir sekilde hareket etmenin temelini olusturur.
Teknoloji gelistikce, 6zellikle geng kullanicilarin gevrim ici ortamda dogru davranmays, kisisel
verilerini korumayi ve sanal ortamda diger insanlara saygi géstermeyi 6grenme ihtiyaci da
artmaktadir.

Teknolojik okuryazarlik ile birlikte gl bir dijital etik anlayisi da gelistirilmelidir,
ctnkd gelismis teknolojiler beraberinde sorumluluklari da getirir. Somut durumlar
tzerinden, glivenli ve dogru davranis bicimleri 6grenilmeli, yani sorumlu bir dijital vatandas
olmanin yollari kavranmalidir.

Her seyden énce, teknolojinin kullaniminda etik anlayis gizlilige saygi gostermekle
baglar. Bu, baskalarina ait fotograflari, videolari veya kisisel bilgileri izin almadan
paylasmamamiz gerektigi anlamina gelir. Bize glvenli veya bir “saka” gibi goriinse bile
bu tir paylasimlar yapilmamalidir. Kisisel bilgiler her zaman korunmalidir, parolalar gigli
olmali, baska kisilerle paylagilmamali ve siipheli internet sitelerine veya uygulamalara
girilmemelidir.

Ornek: Ogrenciler, 6gretmenin izni olmadan ders sirasinda veya okul disinda
katilimcilarin izni olmadan cep telefonu ile kayit yapmamalidir.

Teknolojinin etik kullaniminda bir diger 6nemli konu kisisel verilerin korunmasidir.
Ornek: Giivenilir olmayan dokunmatik veya temassiz terminallere kisisel parmak izi ya
da biyometrik veriler birakilmamalidir. Bir diger 6nemli konu ise telif haklarina saygi
gosterilmesidir. Dijital dinyada bircok icerik, gorseller, muzikler, videolar ve metinler
kolayca erisilebilir durumdadir. Ancak bu durum, bu igeriklerin izinsiz kullanilabilecegi
anlamina gelmez. Her zaman kaynagin belirtilmesi, izin verilen materyallerin veya egitim
amagh kullanima agik Gcretsiz kaynaklarin tercih edilmesi gerekir. Boylece saygi ve
diriistliik kiltara gelistirilir. Ornek: 3D modeller kullanilarak hazirlanan bir sunumda,
kullanilan modelin alindigr kaynaklar belirtilmelidir.
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Ayni zamanda, internet izerindeki iletisime de dikkat edilmelidir. Cevrim igi ortam,
kiigimseme, alay etme veya olumsuzluk yayma alani olmamalidir. Her s6ziin bir sonucu
vardir, ekranin arkasindan yazilmis olsa bile. Kibar bir sekilde yazmayi bilmek, kirict yorumlar
kullanmamak ve bir kisiyi incitebilecek toplu saldirilara veya sakalara katilmaktan kaginmak
gerekir. Bireysel veya toplu saldirilar yasal diizenlemelere tabidir ve cezalandirilabilir. Bu gibi
durumlarda sessiz kalmak ¢6ziim degildir, bildirimde bulunmak cesur ve dogru bir segimdir.
Ayni sekilde, siber zorbalik da dijital toplumdaki en ciddi tehditlerden biridir. Teknolojinin
etik kullanimi, bu tir davranis bicimlerinden aktif olarak kaginmayi, ayni zamanda bu
davranislar fark edildiginde tanimayt ve bildirmeyi gerektirir.

Gunumuzde bilgilerin gok hizli yayildigi bir donemde, dijital okuryazarligin énemli bir
bélum de bilgilerin dogrulugunun kontrol edilmesidir. Bu, herhangi bir haber, video veya
fotografi paylasmadan 6nce kaynagin gtivenilir olup olmadiginin kontrol edilmesi anlamina
gelir. Bu sekilde yanlis bilgilerin, maniptlasyonlarin ve panigin yayilmasi 6nlenir.

Teknolojinin etik kullanimi, cihazlarin sorumlu bir sekilde kullaniimasini da ifade eder.

Teknoloji hicbir zaman dolandiricilik, kopya ¢cekme, bilgisayar korsanligi, sahte kimlik
kullanimi veya zarar verme amaciyla kullanilmamalidir. Bu ilke okul ortami igin de gegerlidir,
cihazlar sinavlarin fotografini cekmek, kopya ¢ekmek veya 6grencileri ve 6gretmenleri
izinleri olmadan kaydetmek amaciyla kétiye kullanilmamalidir.

eknolojinin 6z denetimle ve dengeli kullanimi da daha az énemli degildir. Cep
telefonlarinin, sosyal aglarin veya oyunlarin asiri kullanimi, saglik, 6grenme sireci ve kisiler
arasi iliskiler Gizerinde olumsuz etkiler olusturabilir. Etik aliskanliklarin bir pargasi da kisinin
kendi sinirlarint fark etmesi, 6l¢tla kullanim saglamasi ve bilingli segimler yapmasidir.

ORNEK 1 —ox

icerigi Paylasmadan Once Dogruluk Kontrolii

Ogrenci, instagram, TikTok veya Facebook'ta bir video ya da haber paylasmadan
once kaynagin gavenilir olup olmadigini kontrol eder ve dogru kaynagi belirtir. Bu
sekilde yanlis haberlerin ve manipilasyonlarin yayilmasi énlenir.
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ORNEK 2 —0Ox

Okul Cihazlarinin ve Internetin Etik Kullanimi

Bilgisayar laboratuvarinda calisirken bir 6grenci, énceki 6grencinin Google
Classroom hesabinda oturumunun agik kaldigini fark eder. Ogrenci, profili incelemez,
bunun yerine hesabin ¢ikisini yapar ve kendi hesabiyla giris yapar. Okul bilgisayar
veya tableti kullanan bir 6grenci, baskalarinin hesaplarina giris yapmaz, izin almadan
ayarlari degistirmez ve yasa dist icerikler indirmez. Bunun yerine cihazlari yalnizca okul
etkinlikleriigin kullanir ve okul kurallarina uyar.

ORNEK 3 —OaxX

Dijital Medyalarin Etik Sekilde Kaydedilmesi ve Kullaniimasi

Okul igin bir proje hazirlayan 6grenci (6rnegin: video sunumu veya réportaj),
oncelikle kayittayeralan tim kisilerdenizin alir ve videonun hangiamagla kullanilacagini
actkca aciklar. Tarih dersi projesiicin bir grup 6grencibir 6gretmenle réportajyapar. Kayit
baslamadan 6nce égretmenden izin isterler, kaydin yalnizca sinif icinde gésterilecegi
konusunda bilgi verirler ve yayinlamadan 6nce son halini onaylamasi igin kendisine
gonderirler.

Akullt telefonun bilingli kullanim
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Dijital teknolojinin etik kullamimi ne ifade eder? iki kural belirtiniz!

2. Sana zararsiz goriinse bile, baskasina ait bir fotografin izin almadan
paylasilmamasinin neden 6nemli oldugunu agiklayiniz!
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3. Bir sinif arkadasiniza hakaret eden bir mesaj aldiginizi distintindz. Etik dijital
davranis kurallarina gére ne yapardiniz?

4. ASAGIDAKI érnegi okuyunuz ve etik acidan dogru ve yanlis olan davranislari %
belirtiniz: =
5. Bir 6grenci, cep telefonuyla dersin bir bolimini kaydeder ve 6gretmenden izin %
almadan videoyu 6zel bir grupta paylasir. Nedenlerini agiklayiniz. a
6. Su durumu degerlendiriniz: Kaynagi kontrol edilmeden, sok edici gériinen bir B
haberin paylasiimasi etik midir? Kararinizi agiklayiniz!

7. Ogrenciler arasindaki dijital kiiltiirii gelistirmek icin “Okul Dijital Kodu"na =
ekleyeceginiz kisa bir kural olusturunuz! ;Z‘D:
8. Bir grup sohbetinde (chat) bir kisinin korku veya panige neden olabilecek yanlis %
bir bilgi paylasmasi durumunda nasil davranacaginizi agiklayiniz. Durumu etik bir =
sekilde ¢cozmek icin hangi adimlart atardiniz? g

Dinyada kag cocuguninternet tehditlerine ve internetin etik olmayan kullanimina
maruz kaldigini arastiriniz. Avrupa Komisyonu'nun Dijital Hizmetler Yasasi'nin (Digital
Services Act) son strimiint ASAGIDAKI adresten inceleyiniz:

https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/digital-services-act-package.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI




1.8 Klasorlerin ve Dosyalarin Hiyerarsik Yapida

Kullanilmasi

Her bilgisayar sisteminde bilgiler dosyalar seklinde saklanir ve bunlarin
dizenlenmesi klasoérler araciligiyla gerceklestirilir. Hiyerarsik yapi olarak bilinen bu
dizenleme yontemi, verilerin mantiksal olarak gruplandirilmasini, kolay erisilmesini ve
verimli bir sekilde yonetilmesini saglar. Dogru bir dizenleme yapilmadiginda, 6zellikle bilgi
miktari fazla oldugunda dosyalari bulma, agma ve kaydetme islemlerinde zorluklar ortaya
cikabilir. Klasorlerin (folder) hiyerarsisini ve dosya adlandirma kurallarini anlamak, dijital
okuryazarligin ve bilgisayarlarin givenli kullaniminin temelini olusturur.

Klasérler (veya dizinler), dosyalarin ya da diger klasérlerin saklandigi alanlardir.
Hiyerarsik sistem, klasorlerin alt klasérler icerebilmesi anlamina gelir ve béylece agag
yapisina benzer bir diizen olusturulur. Bu yapinin en tstiinde kék klasér (root) bulunur ve
buradan diger tim alt dizinler ve dosyalar dallanarak olusur.

Her dosyanin kendine 6zgii bir adi ve veri tiriini gésteren bir uzantisi vardir. Ornegin,
.txt metin dosyasini, .jpg goriintl dosyasini, .mp3 ise ses kaydini ifade eder. Onerilen dosya
adlandirma yéntemi, agiklayici isimler kullanmayt (6rnegin: “Matematik_Odevi_mayis.
docx”) ve 6zel karakterlerden kaginmayi icerir. Bu yontem, ézellikle dosya sayisinin fazla
oldugu durumlarda dosyalarin tanimlanmasini ve aranmasini kolaylastirir.

Dosya sistemleri, Windows isletim sistemindeki File Explorer veya macOS isletim
sistemindeki Finder gibi grafiksel dosya yéneticileri araciligiyla gérintalenebilir. Kullanici
yeni bir klasor olusturabilir, dosyalari kopyalayabilir veya tasiyabilir, yeniden adlandirabilir
ya da silebilir. Ayrica dosyalari ad, tir, boyut veya son degistirilme tarihine gére siralama
islevleri de bulunmaktadir. Gelismis durumlarda dizenleme islemleri, etiketler, isaretler
veya kategoriler kullanilarak da yapilabilir ve béylece ek filtreleme imkani saglanir.

Hiyerarsik yapi, dosyalarin projelere, derslere, zamana veya kullanim amacina gére
mantikli bir sekilde gruplandirilmasini saglar. Ornegin, “Okul” adli ana klasér icerisinde her
ders igin (6rnegin “Matematik”, “Kimya") alt klasérler olusturulabilir ve her birinde belgeler,
sunumlar ve édevler saklanabilir. Bu diizenleme, dgrencilerin ve 6gretmenlerin uzun sureli
arama yapmaya gerek kalmadan veriler arasinda hizli ve kolay bir sekilde hareket etmelerini

saglar.

Dosyalar ve klasérler yil, ay veya haftaya gére de diizenlenebilir. Ornegin, belirli bir
etkinlige ait fotograflar su yapi igerisinde saklanabilir: “2025 - Mart - Gezi". Bu yaklagim,
arsivleme ve donemlere gore ilerlemenin takip edilmesi agisindan oldukca yararhdir. Ayrica
ag veya bulut tizerinden diger kullanicilarla paylagimi kolaylastirir.

Google Drive, Dropbox ve OneDrive gibi bulut hizmetleri, ayni hiyerarsik diizenleme
ilkesini sunar, ancak herhangi bir cihazdan erisim ve gercek zamanli paylagim imkani saglar.
Kullanicilar klasér olusturabilir, belgeleri strtkleyip birakabilir, erisim izinleri belirleyebilir
(yalnizca gorintileme, dizenleme) ve yapilan degisiklikleri takip edebilir. Bu 6zellikler
ozellikle ekip caligsmalari, okul projeleri ve dijital portfolyolar igin oldukca kullaniglidir
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Dizenlemede iyi uygulamalar, gereksiz dosyalarin diizenli olarak temizlenmesini,
yedek kopyalarin olusturulmasini ve bilgisayar kullanimina baslandigi andan itibaren
uygun bir yapt kurulmasini icerir. Yanlis dizenleme, zaman kaybina, verilerin cogalmasina
ve 6nemli bilgilerin kaybolma riskine yol acar.

Dosya ve klasérlerin hiyerarsik bir yapi icerisinde diizenlenmesi, her bilgisayar
kullanicisi icin temel bir beceridir. Uygun bir dizenleme, verimliligi artirir, veri kaybi riskini
azaltir ve paylasimi kolaylastirir. Dijital okuryazarlik, tam olarak bu ilkelerle baslar ve
kullanilan cihaz, isletim sistemi veya yazilimdan bagimsiz olarak gecerliligini ve énemini
korur.
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Farkl tirlerde belge formatlari bulunmaktadir. Ornegin, .docx ve .pdf metin
belgeleri icin kullanilan formatlardir. .jpg ve .png gérintdler igin, .mp4 video
dosyalari icin, .mp3 ses dosyalari igin, .zip ve .rar ise sikistirilmis dosyalar igin
kullanilan formatlardir. Bu formatlarin taninmasi sayesinde veriler daha kolay
diizenlenir ve dosyalar, onlart acan uygun programlarla iligkilendirilir. Ornegin,
.docx dosyalart icin Word, .pptx dosyalart igin PowerPoint, .pdf dosyalar igin
Adobe Reader, .jpg/.png dosyalari igin gérinti gorintdleyiciler ve ses ile video
formatlari igin medya oynaticilar kullantlir.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

Dosyalarin hiyerarsik olarak dizenlenmesi her kullanici icin 6nemlidir. Bu
diizenleme, klasérlerin ve alt klasérlerin mantikli bir siraya gore olusturulmasini
ifade eder. Boyle bir yapi, verilerin bulunmasini, diizenlenmesini ve saklanmasini
kolaylastirir, diizensizligin ve materyal kaybinin olugmasini énler. Formatlarin
taninmasi ve organizasyonun yani sira, dosya tira (format/file type) ile dosyayi
acan program arasindaki farkin bilinmesi de 6nemlidir. En 6nemli konulardan biri
de sikistirmanin ve bunun dosyalarin boyutu ile kalitesi Gizerindeki etkisinin analiz
edilmesidir. Ses veya video dosyalarinda sikistirma, sesin netligini ve goriint
kalitesini etkileyebilir. Arsiv dosyalarinda (.zip, .rar) ise dosya boyutu, 6zgun kalite
kaybedilmeden azaltilir, ancak dosyanin kullanilabilmesi igin 6nce sikistiriimig
halden cikarilmasi gerekir.

Konu 3: C++ PROGRAMLAMA

KONU 4: METIN CALISMASI
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ORNEK 1 —Ox

Dersler icin Dosyalarin Diizenlenmesi

Ogrenciler, “Okul” adli ana bir klasér olusturur ve bunun icerisinde “Matematik’,
“Bilisim” ve "Tarih” adli tig alt klasor diizenler. Bu alt klasérlerin her birinde, ev 6devlerini
iceren Word belgeleri, PDF sunumlari ve tahtadan cekilmis gérintler saklanir.

ORNEK 2 —Oox

Tarihlere Gére Yapilandirma

“Fotograflar” klasori icerisinde aylara gore alt klasérler olusturulur: “2025_0cak”,
“2025_Subat” ve “2025_Mart". Bu klasorlerde, her etkinlige ait fotograflar kronolojik
siraya gore saklanr.

ORNEK 3 —aoxX

Bulut Organizasyonu

Bir 6grenci, tiim projelerini saklamak icin Google Drive kullanir. Ogrenci, derslere
gore alt klasorlere ayrilmis “Projeler” adli bir klasére sahiptir. Her klasérdeki belgeler,
icerik ve tarihe gére adlandirilir (6rnegin: “Biyoloji_Arastirmasi_2025_03.docx").

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Dosya hiyerarsik yapisinin ne oldugunu agiklayiniz!
2. Dosyalarin dogru sekilde adlandirilmasinin faydalari nelerdir?

3. Bir yariyil boyunca tim derslere ait belgeleri nasil dizenleyeceginize dair bir sema
olusturunuz!

4. Dosya uzantisi nedir? Bes farkli 6rnek veriniz ve agiklayiniz!

5. Yeni bir klasértin nasil olusturuldugunu ve bir dosyanin bu klasére nasil tasindigini
actklaymiz!

6. File Explorer veya Finder programlarinda hangi islevler bulunmaktadir?
7. Dosyalarin yerel olarak ve bulut ortaminda saklanmasi arasindaki fark nedir?

8. Yedek kopyalarin ne oldugunu ve neden 6nemli olduklarini arastiriniz!!




o
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' UYGULAMALI ETKINLIK

rﬂASAGIDAKi bilgisayar koruma programlarini kriterlere uygun olarak degerlendiriniz!
Programin adini da yaziniz!

Kriter

Tehditleri tespit
etme etkinligi

Aciklama

Programin virtsleri, koti amacgli
yazilimlari, casus yazilimlari ve diger
tehditleri tespit etme yetenegi.

Programin adi

Gergek zamanli

Internette gezinme, dosya indirme ve
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koruma dosya agma sirasinda gercek zamanli
koruma saglayip saglamadigu. =

<

Hiz ve performans Programin sistem hizini ne kadar =
etkiledigi. Arka planda sessiz calisip Z
calismadigu. E

Kullanilabilirlik ve Kullaniminin kolay olup olmadigy, 2

arayliz sezgisel bir araytize ve anlasilir =
seceneklere sahip olup olmadig.

Guncelleme sikhg Yeni tehditlere karsi veri tabaninin ne =
siklikla gtincellendigi. =

Ek 6zellikler Gavenlik duvari (Firewall), ebeveyn kon- %
trold, VPN, web kamerasi korumasi vb. ?

Destek ve Teknik destek, kullanim kilavuzlari ve s

dokimantasyon SSS (Sikga Sorulan Sorular) bélimanin S
bulunmasi.

Fiyat ve lisanslama Ucretsiz, deneme siiriimii veya iicretli =
olup olmadigi. Fiyatinin uygun olup %
olmadig. =

Uyumluluk Farkliigletim sistemleri (Windows, E
macOS, Linux) igin destek saglamasi. ¥

Kullanici yorumlari
ve itibar

Kullanicilarin ve uzmanlarin gérisleri,
oduller ve degerlendirmeler.

» DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

| Dosya sistemi yapisi kavraminin ne anlama geldigini ve hangi dosya sistemi tirlerinin
bulundugunu (6rnegin: FAT32, NTFS, ext4) arastiriniz. Cok sayida dosyanin dizenlenmesi
icin iyi uygulamalari ve adlandirma ile siniflandirma islemlerini otomatiklestirmek igin

kullanilan araglart inceleyiniz.

3
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19 Yazilim Lisanslama ve Creative Commons

Ogretmenler ve dgrenciler egitim stirecinde farkli dijital araclar kullandiklarinda, bu
araclarin hangi lisanslarla galistigini kontrol etmelidirler. Bu lisanslarin kapali kaynak kodlu olup
olmadig, uyarlanip uyarlanamayacagi ve telif haklarini ihlal etmeden kullaniimasina izin verilip
verilmedigi incelenmelidir. Ayrica, dijital araglarin, 6zellikle yapay zeka (6rnegin otomatik metin
olusturma) kullanilarak egitim icerikleri olusturuldugunda, elde edilen sonuglarin paylasilip
paylasilamayacagi veya baska lisanslarla korunup korunmadigina dikkat edilmelidir.

Bilisim diinyasinda yazilimlar ve dijital igerikler, kullanimlari Gizerinde belirli haklara sahip
olan kisiler tarafindan olusturulur. Baskalarinin bu trinleri hangi kosullarda kullanabilecegini
dizenlemek amaciyla lisanslar kullanilir. Lisanslar, yazilimin veya icerigin kurulumu,
kopyalanmasi, degistirilmesi ve dagitilmastileilgili kullanim haklarini belirler. Creative Commons,
eser sahiplerinin kendi galismalarini agik¢a belirlenmis kosullar altinda paylagsmalarina olanak
saglayan modern bir lisanslama yaklagimidir. Bu kavramlarin anlasilmasi, yazilimlarin, goklu
ortam iceriklerinin ve egitim materyallerinin etik bir sekilde kullanilmasi agisindan temel 6neme
sahiptir.

Yazilim lisanslari, yazilimin sahibi veya reticisi ile son kullanici arasinda yapilan yasal
sozlesmelerdir. Her biri farkli kullanim diizeylerine izin veren gesitli lisans tirleri bulunmaktadir.
Ticari yazilimlar genellikle yalnizca tek bir kopyanin kullanilmasini, degistirilmemesini ve
paylasilmamasini sinirlayan lisanslarla sunulur. Microsoft Office, Adobe Photoshop ve diger
profesyonel yazilim paketleri bu tur yazilimlara érnektir. Kullanici, yaziimi kullanmadan énce
genellikle EULA (End User License Agreement - Son Kullanici Lisans Sézlesmesi) bigimindeki
lisans kosullarint kabul etmek zorundadir.

Bununyaninda, ticretsiz kullanimaizin veren Freeware gibilisans tirleride bulunmaktadir.
Bu tir lisanslar genellikle herhangi bir ticret 6demeden kullanima izin verir, ancak ¢ogunlukla
degistirme hakki sunmaz. Shareware lisanslari, belirli bir deneme siresi kullanimina izin verir ve
bu stirenin sonunda kayit veya 6deme yapilmasini gerektirir. Open Source (Agik Kaynak) lisanslari
ise kullaniciya yazilimi kullanma, inceleme, degistirme ve dagitma hakki verir. En bilinen 6rnekleri
arasinda GNU General Public License (GPL), MIT License ve Apache License bulunmaktadir.

Creative Commons (CC), en ¢ok resim, metin, sunum, video ve mizik gibi iceriklerin
lisanslanmasinda kullanilan bir lisanslama tirtaddr. CC lisanslari, tamamen yasaklamak yerine,
eser sahibinin tercihine bagli olarak farkl kullanim diizeylerine izin verir. Alti temel CC lisans tird
bulunmaktadir ve bunlar, eser sahibinin belirtilmesi (BY), ticari olmayan kullanim (NC), degisiklik
yapilamamasi (ND) ve ayni kosullarla paylasma (SA) gibi sartlarin farkli kombinasyonlarindan

olusur). . —
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Ornegin, CC BY lisansi, eser sahibinin belirtilmesi kosuluyla eserin kullaniimasina,
paylasilmasina ve degistirilmesine izin verir. CC BY-NC lisanst ayni haklari saglar, ancak ticari
amaclarla kullanima izin vermez. CC BY-ND lisansi ise eserin paylasilmasina izin verir, ancak
degistirilmesine izin vermez. Bu kombinasyonlar, eser sahibinin haklarina saygi géstererek
kaynaklarin esnek bir sekilde kullaniimasina olanak saglar.

Egitimde CC lisanslari, 6gretim materyallerinin paylasiimasi icin giderek daha
fazla kullaniimaktadir. Birgok tniversite, kiitiphane ve arastirma kurulusu, iceriklerini bu
lisanslarla yayimlayarak kiresel 6lgekte erisilebilir hale getirmektedir. Bu durum agik bilginin
yayginlagsmasina, daha iyi is birligine ve dijital dayanismaya katkida bulunmaktadir.

Her kullanicinin kullandigi yazilimin veya icerigin lisansina dikkat etmesi 6nemlidir.
Yasa disi kopyalama, dagitim veya degistirme, telif haklarinin ihlali anlamina gelir ve yasalarla
cezalandirilabilir. Hukuki sonuglarin yani sira, bu tir davranislar dijital vatandaglik etigini
zedeler ve icerik treticilerinin ¢alismalarina zarar verir.

Ayrica, icerigin kullanimina iliskin herhangi bir kisitlamanin bulunmadigr kamu mali
(Public Domain) alanlart da vardir. Bu kaynaklar, telif haklarinin stresi doldugu veya yazar
haklarindan acgikga feragat ettigi igin lisans gerektirmeden 6zgtrce kullanilabilir. Bununla
birlikte, bu tir kaynaklari kullanirken bile 6zglin yaraticlya saygi gostermek amaciyla
kaynagin belirtilmesi tavsiye edilir.

Lisanslama, yazilim ve dijital icerigin kullanimini diizenleyen temel mekanizmadir.
Farkli lisans tarlerini bilen kullanicilar, kendilerine sunulan araclari ve bilgileri sorumlu bir
sekilde kullanabilirler. Creative Commons lisanslari, agik paylasimi 6zellikle destekler, ancak
bunun igin acik kosullar da belirler. Bu kurallara uyularak is birligi, saygi ve adalet temeline
dayanan bir dijital kdltar olusturulur.

* Yazilim ve dijital iceriklerin lisanslanmasi, kullanicilarin programlari, belgeleri, gorselleri
veya videolari nasil kullanabilecekleri, paylasabilecekleri ve degistirebilecekleri
konusunda bytk bir role sahiptir. Ticari, tcretsiz, 6zgir veya agik kaynakli yazilim
lisanslari, kullanicinin yazilimi degistirip degistiremeyecedini, dagitip dagitamayacagini
veya yalnizca belirli kosullar altinda kullanip kullanamayacagini belirler. Dijital igerikler
kapsaminda Creative Commons (CC) lisanslari biyiik 6nem tagimaktadir. Bu lisanslar,
eser sahibinin diger kisilerin kendi icerigini nasil kullanabilecegini belirlemesine yardimci
olmak amaciyla olusturulmustur. Tim CC lisanslari, izinler ve kisitlamalarin birlesimine
dayanir. Bu sayede eser sahibi belirli haklarint korurken, icerigin belirli kosullar altinda
serbestge kullaniimasina da izin verebilir. En yaygin kullanilan Creative Commons
lisanslari sunlardir:

« CC BY (Atf - Yazan Belirt) - icerigin kullanimasina, paylasiimasina ve
degistirilmesine izin verir, ancak 6zgiin eserin yazari belirtilmelidir.

« CC BY-SA (Atif - Aym Kosullarla Paylas) - icerigin degistiriimesine izin verir,
ancak olusturulan yeni eser ayni lisans kosullariyla paylasilmalidir.Lisanslama,
yazilim ve dijital icerigin kullanimini diizenleyen temel mekanizmadir. Farkl
lisans tarlerini bilen kullanicilar, kendilerine sunulan araglar ve bilgileri sorumlu
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bir sekilde kullanabilirler.Creative Commons lisanslari, agik paylasimi 6zellikle
destekler, ancak bunun icin acik kosullar da belirler. Bu kurallara uyularak is birligi,
sayg! ve adalet temeline dayanan bir dijital kiilttr olusturulur.

« CC BY-ND (Atif - Degistirme) - icerigin kullanilmasina izin verir, ancak
degistirilmesine izin vermez.

« CC BY-NC (Atif - Ticari Olmayan) - Icerigin kullaniimasina ve degistirilmesine
izin verir, ancak ticari amaglarla kullaniimasina izin vermez.

« CC BY-NC-SA / CC BY-NC-ND - Ticari olmayan kullanim, degistirmeme ve ayni
kosullarla paylasma sartlarinin farkl birlesimlerinden olusan lisanslardir.

« CCO - Eser sahibi tim haklarindan feragat eder ve igerik kamu mali (Public
Domain) haline gelir.

CC lisanslarint ayirt edebilmek, dijital kaynaklarin dogru sekilde kullaniimasini,
kaynaklarin belirtilmesini ve igerik olustururken veya indirirken etik ve yasal
kurallara uygun davranilmasini saglar. Lisanslarin bilinmesi sayesinde kullanicilar,
kendi calismalarini nasil koruyacaklarina ve baskalarinin galismalarina nasil saygi
gostereceklerine karar verebilirler.

ORNEK 1 —Ox

Ucretsiz Ancak Sinirli Yazilim

Bir 6grenci Freeware tirtinde bir metin dizenleyici kullanmaktadir. Her ne kadar
bu yazilim icin tcret 6demese de, lisans kosullari bunu yasakladigi icin kaynak kodunu
degistiremez veya bagkalarina dagitamaz.

ORNEK 2 —ox

GPL Lisansli Acik Kaynak Kodlu Yazilim

Bir bilisim 6gretmeni, GPL lisansina sahip bir Linux dagitimi kullanmaktadir.
Yazilimi degistirebilir ve baskalariyla paylasabilir, ancak yeni strimd ayni lisans
kosullari altinda dagitmak zorundadir.

ORNEK 3 —0Oox

Creative Commons ile Sunum

Bir 6gretmen, internetten CC BY-NC lisansi ile alinmis gorseller ve muzikler
kullanarak bir PowerPoint sunumu olusturur. Yazarlarin kaynaklarini belirtir ve icerigi
yalnizca editim amagly, ticari olmayan kullanimlar icin kullanir.




BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Yazilim ve dijital icerikler icin neden lisanslar vardir?
2. Ticari yazilim ile agik kaynak kodlu yazilim arasindaki farklar nelerdir?
3. 3 cesit Creative Commons lisansi belirtiniz ve agiklayiniz!

4. Lisans tarleri arasindaki farklari agiklayimiz (CC BY, CC BY-SA, CC BY-ND, CC BY-NC
vb.)!

5. Bir yazilimin kamu mali (Public Domain) olmasi ne anlama gelir?

6. Lisanssiz yazilim kullanmanin sonuglari nelerdir?

7. MIT lisansinin ne oldugunu ve hangi amaclarla kullanildigini arastiriniz!
8. Tum Ucretsiz programlar yasal olarak kullanilabilir mi? Aciklayiniz!

9. CC lisansina sahip bir yazilim bulunuz ve nasil kullanildigint agiklayiniz!

Orijinal igerik iceren bir belge olusturunuz. Belge, metin (makale, blog yazisi,
siir) ve gorsel/resim lgermehdlr Icerik egitici veya yaratici olmalidir. Iceriginiz i icin
uygun bir CC lisansi seginiz. Bu lisansi neden sectiginizi agiklayiniz! Bu lisans neye izin
verir, neyi kisitlar?

Mobil uygulamalarin nasil lisanslandigini ve Google Play veya App Store gibi
magazalara gore kullanim kosullarinin neler oldugunu arastiriniz! Yazilim korsanliginin
(software piracy) ne oldugunu ve bunun yasal ve etik sonuglarini inceleyiniz!
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[0l Yapay Zeka (Genel ve Uretken)

Yapay zeka (YZ), modern dijital diinyadaki en 6nemlive en hizli gelisen teknolojilerden
biridir. Yapay zeka sayesinde makineler, geleneksel olarak insan zekasi gerektiren 6grenme,
ctkarim yapma, iletisim kurma ve problem ¢6zme gibi yeteneklere sahip olabilmektedir.
Gunumuzde akilli telefonlardan ve navigasyon sistemlerinden tibbi teshis araglarina ve
otonom araglara kadar birgok sistem, uygulama ve cihaz bir tir yapay zeka teknolojisine
dayanmaktadir. Bu dersin amaci, yapay zeka kavramini, siniflandirilmasini ve kullanim
alanlarini agiklamak, 6zellikle yapay zekanin iki cagdas yonu olan genel yapay zeka ve
uretken yapay zeka tzerinde durmaktir.

Yapay zeka, birbilgisayar sistemininkonusmatanima, problem ¢ézme, deneyimlerden
ogrenme ve karar verme gibi akilli davranis gerektiren gérevleri yerine getirme yetenegi
olarak tanimlanir. Zeka dizeyi ve yeteneklerine bagli olarak yapay zeka sistemleri iki ana
kategoriye ayrilir: genel yapay zeka (AGI - Artificial General Intelligence) ve belirli amaglara
yonelik uzmanlagmis veya tretken yapay zeka.

Genel yapay zekanin amaci, insan gibi distnebilen, 6grenebilen ve farkli durumlara
uyum saglayabilen bir sistem olusturmaktir. Bu yapay zeka turt hala teorik asamadadir
ve giinimuzde pratik olarak kullanilmamaktadir. Genel yapay zekanin, mantik, duyqular,
baglam bilgisi ve etik degerlendirmeleri calisma sirecine dahil etmesi beklenmektedir.
Bu alandaki arastirmalar, gérev veya ortamdan bagimsiz olarak calisabilecek evrensel
algoritmalarin ve 6grenme modellerinin gelistirilmesine odaklanmaktadir.

Genel yapay zeka heniz gerekli gelismislik diizeyine ulasmamis olsa da akademik
ve teknolojik arastirmalarin aktif konularindan biri olmaya devam etmektedir. Gelistirilen
modeller, insan distinme bicimini taklit etmek, makine ile akil yiratme, baglami anlama
ve yeni durumlara uyum saglama yeteneklerini gelistirmek amaciyla incelenmektedir.
Amag, yalnizca tek bir gérevi yerine getirmekle sinirli olmayan, insan benzeri sekilde farkli
alanlarda “distinebilen” bir sistem olusturmaktir.

Yapay Zeka / Proje icin Olusturuldu |

Bilgisayar Adi

HAL 9000 2001: Bir Uzay Destani Uzay gemisini kontrol eder.

Data (Android) Star Trek insan gibi diisiinme ve duygu
yetenegine sahip bir makine.

JARVIS / FRIDAY | Demir Adam / Yenilmezler Duygusal zekaya sahip kisisel
asistan.

Skynet Terminator Kendi bilincini kazanan ve
tehlikeli hale gelen askeri yapay
zeka sistemi.

1A Cenel yapay zekd 6rekleri
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Buna karsilik, Gretken yapay zeka, gtinimuzde farkl alanlarda kullanilan pratik bir
yapay zeka turidur. Bu yapay zekd, yeni icerikler olusturma konusunda uzmanlasmistir,
metin, gorsel, mizik, video veya hatta programlama kodu tretebilir. Derin 6grenme (deep
learning) temelli Gretken modeller, gok blytk miktardaki verilerle egitilir ve daha sonra
insan yaraticiligina benzeyen yeni, 6zgin ifadeler olusturmak icin kullanilir.

Uretken yapay zeka giiniimiizde giinliik yasamin bircok alaninda yer almaktadir.
Ornegin, mobil telefonlarda ciimlelerin otomatik tamamlanmasini saglayan, metinleri
ceviren veya hatta tamamen yeni makaleler yazabilen dil modelleri bulunmaktadir. DALL-E
veya Midjourney gibi gorsel Gretim sistemleri, metin acgiklamalarina dayanarak 6zgin
gorseller olusturmak icin kullaniimaktadir. Mizik endustrisinde algoritmalar besteler
olustururken, film sektériinde sanal sesler veya karakterler gelistirilmektedir. Tim bu
uygulamalar, insan disinme bigimini andiran yaratici sonuglar elde etmek igin verileri ve
istatistiksel yontemleri birlestirir.

Ozellik Genel Yapay Zeka (AGI) Uretken Yapay Zeka (GenAl)
Uygulama Alani Evrensel (insan gibi) Sinirli, zel amagh
Ogrenme Yetenegi | Kendi kendine 6grenme, evrensel | Biyik veri kiimelerinden 6grenir
Biling / Anlama Potansiyel (teorik olarak) Hayir, yalnizca istatistiksel bir
modeldir
Ornek Bilim kurgudan kurgusal ChatGPT, DALL-E, Copilot
bilgisayar
Durum Teori asamasinda, henliz mevcut | Gercek ve glinimizde
degil kullanilan teknoloji

1LRERS Cenel ve liretken yapay zekad karsilastirmast

Uretken yapay zeka algoritmalari genellikle sinir aglari adi verilen mimarileri kullanir.
Ozellikle Gretken karsit aglar (GAN'lar) ve transformatérler bu alanda yaygin olarak kullanilan
yontemlerdir. Bu sistemler, milyonlarca ornedi isleyerek iceriklerin temel 6rtntdlerini,
yapilarini ve stillerini 6grenir. Daha sonra bu “6grenilmis” 6rintdleri kullanarak orijinale
benzeyen ancak yeni ve 6zgiin olan icerikler olustururlar. Ornegin, daha énce hic var olmamis
ancak gergekgi goriinen “Ay tizerinde bir kale" gérseli olusturulabilir.

Bununla birlikte, tretken yapay zekanin gelisimine ragmen bircok zorluk
bulunmaktadir. Yanlis bilgiler, olaylarin veya sireglerin hatali anlasiimasina yol agabilir.
Sahte gorseller (deepfake), istenmeyen 6nyargilar ve telif haklari gibi konular 6zel dikkat
gerektirmektedir. Ozellikle bu sistemlerin egitim, gazetecilik veya sosyal medya alanlarinda
kullanilmasi durumunda, retilen iceriklerin tespiti ve kontrold igin etik kurallara, yasal
diizenlemelere ve denetim araglarina ihtiyag vardr.
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Yapay zeka, genel ve tretken bigimleriyle, yasamin farkli alanlarini gelistirme
konusunda buytk potansiyele sahip bir arag olarak ortaya ¢tkmaktadir. Genel yapay zeka
hala gelecege yonelik bir vizyon olarak gelistirilmeye devam ederken, tiretken yapay zeka
glnimizde bircok alanda aktif olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojilerin bilinmesi, modern
dijital dinyay1 anlamak ve yapay zekayi sorumlu bir sekilde kullanmak agisindan gereklidir.
Uygun kullanim ve diizenlemeler sayesinde yapay zeka, egitim, bilim, sanat ve gunltk
yasam icin glgld bir yardimci haline gelebilir.

Bunun yaninda yapay zeka, YouTube, Netflix ve Amazon gibi platformlarda film,
muzik veya urinlere yonelik kisisellestirilmis icerik 6nerilerinde de kullaniimaktadir.
Algoritmalar kullanici davranislarini takip eder, verileri analiz eder ve secimleri kolaylastiran,
kullanict memnuniyetini artiran 6neriler olusturur. Bu sistemler giderek daha gelismis hale
gelmekte, yalnizca bireysel kullanicidan 6grenmekle kalmayip binlerce farkli kullanicinin
tercihlerini karsilastirarak en uygun icerikleri sunmaktadir.

Saglk alaninda dretken yapay zekd, tibbi verilerin analiz edilmesi, raporlarin
olusturulmasi, yeni ilaglar icin molekdl modellerinin gelistirilmesi ve belirli tedavilerin
etkilerinin simile edilmesi amaciyla kullanilmaktadir. Bu sayede arastirma siregleri
hizlandirilmakta ve teshis yéntemleri gelistirilmektedir. Bazi yapay zeka sistemleri, hastalik
belirtilerini insan uzmanlara benzer veya daha ylksek dogruluk oranlariyla tanimlama
yetenegi géstermektedir.

Yapay zeka kullanilirken kiresel dizeydeki onerilere, Avrupa Birligi'nin yasal
diizenlemelerine ve ulusal mevzuatlara uyulmalidir. Sahip oldugu gilii imkanlar kotiye
kullanilmamalidir. Yapay zeka kullanirken ASAGIDAKI énerilere uyulmalidir:

1. Gizlilik ve Kisisel Verilerin Korunmasi
* Yapay zeka, izin olmadan kisisel bilgileri toplamamali veya islememelidir.
* Veriler kdtye kullamim, hirsizlik veya yetkisiz erisime karsi korunmalidir.
« Her kullanici, hangi verilerin toplandigini ve neden toplandigini bilmelidir.
2. Seffaflik (agiklik ve anlasilabilirlik)
* Yapay zeka sistemleri calisma bicimleri konusunda acik ve anlasilir olmalidir.
« Kullanicy, bir insanla degil, bir yapay zeka sistemiyle iletisim kurdugunu bilmelidir.

* Yapay zekanin belirli bir karari nasil verdigini agiklayabilmesi énemlidir (6rnegin,
bir 6grenciye neden belirli bir not verdigini agiklamast).

3. Adil Davranis ve Ayrimciligin Olmamasi
* Yapay zekanin egitildigi veriler gesitli ve dengeli olmalidir.

« Yapay zeka, ik, cinsiyet, yas, din veya diger o&zelliklere gére onyargih
davranmamalidir.




insan Kontrolii ve Sorumluluk

* Kullanicilar, yapay zeka tarafindan verilen kararlarin nihai sorumlulugunu her
zaman tagimalidir.

* Yapay zeka, ozellikle saglik veya egitim gibi hassas alanlarda, insan midahalesi
olmadan karar vermemelidir).

Giivenlik ve Gavenilirlik

* Yapay zeka sistemleri siber saldirilara, kotiiye kullanima veya hatalara karsi
korunmalidir.
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» Guvenli calismalari igin diizenli olarak test edilmeli ve gtincellenmelidir.

Amaca Uygun Etik Kullanim %
* Yapay zeka, insanlarin yarartigin kullanilmalidir, egitim, saglik, cevrenin korunmasi (=)
gibi alanlarda insanlara katki saglamalidir. =
* Sahte haberler, maniplasyon, izinsiz gozetim veya sivillere karsi askeri amaclar S
icin kullanilmamalidir. 3
insan Onuruna ve Haklarina Sayg:
* Yapay zeka, ifade 6zgurlugu, gizlilik, distince 6zgrligu gibi temel insan haklarina <
saygl gostermelidir. g
* Yapay zekd, insanlari degersizlestirecek veya onlarin énemini azaltacak sekilde &
kullanilmamalidir. &
Yapay zekanin etik kullanimi, sorumluluk, seffaflik, insan odaklilik, adil davranis ve gtvenlik e
ilkelerini ifade eder. Teknoloji insanlara hizmet etmelidir, insanlar teknolojiye dedil. E
2
:

Yapay zeka tarafindan olusturulan gorseller
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Yapay zeka (YZ), bilgisayar sistemlerinin normalde insan zekasi gerektiren
gorevleri gerceklestirebilme yetenegidir. Bu gorevler arasinda 6grenme, goriinti
ve konusma tanima, karar verme ve problem ¢ézme yer alir. Ginlik yasamda YZ,
video ve muzik dnerileri, navigasyon, Siri ve Google Asistan gibi akilli yardimcilar,
spam filtreleri, yliz tanima sistemleri, otomatik cevirmenler ve sohbet botlari
gibi birgok alanda kullanilmaktadir. Genel yapay zeka, insan gibi distnebilen,
ogrenebilen ve birgok farkli durumda uyum saglayabilen bir yapay zeka tird olarak
tasarlanmaktadir. Ancak giinimizde hentz gergek anlamda mevcut degildir ve
yalnizca teorik bir fikirdir.

Arastirmacilar,baglamianlayabilen,yenikosullarauyum saglayabilenveyalnizca
belirli bir goérevidedil, farkli gérevleri ¢ozebilen sistemler gelistirmeye calismaktadir.
Amacg, insan zihni gibi bircok alanda calisabilecek bir zeka gelistirmektir.

Uretken yapay zeka ise egitildigi verilere dayanarak yeni metinler, gérseller,
muzikler, videolar veya kodlar olusturabilme yetenegine sahiptir. Bir makale
yazabilir, bir problemi ¢ozebilir, fotograf olusturabilir veya yeni fikirler ve igerikler
gelistirebilir.

« Genel yapay zeka ornekleri: Otomobillerdeki otopilot sistemleri, hava durumu
tahmin sistemleri, tibbi analiz sistemleri, spam filtreleri, film éneri sistemleri.

«  Uretken yapay zeka ornekleri: ChatGPT, DALL-E, Midjourney, Bard ve miizik
veya 3D model olusturma sistemleri.

Yapay zekanin kullanim alanlari arttikga, etik kullanim kurallari da biyiik 6nem
kazanmaktadir. Yapay zeka sistemleriyle kisisel verilerin kontrolli bir sekilde
paylasiimasi ve yapay zeka tarafindan dretilen bilgilerin dogrulugunun kontrol
edilmesi gerekmektedir, ctinki bu bilgiler hatali olabilir. Eser sahipligi konusu da
giderek daha 6nemli hale gelmektedir. Baskalarina ait fikirlerin izinsiz kopyalanmasi
kesin olarak dizenlenmistir. Yapay zeka ogrenme amaciyla kullanilmali, kopya
cekmek amaciyla kullanilmamalidir.

Genel ve dretken yapay zeka ile ilgili etik ikilemler giderek daha fazla 6nem
kazanmaktadir. Bu konular arasinda, bazi sistemlerin ¢ok fazla veri toplamasi
nedeniyle ortaya ¢ikan gizlilik sorunlari bulunmaktadir. Yapay zekanin hatalar veya
yanlis bilgiler olusturabilmesi nedeniyle dogruluk sorunu da 6nemli bir tartisma
konusudur. Ayrica yapay zekdya bagiml hale gelme ve bagimsiz distinmenin
azalmasi, izin verilmedigi halde okul 6devlerinde yapay zeka araclarinin
kullanilmasinin adil olup olmadigi gibi konular da etik tartismalar arasinda yer
almaktadir. Diger etik ikilemler arasinda, Gretken yapay zekanin yanls bilgiler, sahte
fotograflar veya sahte ses kayitlari olusturmak amaciyla kétiye kullaniimasinin
nasil énlenecedi ve makinelerin is yerlerinde insanlarin yerini almasinin etik olup
olmadigr bulunmaktadir.
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ORNEK 1 —Oox

Metin Olusturma

Cevrim ici bir platform, uzun makalelerin otomatik olarak 6zetlenmesiicin tretken
yapay zeka kullanmaktadir. Kullanici metni girer, yapay zeka metni isler ve kisa, 6z bir
sirimind olusturur.
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ORNEK 2 —axX
Tipta Yapay Zeka =
Rontgen gorintdlerini analiz eden bir sistem, akcigerlerdeki olasi hastaliklari =
tespit etmek igin yapay sinir agr kullanmaktadir. Tani daha sonra, yapay zekayi =
destekleyici bir arag olarak kullanan doktor tarafindan dogrulanr. 8

ORNEK 3 —ox
Sanal Sanatgi g
Bir 6grenci, su agiklamaya dayali dijital bir poster olusturmak igin tretken bir %
model kullanir: “Mor daglara ve iki gtinesli bir gokytiziine sahip fantastik bir manzara.” P
Yapay zeka birkag saniye icinde bir gorsel olusturur. -
BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER g
1. Yapay zekanin ne oldugunu kendi sozlerinle agikla! %
2. Genel yapay zeka ile Gretken yapay zeka arasindaki farklar nelerdir? g
3. Uretken yapay zekanin kullanildigi tic gercek érnek ver! S

)

4. "Yapay sinir agi” kavrami neyi ifade eder ve islevi nedir?

5. Ginumuzde hangi tretken yapay zeka uygulamalarinin bulundugunu ve ne gibi
olanaklar sagladiklarini arastir!

6. Uretken yapay zeka ile ilgili etik sorunlar nelerdir?
7. "Deepfake” videolar nedir ve neden tehlikeli olabilir?

8. Yapay zekanin gelecekte sinifta nasil kullanilacagini distin. Bir 6rnek acikla!
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DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

GPT gibi tretken dil modellerinin nasil egitildigini ve egitim sireglerinde hangi
verilerin kullanildigini arastir! Etik yapay zeka ve yapay zeka seffafligi kavramlarinin ne
anlama geldigini ve teknolojinin gelecekteki gelisimi agisindan neden 6nemli olduklarin

incele! %

m —
UYGULAMALI ETKINLIK

Hayal et, okulun ASAGIDAKI amaclarla bir yapay zeka (YZ) sistemi kullanmak istiyor:
¢ Okula giris icin otomatik yliz tanima,
« Guvenlik amaciyla teneffislerde dgrencilerin kameralarla izlenmesi,
¢ Metin analizi ile yazili 6devlerin otomatik degerlendirilmesi.

Etik bir degerlendirme yap.

ASAGIDAKI sorulari yanitlayin:

1. Bu YZ sisteminde hangi etik sorunlar ortaya gikabilir? (6r. gizlilik, 6nyargi, yanlis
sonuglar...)

2. Kim zarar gorebilir veya ayrimciliga ugrayabilir ve neden?

3. Hangi etik kural etkilenmektedir?

4. Hangi ikilemlerle karsilasacaksiniz?

5. Okul, YZ'nin sorumlu bir sekilde kullanilmasini nasil saglayabilir?

6. Sizce bu sistemi okulunuzda uygulamak iyi mi yoksa kot mu olur? Neden?
7. Sorunu ¢ézmek igin ne yapardiniz?

Dogru sonuca ulasmak icin ASAGIDAKI gérseldeki tabloyu kullanin.

Durumun Etkilenen etik Sorun nedir? Olasi ¢oziimler
/ ikilemin kurallar (Catismanin (etik kurallara

aciklamasi aciklamasi) gore)

LIRS fkilemin coziilmesi
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KONU 1: GENEL TEKRARLAMA

1. Gunluk yasaminda kullandigin tig dijital teknoloji 6rnegi ver!

2. Klasorlerin ve dosyalarin ne oldugunu ve bilgisayarda verilerin dizenlenmesi
acisindan neden dnemli olduklarini agikla!
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3. Masatstinde “Fotograflarim” adli yeni bir klasér olustur ve igine bir fotograf
ekle! Daha sonra klaséri belgeler klasériine tasi ve istedigin bir isimle yeniden

adlandir! =
<
4. Iki modern dijital teknolojiyi (6rnegin: akilli telefon ve akilli saat) karsilagtir (=)
=
ve kullanim amaclarindaki farkliliklart agikla! <
5.Metinyazma, tablo olusturmave sunum hazirlamaigin enuygunuygulamalari S
degerlendir! Neden uygun olduklarini agikla. S
6. Isletim sisteminin temel ayarlarini diizenlemek igin kisa kullanici yénergeleri
olustur (gtncellemeler — en yeni sistem dizeltmelerini kontrol etme ve s
ylkleme, kullanict hesaplari ve sifreler, yerel kullanici icin 2FA ile giglu bir sifre =
olusturma, Wi-Fi agina baglanma, gtivenlik duvarini (Firewall) etkinlestirme, %
yalnizca gerekli uygulamalarin kamera/mikrofon/konum erisimine sahip P
olmasi icin izinleri olusturma, antiviris programini baslatma ve sistem E
kontrolii yapma, 6grenme icin ekrani optimize etme, netlik ve kontrast ayarlari, S
uyku modu/ekran kapatma ayarlarini dizenleme ve gereksiz program ve
uygulamalart kaldirma). B
2
7. Genel yapay zeka (General Al) ile retken yapay zeka arasindaki iki farki >
belirt! e
8. Dijital teknolojinin gtinimiz toplumunda egitim, iletisim veya calisma %
hayatini nasil etkiledigini acikla! 2

9. Farkli isletim sistemlerinin (Windows, Android, Linux) gorinim, calisma
ortami ve 6zellikler agisindan nasil farklilagtigint analiz et!

10. Okulda dretken yapay zeka uygulamak zorunda oldugunu duasin.
Kullanilabilecegi tg yéntemi éner, nasil calistigint agikla ve olasi yararlari ile
risklerini belirt!
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KONU 2: CEVRIM

ICI YASAM

GUnimizde baska bir tlkede yasayan bir arkadasinla iletisim
kurmak, cevrim igi film izlemek, bir uygulama tGizerinden doktor randevusu

almak veya dinyanin her yerinden insanlarla sanal bir oyun oynamak
oldukca kolaydir — tim bunlar bilgisayar aglari ve internet sayesinde

gerceklesmektedir. —

Gunimuzde dinya hi¢ olmadigr kadar baglantili hale gelmistir. V
Ister cep telefonu, ister dizistii bilgisayar, ister akilli saat veya endstriyel

robot olsun — tim bu cihazlar aglar araciligiyla birbirleriyle “iletisim
kurmaktadir”. Bu nedenle bilgisayar aglari ve internet hakkinda bilgi sahibi

olmak yalnizca yararli bir beceri degil, ayni zamanda ¢evremizdeki diinyay:
anlamaya yonelik en 6nemli adimlardan biridir.

Yeni Kavramlar

bilgisayar agi, sunucu, istemci, LAN, WAN, internet, web, “internette
gezinme”, internet hizmetleri, www, ftp, arama motorlari (search \
engines), elektronik posta, goérintali gérismeler, e-ticaret,
elektronik bankacilik, etkilesimliiletisim, dijital ayak izi, siddet, nefret,
uyusturucu kullanimi veya kendine zarar verme davranislarini tesvik
eden icerikler, dezenformasyon, sahte haberler, giivenlik ve gizlilik
ayarlari, hukuki boyut, bildirim mekanizmalar, iyi olma hali.

S T

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Web arama motoru ile web tarayicisi arasindaki farki ayirt
edebiliyorsun.

@ internet kaynaklarina erisebiliyor ve gerekli bilgileri arayabiliyorsun.

@ Web iizerindeki gegerli bilgi kaynaklarini taniyabiliyorsun.

O “Dijital ayak izi"nin olumlu ve olumsuz yénlerini anlayabiliyorsun.

@ Internet (izerinden iletisim kurabiliyorsun.



Havaalanindasin. Valizin hazir ve
elinde seni dunyadaki istedigin herhangi
bir yere goétirebilecek sihirli bir bilet var.
Nereye gitmeyi secerdin? Her zaman
ziyaret etmek istedigin bir tlke ya da sehir
se¢. Oranin kdltard nasildir? (Dil, gelenekler,
yemekler). Oraya nasil gidebilirsin? (Uguslar,
fiyatlar vb.). Orada 3 gunlik bir konaklama
sana yaklasik ne kadara mal olur? (Gergek
ornekler ver.). Orada mutlaka gérmek veya
yapmak istedigin t¢ sey nedir?

« Bilgisayar agi ve internet kavramlarini
aciklayabileceksin.

« Interneti, bilgi edinme ve bilgi paylasma araci
olarak tanimlayabileceksin.

« Farkliinternet hizmetlerini (servislerini) ayirt
edebileceksin.

« Web tizerinde guvenilir (gegerli) bilgi
kaynaklarini kullanabileceksin.

Internette biraktigin dijital izin (dijital ayak izi)

* olumlu ve olumsuz yénlerini analiz
edebileceksin.

« Buldugun bilgilerden yararlanarak dijital

« icerik olusturabileceksin.
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Bilgisayar agi, birbirleriyle iletisim kurabilmeleri ve kaynak paylasimi yapabilmeleri
icin en az iki bilgisayarin birbirine baglanmasi anlamina gelir. Kaynaklar, donanim
bilesenlerini (bilgisayar, sunucu, tarayici, yazici vb.) ve yazilim bilesenlerini (oyunlar, veri
tabanlari, uygulamalar vb.) kapsar. Bilgisayarlar, verimliligi artirmak ve maliyetleri azaltmak
(zamandan ve paradan tasarruf etmek) amaciyla bir ag tzerinden birbirine baglanir. Bu
cihazlar, altyapiya ve kullanicinin ihtiyaglarina bagli olarak fiziksel kablolar araciligiyla veya
kablosuz iletisim yoluyla birbirine baglanabilir.

Bilgisayar aglar araciligiyla kullanicilar veri, yazilim ve donanimi paylasir, ayrica
birbirleriyle iletisim kurarlar.

/| Ag ortaminda, agdaki diger bilgisayarlarda bulunan verilere
erismek mumkdndir. Ornegin, bir sirkette bilgisayar agi sayesinde tim calisanlar ortak
toplanti takvimine veya musterilere iliskin bilgilerin yer aldigi bir veri tabanina erisebilir. Ev
ortaminda kurulan bir bilgisayar aginda ise aile bireylerinden biri kendi bilgisayarindaki bir
filmi veya belgeyi paylasabilir, diger aile bireyleri tablet ya da baska bir bilgisayar kullanarak
bu iceriklere dogrudan erisebilir. Béylece bu dosyalarin kendi cihazlarina kopyalanmasina
gerek kalmaz.

N Bilgisayar aginda, baska bilgisayarlarda calisan yazilimlar
kullanilabilir. Ornegin, bir okulda grafik tasarim programi tek bir bilgisayara (sunucuya)
kurulabilir. Programin her égrencinin bilgisayarina ayri ayri kurulmasi yerine, dgrenciler
okul agi tizerinden bu programa erisebilir ve kendi projeleri tizerinde ¢alisabilirler.

Ag ortaminda birden fazla kullanici donanim kaynaklarini
(6rnegin sunucu, yazici ve tarayici) ortaklasa kullanabilir. Sirketlerde veya evlerde, daha
yuksek kaliteli tek bir yazici cogu zaman ag tzerinden birden fazla bilgisayara baglanir ve
bu bilgisayarlarin her birinden ayni yaziciya gikti alinabilir.

Bilgisayar aglari, insanlarin iletisim kurma bigimini degistirmistir.
Glnumuzde insanlar en ¢ok e-posta, sosyal aglar, anlik mesajlasma hizmetleri, internet
telefonu ve benzeri araglar tGzerinden iletisim kurmaktadir. Bu aglar, iletisimin fiziksel
uzakliktan bagimsiz olarak daha hizli, ekonomik ve gergek zamanl gergeklesmesini
saglar. Aglar sayesinde yurt disindaki arkadaslarla iletisim kurulabilir, cevrim ici derslere
katilinabilir, dinyanin farkli yerlerindeki kisilerle ortak projeler yurdtalebilir ve fotograf ile
videolar birkag saniye icinde paylasilabilir.
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Internet, standartlastirilmis iletisim protokollerini kullanan, birbirine bagl
aglardan olusan, cesitli bilgi ve iletisim hizmetleri saglayan kiresel bir bilgisayar agidir.
mimarisini kullanir.

, istemcilerden gelen istekleri kabul eden ve ag lzerinden
diger bilgisayarlara hizmet, kaynak veya bilgi saglayan 6zel olarak yapilandirilmisg
bir bilgisayardir. Sunucular surekli ¢alisir durumdadir. Yiksek islem giciine ve genis
depolama kapasitesine sahip olan bu gtcli sistemler, guvenilirlik ve kesintisiz calisma
amaciyla tasarlanmis olup ¢ogunlukla veri merkezlerinde bulunur. Sunucular, sanal
makineler, bulut hizmetleri veya yazilim bilesenleri seklinde de olabilir.

Sunucularin saglayabilecegdi hizmetlerden bazilari sunlardir:

« Dosyalarin saklanmasi ve paylasilmasi (dosya sunucusu),

Web sayfalarinin sunulmasi (web sunucusu),

E-posta génderme ve alma hizmetlerinin saglanmasi (e-posta sunucusu),
« Verilerin yonetilmesi (veritabani sunucusu).

, sunucudan bilgi veya hizmet almak amaciyla iletisimi baslatan
cihazdir (diziistii bilgisayar, telefon, tablet, web tarayicisi vb.). Ornegin, bir kullanici
bir web sayfasini ziyaret etmek icin internet tarayicisini kullandiginda, kullanicinin
bilgisayari istemci, web sayfasini barindiran bilgisayar ise sunucudur. Bilgisayar
aglarinda istemci ile sunucu arasinda her zaman ¢ift yonla iletisim bulunur.

Istemci (6rnegin web tarayicisi), sunucuya bir istek génderir. Sunucu ise istenen
icerigi bulur ve istemciye geri gonderir. Bu iletisim, HTTP, HTTPS ve TCP/IP gibi
protokoller aracihgiyla gerceklestirilir. internete bagh her cihazin, kimliklendirme ve
verilerin yonlendirilmesi amaciyla kullanilan benzersiz bir IP adresi vardir.

Bunun yani sira, aglar ihtiyaclara gére farkl bicimlerde yapilandirilir. Ornegin,
etkin cihazlarin sayisinin izlenmesi, erisim denetimi, ag trafiginin 6nceliklendirilmesi
ve etkinliklerin izlenmesi gibi ayarlamalar yapilabilir. Egitim kurumlarinda bilgisayar
aglar, merkezi yonetim, internet erisiminin denetlenmesi, kaynaklarin paylasilmasi ve
ogrenciile 6gretmenler arasinda is birliginin saglanmasina olanak tanir. Kiiresel 6lcekte
internet, birbirleriyle ortak bir dil olan TCP/IP protokoliint kullanan yiiz binlerce
birbirine bagli agdan olusur.

DNS (Domain Name System - Alan Adi Sistemi), insanlarin kolayca okuyabildigi
web sitesiadlarini (6rnegin www.wikipedia.org) makinelerin anlayabilecegi|P adreslerine
dondstirir. Bu sayede internet daha erisilebilir ve kullanimi daha kolay hale gelir. Veri
paketleri ag Gzerinden farkli yollar izleyerek iletilir ve bu stirecte her adim, verilerin
verimli bigcimde aktarilmasini saglayan yénlendiriciler (router) ve anahtarlar (switch)
tarafindan kontrol edilir.
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Yénlendiriciler (router), verilerin internet tizerinden yénlendirilmesinde merkezi
bir rol oynar. Génderilen her veri paketi igin en uygun yolu belirleyerek verinin hedefe hizli
ve guvenli bir sekilde ulagsmasini saglarlar. Belirli yollarin asiri yiiklenmesi veya kesintiye
ugramasi, veri iletiminde gecikmelere ya da veri kaybina neden olabilir. Bu nedenle
iletisim protokolleri, hata denetimi, verilerin yeniden gonderilmesi ve hata diizeltme
mekanizmalarini igerir.

2.1.3 Bilgisayar Agi Turleri

Bilgisayar aglarinin yapisini ve kullanim alanlarini anlayabilmek icin aglar, biytkliklerine ve
kapsama alanlarina goére siniflandirilir. En yaygin olarak iki ana kategoriye ayrilir:

. - Yerel Alan Ag,

. - Genis Alan Agi (farkl mahalleler, ayni sehirdeki
farkli bélgeler, farkli sehirler vb. gibi genis cografi alanlara yayilan ag)

LAN, evler, siniflar, okullar, ofisler veya bir bina gibi sinirli bir cografi alan icerisindeki farkl
cihazlarin (bilgisayarlar ve gevre birimleri) birbirine baglanmasini saglayan yerel bilgisayar
agudir.

LAN agi basit bir yapida olabilir (iki bilgisayardan olusan bir ag gibi) veya karmasik bir yapiya
sahip olabilir (blyuk bir sirkette yizlerce bilgisayar ve gevre biriminden olusan ag gibi)

WAN, genis bir cografi alana yayilan bilgisayar agidir. Uzak konumlarda bulunan
bilgisayarlarin birbirine baglanmasi amaciyla kullanilir.

WAN bilgisayar agi, daha kigiik aglar birlestirerek birbirine baglar. Boylece bir
agdaki kullanicilar baska bir agdaki kullanicilarla iletisim kurabilir veya uzak bir konumdaki
kaynaklart kullanabilir.

Ozellik LAN WAN
Kapsama alani Kiguk alan Buyik mesafeler

Hiz Hizli (Gbps) LAN'dan daha yavas (yeterince hizli)

Fiyat Dusuk Yuksek (hat kiralama, 6zel altyapi)

Miilkiyet Ozel (kurulus, ev vb.) Kamuya agik veya 6zel (internet
saglayicisinin altyapist)

Ekipman Switchler, routerlar Fiber optik hatlar, uydular,
telekominikasyon aglari

Yonetim Basit Karmasik, saglayicilarin destegiyle

Ornek Evag Birden fazla uzak subesi olan sirket,
internet agi

Yerel ve ktiresel LAN ve WAN aglar arasindaki farklar
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Bilgisayar aglari internet ile ayni sey olarak degerlendirilmemelidir. Ornegin, bir
okul laboratuvarinda bilgisayarlar birbirine baglanarak veri alisverisi yapabilir, ancak
bu ag internete bagl olmayabilir.

Bilgisayar aglari, bilgi, kaynak ve hizmetlerin paylasilmasi amaciyla birden fazla
bilgisayarin ve cihazin birbirine baglanmasini saglar. Sunucu, hizmetleri, verileri veya
kaynaklari saglar, istemci ise bu hizmetleri istek géndererek kullanir. Yerel ve kiresel
aglar arasindaki fark, cihazlarin ne kadar genis bir alanda birbirine baglanabilecegini
gosterir — kiguk bir siniftan tim diinyaya kadar.

ORNEK 1 —0Oox

Okulda LAN Ag:

Birokulda, timsiniflarinternet erisimi, merkezibiryazicive 6gretim materyallerinin
bulundugu ortak bir veri tabanina erisim saglayan yerel bir ag (LAN) Gizerinden birbirine
baglanmistir.

ORNEK 2 —Oox

DNS ve Web Sitesi Arama

Bir 6grenci web tarayicisina «www.wikipedia.org» yazdiginda, DNS sunucusu
bu adresi bir IP numarasina dénustirir ve istedi, icerigin bulundugu uygun web
sunucusuna yonlendirir.

ORNEK 3 —ox

Evde Wi-Fi Kullanimi

Ev ortaminda cihazlar, Wi-Fi yonlendirici (router) araciligiyla kablosuz olarak
birbirine baglanir. Bu cihaz, cep telefonu, diziisti bilgisayar ve dis internet baglantisi
arasindaki internet trafigini yonlendirir.



BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Bilgisayar agy, bilgisayar sunucusu ve istemci kavramlarini agiklayimniz!
2. LAN ve WAN agi arasindaki fark nedir?
3. Gunluk hayatta kullanilan sunuculara iki 6rnek veriniz!

4. Bir web sayfasini agmak icin internet tarayicisi kullantyorsunuz. Bu durumda hangi
cihaz istemcidir, hangisi sunucudur?

5. Sunucularin surekli aktif olmasi, istemcilerin ise strekli aktif olmasinin gerekmemesi
neden 6nemlidir?

6. Her bilgisayar sunucu olabilir mi? Gortstiniza agiklaymiz!

7. Bir okul igin basit bir ag tasarlayiniz! Sunuculari ve istemcileri nasil diizenleyeceginizi
actklaymniz!

Bir web adresini tarayiciya girdiginde ve Enter tusuna bastiginda arka planda neler
oldugunu arastir. Cihazindan sunucuya ve geri donis yolunda veri aktarim siirecinin
bir haritasini olusturmaya calis. Ek olarak, aglarla ilgili alanlarda olusturulabilecek
kariyerleri incele - ag yoneticisi, siber giivenlik mihendisi veya BT destek uzmani gibi.
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Internet, giinliik yasami kolaylastiran cok genis bir hizmet yelpazesine erisim saglar.
Bu internet hizmetleri, iletisim, bilgi edinme, egitim, alisveris, bankacilik ve daha birgok
alanda kullanilir. Bu hizmetlerin yapisini, amacini ve ¢alisma bicimini anlamak, dogru, gtivenli
ve etkili kullanim igin 6nemlidir. Bu derste en 6nemli internet hizmetleri, nasil calistiklari ve
avantajlart ile riskleri agiklanacaktir.

En yaygin kullanilan internet hizmeti World Wide Web (WWW)'dir. Bu hizmet, metin,
resim, video ve etkilesimli iceriklere sahip web sayfalarinin gérintilenmesini saglar. Web

sayfalarina web tarayicilari (6rnegin Chrome, Firefox, Edge) araciligiyla erisilir ve icerikler
HTTP ve HTTPS protokolleri kullanilarak aktarilir.

Web sayfalari sunucularda (web sunucularinda) bulunur ve birbirine baglt web
sayfalari grubunu olusturur. Web tzerindeki her konumun, URL (Uniform Resource Locator)
adi verilen benzersiz bir adresi vardir. WWW, 6grenme, arastirma, eglence ve forumlar,
portallar ile sosyal aglar araciligiyla iletisim kurmak igin kullamishdir.

Bu internet hizmetleri hizli bir sekilde gelismekte, kullanict deneyimini iyilestirmek
amaciyla strekli olarak yeni 6zellikler eklenmektedir. Kullanicilar, 6zellikle kisisel veya
finansal bilgilerin girilmesinin gerektigi durumlarda, yeni olanaklar ve givenli kullanim
yontemleri hakkinda sirekli bilgi sahibi olmalidir.

Onemli: WWW, internet ile ayni sey degildir - internet Gzerinden galisan bir
hizmettir. Internet, birbirine bagli bilgisayarlardan olusan biragiken, WWW bu ag araciligiyla
eristigimiz uygulamalar veya dijital icerikler batinuddr.

Glnumuzde internette milyonlarca web sayfasi bulunmaktadir. Bu durum, bu
sayfalarin bulunmasini bazen karmasik ve zaman alici hale getirir. internet, devasa, sinirsiz
ve neredeyse tiikenmeyen bir bilgi kaynagi haline gelmistir. Icerikleri daha kolay bulmak
icin web dizinleri (sayfalari konu alanlarina gére gruplandiran sistemler) veya daha yaygin
olarak arama motorlari (search engines) kullanilabilir.

Bir web arama motoruna (Google, Edge, Yahoo, Bing), anahtar kelimelerden olusan
bir arama istedi girildiginde, internette arama yapan bir algoritma etkinlesir. Bu istege yanit
olarak arama motoru, girilen anahtar kelimeleri iceren web sayfalarinin listesini gorintdler.
Adresleri ve kisa agiklamalariarama sonuglarinda gésterilen bu web sayfalarindan herhangi
birini, arama motorunun sundugu sonuclarda yer alan sayfa adina tiklayarak ziyaret
edebilirsin.
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Elektronik posta, internetin en eski ve en yaygin kullanilan hizmetlerinden biridir.
Bilgisayar aglariaraciligiyla kullanicilar arasinda metin mesajlarinin ve farkli tiirde dosyalarin
alisverisini saglar. Geleneksel postanin dijital bicimini temsil eder ancak ¢ok daha hizl,
kullanigli ve erisilebilirdir.

Elektronik postanin kullanilabilmesi icin her kullanicinin kendi elektronik posta
adresine sahip olmasi gerekir. E-posta adresi kullanici tarafindan secilir ve e-posta sunucusu
tarafindan onaylanr.

Her elektronik posta adresi igin, kullanicinin elektronik mesajlarinin saklandig bir
elektronik posta kutusu olusturulur. E-posta sunucusu, internete bagli olan ve elektronik
posta kullanicilarinin mesajlarini alan ve génderen bir bilgisayardir.

E-posta adresi iki bolimden olusur: kullanict adi ve e-posta sunucusunun adi.
Bu iki bolim @ isareti (“at” olarak okunur, ayrica halk arasinda “maymun isareti” olarak
da adlandirilir) ile ayrilir.Kullanici adi, e-posta adresi olusturulurken kullanict tarafindan
secilir, ancak bu adin daha énce ayni e-posta sunucusunun baska bir kullanicisi tarafindan
alinmamis olmasi gerekir. @ isaretinden sonraki bolim ise kullanicinin elektronik posta
hizmetinin gerceklestigi e-posta sunucusunun adidir. Ornegin, maja_matevska@t-home.
mk e-posta adresinde kullanici adi maja_matevska, sunucu adiise t-home.mk'dir. Elektronik
posta kullanilirken kiguk ve buyiik harflerle yazilan e-posta adresleri aynidir.

Ornegin: biliana@gmail.com=BILJANA@GMAIL.COM.

Elektronik posta mesajinin yapist:

* Gonderen adresi : Otomatik olarak doldurulur.
* Alictadresi (To): Adres bélimine yazilir.
. : Mesajin bir kopyasini alacak baska bir kisinin e-posta adresi

girilir. Alici, mesajin baska bir kisiye de gonderildigini gordr.

. : Mesajin alicisi, bee alaninda adresi belirtilen kisilere de
mesajin bir kopyasinin gdnderildigini bilmez.

« Mesaj bashigi - konu . Icerigin kisa agiklamasidir. Mesajin alicisi,
gonderenin adi (adresi) ve tarih bilgisinin yani sira mesajin konusunu da gordr. Alic,
bu bilgilere dayanarak mesaji okuyup okumayacagina ve ne zaman okuyacagina
karar verir.

* Mesaj metni: Mesajin yazildigi bélimdur. Mesajin icerigi, kime génderildigine bagl
olarak degisir. Ek : Mesaja eklenen dosyadir. Belge, resim, sunum,
program vb. olabilir.
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B> Send |~

Te
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Bec
Aod a subject

Type /1o insert filas and mare

Elektronik Mesaj

Elektronik posta kutulari genellikle ASAGIDAKI

gibi standart klasorleri igerir:

. : Alinan mesajlarin

bulundugu klasér.

. : Gonderilen mesajlarin

bulundugu klasor.

mesajlarin bulundugu klasor.

: Silinen

. : Gonderilmemis ve
diizenleme asamasindaki mesajlarin

bulundugu klasér).

9 W O

N
& BilE B
[ Mailboxes Inbox Sent Drafts (2)
Mallboxes Sort by Date ~
2 Inbox Eric . ...
[Generic Templ
[ Dratis RRREET
<] Sent
Eric
& Junk [Attachment)
T Trash Mama], | hoy
E Eric

Maetnestianel

Elektronik Posta Kutusunun
Yapist

Tdim e-posta programlari, e-postalarin diizenlenmesine olanak saglar. Kullanicilar
yeni klasorler olusturabilir, mesajlari bir klasérden baska bir klasére tastyabilir veya
kopyalayabilir ve mesajlarin alindiktan hemen sonra belirli klasorlere ayrilmasini saglayacak

kurallar belirleyebilir.
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Templates — iCloud (4 messages)
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[Delaying]
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Elektronik posta kutusunun tam yapist
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Reply

Reply All

Forward

Forward as Attachment
Redirect

Mark as Unread
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Delete

Flag:
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Eric Clark
[Generic Template]
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Elektronik posta programlari ASAGIDAKI islevlere sahiptir:

« Elektronik posta olusturma - Yeni mesaj (New).

* Mesaj génderme - Gonder (Send).

« Alinan mesaja cevap verme - Yanitla (Reply).

« Alinan mesaji baska bir kisiye génderme - ilet (Forward).
¢ Mesaji silme - Sil (Delete).

¢ Mesaji yazdirma - Yazdir (Print).

* Mesaja baska belgeler ekleme - Ekle (Attach).

* Adres defterini kullanma.

FTP, File Transfer Protocol ifadesinin kisaltmasidir ve dosya aktarim protokoli anlamina
gelir. Internet Gzerindeki en eski hizmetlerden biridir. iki bilgisayar arasinda internet
izerinden dosya génderilmesini ve alinmasini saglar. Bu islem genellikle istemciden (senin
bilgisayarindan) sunucuya ve tam tersi yonde gergeklesir.

Gorintdla gorigmeler, internet Uzerinden bagka bir kisiyle canli olarak gorintdlu ve sesli
iletisim kurmayi saglayan bir iletisim yéntemidir. Bunun icin ASAGIDAKIler gereklidir:

« Cihaz - bilgisayar, dizistu bilgisayar, tablet veya cep telefonu.

« Kamera (yerlesik veya harici) - goriintd igin.

« Mikrofon ve hoparlérler (veya kulaklik) - ses igin.

Internet baglantisi - daha iyi baglanti daha kaliteli gériisme saglar.
« Goruntalu gérisme uygulamasi veya platformu.

Giderek daha fazla kullanilan diger hizmetler ise, verilerin internet sunucularinda
saklanmasini ve her yerden erisilmesini saglayan bulut hizmetleridir (Cloud Services).
Bunlara Google Drive, OneDrive, Dropbox o6rnek verilebilir. Bunun yaninda, internet
uzerinden video izleme, mizik dinleme veya canli yayin yapmayi saglayan akis hizmetleri
(Streaming Services) de bulunmaktadir. En bilinenleri YouTube, Netflix, Spotify ve Twitch'tir

GUnUmazan dijital dinyasinda, internetin ve modern teknolojilerin gelismesi sayesinde
giderek daha fazla insan, cihazlari tizerinden sadece birkag tiklamayla triin ve hizmet satin
almayi tercih etmektedir. Bu ticaret bigimine elektronik ticaret (veya e-ticaret) ad verilir).
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Elektronik ticaret, fiziksel uzakhiga bakilmaksizin internet tzerinden alicilar ve
saticilar arasinda iletisim kurulmasini ve Grtn alisverisi yapilmasint saglar. Givenli web
siteleri, cevrim ici magazalar, mobil uygulamalar ve elektronik 6demeler, bu ticareti hizl,
pratik ve erisilebilir hale getiren araglardan sadece birkacidir. Bu ticaret tird sunlari kapsar:

« Sirketlerin bireysel misterilere mal ve hizmet satigi - B2C (business to customer),
« Sirketlerin diger sirketlere mal ve hizmet satigi - B2B (business to business),

« Saticilarin kendi mal ve hizmetlerini bireysel musterilere sattigi satis tiri - C2C
(customer to customer).

Guntmiuzde birgok web sitesi gesitli Griinlerin alim ve satimina olanak saglamaktadir.
Satin alma islemi, alicinin mal ve hizmetlerin Gcretini kredi karti, teslimat sirasinda nakit
odeme veya standart 6deme belgesi ile 6demesiyle gerceklestirilir. Satici, Grinl posta
veya kurye hizmeti araciligiyla teslim eder. Diinyadaki bircok hizmet saglayicisi elektronik
ticaret olanagi sunmaktadir. Ornegin, giinimiizde bir seyahat tamamen internet tizerinden
organize edilebilir. Ucak, otobis veya tren biletleri en kolay sekilde ulagim sirketlerinin
web siteleri Gzerinden satin alinabilir. Kullanici, hem elektronik hem de basili bigimde
kullanilabilen (basilmasi 6nerilmez) bir elektronik bilet alir ve pasaportuyla ugak, otobiis
veya tren yolculugu yapabilir. Oteller ve hosteller, kendi web siteleri Gizerinden veya bu
tlr hizmetlerde uzmanlasmis, giivenilir ve taninmis web siteleri araciligiyla daha gtvenli
bir sekilde rezerve edilebilir. E-ticaret hizmetleri kullanilirken 6zellikle gtivenlige dikkat
edilmelidir. Gergek para harcamayi gerektirdigi igin dikkatsizlik birgok olumsuz sonuca yol
acabilir.

Glnumuzde bankalar elektronik bankacilik hizmetleri sunmaktadir. Elektronik
bankacilik (veya e-bankacilik), bankacilik hizmetlerine erismek igin internetin ve dijital
cihazlarin kullaniimasidir. Bu hizmet, kullanicilarin fiziksel olarak banka subesine gitmesine
gerek kalmadan bilgisayar, cep telefonu veya ATM araciligiyla finansal islemlerini
yonetmesine olanak saglar. Sisteme giris yaptiktan sonra hesap bakiyeni kontrol edebilir,
para yatirma, para ¢ekme islemleri yapabilir ve bir hesaptan baska bir hesaba para
aktarabilirsin. Elektronik fatura 6deme hizmeti oldukga kullaniglidir, ciinkdi her seyi evden
odeyebilir ve postanede veya bankada sira beklemek zorunda kalmazsin. Givenlik 6nemli
bir konudur. Bu nedenle bankalar, kullanici verilerini korumak amaciyla sifreleme, iki faktorlt
kimlik dogrulama ve mobil token gibi gtivenlik sistemleri kullanir.
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Etkilesimli iletisim

internet hizmetleri etkilesimli iletisimi mimkiin kilar. Canli sohbetler (Chat),
gorintald gérismeler ve video konferanslarin yani sira internet iletisimi, forumlari, cevrim
ici tartismalari ve sosyal aglari da kapsar.

Forumlar, kullanicilarin tartisma yapmasina olanak saglayan web siteleridir
(genellikle yalnizca forum kurallarinda belirlenen konular hakkinda). Tartismalar konular
seklinde diizenlenir. Bir kisi belirli bir konu hakkinda ilk mesaji yayinlayarak bir konu basligt
baslatir ve bu konu hakkindaki sonraki tartigmalar, o konu basligindaki mesajlara verilen
yanitlarla devam eder.

Bloglar (web LOG - blog), kullanicilarin belirli bir konu hakkindaki distincelerini
yayinladiklari ve kamuoyu ile paylastiklart bir tir kisisel gunltklerdir. Kullanicilar, blog
yazarlari tarafindan yayinlanan yazilari okur ve bunlar hakkinda herkese agik sekilde yorum
yapabilir ve tartisabilir.

Sosyal aglar, 21. yizyilin ilk on yilinin ortalarinda olusturulmus ve kisa stirede bir
tlr sosyolojik fenomen haline gelmistir. On yildan daha kisa bir sire igerisinde aktif
kullanict sayist birkag milyara ulagsmistir. Sosyal aglar, kullanicilarin kisisel arkadaslarinin
ve tanidiklarinin hesaplariyla veya kamuya acik alandaki kisilerin hesaplariyla baglanti
kurmasina ve iletisim olusturmasina olanak saglar. Bireysel sosyal aglarin kendilerine 6zgu

ozellikleri vardir:

Instagram - fotograf TikTok- muzik, efektler ve

Facebook - en buyuk

sosyal agdir, durum ve kisa video paylagsma meydan okumalar iceren

paylasimlari, fotograflar, platformudur. Gengler kisa, yaratici videolar igin
arasinda popdlerdir. Ayrica | kullanilan bir agdir.

videolar paylagmayi
influencerlar ve isletmeler

ve arkadaslar, gruplar
tarafindan da kullanilir.
LinkedIn - profesyonel

ve sayfalar ile baglanti

kurmayi saglar.
Snapchat kisa metinli

Twitter ( X) - kisa metinli

paylasimlar (“tweetler”) igin
kullanilan bir platformdur.
Haberler, gorusler ve hizli
iletisim icin idealdir.

paylasimlar (“tweetler”) igin
kullanilan bir platformdur.
Haberler, gorusler ve hizli
iletisim igin idealdir.

baglanti kurma, is arama
ve is iletisimi icin kullanilan
profesyonel bir agdr.
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o ® &
YouTube

YouTube - video platformu | Pinterest - cogunlukla Reddit - insanlarin farkli
olmasina ragmen yorumlar, | moda, sanat, yemek, konular hakkinda tartistig,
paylasimlar ve topluluklar | tasarim vb. alanlarlailiskili | sorular sordugu ve
araciligiyla sosyal ag ilham verici gorsellerin ve | goruslerini paylastigi forum
ozelliklerine de sahiptir. fikirlerin paylasilmastigin tabanli bir platformdur.

kullanilan bir agdir.

Sosyal aglarin 6nemli bir yonu kullanicilarin gizliligidir. Durum paylasimi yaparken
(6rnegin yakinlarinizin fotograflarint paylasirken), bu igeriklerin genis bir insan kitlesi
tarafindan gorulebilecedi g6z éniinde bulundurulmalidir. Bilgilerinizin herkes tarafindan
gorilmesini istemiyorsaniz, bunlart yalnizca arkadaslarinizin  gérebilecegi sekilde
ayarlamaniz daha uygundur. Sosyal ag kullanicilarinin sayisi, bu platformlarin kullaniminin
son derece kolay oldugunu gostermektedir.

internet, 6grenme, arastirma, sosyallesme ve eglence icin harika bir ortamdir. Ancak
gercek diinyada oldugu gibi internette de riskler bulunmaktadir. Bu nedenle kendinizi ve
bagkalarini korumak igin givenli iletisim kurallarina uymak énemlidir. Bu kurallar, kisisel
bilgileri hicbir zaman tanimadiginiz kisilerle paylasmamayi, sipheli baglantilara tiklamaktan
kacinmay! ve nazik, sorumlu bir sekilde davranmayi igerir.

Cevrim igi bir hesap olustururken (6rnegin e-posta, okul portali veya bir uygulama
icin) dikkatli olmali ve gtvenliginize énem vermelisiniz. Kayit sirasinda birgok web sitesi
kullanict adi ve parola ister. Bu asamada en 6nemli konu gtivenli bir parola se¢mektir.
Parola yeterince uzun olmali (en az 12 karakter) ve kiglk-biyik harfler, sayilar ve 6zel
karakterlerden (6rnegin @, #, $, %) olusan bir kombinasyon icermelidir. Dogum tarihi veya
evcil hayvanin adi gibi kolayca 6grenilebilecek bilgilerin kullanilmasi 6nerilmez. Ayrica
parolanin baska kisilerle paylasilmamasi énemlidir. Parolanin diizenli olarak degistirilmesi
ve farkli hesaplar icin farkli parolalar kullanilmasi 6nerilir. Bu sekilde verilerin kotiye
kullanilma riski azaltilir.

Guvenli iletisim, internetin sorumlu
kullaniminin ve gtivenli bir cevrim ici ortamda
ogrenmenin temelidir.
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internet hizmetleri, modern dijital toplumun temelini olusturur ve bilgiye,
iletisime ve gesitli hizmetlere hizli ve kolay erisim saglar. Bu hizmetler, calisma,
ogrenme, eglence ve sosyal etkilesim bicimlerini gelistirerek ginlik yasamimizi
donustirmektedir. Teknolojilerin strekli gelismesiyle birlikte internet hizmetleri,
modern yasamda giderek daha fazla butiinlesmis ve vazgecilmez hale gelmekte,
kiresel baglanti ve gelecegi sekillendiren yenilikler saglamaktadir.

ORNEK 1 —Ox

Okul Amach E-Posta Kullanimi

Bir 6grenci, 6gretmeninden ev 6devini e-posta yoluyla alir. Mesaji acar, ekli belgeyi
indirir, 6devi ¢ozer ve yeni bir ek dosya ile birlikte geri gonderir. Bu sireg, fiziksel bir
bulusmaya gerek kalmadan hizli ve verimli bir sekilde gerceklesir.

ORNEK 2 —Ox
E-Ticaret Yoluyla Cevrim ici Ahisveris

Bir kullanict internet Gizerinden kulaklik satin almak istemektedir. Magazanin web
sitesini ziyaret eder, Griint secer, teslimat bilgilerini girer ve 6demeyi internet bankacilig
aracihgryla gerceklestirir. Kisa siire sonra siparis onayini ve kargonun takip numarasini
alir.

ORNEK 3 —Oox

Bulut Hizmetinin Kullanimi

_ Bir 6gretmen, tiim ders materyallerini Google Drive iizerinde saklamaktadir.
Ogrencilerle ortak bir klasér olusturur. Ogrenciler bu klasordeki belgeleri
gorintaleyebilir, yorum yapabilir ve projeleri herhangi bir cihazdan gercek zamanli
olarak diizenleyebilirler.
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BiLGi KONTROL SORULARI

1. internet hizmetleri nedir ve temel islevleri nelerdir?

2. Glnluk yasaminda en sik kullandigin internet hizmetleri hangileridir?

3. internet hizmetleri insanlar arasindaki iletisimi nasil etkiler?

4, internet hizmetleri 6§renmeyi ve egitimi hangi sekillerde kolaylastirir?

5. internet hizmetlerini kullanmanin en biiyiik avantajlari nelerdir?

6. internet hizmetleri hangi giivenlik risklerini tastyabilir?

7. Teknoloji, internet hizmetlerinin gelisimini nasil etkilemektedir?

8. Ginlimuz toplumunda internet hizmetlerine erisimin 6nemli olmasinin nedeni nedir?
9. Hangi internet hizmetlerine érnek verebilirsin?

10. internet hizmetleri kiiresel baglantiya nasil katki saglamaktadir?

YouTube ve Netflix gibi akis (streaming) sistemlerinin nasil calistigini arastir.
Verilerin depolanmasindan video igeriklerinin cihazina aktariimasina kadar olan
stireci incele. Ayrica, Moodle, Google Classroom veya Microsoft Teams gibi internet
hizmetlerinin egitimde nasil kullanildigini ve uzaktan egitim agisindan sagladiklari
avantajlari degerlendir.




Internet sirekli gelismektedir ve her asamasi, web teknolojilerinin yeni bir neslini
ve kullanim bigimini temsil etmektedir. Internetin evrimi ve yeniliklerinden séz edilirken en
yaygin olarak Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0, Web 4.0 ve Web 5.0 kavramlari kullaniimaktadir.
Bu terimler, internetin gegirdigi ve gecirmeye devam ettigi degisim surecini tanimlar. Bu
asamalar kesin sinirlarla birbirinden ayrilmamis olup, birbirini takip ederek gelismektedir.

Web 1.0, webin ilk neslidir ve 1990'li yillarda ile 2000'li yillarin basinda hakim
olmustur. Bu dénemde web sayfalari statiktir, yani icerik sabittir ve kullanicilar tarafindan
degistirilemez. Bu asamada kullanicilarla ok az ya da neredeyse hig etkilesim yoktur ve
kullanicilar pasif gézlemcilerdir. Web sayfasi tek yénliddr, igerik olusturucudan kullaniciya
dogru bilgi akisi vardir. Bu doneme 6rnek olarak, yorum yapma veya diizenleme imkani
sunmayan metin tabanli Britannica.com ansiklopedisi ile yalnizca baglantilar ve bilgilerden
olusan, etkilesim 6zelligi bulunmayan ilk Yahoo! stiriimleri verilebilir.

Web 2.0ilebirlikteinternet, kullanicidan web ortamina ve web ortamindan kullaniciya
dogru cift yonli iletisime ge¢mistir. Bu donemde internet dinamik, etkilesimli ve is birligine
actk hale gelmistir. Kullanicilar artik yalnizca okuyucu degil, ayni zamanda icerik treticisidir.
Bu doneme 6rnek olarak, sosyal aglar (herkesin paylasim yapabildigi, yorum yazabildigi,
icerik paylasabildigi ve iletisim kurabildigi platformlar), Wikipedia (herkes tarafindan
dizenlenebilen ansiklopedi), Blogspot ve WordPress (insanlarin gérislerini, hikayelerini ve
onerilerini paylastiklari blog platformlari) verilebilir. Bu donem bytk ilerlemeler saglamus,
ancak veri kétiye kullanimi ve yanlis bilgilendirme gibi yeni sorunlari da beraberinde
getirmistir.

Web 3.0, iletisim kurma, bilgi paylasma ve dijital hizmetleri kullanma bigiminde
gerceklesen bir sonraki biytk degisimi temsil etmektedir. Bu yeni donem, onceki
nesillerden farkl olarak merkeziyetsiz yapi, daha yiksek dizeyde gizlilik ve kullanici
ozerkligi sunmaktadir. Veriler, merkezi sunucular yerine blok zinciri (blockchain)
teknolojileri aracihdiyla dagitilmis sekilde saklanmaktadir. Basit bir ifadeyle bu sistem,
herkesin verilerin bir kopyasina sahip oldugu ve hig kimsenin digerlerinin farkina varmadan
verileri degistiremedigi bir yapidir. Bu, verilerin tek bir merkezi sunucuda (6rnegin bir banka
veya sirket sunucusunda) tutulmasi yerine, dinyanin farkli yerlerindeki birgok bilgisayara
dagitiimasi anlamina gelir.

Bu dénem ayni zamanda yapay zekdyr da kapsamaktadir ve webi daha akilli
hale getirmeyi amaclamaktadir. Bu kapsamda Siri, Alexa ve Google Assistant gibi sesli
asistanlar yer almaktadir. Bu sistemler, verileri ve islevleri bytk sirketler (Apple, Amazon
ve Google) tarafindan yénetildigi icin merkezi yapida olsalar da, kullanict isteklerini daha
iyi anlayabilmek amaciyla yapay zeka ve makine égrenmesini kullanmaktadir. Web 3.0'in
gelecegi, buyuk sirketlere bagl olmayan, daha demokratik yapay zeka asistanlarinin
gelismesine olanak saglayabilir. Bu doneme 6rnek olarak, kullanicilari takip etmeyen ve
onlari édillendiren Brave Browser gdosterilebilir. Web 3.0, yalnizca verilerin degil, anlam
tastyan verilerin bulundugu anlamsal web (Semantic Web) olarak tanimlanmaktadir.
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Web 4.0, internetin yalnizca akilli degil, ayni zamanda 6ngériici ve otonom oldugu
bir sonraki evrim asamasini temsil eder. Bu nesil, Nesnelerin interneti (loT - Internet of
Things) tzerine kuruludur. Bu yapida cihazlar birbirleriyle iletisim kurar ve gogu zaman insan
mudahalesi olmadan kendi baslarina karar verir. Web 4.0, “distinen” interneti (verileri analiz
eden ve daha kullanici sormadan en uygun bilgileri 6neren), dogal iletisimi (sesli asistanlar ve
sanal yardimcilarla gergek bir insanla konusur gibi iletisim kurmayi) ve birbirleriyle iletisim
kuran cihazlari (akilli buzdolaplari, otomobiller, saatler vb.) kapsar. Bu cihazlar gtinlik yasami
kolaylastirmak amaciyla birlikte calisir. Ornegin, akilli saatin disari clkmadan énce otomobile
motorunu isitmasi gerektigini bildirebilir. Bu déneme 6rnek olarak, aydinlatmays, sicakligi ve
glvenligi otomatik olarak kontrol eden akilli ev sistemleriile yapay zeka yardimiyla 6grenebilen
ve kendi kendine siiris yapabilen Tesla otomobilleri gosterilebilir.

Internetin 6ncekiasamalarinda kullanicilar agirlikli olarak bilgi aramis (Web 1.0), iletisim
kurmus ve icerik Gretmis (Web 2.0), daha akilli sistemlere ve merkeziyetsiz platformlara
sahip olmuslardir (Web 3.0 ve Web 4.0). Ancak Web 5.0, bunun da &tesine gegerek insan
duygularini anlayan ve dijital kimligimiz Gzerinde tam kontrol saglayan bir yapt sunmaktadir.
Hentz gelisiminin erken asamalarinda olmasina ragmen Web 5.0, yalnizca “distinen”
degil, ayni zamanda “hisseden” bir internet vizyonunu temsil etmektedir. Bu asamada web
yalnizca kullanigli degil, ayni zamanda empati kurabilen bir yapiya sahip olacaktir. Bu déneme
ornek olarak, kullanicinin Gzgiin oldugunu algilayan ve ona éneriler, yardim hatta moralini
ylkseltecek uygun muzikler sunan sanal bir asistan verilebilir.

internet hizmetleri, modern dijital toplumun temelini olusturur ve bilgiye,
iletisime ve cesitli hizmetlere hizli ve kolay erisim saglar. Bu hizmetler, ¢alisma,
ogrenme, eglence ve sosyal etkilesim bicimlerini gelistirerek gtnlik yasamimizi
dontstirmektedir. Teknolojilerin sirekli gelismesiyle birlikte internet hizmetleri,
modern yasamda giderek daha fazla bittnlesmis ve vazgegilmez hale gelmekte,
kiresel baglanti ve gelecegi sekillendiren yenilikler saglamaktadir.

ORNEK 1 —Oox

Web 1.0 Donemine Ait Statik Web Sayfasi

1999 yilina ait bir okul web sayfas, yalnizca ders programi bilgilerini géstermekte
olup etkilesim veya yorum yapma olanagi sunmamaktadir. Igerik statiktir ve nadiren
glincellenmektedir.

74



ORNEK 2 —ox

Web 2.0 Déneminde Sosyal Ag

~ Ogrenciler, fotograf paylasmak ve iletisim kurmak icin Instagram kullanmaktadir.
Icerik olusturmakta, yorum yapmakta, diger kullanicilari takip etmekte ve topluluktan
geri bildirim almaktadirlar.

ORNEK 3 —aoxX

Web 4.0 Doneminde Sesli Asistan

Bir 6grenci, alarm kurmak, bir tanim aramak veya bir toplanti planlamak igin
Google Assistantkullanir. Asistan kullanicinin sesinianlar ve kullanicinin aliskanliklarina
dayanarak kisisellestirilmis bir yanit verir.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Web teknolojilerinin gelisim asamalarinin her birinin temel 6zellikleri nelerdir?

2. Web teknolojilerinin gelisim asamalarinin her biri icin 6rnekler veriniz!

3. “Kullanici tarafindan olusturulan igerik” nedir ve hangi web neslinde ortaya gikmistir?
4. "Anlamsal web” ne anlama gelir ve hangi nesil ile iligkilendirilir?

5. Gunlik yasamda Web 4.0'in bir parcasi olan bir cihaz 6rnegi verebilir misiniz?

6. Web 2.0, Web 3.0 ve sonraki nesiller arasinda kesin bir sinir var midir? Neden?

7. Kullanicinin rold Web 1.0°dan Web 5.0'a kadar nasil degismektedir?

8. Sizce web nesillerinden hangisi yasam bigimini en fazla degistirmistir? Nedenini
aciklayiniz!

#» DAHAFAZLA BiLGi EDINMEK ISTEYENLERiCiN

Web 3.0'da blok zinciri (blockchain) teknolojisinin seffaflik ve givenligi saglamak
icin nasil kullanildigini arastir. Ayrica Web 4.0 ve Web 5.0'da yapay zeka kullaniminin
etik yonlerini, dijital iyi olus, teknolojilere erisim ve ruh sagliginin korunmasi gibi
konulart incele.
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Internet, devlet kurumlar, iiniversiteler, haber kuruluslari, bloglar, forum tartismalari

ve sosyal aglar gibi farkli kaynaklardan gelen ok biyiik bir bilgi kaynagidir. Bu kaynaklarin
bazilari bilimsel ve dogrulanmisken, bazilari resmi degildir ve dogru olmayabilir. Peki hangi
kaynaklarin givenilir ve inandirici oldugunu, yani okudugun bilgilerin dogru ve givenli olup
olmadigini nasil anlayabilirsin?

Bir web sitesinin giivenilir olup olmadigini degerlendirmek icin kendine ASAGIDAKI sorulari

Ssor:
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Bilgiyi kim yayinlamis? Bilgi, okul, Gniversite, devlet kurumu veya taninmig bir medya
kurulusu gibi bilinen ve givenilir bir kaynaktan mi geliyor?

Bir yazar belirtilmis mi? Yazarin adi ve yaptigi is (gazeteci, bilim insani veya uzman
olup olmadigi) belirtilmis mi?

Metin ne zaman yayimlanmis? Yakin zamanda mi yazilmis, yoksa gok eski mi? Bilgiler
hala gecerli ve dogru mu?

Metindeki bilgiler hangi kaynaklardan alinmis? Yazilanlari dogrulayan kaynaklardan
veya diger web sayfalarina baglantilardan s6z edilmig mi?

Metin nasil yazilmis? Metin tarafli bir anlatima mi sahip, gti¢lt duygular veya 6nyargilar
kullanarak seni bir seye inandirmaya mi calisiyor, yoksa nesnel ve gerceklere dayali mi?

Bir web sitesinin guvenli ve gtvenilir oldugunu belirledikten sonraki adim, okudugun
bilginin kendisinin dogru olup olmadigini kontrol etmektir. Bunu yapmak igin:

Bilgiyi diger kaynaklarla karsilastirmalisin - baska web sitelerinin de ayni bilgiyi
dogrulayip dogrulamadigini kontrol etmelisin.

Gergekler ve kanitlar aramalisin - bilgiyi destekleyen aciklamalar, sayilar veya bilimsel
veriler bulunup bulunmadigina bakmalisin.

Dolandiriciliklara karsi cok dikkatli olmalisin - sahte haberler, yanlis bilgiler ve yalnizca
tiklamani saglamak amaciyla hazirlanmis basliklara (s6zde “clickbait”) karsi dikkatli
davranmalisin.



Basarili bir internet aramasi icin, aramanin teknik yonlerinin yani sira kullanicilar
arasinda medya okuryazarliginin tesvik edilmesi ¢ok o6nemlidir - yani gercekleri
gorislerden, dogru bilgileri yanlis bilgilerden ve nesnel raporlari tarafli yorumlardan ayirt
etme becerisi. Kaynaklarin elestirel degerlendirilmesi yalnizca teknik parametrelerin
degerlendirilmesini dedil, ayni zamanda baglamsal analizi de gerektirir: Metni kim
yayimliyor, hangi amacla yayimliyor ve ayni bilginin alternatif versiyonlari var mi? Bilgi
manipulasyonlari, dezenformasyonlar ve “sahte haberler” cogunlukla sosyal aglar ve yanlis
web siteleri araciigiyla yayilmaktadir. Bu nedenle dogrulanmis medyanin kullanilmasi,
Snopes, FactCheck.org gibi platformlar veya yerel dogrulama kaynaklari araciligiyla
gerceklerin kontrol edilmesi ve belirli bir olayi analiz ederken birden fazla kaynaga
basvurulmasi énerilir. Ogrenciler, bulduklari ilk bilgiyi kabul etmemek, bunun yerine bilgiyi
diger kaynaklarla karsilastirmak ve mantiksal bir tutarlilik olup olmadigini, saygin yazarlar
veya kurumlar tarafindan desteklenip desteklenmedigini ve sunulan verilerin dogrulanabilir
olup olmadigini degerlendirmek aliskanhigini gelistirmelidir.

Web aramasi dijital cagda temel bir beceridir, ancak kaynaklarin uygun sekilde
degerlendirilmesi olmadan yalnizca arama yapmak yeterli degildir. icerigi, yazarini, yapisini
ve baglamini analiz ederken elestirel disinmenin uygulanmasi gereklidir. Gelismis arama
tekniklerinin uygulanmasi ve gtivenilirligin degerlendirilmesiyle, 6grenme, arastirma ve bilgi
edinme amaciyla kullanilabilecek daha guvenilir bilgiler elde edilir. Yalnizca bu yaklagimla,
karar verme streclerini etkileyebilecek manipilasyonlardan, dezenformasyonlardan ve
yanlis sonuclardan kaginilabilir.

internet 6grenme icin giiclii bir aractir, ancak dogru
ve glvenilir bilgileri nasil tanyacagini kendin bilmelisin.
Kaynaklari dikkatli bir sekilde degerlendirerek ve bilgileri
karsilastirarak, kendini yalanlardan ve dolandiriciliklardan
koruyabilir ve dogru sonuglara ulasabilirsin. Web'i yalnizca
bir arama araci olarak degil, elestirel bir distinir olarak
kullan.

ORNEK 1 —oOox

Akademik Arama

~ Bir 8grenci “Iklim degisiklikleri” konusu hakkinda bir sunum hazirlamaktadrr.
llk sonuglari kullanmak yerine, tirnak isaretleri kullanarak (“Makedonya'da iklim
degisiklikleri”) arama yapar ve resmi kaynaklara ulagmak igin site:.gov.mk ekler.
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ORNEK 2 —Oox

Giivenilirlik Kontroli

Bir kullanici sosyal agda sansasyonel gériinen bir haberle karsilasir. Kullanici,
icerigi bagimsiz medya kaynaklarinda kontrol eder ve haberin yanlis oldugunu ortaya
ctkarmak igin bir dogrulama platformu kullanir.

ORNEK 3 —Oox

Sonuglarin Filtrelenmesi

Bir 6gretmen dijital okuryazarlik ile ilgili PDF materyalleri aramaktadir. Dogru ve
ilgili belgeleri elde etmek icin Google'da su operatérleri kullanir: filetype:pdf intitle:
“dijital okuryazarlik” site:.edu.mk.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. internetin bilgi kaynag olarak kullanilmasi ne anlama gelir?

2. Giivenilir (saglam) kaynak nedir? Ornek ver!

3. Bir web sitesinin guvenilir olup olmadigini nasil anlayabilirsin?

4. Bilgiyi kimin yazdigint bilmek neden 6nemlidir?

5. Bilginin tarafsiz olmasi ne anlama gelir? Tarafli bir metni nasil fark edebilirsin?

6. “Clickbait” nedir ve neden dikkatli olmalisin?

7. Web bilgilerini kontrol ederken kendine sorman gereken en 6nemli G¢ soru nelerdir?

8. Iki web sitesinde farkli bilgiler bulursan ne yapmalisin?

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK ISTEYENLER iCiN

Arama motorlarinin teknik agidan nasil calistigini arastir — web crawler'in ne
oldugunu, web sayfalarinin nasil indekslendigini ve siralama icin hangi algoritmalarin
kullanildigint incele. Ayrica “bilgi balonu” (filter bubble) kavramini ve internette arama
yaptigimizda elde ettigimiz sonuclari nasil etkiledigini degerlendir.
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Interneti her kullandiginda - Google'da bir sey aradiginda, Instagram’da bir fotograf
paylastiginda, YouTube'da video izlediginde veya yalnizca bir baglantiya tikladiginda bile
- arkanda bir iz birakirsin. Bu iz dijital ayak izi olarak adlandirilir. Dijital ayak izin senin
dijital gegmisindir - ve senin hakkinda bircok bilgi verebilir. Dijital ayak izi daha ayrintili
olarak, bir kisinin internette biraktigi tim bilgilerin toplami olarak agiklanabilir - bu bilgiler
bilingli olarak birakilan bilgiler olabilir (sosyal ag profilleri, paylasimlar, fotograflar gibi)
veya sistemin biz belirli bir sey girmeden otomatik olarak topladigi bilingsiz bilgiler olabilir
(konum verileri, aramalar, gerezler veya uygulama etkinlikleri gibi). Bu, dijital ortamda
kendini yalnizca aktif olarak gosterebilecegin degil, ayni zamanda pasif olarak da arkanda
veriler birakabilecegin anlamina gelir — 6rnegin internetteki aligkanliklarini takip eden
cerezler (cookies) gibi.

Dijital ayak izinin olumlu ve olumsuz yénleri vardir.
Dijital ayak izinin olumlu yénleri:
* Cevrim ici aligveris ve bankacilik gibi hizmetlere erisime yardimci olur.

* Senin hakkinda olumlu bir imaj olugturulmasina yardimci olabilir — olumlu bir dijital iz,
bircok tiniversite, kurulus ve sirket internette bir kisi hakkinda bulunan bilgileri kontrol
ettigi icin burs, staj veya is elde etmene yardimci olabilir.

« Internet ilgi alanlarini hatirlar ve sana uygun icerikler sunar.

 Benzer ilgi alanlarina sahip kisilerle iletisim kurmayi ve ag olusturmayi saglar, bu
kisilerle is birligi yapabilir ve onlardan 6grenebilirsin.

- Dijital ayak izinin olumsuz yénleri:
« Verilerin senin iznin olmadan kéttye kullanilabilir veya takip edilebilir.

- Internette paylastigin her sey sonsuza kadar erisilebilir durumda kalabilir. Fotograflar,
yorumlar, videolar veya paylasimlar bir zamanlar eglenceli gériinmis olsa bile, daha
sonra seni olumsuz bir sekilde gosterebilir.

» Dustinmeden yapilan paylasimlar gelecekte senin hakkindaki algiyi etkileyebilir.
Uygunsuz igerikler, hakaret iceren ifadeler veya baskalarina karsi saygisiz davranislar,
itibarint olumsuz etkileyebilir.
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Internetin sorumlu bir sekilde kullanilmasi ve paylasacagin seyleri dikkatli secmen,
egitim hayatin ve gelecekteki kariyerin igin yararl olacak olumlu ve guglu bir dijital ayak izi
olusturmana yardimci olabilir. Bu nedenle:

Bir sey paylasmadan énce kendine sunu sor: “Ailem, égretmenlerim veya gelecekteki
isverenim bunu gorse ister miydim?” “Bu bana gelecekte zarar verebilir mi?”

Uygulamalarinin ve profillerinin gizlilik ayarlarint kontrol et. Tim diinyanin senin hakkinda
her seyi bilmesine gerek yoktur.

Kisisel bilgilerini (adres, telefon, sifreler, kart bilgileri gibi) — ne kendi bilgilerini ne de
baskalarinin bilgilerini - paylagma.

Kimi arkadas olarak kabul ettigine dikkat et. internette arkadas canlisi gériinen herkesin
iyi niyetli olmadigi unutulmamalidir.

© oo oo O 06

lyi bir dijital kimlik olustur. ilgi alanlarini, projelerini ve fikirlerini gésteren icerikler paylas.

Dijital ayak izinin bilincli ve bilingsiz sekilde olusturulmasinin yani sira, bu bilgilerin
nasil kullanildigini anlamak da onemlidir. Sirketler verileri hedefli pazarlama igin kullanir -
bu, kullaniciya ilgi alanlarina, dnceki aramalarina veya konumuna gére reklamlar gésterilmesi
anlamina gelir. Ornegin, bir kullanici ayakkabi aramasi yaparsa, ertesi giin bircok web
sitesinde ayakkabi reklamlari alabilir. Bu durum, etkinlikleri analiz eden ve ilgili icerikleri
sunan algoritmalarin sonucudur. Ancak kisisellestirme yararli olabilse de gézetim ve dijital
ozgrlik konusunda sorular ortaya cikarir. Birgok durumda kullanicilar nasil, kim tarafindan
ve ne olcide takip edildikleri konusunda bilgilendirilmez. Genellikle bu siregler nadiren
okunan uzun gizlilik politikalarinda belirtilir. Zamanla, kullanicinin kontrold disinda tglinci
taraflara satilabilecek veya siyasi hedefleme, fikir maniptlasyonu ya da ticari faaliyetler igin
kullanilabilecek karmasik bir dijital profil olusturulur. Bu riskler, egitim, farkindalik ve takip
engelleyiciler, VPN, sifrelenmis iletisim ve uygulama izinlerinin sik sik kontrol edilmesi gibi
gizlilik koruma araclarinin kullanilmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir.

Kisisel gizliligin bir diger 6nemli unsuru, verilerin saklanma ve iglenme bigimidir.
Platformlar, kisisel belgeler, fotograflar, yazismalar, konumlar, kullanilan cihazlar ve davranis
bicimleri dahil olmak tzere ok biytk miktarda bilgi toplar. Bu veriler, farkli tlkelerde
bulunabilen sunucularda saklanir ve bu durumlarda yasal diizenlemeler farkli ve yetersiz
olabilir. Kullanicilar gogu zaman hangi sirketlerin verilerine eristigini, hangi kosullar altinda
ve ne kadar sireyle kullandigini bilmez. Profiller silinse bile veriler yedek kopyalarda kalabilir
veya bagka kuruluglara satilabilir. Bu konular Avrupa Birligi'ndeki Genel Veri Koruma Tiztigu
(GDPR) gibi yasalarla dizenlenmektedir, ancak etkili bir koruma saglamak icin karesel
uyumlastirmaya ihtiyag vardir. Bireysel diizeyde kullanicilar bilgi paylasirken dikkatli olmali,
glglt sifreler kullanmali, tim izinleri distinmeden kabul etmemeli ve dijital aliskanliklarini ve
ayarlarini diizenli olarak gézden gegirmelidir.
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Dijital ayak izi, internetteki her kullanicinin aliskanliklary, ilgi alanlart ve kimligi
hakkinda giglti bir gostergedir. Her ne kadar bazen kisisellestirme ve hizmetlerin
iyilestirilmesi icin yararli olsa da, kétiye kullanildiginda ciddi riskler tasir. Kisisel gizliligin
korunmasindan sorumluluk yalnizca kurumlara ait dedildir, ayni zamanda cevrim igi
ortamda bilingli ve dikkatli davranmasi gereken kullanicilarin da sorumlulugundadr.
Guvenlik araglarinin, elestirel distinmenin ve dijital okuryazarligin kullaniimasiyla her birey
kendi dijital ayak izini kontrol edebilir ve dijital diinyada gizliligini koruyabilir.

Dijital ayak izi glgli bir aragtir, ancak risklerden kaginmak icin onu nasil
yénetecegini bilmelisin. interneti dogru kullanarak verilerini koruyabilir ve olumlu
bir cevrim igi itibar olusturabilirsin.

ORNEK 1 —Ox

Bilingsiz Ayak izi Olusturma

Bir 6grenci birkag uygulamaya ayni sifreyle giris yapar ve konumuna ve kisilerine
erisim izni verir. Veriler depolanir ve agik izni olmadan pazarlama aglarina aktarilr.

ORNEK 2 —ox

Selfie ve Kisisel Verilerin Paylasilmasi

Bir kullanici sosyal agda konum bilgisi ve etiketlenmis arkadaslariyla birlikte gercek
zamanli olarak bir selfie fotografi paylasir. Bu tir bir paylasim, analiz edilebilecek ve
kotdye kullanilabilecek bir dijital iz birakr.

ORNEK 3 —0Oox

VPN Kullanimi

Bir 6gretmen, seyahat ederken kisisel verilerini herkese agik Wi-Fi aglarindan
korumak icin VPN kullanir. Bu sayede iletisim sifrelenir ve pasif dijital ayak izinin
olusturulmasi sinirlandirilir.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKiNLIKLER

1. Dijital ayak izi" kavrami ne anlama gelir?

2. Hangi bilgi turleri senin dijital ayak izinin bir pargasidir?

3. Internette paylastiklarina karsi dikkatli olman neden énemlidir?
4. Nasil olumlu bir dijital ayak izi olusturabilirsin?

5. interneti sorumlu kullanma ve olumlu bir dijital ayak izi olusturma ile ilgili kendi
kurallar listesini olustur!

6.Silinen birfotograf tamamen silinmis olur mu? internette verilerin nerede saklandigini
actkla!

Algoritmalarin internet Gzerindeki davranislart nasil takip ettigini arastir -
ornegin cerezler (cookies), izleme pikselleri (tracking pixels), parmak izi olusturma
(fingerprinting) ve veri madenciligi (data mining). Ayrica sirketlerin mobil uygulamalar
araciligiyla nasil veri topladigini ve “verilerin para birimi olarak kullanilmasi” kavraminin
ne anlama geldigini 6gren. Gizliligi koruma araclarini, DuckDuckGo, Tor, Signal ve diger
glvenliiletisim platformlarintincele. %




Glnimiz dinyasinda internet, gunlik hayatimizin vazgegilmez bir pargasidir.
Internet, bilgilere hizli erisim, sinirlar olmadan iletisim ve 6grenme ile eglence icin sonsuz
olanaklar saglar. internet sayesinde diinyanin her yerinden insanlarla baglant: kurabilir, yeni
konulari arastirabilir ve bilgini gelistirebilirsin. Tim faydalarinin yaninda internet, kisisel
yasamin ve toplum tizerinde ciddi sonuclara yol acabilecek bircok tehlikeyi de barindirir.

En yaygin tehlikelerden biri dijital siddettir. Dijital siddet, bir kisiyi kiiciik dtstrme,
incitme veya zarar verme amaciyla dijital teknolojilerin, yani cep telefonlarinin ve internetin
kullanilmasidir. Dijital siddet birgok sekilde ortaya ¢ikabilir. En yaygin dijital siddet tiirlerinden
bazilari santaj, tehdit, taciz, internet tizerinden cinsel istismar, siber zorbalik, sahte profiller
olusturma ve kullanma ile baskalarina ait fotograflarin kétiye kullanilmasidir.

Bir diger risk ise belirli insan gruplarina karsi irk, din, cinsiyet veya diger ézellikleri
nedeniyle ayrimciligi ve hosgoérisizligi tesvik eden nefret igerikleridir. Bu tir icerikler
insanlar arasindaki birlikte yasamayi ve anlayisi olumsuz etkiler ve ciddi catismalara yol
acabilir.

Internette uyusturucukullanimi,alkol kétiye kullanimi,yeme bozukluklari(anoreksiya,
bulimiya) veya hatta kendine zarar verme ve intihar gibi zararli ve tehlikeli davranislari
actkca ya da gizlice tesvik eden igeriklerle karsilasilabilir. Bu ierikler videolar, bloglar, sosyal
aglardaki gonderiler veya mizik sozleri seklinde olabilir ve cogu zaman “aciyla basa ¢tkma
yolu” ya da “normal bir sey” olarak sunulur. Aktardiklari mesajlar cekici, isyankar veya hatta
kisisel kimligin bir ifadesi gibi gortinebilir, ancak gercekte ruhsal ve fiziksel saglik agisindan
ciddi riskler tasir. Bu igerikler gergeklik hakkinda carpik bir algi olusturabilir, kendine zarar
verici davranislari tesvik edebilir veya genclerde deger ve 6zsaygi duygusunu azaltabilir.

Dezenformasyonlar ve sahte haberler de cok tehlikelidir, ¢iinkéi bunlar insanlari
sasirtmak veya onlara zarar vermek amaciyla kasitl olarak yayilir. Dezenformasyonu,
insanlari kandirmak, kamuoyunu yénlendirmek veya birine zarar vermek amaciyla yayilan
kasith olarak yanlis veya hatali bilgi olarak tanimlayabiliriz.
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Veri hursizligt
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Bunun aksine, sahte haber, uydurulmus veya yanlis sekilde sunulmus, gercekmis gibi
goriinenhaberdir.Zararvermeamaciylaveyazararvermeamaciolmadanhazirlanmisolabilir.
Bu icerikler cogu zaman gergek haberler gibi gériinar, dikkat gekici bir basliga, fotograflara
ve ikna edici goriinen bigimlendirilmis metinlere sahiptir. Ancak dogrulanmadiklari takdirde
ciddi sonuclara yol acabilirler. Ornegin, hastaliklar veya ilaclarla ilgili yanlis bilgiler, 6zellikle
insanlarin saglik calisanlarinin 6nerilerini takip etmeyi birakmasi durumunda saglik
glvenligini tehlikeye atabilir. Dogal afetler veya salgin hastaliklar gibi kriz donemlerinde
dezenformasyonlar panik, glivensizlik ve karmasa olusturabilir.

Son olarak, bilgisayarina zarar verebilecek veya kisisel verilerini calabilecek zararli
bilgisayar programlarini, yani virtsleri de unutmamak gerekir. Bunlar genellikle stpheli
web sitelerinde, e-postalardaki baglantilarda veya dogrulanmamis uygulamalarda gizlenir.
Bazilart verilerini kilitleyebilir, bazilari ise internetteki hareketlerini gizlice takip ederek
sifreler veya banka bilgileri gibi hassas bilgileri toplayabilir.

internet ve dijital cihazlara bagimlilik, ézellikle genc kullanicilar arasinda giderek
daha sik gorilen bir diger tehlikedir. Ekranlara, oyunlara, sosyal aglara veya video igerik
platformlarina uzun sire maruz kalmak, uyku bozukluklarina, dikkat eksikligine, sosyal
izolasyona ve fiziksel aktivitenin azalmasina yol acabilir. Oyun bagimlihgi, Dinya Saghk
Orgititarafindanruhsal birbozukluk olarak kabul edilen 6zel bir kategoridir. Kisinin sagligin,
okul sorumluluklarint veya sosyal iliskilerini olumsuz etkilese bile gii¢lt bir oyun oynama
istegi hissetmesiyle karakterizedir. Sosyal aglarin asiri kullanimi da benzer etkilere sahip
olabilir, bagkalariyla kendini karsilagstirmaya, kaygiya veya kendinden memnuniyetsizlige
yol acabilir. Dijital dengeyi tesvik etmek, cihazsiz zamanlar olusturmak ve ekran disindaki
etkinliklere yonelmek, bagimlihigi 6nlemenin en 6nemli stratejilerinden bazilaridir.

Guvenligini, ruh saghgini, gizliligini veya davraniglarini olumsuz etkileyebilecek “riskli
programlar” ve “riskli icerikler” sunlariicerir:

« Virls veya casus yazilim icerebilecek dogrulanmamis indirilebilir uygulamalar,
« Kabul edilemez siddet sahneleri veya nefret séylemi iceren oyunlar,

« Inang, irk, cinsiyet, cinsel yénelim vb. nedenlerle insanlara hakaret eden videolar,
metinler veya yorumlar,

* Uyusturucu kullanimini moda gibi veya kendine zarar vermeyi duygularla basa ¢ikma
yontemi gibi gésteren platformlar,

« Ucretsiz olmayan belirli programlarin “kilidini acan” ticretsiz “hacker” araclari,

 Eglenceli goriinebilen ancak tehlikeli ve yikici olan ¢evrimici meydan okumalar ve
digerleri.
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Bu nedenle, interneti kullanirken sunlart diisiin:

* Senden kisisel verilerini paylagman isteniyor mu?

« Icerik seni tehlikeli veya yasa disi bir sey yapmaya yénlendiriyor mu?

¢ Ruh halini veya kendine ve baskalarina bakis agini olumsuz etkiliyor mu?
« Kaynak stipheli veya anonim mi?

+ Internette olumsuz bir deneyim yasarsan nasil davranirsin?

interneti her zaman iceriklere dikkat ederek, elestirel diisiinerek ve kendine ve baskalarina
karsi sorumluluk duygusuyla kullan.

Internet 6grenmek, sosyallesmek ve eglenmek icin harika bir yerdir — ancak ayni
zamanda ciddi risklerin gizlendigi bir alan da olabilir. Bu nedenle dikkatli ve sorumlu bir
kullanict olman énemlidir.

ORNEK 1 —ox

E-posta Uzerinden Kimlik Avi (Phishing) Mesaiji

Bir ogrenci, 6dil kazandigini belirten ve onay icin bir baglantiya tiklamasi
gerektigini sdyleyen bir e-posta alir. Baglantiya tikladiktan sonra kisisel bilgilerini
girer ve bu bilgiler daha sonra kétiye kullanihir.

ORNEK 2 —0Oox

Oyun Bagimhhig

Bir lise 6grencisi glinde 6 saatini cevrim ici oyun oynayarak gegirir, bu nedenle okul
sorumluluklariniihmal eder, geg uyur ve arkadaslariyla sosyallesmekten kaginir.

ORNEK 3 —ox

Sahte Haber Yayilmasi

Bir kullanici, daha sonra tamamen yanlis bir bilgi oldugu kanitlanan sansasyonel
bir “kesif" yazisini paylasir. Bu durum, bazi arkadaslari arasinda panige neden olur.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKiNLIKLER

1. K6ti amagli programlara ve internet igeriklerine ti¢ 6rnek veriniz!

2. Dezenformasyon insanlar ve toplum tizerinde nasil etkili olabilir?

3. Dezenformasyon ile sahte haber arasindaki farki agiklayimniz!

4. internette nefret séylemi iceren siddet icerikleri ergenleri nasil etkileyebilir?

5. Uyusturucu kullanimi veya kendine zarar vermeile ilgili tanitim igeriklerini fark etmek
neden dnemlidir?

6. Seni rahatsiz eden veya endiselendiren bir icerikle karsilasirsan ne yapabilirsin?

7. Interneti kullanirken elestirel diisinmek neden énemlidir?

Arastiriniz: “dark patterns” (karanlik tasarimlar) nedir? Bunlar, web sitelerinin
kullanicilari normalde génilli olarak yapmayacaklari bir islemi yapmaya yonlendirmek
icin kullandiklari tekniklerdir (6rnegin: tim cerezleri kabul ettirmek, triin satin almaya
yonlendirmek, biltene kaydolmaya zorlamak). Ayrica dezenformasyonlarin toplumda
protestolar, panik veya finansal dolandiriciliklar gibi gercek sonuglara yol agtigi
durumlari analiz ediniz. %

5 t_\ Web Cerezleri

e

Bir web sitesinin kullanum kosullar
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internet giivenligi, modern teknolojileri anlama, kisisel verileri koruma ve internette
akill ve dogru davranis sergileme gibi birgok unsuru kapsar. Cevrim igi ortamda guvenli olmak,
interneti senin icin yararli olacak sekilde kullanmak ve ayni zamanda cesitli risk ve tehditlere
karsi korunmak anlamina gelir.

En 6nemli konu kisisel verilerin korunmasidir. internette bilgi paylasimi bilincli bir
sekilde yapilmali ve paylasilan verilerin - adresler, fotograflar, aliskanliklar ve gérusler gibi
- baglamindan koparilarak kullanilabilecegi veya kétiye kullanilabilecegi anlasilmalidir.
Her kullanicinin gizlilik hakki vardir, ancak ayni zamanda bu hakki baskalart icin de koruma
sorumlulugu vardir. Diger kisilere ait kisisel iceriklerin onlarin izni olmadan kaydedilmesi,
paylasiimasi veya kullaniimasi etik degildir. Ayni zamanda, internetteki sahte reklamlardan
stpheli mesajlara kadar dolandirici ve manipdilatif iceriklerin fark edilmesi ve bu tir iceriklerin
paylasilmamasi veya desteklenmemesi énemlidir. Bu sekilde daha gtivenli ve gvenilir bir dijital
ortamin olusturulmasina katkida bulunabilirsin.

ASAGIDAKI éneriler, cevrim ici kimligini korumana ve risklerden kacinmana yardimci
olacaktir:

O Gucli ve benzersiz parolalar kullan - Her hesabin icin farkli ve karmasik parolalara
sahip olmak 6nemlidir. En az 12 karakter kullan, biyiik ve kiigiik harfleri, sayilari ve 6zel
karakterleri birlestir, kolay tahmin edilebilen kelimelerden veya isim ve dogum tarihi gibi
kisisel bilgilerden kagin.

O Kimlik avi (phishing) dolandiriciliklarina ve zararli baglantilara dikkat et = Tanimadigin
kaynaklardan gelen e-posta veya mesajlardaki siipheli baglantilara asla tiklama. Kimlik
avi, sahte web siteleri veya mesajlar araciligiyla kisisel verilerini ele gegirme girisimidir, bu
nedenle kaynagin gavenilirligini her zaman kontrol et.

© ki faktorli kimlik dogrulamayi (2FA) etkinlestir — Bu, parolanin yani sira ek bir kod (6rnegin
cep telefonundan alinan bir kod) isteyen ek bir giivenlik katmanidir. 2FA sayesinde bir kisi
parolani 6grense bile hesabina kolayca erisemez.

© Cihazlarint koru - Yazilimlart ve igletim sistemini dizenli olarak guncelle, ¢iinki bu
glincellemeler gogunlukla giivenlik agiklarini gideren dizeltmeler icerir. Olasi tehditleri
tespit edecek ve engelleyecek antiviriis programlari kullan.

(O Web sitesinin “https://" ile baglayip baslamadigini kontrol et, bu, giivenli bir baglantiyi
gosterir. Bankacilik islemleri veya internet tGzerinden alisveris gibi hassas islemler igin halka
actk Wi-Fi aglarini kullanmaktan kagin.

© Uygulamalary, filmleri ve miizikleri giivenilir ve giivenli web sitelerinden ve yagina uygun
kaynaklardan indir.

© Kullandigin cihazlarda ve platformlarda uygun gizlilik ayarlarin yap.

© Cogu platform ve web sitesinde uygunsuz icerikleri bildirme, isaretleme veya kétu niyetli
kullanicilarin kéttye kullanimini bildirme secenekleri bulunur.
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(© Bilgi paylasim segeneklerini, tanimadigin kisilerin erisimini sinirlandiracak sekilde ayarla.

)

Hangi verileri ve kimlerle paylastiginin farkinda ol.

Siber zorbalik veya ¢evrim ici bir saldirgan gibi hos olmayan bir durumla karsilasirsan,

glivendigin bir kisiyle veya sorunun ¢oziilmesine yardimci olacak ebeveynlerinle konus.

Bilgisayari virtisler, kot amacl yazilimlar ve bilgisayar korsani saldirilari gibi tehlikelerden
korumana yardimci olacak gesitli programlar bulunmaktadir. ASAGIDAKI 6rnekler farkliislevler
icin kullantlir:

Kaspersky, Avast, Bitdefender - virisleri tespit eder ve kaldirir.
,internet trafigini kontrol eder ve yetkisiz erisimleri engeller.

, Malwarebytes - casus yazilimlara ve
tehlikeli uygulamalara karsi koruma saglar.

- ebeveyn denetimleri ve istenmeyen web sitelerini engelleyen
filtrelerdir.

- duzenli glncellemeler ile sistemin
gtvenligini artirir.

Bu programlar bilgisayarin givenli ve kararli calismasina yardimci olur.

Bilgisayarda giivenli calisma, fiziksel ve zihinsel saghgini olumsuz etkilememesi igin dogru
sekilde kullanilmalidir. Asagida saglikl yasami destekleyen bazi etkinlikler verilmistir.

1.

, her 30-40 dakikada

bir mola ver. Yur(, esneme hareketleri yap veya gozlerini dinlendir.

2.

, sosyal medyada gegirilen zamani sinirla. Ayrica

uyumadan énce cihazlari kullanma (en az bir saat).

3. . Rahatsiz edici bir durum veya ¢evrim ici tacizle
karsilasirsan bir yetiskinle konus.

4, ,cevrimiciiletisimde nazik ol, uygunsuz veya tehlikeliicerikleri
bildir.

5. Kendini internetteki insanlarla karsilastirma - birgok igerik

gercekci degildir. Interneti yalnizca eglence icin dedgil, 6§renme, hobiler ve gelisim icin
kullan.

Kuzey Makedonya Cumhuriyeti'nde:

« Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu'na uygun olarak, her kullanicinin kisisel verilerinin korunmasi hakki
vardir. Verilerin paylasilmasi veya islenmesi sirasinda gizlilige saygi gosterilmeli, kisisel veriler yalnizca
kisinin nizasiyla veya yasal yetkilendirmelere uygun olarak kullaniimalidir. Ceza Kanunu, siber zorbalik,
virtslerin ve k6t amacli yazilimlarin yayilmasi gibi siber suglar igin yaptirimlar 6ngérmektedir.

Ceza Kanunu, siber zorbalik, virtislerin ve kétt amagli yazilimlarin yayilmasi gibi siber suglar igin yaptinimlar
ongormektedir.
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Kuzey Makedonya Cumbhuriyetinde Elektronik Haberlesme Kanunu, ilkede internetin
guvenli kullanimini saglama konusunda énemli bir rol oynamaktadir. Internetin gtvenli, korumali
ve sorumlu bir sekilde kullanilmasini destekleyen bir cerceve olusturur.

Diinya genelinde Giivenli internet Giinii, cocuklar ve gencler icin dijital teknolojilerin gtivenli ve
olumlu kullanimini tesvik etmek amaciyla her yil subat ayinda kutlanmaktadir.

interneti akilli ve dogru bir sekilde kullanarak, onun tiim avantajlarindan yararlanabilir
ve ayni zamanda olasi risklerden kendini koruyabilirsin. Kullanici iyi bilgilendirilmis, dikkatli
ve sorumlu olmalidir, béylece internet herkes igin giivenli bir ortam olarak kalabilir.

ORNEK 1 —OXx ORNEK 2 —Ox

Kisisel Gizlilige Saygi Gosterme HakaretIgeriklilceriklerin Bildirilmesi
Ogrenci bir okul etkinliginde grup fo- Kullanici, herkese acgik bir grupta ayrimci
tografi ceker, ancak fotografi sosyal bir yorum fark eder ve aynisaldirganlikla
medyada paylasmadan once tim kati- karsilik vermek yerine bunu platforma
limcilardan izin ister ve erisim kisitla- bildirmeye karar verir.

malari belirler.

ORNEK 3 —aoxX

Egitsel Bir Tartismaya Katilma

Ogrenci cevrim ici bir okul tartismasina katilir ve karsit bir gériis ifade eder, ancak bunu
nazik ve gerekgeli bir sekilde yaparak olumlu bir diyalogu tesvik eder.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Bilgisayar kullanirken guvenligi saglamak icin kullanilan ¢ program veya arag
hangileridir?

2. Yasal dizenlemelere gore interneti glvenli kullanma kurallarina uymanin neden
onemli oldugunu agiklaymiz!

3. Guvenlik kurallarindan birini uygulayarak siipheli bir mesaj veya baglanti aldiginizda
nasil hareket edeceginizi agiklayiniz!

4, [ki durumu analiz ediniz ve kullanicinin giivenligi acisindan hangi durumda daha
biyuk risk oldugunu belirleyiniz:

5. a) Sifreyi bir arkadasla paylagsmak veya

6. b) Bilinmeyen bir web sitesinden program indirmek. Nedenini agiklayiniz!

7. Sosyal aglari ginde bes saatten fazla kullanmanin genel iyi olus halini etkileyip
etkilemeyecedini degerlendiriniz! Gorigtintizi gerekgelendiriniz!

8. Sinifinizdaki 6grencilere énereceginiz interneti giivenli kullanmaya yonelik bes kural
olusturunuz!
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1. Bilgisayar agt ile internet arasindaki fark nedir?
2. Ug internet hizmeti (servisi) belirtiniz!
3. "Dijital ayak izi" kavrami ne anlama gelir?

4, Internetin bilgi edinmeyi ve bilgi paylasimini nasil sagladigini kendi kelimelerinizle
aciklaymiz!

5. Web'de gecerli ve dogrulanmis kaynaklarin kullaniimasi neden énemlidir?
6. Dijital ayak izinin bir olumlu ve bir olumsuz sonucunu agiklayiniz!

7.Bilgi kaynagi olarak gegerli oldugunu distindtigiintiz bir web sitesi bulunuz ve neden
glvenilir oldugunu gésteren iki neden belirtiniz!
8. Bir okul projesini paylagmak icin elektronik posta veya bulut hizmetini nasil
kullanacaginiza érnek veriniz.
9. Internetteki belirli bir tehlikeden (6rnegin: viriis, sahte profil, kimlik avi mesajt) nasil
korunacaginizi agiklayiniz!
10. Ikiinternet hizmeti tiriini karsilastiriniz: 6rnegin elektronik posta ve sosyal aglar!
Benzer ve farkli yénleri nelerdir?
11. Bazi web sitelerinin neden giivenli olmadigini analiz ediniz (g belirtiyi belirleyiniz)!
12. Dijital ayak izinin bir kisinin gelecekteki firsatlarini nasil etkileyebilecegini
aciklaymiz!
13. ASAGIDAKI bzelliklere sahip bir kaynagin gecerli olup olmadigini degerlendiriniz:
cok sayida reklam iceren, yazari ve tarihi olmayan bir web sitesi! Degerlendirmenizi
aciklaymiz!
14. Bir arkadasin fotografini onun bilgisi olmadan sosyal aglarda paylasmak etik agidan
kabul edilebilir mi? Nedenini aciklayiniz!
15. Bir sosyal agda tanimadiginiz bir kisiden gelen arkadaslik istegini kabul etmenin
glvenli olup olmadigini degerlendiriniz!
16. interneti giivenli kullanma konusunda en az (g kural iceren kisa bir etkilegimli
sunum veya infografik olusturunuz.
+ Kendi yasinizdaki 6grenciler icin bir mini rehber hazirlayiniz! Rehberde su
bilgiler bulunmalidir: internet tanimy, iki gtivenlik tavsiyesi ve iyi bir dijital ayak
izi ile kotd bir dijital ayak izi 6rnegi.
17. Gegerli web kaynaklarindan buldugunuz bilgileri kullanarak dijital bir ierik (poster,
kisa metin, gérsel veya mini video) olusturunuz!




KONU 3: C++
PROGRAMLAMA

Modern toplumda, programlama konusunda temel bilgi sahibi
olmanin okuma ve yazma kadar gerekli oldugu kabul edilmektedir.
Programlama araciligiyla, bir problemin ¢éziim icin gerekli adimlarin
bilgisayarin anlayabilecegi bir dille nasil ifade edilecegi konusunda farkli bir
distinme bigimi gelistirilmeye baslanir. Ancak herhangi bir programlama
dilinin s6zdizimi 6grenilmeden 6nce, her gérevin arkasindaki mantigin
kavranmasi gerekmektedir. Bu nedenle, programlama 6grenimindeki
ilk adim kod yazmak degil, programcilara 6zgt distinme bigiminin -
algoritmik disiinmenin - gelistirilmesi igin alistirma yapmaktir.

Bilisimsel kavram
Programlama ortami

Derleme

Hata aytklama (Debugg'mg)

Sirall yap! ‘
Baglatma (\nitia\izat\on)

i ice kogul |
Kargilagtirma ifadesl

Dongl sayac! l/



Mantiksal ve Algoritmik Odevler

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Gunluk hayattaki basit mantiksal durumlari tanima,
@ Sagduyu ve mantiksal diistinmeyi kullanarak problemleri c6zme,
@ Yénergeleri adim adim takip etme,
@ Oyunlarda ve gérevlerde ériintiileri ve kurallari fark etme,

@ Dogru ve yanlis ifadeler arasinda ayrim yapma.

) N

TEKRARLAMA SORULARI:

o

1 Scratch nedir?
2. Yarisma tird gorevler nedir?

3. Degiskenler nedir?

( ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« Mantiksal bir gérevi matematiksel hesaplamadan ayirt etme,

Algoritmik bir problemin ¢6ziim yéntemini analiz etme,

Mantiksal diistinme sirecini adim adim takip etme,

Temel kavramlart kullanma: kosul, komut, sonug,

Basit bir algoritmanin adimlarini belirleme,

Algoritmik diistinmenin neden 6nemli oldugunu anlama.




Programlamanin Yeni Bir Dustinme Dili Olarak Kullaniimasi

Programlama, matematik, mantik ve problem ¢6zmeyi bir araya getiren bir
disiplindir. Bir problemin analiz edilmesiyle baslayan, adimlar araciigiyla ¢6zimin
planlanmasiyla devam eden ve uygulamayla tamamlanan bir sirectir. Bu ilk derste
hicbir kod satiri kullanilmayacaktir. ilgi cekici ve basit érnekler araciligiyla mantiksal ve
algoritmik distinmenin temel 6zellikleri ele alinacaktir. Bu drnekler, bir problemin nasil
olusturuldugunu, nasil analiz edildigini ve ¢ozimine nasil yaklasildigini anlamaya yardimci
olacaktir.

Mantiksal gérev, bir problemin karmasik hesaplamalara ihtiyag duyulmadan, adim
adim ve mantikli diistinilerek ¢oziilebildigi her durumu ifade eder. ilk olarak amag belirlenir:
Ne elde edilmesi gerekiyor? Daha sonra verilen tim bilgiler degerlendirilir. Bu bilgilerin
arasindaki baglantilar analiz edilir ve hangilerinin 6nemli oldugu belirlenir. Son olarak, olasi
¢6ztmler planlanir.

ORNEK 1 —OxX

Nesnenin Yeri

Bir masanin Gzerinde g kutu vardir: kirmizi, mavi ve sari. Kutulardan yalnizca
birinde bir nesne bulunmaktadir. Her kutunun tzerinde bir ifade yazilidir:

¢ Kirmizi: “Nesne bu kutudadir.”
* Mavi: “Nesne kirmizi kutuda degildir.”
. “Nesne bu kutuda degildir.”
Yalnizca bir ifade dogrudur. Nesne hangi kutudadir?

Analiz bir varsayimla baslar. Eger kirmizi kutunun tzerindeki ifade dogruysa,
nesne oradadir, ancak sari kutunun Gzerindeki ifade (nesnenin sari kutuda olmadig)
de dogru olur. Bu durumda iki dogru ifade ortaya gikar ve bu izin verilen bir durum
degildir. Eger mavi kutunun tzerindeki ifade dogruysa, yani nesne kirmizi kutuda
degilse, nesne sari kutudadir, bu durumda sari kutunun ifadesi de dogru olur. Yalnizca
bir ifadenin dogru oldugu tek segenek, nesnenin mavi kutuda olmasidir. Bu, hesaplama
yapmadan mantigin kullanildigr bir 6rnektir.

Mantiksal gorevlerin ¢6ziim sirasinda gelistirilen ikinci 6nemli beceri, 6riintdleri
(sablonlart) tanima ve kosullart iliskilendirmedir. Bu, verilen belirli sayidaki bilgiler
arasindaki iliskinin incelenmesi ve bu bilgilerden hangi sonuglarin gikarilabileceginin
belirlenmesi anlamina gelir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM
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ORNEK 2 —0Oox

Yol Uzerinde Hareket Etme

Bir robot, 5 satir ve 5 siitundan olusan bir tablo Gizerinde hareket etmektedir.
Sol ust koseden baslamaktadir. Her harekette yalnizca asagiya veya saga dogru
ilerleyebilir. Sag alt koseye ulasmak igin kag farkli yol vardir?

Bu, her hareketin belirli kurallarla sinirlandirildigi klasik bir “yol sayma”
tlrd gorevidir. Henliz herhangi bir hesaplama yapilmasa da, tim olasi hareket
kombinasyonlari distndlebilir: kag kez saga ve kag kez asagiya gidilecegi belirlenebilir.
Budurum, ¢6ziimii yapilandirma ve olasi seceneklerin sayisini degerlendirme becerisini
gelistirir - algoritmik distinmenin temelini olugturur.

Mantiksal gorevlerin bir sonraki énemli yond, kosullarin ve sonuglarin
belirlenmesidir. Birgok gérevde, uyulmasi gereken kurallar veya sinirlamalardan
olusan bir kiime bulunur ve bu kurallara dayanarak neyin gerceklesebilecedi veya
gerceklesemeyecegi sonucuna varilir. Buna kosullarin analizi denir.

ORNEK 3 —0Oox

Eleme Yoluyla Bilmece

Bes dgrenci sirada oturmaktadir. Bilinenler:

« Petar, Marina'nin yaninda oturmamaktadir.

* Sasko, Ana'nin saginda oturmaktadir.

¢ Ana, Petar'in yaninda degildir? Kim nerede oturmaktadir?

Mantiksal eleme ve ¢ikarim yoluyla dogru siralama bulunabilir. Bu tiir gérevler dikkatli
okumayr ve mimkin olmayan seceneklerin asamali olarak elenmesini gerektirir.
Sayilar kullanilmaz, bunun yerine kisiler arasindaki iliskiler ve sinirlamalar dikkate
alinir. By, sistematik distinme ve mantiksal kesinligin gelistirilmesi icin mikemmel
bir calismadir.

Algoritmalar ginltk hayatta siklikla kullanilir: tarifleri takip etmek, navigasyon,
hatta sudoku ¢6zmek. “Dabar” yarismasi, 6grencilerin bunlara benzer mantik sorularini
¢6zdigu uluslararasi bir etkinliktir. Eger bu érnekleri begendiysen, yarismanin resmi
sayfasindaki diger sorulari deneyebilir veya kendi mantik bulmacalarini olusturup
arkadaslarinla ¢ozebilirsin.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Algoritmik gérevler baglaminda mantiksal diisinme ne anlama gelir?
2. Bir gorevi ¢ozerken adimlar neden 6nemlidir?

3. Bir ifadenin mantiksal olarak imkansiz oldugu ne zaman séylenir?

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

4. Sayi icermeyen gorevler programlama 6grenirken neden yararli olabilir?

5. ASAGIDAKilerden ikisi dogruysa mantiksal olarak yanlis olan ciimleyi bulunuz:

 Mavi, Sar'nin solunda yasar.
* Yesil, Mavi'nin saginda yasar.

« Sari, Mavi'nin yaninda degildir.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

6. Uc arkadasin her birinin bir kitabi vardir: roman, ansiklopedi ve masal. Bilinenler:
Jana ansiklopedi okumuyor, Boban ise masal okumuyor. Kim ne okuyor?

7. En fazla tg kosullu ve en az iki olasi ¢6zim olan kendi mantiksal gérevinizi
olusturunuz!!

Ogrendiklerini Hatirla!

 Mantiksal gérevler, verilerin ve ifadelerin dikkatli bir sekilde analiz edilmesini
gerektirir.

<
=
<
—
=
<
o
)
o
o
o

+

+
&)
~3

=]

c

S
~

« Algoritmik distinme, agikga tanimlanmis amaglar ve adimlarla baslar.

* Problem ¢dzme becerisini gelistirmek icin sayilara veya koda ihtiyag yoktur.
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3_2 Bilisim Kavramlari

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Olaylarin siralamasi hakkinda mantiksal dastinebilirsin,

@ Gunlik gérevlerde siralamanin ve kurallarin énemini fark edebilirsin,
@ Karar verme stratejilerini kullanabilirsin,

@ Problemleri cozerken kendini organize edebilirsin,

@ Bir seyin ne zaman daha verimli yapilabilecegini fark edebilirsin..

. TEKRARLAMA SORULARI:

1. Kosullarin analizi neyi ifade eder?

2Yonlerin sinirlandinldigr (yalnizca saga veya asagiya hareket edilebilen) bir
labirent yolu dustiniintiz. Hedefe ulasmak icin kag adim gereklidir.

. “Veri yapilarint agiklayabilirsin,

* Gorevleri optimize etme stratejilerini taniyabilirsin,

* “Bol ve yonet” ve “aggozlii optimizasyon” gibi yaklagimlari ayirt edebilirsin,
« Kaynak dagiliminin neden 6nemli oldugunu anlayabilirsin,

» Kavramlari gtinliik problemlerde uygulayabilirsin.

Bilisim dinyasinda kavramlar, karmasik gérevleri ¢6zme becerisinin Uzerine
kuruldugu temel unsurlardir. Verilerin diizenlenme, yénetilme ve optimize edilme bicimleri
hakkinda temel bir anlayis olmadan, programlama igin saglam bir temel gelistirilemez.
Bilgisayarin ve insanin karsilastigi her problemin bir yapisi, sinirlamalari ve ulasilmasi
gereken bir amaci vardir. Bu nedenle, mantikli kararlar vermeye ve kaynaklari verimli
kullanmaya yardimci olan tekniklerin 6grenilmesi gerekir.

Bunun yani sira, bilisim kavramlari ¢éztimlerin yalnizca dogru degil, ayni zamanda
en uygun c¢ozimler olmasini saglar. Verileri diizenleme yéntemleri, ¢6zim modellerini
anlama ve belirli bir problem icin dogru stratejiyi se¢me, bu ders araciligiyla gelistirilecek
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becerilerin bir pargasidir. Bunlar, en iyi yolun segilmesi, gérevlerin dagitilmasi veya zamanin
dizenlenmesi gerektiginde gercek hayatta da kullanilan becerilerdir.

Veri Yapilari

Veri yapilari, bilgilerin daha kolay kullanilabilmesi icin diizenlenme ve saklanma
bicimini ifade eder. Ornegin, sinif listesindeki 6grenci listesi veya ders programi tablosu,
verilerin saklanmasina hizmet eden gergek yasam o6rnekleridir. Bilisim alaninda bu tir
yapilar, kullanim amaglarina ve uygulama alanlarina bagli olarak kuyruklar, kiimeler, listeler,
agaclar veya graflar olabilir. Bu yapilarin her birinin kendine 6zgt avantajlari vardir ve belirli
bir verimlilik veya bilgiye erisim yontemi gerektiginde kullanilir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

ORNEK1 —ax

Bir kitiphanede butin kitaplarin rastgele yerlestirildigini distnintz. Bu
durumda aranan kitabi bulmak zor ve zaman alict olacaktir. Ancak kitaplar tire,
yazara veya basliga gore diizenlenmisse, aranan kitaba ulagsmak ¢ok daha kolay olur.
Bilgisayarlarda da durum aynidir, veriler yapilar halinde dizenlendiginde, daha hizli
aranabilir ve daha verimli kullanilabilir.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

Kaynaklarin Dagitilmasi

Kaynaklarin dagitilmasi, sinirli kaynaklarin (zaman, alan, enerji) gérevler veya
stregler arasinda nasil paylastirildigini ifade eden bir kavramdir. Bilisimde bu,
islemci siresinin birden fazla program arasinda nasil paylastirilacagr veya bellegin
farkl gérevler icin nasil kullanilacagr anlamina gelebilir. Kaynaklarin dogru sekilde
dagitilmasi, gérevlerin cok daha hizli ve verimli bir bicimde ytrattlmesini saglayabilir,
buna karsilik, hatali bir dagitim gecikmelere ve kaynak israfina yol agar.
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ORNEK 2 —ax

KONU 4: METIN CALISMASI

Bir hafta icinde bes ders icin bir calisma plani hazirlaman gerektigini distniniz.
Eger bir derse gereginden fazla zaman ayrilirsa, diger dersler yeterince calisilamaz. Iyi
bir plan, her dersin 6nemine veya zorluk derecesine gére zamanin dengeli bir sekilde
dagitilmasini gerektirir. Bu, bilgisayarlarin gorevleri yonetirken kullandigi temel
kavramlardan biridir.

Acgozlii optimizasyon

Aggozlu (greedy) yaklasim, her adimda o an igin en iyi gériinen segenegin tercih
edildigi, gelecekteki sonuglarin ise dikkate alinmadigi bir stratejidir. Bu yaklagim her
zaman en iyi ¢dzimii saglamasa da, gogu durumda gok daha az kaynak kullanarak
kabul edilebilir bir sonuca ulasilmasini saglar. Ozellikle, mikemmel bir ¢ézimden
ziyade hizli bir sonuca ulasmanin 6nemli oldugu durumlarda kullanilir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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ORNEK 3 —0Oox

100 dinarin oldugunu ve mimkin oldugunca fazla atistirmalik satin almak
istedigini distniintiz. Her adimda gordtgiin en ucuz Grinl segersen daha fazla trin
alabilirsin, ancak en kaliteli driinleri segmemis olabilirsin. Bu, bazi algoritmalarin
hemen en iyi yerel ¢c6zimi segmesine benzeyen a¢gézli yaklasima bir 6rnektir.

Bol ve yonet

“B6l ve yonet” (divide and conquer), blyuk bir problemin daha kiigtik ve ¢éztlmesi
daha kolay alt problemlere ayrildig: bir stratejidir. Daha sonra bu alt problemler ayri
ayri ¢ozulir ve elde edilen sonuglar birlestirilerek tek bir nihai ¢6zim olusturulur.
Bu yontem, problemin karmasikligini azalttigr ve ¢éziman verimliligini artirdigi igin
bilisimde yaygin olarak kullanilmaktadir. Problemi bir bitin olarak ele almak yerine,
onu parcalara ayirarak ¢c6zmeyi esas alir.

ORNEK 4 —ox

Bir sunum hazirlanirken metnin tamami tek seferde yazilmaz. Once baslik
hazirlanir, ardindan icerik boélimler halinde olusturulur, gorseller eklenir ve son
asamada tim bélumler bir araya getirilir. Ayni yaklagim bilgisayar tabanli ¢gzimlerde
de uygulanabilir.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Veri yapilari neyi ifade eder?

2. Kaynaklarin dagitilmasi neden 6nemlidir?

3. Aggozli yaklasim her zaman en iyi ¢6zimu saglar mi?

4. Veri yapisina 6rnek olabilecek giinlik yasamdan bir 6rnek veriniz!
5. Zamanin planli bir sekilde dagitildigi bir calisma plani hazirlayiniz!

6. Bir veri yapisindan yararlanarak bir kiitiphaneyi nasil diizenleyeceginizi agiklayiniz!




Ogrendiklerini Hatirla

» Veriyapilar, bilgilerin verimli bir sekilde yonetilmesinin temelini olusturur.
« Kaynaklarin dagrtilmasi, zamanin ve alanin daha etkili kullanilmasini saglar.

* Acgozli yaklagim, her adimda en iyi yerel ¢c6zimu seger, ancak her zaman en iyi
genel sonuca ulastirmaz.

« Bol ve yonet yaklasimi, karmasik gorevleri daha kigiik parcalara ayirarak daha
verimli cozmeyi saglar.

« Bilisimkavramlariyalnizca programlamada degil, gtinlik yasamda da uygulanabilir.

Programlamada kullanilan ayni kavramlar, optimizasyon, dagitim ve
modelleme, ekonomi, yénetim ve matematikte de incelenmektedir. Ornegin,
ulasimda glizergahlarin optimize edilmesi veya galisma vardiyalarinin planlanmasi.
Grafikler gibi veri yapilari, sosyal aglarda insanlar arasindaki baglantilari analiz
etmek icin kullanilmaktadir. A¢gézlu algoritmalar, hizli karar vermek amaciyla mobil
uygulamalarda (6rnegin, en kisa yolun secilmesi) kullanilmaktadir. Bunlarin gergek
sistemlerde nasil kullanildigini arastiriniz ve bunlari nerelerde uygulayabileceginizi

distndnaz.
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3.3 ikili Sayilar: Gésterim ve Kullanim

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Sayilari ve sayilarin farkli gosterim bicimlerini ayirt edebilirsin,

@ Gunluk yasamda bir deger olarak ondalik sayilari kullanabilirsin,

@ Sayilarla calisirken dogrulugun énemini fark edebilirsin,

@ Farkli élcd birimlerini kullanabilir ve temel aritmetik islemleri yapabilirsin,

@ Cevremizdeki teknolojilerde sayilarin nerede ve nasil kullanildigint agiklayabilirsin.

) N

TEKRARLAMA SORULARI:

1. "Bol ve yonet” stratejisi ne anlama gelir?

2. Bir gorevin pargalara ayrilmasinin daha kolay ¢éziime ulagmayi sagladigi bir
senaryo yaziniz!

« Ikili sistemin ne oldugunu ve nasil calistigini agiklayabilirsin,

« Tam sayilart ikili gosterimle ifade edebilirsin,

« Ikili ve ondalik sistem arasindaki farki ayirt edebilirsin,

« Ikili sayilari bilgisayarlarin temel calisma prensibiyle iliskilendirebilirsin, % - N
G , I 10 ¢ @

« Bilgileri bitler ve baytlar olarak ifade edebilirsin, @%} :%j%% :;%
. Y9« @

« ikili sayilart pratik durumlarda uygulayabilirsin. e 0% 1
1007 10Ts
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Dijital cagda, neredeyse her teknoloji sayilari kullanan sireglerle desteklenmektedir.
Sayilar yalnizca matematigin bir parcasi degil, ayni zamanda insan ile makine arasindaki
iletisimin temelidir. Her bilgisayar, telefon, dijital saat veya mikroislemci sayilari kullanarak
iletisim kurar ve bilgileri isler. Ancak bu sayilar gtinlik hayatta kullanilan sayilarla ayni
degildir. Bilgisayarlar, kesin, hizli ve gtivenilir islem yapmayi saglayan 6zel bir sistem kullanir:
ikili sistem.

Ekranda gérilen her sey - gorintiiler, sesler, metinler - temel olarak bir dizi ikili
degere donustaralir. Bu, bir bilgisayarin aldigi veya gonderdigi her bilginin sonunda yalnizca
iki olasiliktan olusan degerlere, yani O ve 1 sayilarina indirgenmesi anlamina gelir. Baska bir
ifadeyle, bilgisayarlar ondalik sayilarla (0-9) degil, dijital mantigin temelini olusturan ikili
sayilarla “dastnar”.

Bilgisayar biliminde sayilarin gosterimi, yalnizca iki rakami kullanan ikili sisteme
dayanir: O ve 1. Bu sistem tercih edilmistir, ¢iinkii elektronik cihazlarin iki durumu algilamasi
— elektrik akimimnin varligi veya yoklugu, yani yiiksek veya diistik gerilim degeri - ¢ok daha
basit ve verimlidir. Bu basitlik sayesinde, biiytik miktarda bi.

ORNEK —ox

5 sayisint ikili sistemde gostermek.

2'ye bolme yéntemi kullanihir:

5/2=2kalanl
2/2=1kalan0
1/2=0kalanl

Kalanlar asagidan yukariya dogru okunur:101 Yani, 5 sayisinin ikili sistemdeki gosterimi
101'dir.

Bilgilerin sifirlar ve birlerle ifade edilmesine bitler denir. Bir bit, en kiigiik veri miktaridir
ve 0 veya 1ldegerlerinden biri olabilir. Sekiz bit bir bayt olusturur ve bu, verilerin depolanmasi
ve aktarilmasinda en yaygin kullanilan 6l¢t birimidir.

Fotograf makineleri gibi dijital cihazlarda, her pikseli belirli bir degerle kodlamak icin
ikili sistem kullanilir. Her piksel icin ne kadar fazla bit kullanilirsa, renklerin ve ayrintilarin
dogrulugu o kadar artar. Her cihazda, hatta en kugik bilesenlerde bile, ikili kod verilerin
islenmesi ve depolanmasinda temel bir role sahiptir.
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ORNEK —OaxX

A harfi ikili kodda nasil kodlanir?

ASCII standardinda A harfinin sayisal degeri 65'tir. Ikili sistemde gésterimi séyledir:
65/2=32kalan1

32/2=16kalan0

16 /2=8kalan0

8/2=4kalan0
4 /2=2kalan 0
2/2=1kalan0
1/2=0kalan1l

Asagidan yukariya dogru okunur: 1000001
Bu, A harfinin bilgisayar belleginde 1000001 olarak saklandigi anlamina geli.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. ikili sayr nedir?

2. Bilgisayarlar neden ikili sistemi kullanir?

3. 9 sayisini ikili sisteme donustiriniz!

4. Bayt neyi ifade eder ve kag bit icerir?

5.10, 12 ve 15 sayilarini ikili sisteme déntstiriniz!

6. Tam olarak 256 farkli degerin ifade edilebilmesi igin kag bit gerekir?
Ogrendiklerini Hatirla!

« Ikili sistem yalnizca iki rakam kullanir: 0 ve 1.

Bilgisayarlar, bilesenlerinin elektronik yapisi nedeniyle ikili sayilarla caliir.

Bilgisayardaki her sayi, harf veya veri ikili bicimde gosterilir.

Bit ve bayt, verileri 6lgmek igin kullanilan temel birimlerdir.

Ondalik sistemden ikili sisteme déniistim, 2'ye bélme yontemiyle yapilir.

>

« Ikili aritmetigin nasil oldugunu ve ikili sayilarin nasil toplandigini inceleyiniz.

* Bilgisayarin gorinttleri ve sesleri temsil etmek icin ikili sistemi nasil kullandigini
arastiriniz!

« Ondalik sayilarin (floating point) gésteriminde kullanilan IEEE formatlari hakkinda
okuyunuz!

* Negatif sayilarin bilgisayarda nasil gésterildigini arastiriniz (6rnegin, “ikiye
tumleyen” — two's complement yontemiyle)
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L. 9- Wl Kodlama ve Sifreleme Temelleri

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Ikili sayilar taniyabilir ve dijital gésterimlerle iliskilendirebilirsin,

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ Mantiksal ve algoritmik adimlari ayirt edebilirsin,

@ Bilginin ne oldugunu ve sembollerle nasil ifade edildigini anlayabilirsin.

. TEKRARLAMA SORULARI:

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

1. 6 bit ile kag farkli deger ifade edilebilir?

2.100 sayisinin ikili bigimde nasil gosterilecegini yaziniz!
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* Kodlamanin ne oldugunu ve nerelerde kullanildigint agiklayabilirsin,

+ Kodlama ile sifreleme arasindaki farki ayirt edebilirsin,
+ Gunluk hayatta kullanilan kodlama 6rneklerini taniyabilirsin,

« Sifrelerin neden kullanildigini ve bilgilerin korunmasina nasil yardimei oldugunu
anlayabilirsin,

KONU 4: METIN CALISMASI

* Acik ve gizli mesajlar arasindaki farki ayirt edebilirsin,

Verilerin farkli sekillerde nasil ifade edilebilecegi tizerine distinebilirsin.

Dijital iletisim diinyasinda, bilgilerin givenilir, dogru ve anlasilir bir sekilde ifade
edilmesi, aktariimasi ve saklanmasi igin sirekli bir ihtiyag vardir. Bu nedenle, insan
uygarligininilk dsnemlerindenitibaren mesajlari bir bicimden bagka bir bigime dontstirmek
icin farkli yontemler gelistirilmistir. Bu silre¢ kodlama olarak adlandirilir. Kodlama
sayesinde, yazili bir dil kullanilmadan bile anlamlarin aktarilmasi mamkin olmustur, 6zel
bir alan olarak sifreleme ise bu mesajlarin gizli kalmasini saglamistir. Programlamay! ve
dijital veri islemeyi anlamak icin 6ncelikle bu temel kavramlarin 6grenilmesi gerekir, ¢inka
bunlar modern diinyada bilgi giivenligi ve bilgi aligverisinin temelini olusturur.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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Kodlama ve sifreleme arasindaki fark, giinlik konusmalarda kullanildiginda ¢ogu
zaman karistirihir, ancak bilisim alaninda bu kavramlarin cok kesin anlamlarivardir. Kodlama,
bilginin daha kolay okunmasi, islenmesi veya saklanmasi amaciyla bir bigimden baska bir
bicime dénustiirilmesiniifade eder. Ornegin, bilgisayarda harfleri ve sembolleri gostermek
icin ikili kodun kullanilmasi bir kodlama bigimidir. Diger taraftan sifreleme, mesajin gergek
icerigini gizleyen ve yalnizca yetkili kisilerin sifresini ¢zerek okuyabilmesini saglayan bir
yontemdir. Bu kavramlarin anlasilmasi, veri giivenligi, dijital sertifikalar ve bilgisayar aglari
hakkinda gelecekte égrenilecek bilgiler icin gerekli bir temel olusturur.

Kodlama

insanlik tarihinde kodlama, &zellikle bilgilerin yalnizca belirli alicilar tarafindan
anlasiimasi gerektigi durumlarda, insanlar arasinda mesajlarin iletilmesini saglayan bir
yontem olarak kullanilmistir. Bu tir bir kodlama bigiminin en bilinen tarihsel érneklerinden
biri, telgraf iletisiminde kullanilan Mors alfabesidir. Bu sistemde, alfabedeki her harf kisa
ve uzun sinyallerin (nokta ve gizgilerin) birlesimiyle gésterilmistir. Ginimazde basit bir
yontem gibi gorinse de Mors kodu, basit elektrik darbeleri araciligiyla iletisimi mamkin
kildigricin devrim niteliginde bir kodlama yéntemi olarak kabul edilmistir. Bilisim agisindan
bu kodlama yéntemi, sembol (veya sinyal) kombinasyonlarinin anlamlari dogru bir sekilde
ifade etmek icin kullanildigi dijital bilgi gésteriminin 6ncisu olarak kabul edilir.

ORNEK 1 —0Oox

Mors Kodu

Morskodunda“A"harfi, bir kisanoktaninardindan biruzungizgigeldiginiifade eden
“-" seklinde gésterilir. Ayni sekilde “B" harfi “-..." olarak gésterilir. Ingiliz alfabesindeki
tam harflerin, sayilarin ve bazi 6zel isaretlerin bu alfabede kendine ait bir kodu vardir.
Mors alfabesinin kullanimi, alicilar tarafindan anlasilan elektrik sinyallerinin veya i1sik
darbelerinin gonderilmesine dayaniyordu. Bu sayede, sesliiletisimin mimkin olmadig
zor kosullarda bile bilgilerin aktarilmasi saglaniyordu.

Bilisim sistemlerinde kodlama yalnizca verileri gizlemek amaciyla degil, ayn
zamanda makinelerin isleyebilecegi bir bicimde temsil etmek icin de kullanilr.
Bilgisayar diinyasindaki en temel ve en 6nemli kodlama tiri ikili kodlamadir. Tim
dijital diinya, bilgilerin yalnizca iki durumla - O ve 1 - ifade edilmesine dayanir. Bu
ikili degerler, sayilar, metinler, gérintdler, sesler ve videolar gibi her tir verinin
gosteriminde kullanilir. Ornegin, metindeki her karakter ASCIl (American Standard
Code for Information Interchange) gibi standart bir kod araciligiyla ifade edilir, burada
her harfin, sayinin veya 6zel isaretin kendine ait benzersiz bir ikili degeri vardir.
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ORNEK 2 —ax

ASCII Kodlama

ASCIl standardina gére “A" harfinin degeri 65'tir. Ikili gésterimde bu deger
01000001 seklindedir. Benzer sekilde, “a” harfinin degeri 97'dir ve ikili bicimde
01100001 olarak gosterilir. Bu tir kodlar sayesinde metinler, bilgisayarin kolayca
saklayabilecegdi ve isleyebilecegi ikili deger dizilerine dénustirilebilir. Bu durum,
kodlamanin her zaman gizli bir islev tasimadigini, ayni zamanda insan ile makine
arasindaki iletisim icin temel bir unsur oldugunu géstermektedir.

Sifreleme

Sifreleme, mesajin anlamini gizleme sireci olarak, gtvenli iletisimin énemli
bir parcasi olmustur. ilk ve en bilinen érneklerden biri, adini Julius Caesar'dan alan
ve onun tarafindan askeri mesajlari sifrelemek igin kullanilan Sezar sifresidir. Bu
sifreleme yonteminin temel ilkesi, mesajdaki harflerin alfabede belirli bir sayi kadar
kaydirlmasidir. Boylece, orijinal mesajdaki her harf, alfabede birkag sira ileride
bulunan baska bir harfle degistirilir. Ginimizde bu yontem zayif ve kolayca ¢ézulebilir
olarak kabul edilse de, ayni anahtarin hem sifreleme hem de sifre ¢6zme islemlerinde
kullanildigr simetrik sifreleme kavramina iyi bir giris 6rnegi olusturmaktadir.

ORNEK 3 —0Oox

Sezar Sifresi

Sezar sifresinde 3 konumluk bir kaydirma kullanilirsa, “A" harfi “D", “B” harfi “E"
olur ve bu sekilde devam eder. Ornegin, “INFO" kelimesi “LSKR" seklinde déniistirildr.
Mesajin sifresini ¢cozmek icin alicinin, tig konum geriye dogru bir kaydirma kullanildigini
bilmesi gerekir. Bu basit yéntem, bilginin nasil gizlenebilecedini, ancak anahtarin
aktariminin ne kadar giivenli olmasi gerektigini de gésterir, eger bir kisi anahtari ele
gecirirse mesajl kolayca ¢ozebilir.

Modern dijital toplum, iletisimlerin, islemlerin ve veri depolamanin givenligini
saglamak icin gelismis sifreleme yontemlerine dayanmaktadir. Gegmisteki Sezar
sifresi gibi basit tekniklerin aksine, giinimizdeki yontemler karmasik matematiksel
algoritmalar ve kriptografik protokoller kullanir. En yaygin kullanilan iki model simetrik
ve asimetrik sifrelemedir. Simetrik sifrelemede, verilerin sifrelenmesi ve sifre ¢oztlmesi
icin aynianahtar kullanilir, bu nedenle iletisimde bulunan her iki tarafin da aynianahtara
sahip olmasi ve bu anahtari gizli tutmasi gerekir. Diger taraftan, RSA algoritmasi gibi
asimetrik sifrelemede iki anahtar kullanilir: agik anahtar ve gizli anahtar. Bu yéntem,
onceden gizli anahtar paylasimina gerek olmadan guvenliiletisim ve kimlik dogrulama
olanagi saglar.
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ORNEK 4 —OxX

RSA ile Asimetrik Sifrelem

Bir kisi internet tGizerinden baska bir kisiye mesaj gondermek istediginde, mesaj
alicinin acik anahtariyla sifreleyebilir. Mesaj ulastiginda, alict mesajin sifresini kendi
ozel (gizli) anahtariyla ¢o6zer. Bu sekilde, bir kisi mesaji ele gegirse bile 6zel anahtar
olmadan mesaji okuyamaz. RSA ve benzeri algoritmalar, giinimizde HTTPS, ¢evrim
ici bankacilik ve dijital imza yoluyla gerceklestirilen guvenli iletisimlerin temelini
olusturur.

Kriptografi, bilgileri uygun bir anahtar olmadan anlasilmayacak bir bicime
donustirerek koruma bilimidir. Antik caglardan beri kullanimistir, ancak dijital
cagda internetin, bankacilik sistemlerinin, saglik hizmetlerinin ve devlet kurumlarinin
gunlik isleyisinin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Siradan kodlamadan farkli
olarak kriptografinin amaci yalnizca verileri dontsttirmek degil, ayni zamanda onlari
yetkisiz erisimlere karsi korumaktir. Kriptografik sistemler matematiksel ilkelere ve
algoritmalara dayanir ve kimlik dogrulama, gizlilik, veri bitinligd ve degismezlik
ozelliklerini saglar. Bir kisi bir web sitesine giris yaptiginda, cevrim ici islem
gerceklestirdiginde veya elektronik posta gonderdiginde, bilginin giivenligini saglayan
kriptografidir.

Modern kriptografi, okunabilir verilerin (diger adiyla “agik metin”) kriptografik
algoritmalar ve anahtarlar kullanilarak sifrelenmis verilere (“sifreli metin”)
donustarilmesi ilkesine dayanir. Bu islem sonucunda veri, dogru sifre ¢ézme
anahtarina sahip olmayan herkes icin anlamsiz hale gelir. Bu sireg, hem sifreleme
hem de sifre ¢6zme islemlerinde ayni anahtarin kullanildigi simetrik veya iki farkl
anahtarin - acik ve 6zel anahtarin - kullanildigr asimetrik olabilir. Simetrik sistemler
daha hizlidir, ancak anahtarlarin giivenli bir sekilde paylasilmasini gerektirir, asimetrik
sistemler ise daha fazla esneklik sunar ve anahtarin guvenli sekilde aktarilmasinin
mumkin olmadidi durumlarda kullanilir. Kriptografinin uygulamalari elektronik posta,
bankacilik islemleri, dijital imzalar, sertifikalar ve bilgisayar veya mobil cihazlarda
depolanan verilerin sifrelenmesinde gorilmektedir. Bu teknolojiler olmadan dijital
dinyaya duyulan giiven neredeyse imkansiz olurdu.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. "Kodlama" kavrami neyi ifade eder ve sifrelemeden farki nedir?

2. Simetrik ve asimetrik sifreleme arasindaki farki agiklayiniz!

3. Sezar sifresinin temel unsurlari nelerdir ve nasil calisir?

4. RSA algoritmasinda acik ve 6zel anahtarin rold nedir?

5. ASAGIDAKI mesaji Mors koduna déniistiriniiz: “HELLO"!

6. "DATA" kelimesini anahtar 3 kullanarak Sezar sifresi ile sifreleyiniz!

7. Bir elektronik posta gonderirken RSA algoritmasinin nasil kullanilacagini agiklayiniz!
8. Simetrik sifreleme icin gizli bir anahtariniz oldugunu distniniz! Bu anahtari
bagka bir kisinin ele gegirmesini engelleyecek sekilde bir calisma arkadasinizla nasil
paylasacaginizi agiklayiniz!

Ogrendiklerini Hatirla!

« Kodlama, bilginin daha kolay islenmesi, saklanmasi veya aktarilmasi amaciyla bir
« bicimden baska bir bigime déntstirilmesi strecidir.

« Sifreleme, verilerin korunmast icin kullanilir, bilgi, anahtar olmadan okunamayaca
« sekilde sifrelenir.

¢ Kodlamaya 6rnek olarak, harflerin nokta ve cizgilerle gésterildigi Mors kodu
verilebilir.

* Sezar sifresi, alfabedeki harflerin kaydirilmasina dayanan en eski
« sifreleme bicimlerinden biridir.

 RSA, gtivenliiletisim icin acik ve 6zel anahtar kullanan asimetrik bir kriptografik
algoritmadir.

* Simetrik sifrelemede, sifreleme ve sifre cozme islemleriicin ayni anahtar kullanilir.

* Modern kriptografide, RSA'nin yani sira AES (Advanced Encryption Standard) ve
ECC (Elliptic Curve Cryptography) gibi diger algoritmalar da kullanilmaktadir.

« Dijital sertifikalar ve SSL protokold, internet iletisiminde guvenligi saglamak icin
sifreleme kullanur.

« Hash fonksiyonlari (6rnegin SHA-256), verilerin bttnlagini kontrol etmek igin
kullantlir.

 Kuantum kriptografisi, kinlamaz sifreler olusturmak igin kuantum olaylarini
kullanan geligmis bir alandir.

« Sifreleme ve kodlama ilkeleri, siber guvenligin temelini olusturur ve buxlar
olmadan modern dijital iletisim kétiye kullanima karst kolay bir hedef olur. %
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3.5

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Bilgisayarin ne oldugunu ve temel bilesenlerinin neler oldugunu agiklayabilirsin,

@ Donanim ve yazilimi ayirt edebilirsin,

@ Ganlak gorevler icin dijital cihazlar kullanabilirsin.

TEKRARLAMA SORULARI:

1. Mors kodu neden bir kodlama bigimi olarak kabul edilir, ancak sifreleme olarak
kabul edilmez?

2. Simetrik bir anahtar kullanarak bir mesajin nasil sifrelenecegini ve sifresinin
nasil ¢ozllecegini agiklayan bir yonerge yaz!

M ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

* Programlamanin ne oldugunu agiklayabilirsin,

« Belirli bir problemi ¢zme stirecini tanimlayabilir ve agiklayabilirsin.

Gunluk hayatta bilgisayarlar, hesaplama, metin isleme, gizim, iletisim ve daha birgok
gorev icin kullanilir. Ancak bilgisayar kendi basina bu gérevleri nasil gerceklestirecegini
bilemez. Yapmasi gereken her adim igin aglk ve kesin talimatlar almasi gerekir.
Programlamanin temelinde tam olarak bu vardir. Programlama, bilgisayar tarafindan
anlasilabilen 6zel bir dilde — programlama dilinde - yazilmis bir dizi talimat olusturma
stirecidir. Bu talimatlar, bilgisayara tam olarak ne yapacagini, hangi sirayla ve hangi kosullar
altinda gergeklestirecegini belirten program adi verilen yapilarda bir araya getirilir. Bu
dersin amaci, 6grencilerin programlamanin temel 6zind, kullanim alanlarini ve giinimuz
dijital diinyasinda bu becerinin neden 6nemli oldugunu 6grenmelerini saglamaktir.

Programlama,insanlarin —yaniprogramcilarin - bilgisayaricin talimatlar olusturdugu
bir etkinliktir. Bu talimatlara veya komutlara kod adi verilir ve bunlar bir programlama
diliyle yazilir. Programlama dili, insanin makineyle iletisim kurmasini saglayan bir aractir.
Her dilin, dogal dillere benzer sekilde kendi kurallari, dil bilgisi ve yapisi vardir. Ornegin,
“Isigi yak” ctimlesi insan igin agik bir anlam tasirken, turnOn(light) komutu da anlasilir bir
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programlama dilinde yazildiginda bilgisayar igin anlam ifade edebilir. Amac, bilgisayarin ne
yapmasini istedigimizi adim adim agiklamaktir.

ORNEK 1 —OxX

Bir robota ev ddevini yapmasi icin talimat vermen gerektigini dusin. Eger
bulasiklarin yikanmasini istiyorsan, talimatlar soyle olabilir: “lavaboya git", “suyu ag”,
“deterjan koy", “bulasigi yika", “durula”, “kurutmaya birak”. Benzer sekilde, programci
da bilgisayara acgik adimlar verir — her adim dogru ve belirsizlik icermeyecek sekilde

olmalidir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

Bir program bir kez yazildiginda, kod dogru oldugu sirece bilgisayar ayni gorevi
her zaman ayni sekilde ve hatasiz olarak gerceklestirebilir. Bu durum, programi guigli
bir otomasyon araci héline getirir. Zaman alacak ve insan hatalarina agik olacak
islemler, makine tarafindan hizli ve dogru sekilde gerceklestirilen gorevlere dénasdr.
Programlar yalnizca buyik ve karmasik projelerde kullanilmaz, ginlik hayattaki
bircok alanda da bulunur: hesap makinesi, cep telefonu, ATM, buzdolabi veya akill
saat - bunlarin hepsi insan tarafindan yazilmis bir programa gore calisir.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

ORNEK 2 —OoXx
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Bir hesap makinesinde “5 + 3 =" yazildiginda, arka planda sayilari okuyan, “+"
islemini taniyan, toplami hesaplayan ve sonucu gésteren bir program galisir. Tim bu
adimlar daha 6nceden program kodunda tanimlanmistir.

Programcinin yalnizca kod yazmadigini anlamak &énemlidir, programci ayni
zamanda mantikli distndr, gorevleri daha kigiik bélimlere ayirir, tim olasi durumlarin
dikkate alinip alinmadigint kontrol eder ve kodun dogru calistigindan emin olmak igin
test eder. Bir program beklenen sekilde galismadiginda, “hata ayiklama” (debugging)
adi verilen islem yapilir, yani hatalar bulunur ve dizeltilir. Programlama, mantiksal
distinme, yaraticilik ve disiplinin birlesimidir. Blytik matematik bilgisine sahip olmak
zorunlu degildir, 6nemli olan problem ¢6zme becerisidir.

KONU 4: METIN CALISMASI

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI

ORNEK 3 —Oox

Seyahat icin gerekli stireyi hesaplayan bir uygulama yapmak igin mesafe ve hiz
bilgileri girilir, program ise zaman = mesafe / hizislemini yaparak streyi hesaplar. Ancak
programci, bir kisinin hiz = 0 girmesi durumunda ne olacagini 6nceden distinmelidir.
Bu durum hataya yol agar, bu nedenle iyi bir programci ek bir kontrol ekler: “Eger hiz =
0 ise, su mesaji goster: Gegerli bir deger giriniz."
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return ( {

e

"number”

W i s A T
numoer

Programlama vyalnizca kod yazmak dedildir, bilgisayarin gergeklestirmesi
gereken adimlari dogru ve mantikli bir sekilde ifade etme sanatidir. Programlama
sayesinde bilgisayarlar, gtinlik hayattakistrecleriotomatiklestirmek, hizlandirmak
ve kolaylastirmak igin kullanilir. Programlama 6grenmek, problem ¢ézme becerisi
kazanmak, yeni seyler olusturmak ve her giin kullandigimiz dijital araglarin nasil
calistigint anlamak anlamina gelir.

return
})

TEKRARLAMA SORULARI

1. Programlama dili nedir?

2. Donanim ile program arasindaki fark nedir?

3. Programlama her zaman matematik gerektirir mi?
4. Bir programcinin temel faaliyetleri nelerdir?

5. Hata ayiklama (debugging) nedir ve neden 6nemlidir?
Ogrendiklerini Hatirla!

* Programlama, bilgisayar icin talimatlar yazma sirecidir.
« Talimatlar programlama dilleriyle yazilir.
* Programlar gérevleri otomatiklestirmek icin kullanilir.

* Programci mantikli diistinr ve programi test eder.

Hatalar hata ayiklama (debugging) yoluyla giderilir.

+ Gunumuzde en poptler programlama dillerinin hangileri oldugunu arastir!
* Her adimin agik ve dogru olmasi gereken bir mantik bulmacasini c6zmeyi dene!

* Scratch veya Code.org gibi dcretsiz cevrim ici programlama 6grenme
platformlarindan birini ziyaret et! %
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Programlama Dili ve Cevirici (Derleyici/Yorumlayici)

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Donanim ve yazilimi ayirt edebilirsin,

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ Programlamanin ne oldugunu agiklayabilirsin,

@ Bir mantiksal islemi talimatlar dizisi (sirali komutlar) araciligiyla agiklayabilirsin.

9

‘—f?

. TEKRARLAMA SORULARI:

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

1. Kendi sozlerinle programlamanin ne oldugunu agikla!
2. Hayattan, bir program ile otomatiklestirilebilecek bir gérevi agikla!
3. Program kullanan birkag cihaz belirt!

4. Programda bir hata olustugunda programci ne yapar?
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5. Her talimatin agik ve dogru olmasi neden 6nemlidir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« Ceviricinin (translator) ne oldugunu agiklayabilirsin,

* Derleyicinin (compiler) ne oldugunu agiklayabilirsin,

KONU 4: METIN CALISMASI

» Cevirici ve derleyicinin farkli calisma yontemleri arasindaki farki agiklayabilirsin.

insanlar bilgisayarlarla iletisim kurmak istediklerinde, makinenin anlayabilecegi 6zel
diller kullanilir. Programlama dilleri olarak adlandirilan bu diller, bilgisayarin ¢alistirabilecegi
talimatlarin yazilmasini saglayan, bigimsel ve mantiksal olarak dizenlenmis bir ifade
bicimidir. Insanlarin giinlik iletisimde kullandig dogal dillerden farkli olarak, programlama
dilleri kesin, yapilandiriimisg ve belirsizlik icermeyen ézelliklere sahip olmalidir. Béyle bir dil
olmadan programlama mimkiin olmazdi, ¢tinkd bilgisayar insan konusmasini degil, yalnizca
makine kodunu - yani ikili komutlardan olusan dizileri - anlar.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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Programlama dili, belirli bir gérevi ¢ozmek icin gerceklestirilmesi gereken mantigin
ve adimlarin ifade edilmesini saglar. Her dilin, kodun yazilma kurallarint belirleyen kendi
s6zdizimi (syntax) vardir. C++, Python, Java, JavaScript ve digerleri gibi birgok programlama
dili bulunmaktadir ve her birinin kendine 6zgi yazim tarzi ve kullanim alanlari vardir. Bir
dilin secimi, ¢ozilen géreve baglidir, bazi diller mobil uygulamalar igin, bazilari bilimsel
hesaplamalar igin, bazilari ise web gelistirme icin daha uygundur. Gérinusleri farkl olsa
da hepsinin ortak amaci aynidir: insan fikirlerini bilgisayarin calistirabilecegi bir bigime
donlstirmek.

ORNEK 1 S D

C++dilinde metnigérintilemekigin cout <<“Merhaba”, komutuyazilir. Python'da
ise ayniamag print(“Zdravo”) seklinde ifade edilir. Her iki 6rnek de ayni sonucu - metnin
gorintilenmesini - saglar, ancak her programlama dilinin s6zdizimine uygun olarak
farkh sekilde yazilir.

Programlama dili bilgisayar tarafindan dogrudan anlasilmaz. Yazilan kodun énce
makine diline “cevrilmesi” gerekir. Bu gorevi, iki tur olabilen geviriciler yerine getirir:
derleyiciler (compiler) ve yorumlayicilar (interpreter). Derleyici, tim kaynak kodu alir,
analiz eder ve bagimsiz olarak calistirilabilen bir programa dénustardr. Yorumlayici ise
kodu satir satir okur ve ayri bir dosya olugsturmadan dogrudan galistirir.

ORNEK 2 —0OoxX

C++dilinde bir programyazildiginda, derleyici dnce tim kodu bir .exe ¢alistirilabilir
dosyaya donistirdr. Daha sonra bu dosya bilgisayarda calistirilabilir. Python'da ise
yorumlayici, yazilan kodu dogrudan okur ve hemen galistirir. Aradaki fark, bir ggsterinin
filme kaydedilmesi (derlenmis) veya sahnede izleyicilerin karsisinda canli oynanmasi
(yorumlanmisg) arasindaki farka benzer.

Cevirici yalnizca kodu makine diline dénistiirmez, ayni zamanda s6zdiziminin
dogru olup olmadigini da kontrol eder. Kodda hatalar varsa - eksik noktali virgiil,
parantez veya uygun olmayan bir degisken adi gibi - cevirici bunu bildirir ve iglemi
devam ettirmez. Bu kontrol son derece 6nemlidir, ¢tinkd yanlis veya giivenli olmayan
talimatlarin calistirlmasini énler. Béylece programlama dili ve cevirici birlikte gtvenli
ve verimli bir yazilim gelistirme sireci olusturur.

ORNEK 3 —0OoxX

Bir programci C++ dilinde cout << “Merhaba” komutunu noktali virgtl olmadan
yazarsa, derleyici su hatayi verir: “expected ', before end of statement”. Boylece
programci, program calistirilmadan énce hatanin nerede oldugunu hemen égrenir ve
gerekli dlizeltmeyi yapabilir.
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2
¢ C++icin g++ derleyicisinin veya Python yorumlayicisinin nasil galistigini arastir!

* Kisa bir Python kodu yazmayi dene ve sézdizimi hatasi yaptiginda ne oldugunu
gozlemle!

* https://www.learnpython.org/ sayfasini ziyaret et ve basit rnekleri dene!

3

Programlama dilleri ve ceviriciler, programlama strecindeki temel araglardir.
Bunlar olmadan bilgisayarlar igin komutlar yazmak, cevirmek ve galistirmak
mimkiin olmazd.. Insan ile makine arasinda dogru, givenilir ve verimli bir iletigim
kurulmasini saglarlar. Nasil calistiklarini anlamak, yazihm ve dijital ¢ézimlerin
gelistiriimesiyle ilgili gelecekte edinilecek tim bilgilerin temelini olusturur.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Derleyici ve yorumlayicinin galisma yontemlerini karsilastirin!

2. Programlama dilinde s6zdizimi (syntax) neden énemlidir?

3. Bir programlama dili tim gérevler icin kullanilabilir mi?

4. Programin galistirilma siirecinde geviricinin rold nedir?

5. Kodda bir hata varsa ne olur?

Ogrendiklerini Hatirla!

¢ Programlama dilleri, bilgisayara verilecek talimatlari yazmak icin kullantlir.

« Derleyici, programin tamamini makine koduna donustarr.

Yorumlayici, programi satir satir calistirir. ( / (

S6zdizimi (syntax), uyulmasi gereken kurallar battndaddar. (

Cevirici, kodda hata varsa uyari verir.




Programlama Dilleri Arasindaki Farklar:
Scratch, C++, Java, Python, PHP, Lisp

Bu konuyu tamamladiginda...
Programlama dilinin ne oldugunu aciklayabilirsin,

Derleyici (compiler) ve yorumlayici (interpreter) arasindaki farki ayirt
edebilirsin,

Sézdizimi (syntax) hatalarini taniyabilirsin.

TEKRARLAMA SORULARI:

1. Programlama dili nedir?
2. Hangi tir ceviriciler vardir?
3. Derleyicinin (compiler) calisma prensibi nedir?

4. Yorumlayicinin (interpreter) calisma prensibi nedir?

5. Sézdizimi (syntax) hatasi nedir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

i

« Farkli programlama dilleri arasindaki farkin ne oldugunu agiklayabilirsin,

* Farkli programlama dillerinin ¢alisma bigimlerini ayirt edebilirsin.

Programlama diinyasinda onlarca, hattaytzlerce programlamadili bulunmaktadir ve
her birinin kendine 6zgii avantajlar, kurallari, kullanim alanlari ve hedef kitlesi vardir. Her dil
belirli bir amacla olusturulmustur: bazilari egitim icin, bazilari sistem yazilimlari gelistirmek
icin, bazilari web uygulamalari igin, bazilari ise yapay zeka alani igin daha uygundur. Her ne
kadar hepsi bilgisayarin calistiracagi talimatlari yazmak icin kullanilsa da bu talimatlarin
yazilma, okunma ve calistirilma bigimleri biyik élctide farklilik gosterebilir. Bu nedenle
ogrencinin birkag farkli programlama diliyle tanismasi, programlamanin olanaklarini daha
genis bir sekilde anlamasi agisindan énemlidir.

Yeni baslayanlarin genellikle ilk tanistigi dil Scratch'tir. Bilindigi gibi Scratch, MIT
tarafindan gelistirilen gorsel bir programlama dilidir. Kod yazmak yerine, yapboz pargalart
gibi birbirine baglanan grafik bloklar kullanilir. Bu yaklasim sézdizimi hatalarini ortadan
kaldirir ve 6grencilerin programin mantigina, islem sirasina ve kosullarina odaklanmasini
saglar. Scratch, oyunlar, animasyonlar ve basit similasyonlar olusturmak icin kullanilir ve
“gercek” kodun korkutucu goriinimi olmadan etkilesimli bir 6grenme yéntemi sunar.
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ORNEK1 —ax

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

Scratch'te, eger karakterin 10 adim ileri hareket etmesini istiyorsaniz, basitce “10
adim ilerle” blogu secilir ve diger bloklarla birlestirilir. Metin tabanl kod yazmaya veya
noktali virgdl kullanimiyla ilgilenmeye gerek yoktur.

Bir sonraki 6nemli dil C++"tir. C++, glinimizde hala kullanilan en eski ve en
glglt programlama dillerinden biridir. Bu dil derlenen (compiled) bir dildir, yani tim
program énce makine koduna gevrilir ve ancak bundan sonra calistirilir. C++, hiz,
bellek tzerindeki kontroli ve disik seviyeli igslemleri gergeklestirme yetenegiyle
bilinir. Isletim sistemleri, gémiilii sistemler ve hatta video oyunlari gelistirmede
kullanilir. Ancak karmasik s6zdizimi nedeniyle tamamen yeni baslayanlar icin ilk dil
olarak 6nerilmez, fakat ileri diizey 6grenciler iin oldukca uygundur. C++, birgok sosyal
agin ve kripto para sistemlerinin temelinde kullanilan teknolojilerden biridir. Hizi ve
kararliligi, onu birgok farkl yazilim tird icin ideal bir programlama dili haline getiri.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

ORNEK 2 —0Oox

C++'tametin gérintilemek igin cout << “merhaba”, kodu kullanilir, ancak bundan
once baslik dosyasi olarak #include <iostream> eklenmeli ve giris noktasi olan main()
fonksiyonu yazilmalidir. Bu durum, Scratch'e gére daha yiiksek bir baslangig seviyesi
gerektirir.

Javave Python, genis kullanim alanina sahip ikimodern programlama dilidir. Java,
nesne yonelimli ve oldukga yapilandiriimig bir dildir, mobil uygulamalarda (6zellikle
Android), masadsti programlarinda ve web uygulamalarinda kullanilir. Python ise betik
(script) dili olarak bilinir ve basit s6zdizimi ile okunabilirligi sayesinde ¢ok popdlerdir.
Makine 6grenmesi, veri isleme, bilimsel calismalar ve otomasyon alanlarinda kullanilir.
Birgok yeni baslayan kisi, kolayligi nedeniyle programlamaya Python ile baslar.
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ORNEK 3 —ox

KONU 4: METIN CALISMASI

Python'da metin goriintilemek igin print(«Merhaba») yazmak yeterliyken, Java'da
ayni sonucu elde etmek icin daha fazla kod satiri ve nesne kullanimi gerekir. Bu durum,
Python'u programlamaya ilk baslayan kisiler icin daha sezgisel hale getirir.

PHP ve Lisp ise uzmanlasmis programlama dilleridir. PHP, 6zellikle dinamik web
sayfalarinda sunucu tarafli web programlama icin en ok kullanilan dillerden biridir.
HTML kodunun icine eklenebilir ve veri tabanlariyla etkilesim kurmay! ve formlari
islemeyi saglar. Lisp ise en eski programlama dillerinden biridir ve yapay zeka ile
fonksiyonel programlama alanlarindaki kullanimiyla bilinir. Baslangig seviyesinde
nadiren kullanilsa da Lisp, programlamaya farkli bir bakis agisi kazandirir, ¢tinki
6zyineleme (recursion) ve sembolik veri isleme yontemlerini kullanir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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ORNEK 4 ¢

PHP'de metin gorintulemek istiyorsaniz, <?php echo “Merhaba!”, 7> seklinde
yazilir, bu, programlama dilinin HTML'e nasil yerlestirildigini gésterir. Lisp'te (+ 1 2)
ifadesi toplama anlamina gelir - operator basta yer alir, bu da ¢ogu programlama
dilinin tersidir.

Programlama dilleri arasindaki farklari anlamak, 6grencilerin hangi dille devam
edecekleri konusunda bilingli bir secim yapmalarini saglar. Bu dillerin her birinin
kendine 6zgl avantajlari, dezavantajlari ve kullanim alanlari vardir. Gorsel sezgi
icin Scratch'ten, sistem kontrold icin C++'a, uygulamalar igin Java ve Python'dan,
web ve yapay zeka icin PHP ve Lisp'e kadar secenekler genis ve kesfedilmeye
degerdir.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Scratch ve Python'u kod yazma yontemleri agisindan karsilastiriniz!
2. PHP neden siklikla web gelistirmede kullanihir?

3. Java ve C++ programlama dillerinin benzer 6zellikleri nelerdir?

4. Yapay zeka uygulamalariicin hangi programlama dili daha uygundur?

5. Derlenen (compiled) ve yorumlanan (interpreted) bir dil arasindaki farki bir 6rnekle
actklaymiz!

Ogrendiklerini Hatirla!

* Scratch, gorsel bir programlama dilidir ve baslangig seviyesindeki kullanicilar igin
uygundur.

C++, derlenen ve ileri diizey gérevler icin glgli bir programlama dilidir.
Python, basit bir s6zdizimine ve genis kullanim alanina sahiptir.

* Java, nesne yonelimli ve kararli bir programlama dilidir.

 PHP, web gelistirme icin, Lisp ise yapay zeka alantigin kullanilir.

« Scratch'i yikleyin ve bir animasyon yapmayi deneyin!
* Python'dakisabirprogramyazinveaynigéreviJava'danasilyapildiginikarsilastirin!
 PHP'nin ziyaret ettiginiz web sitelerinde nasil kullanildigint arastirin!

« Lisp'i cevrim ici bir derleyicide deneyin ve s6zdizimini analiz edin! %
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3_8 Entegre Programlama Ortami

Bu konuyu tamamladiginda...
@ IDE'nin ne oldugunu agiklayabilirsin,

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ Derleme (compile) ile yorumlama (interpret) arasindaki farki ayirt edebilirsin,

@ Sozdizimi (syntax) hatasini tanyabilirsin.

9
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TEKRARLAMA SORULARI:

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

1. Gorsel programlama dili nedir?

2. C++ en ¢ok hangi amacglarla kullanilir?

3. Baslangig seviyesindeki kullanicilar igin en
uygun dil hangisidir?

4. Python'un avantajlari nelerdir?

Konu 3: C++ PROGRAMLAMA

¢ IDE'nin ne oldugunu agiklayabilirsin,

« Farkli gelistirme ortamlarini taniyabilirsin.

KONU 4: METIN CALISMASI

Modern programlamada kod yazma, test etme ve calistirma streci bos bir konsolda
veya komutsatirinda manuel olarak gergeklestirilmez. Bunun yerine, tim gelistirme sirecini
kolaylastiran 6zel araglar kullanilir. Bu araglar entegre gelistirme ortami (IDE) adiyla bilinir.
Bir IDE, etkili programlama icin gerekli tim bilesenleriiceren kapsamli bir yazilim paketidir:
kod diizenleyici, derleyici, hata ayiklayici ve galistirma konsolu. Bu bittinlesik ortam, hem
baslangig seviyesindeki kullanicilar hem de profesyonel programcilar tarafindan kullanilir,
ctnkd yapilandinlmis bir calisma yontemi ve gelistirme sireci tzerinde gérsel kontrol
saglar.

Entegre gelistirme ortami, programcinin “evi” olarak kabul edilir, programlarin
yazildigi, kontrol edildigi ve ¢alistirildigi yerdir. Basit bir metin dtzenleyiciden farkli olarak

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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IDE, kodun otomatik tamamlanmasi, s6zdizimi hatalarinin vurgulanmasi, tir kontrolt ve
derleme araclarina hizli erisim gibi 6zellikler sunar. Bu 6zellikler yalnizca gelistirme sirecini
hizlandirmakla kalmaz, ayni zamanda verimliligi de artirir. IDE sayesinde 6grenci, kodun
herhangi bir béliminin dogru yazilip yazilmadigini hemen gérebilir ve programi tek bir
digmeye basarak test edebilir.

ORNEK 1 —0OoxX

Visual Studio Code'da cout yazilirken IDE, ifadenin geri kalanini otomatik olarak
onerir, << ekler ve endl se¢enegini sunar. Bu durum hata yapma riskini azaltir ve yazma
hizint artirir.

_ Bir IDE igerisinde kodun dogrudan derlenmesi ve calistirilmasi da mimkindar.
Ogrencinin komut satirinimanuel olarak agmasina, dosyayiaramasina ve ayri bir komut
araciligiyla calistirmasina gerek yoktur. Tek bir tiklamayla tim program derlenir ve
calistirilir. Ayrica IDE, ayni anda birden fazla dosyanin diizenlenmesini, proje yapisinin
takip edilmesini ve kod béltmleri arasindaki bagimliliklarin yonetilmesini saglar.

ORNEK 2 —Oox

Code::Blocks'ta program yazildiktan sonra “Build and Run” digmesine basilir ve
sonug hemen alt pencerede goriintilenir. Hatalari disaridan aramaya gerek kalmaz.

Entegre gelistirme ortaminin bir diger 6nemli bileseni ise hata ayiklayici
DIR(debugger). Bu arag, kodun galistirilmasint adim adim takip etmeyi saglar. Bu
ozellik sayesinde 6grenci, “breakpoint” adi verilen bir durdurma noktasi belirleyebilir
ve programin o anda degiskenlerde hangi degerlere sahip oldugunu gérebilir. Bu
ozellik, programin mantigini anlamak ve sézde mantiksal hatalar ¢6zmek agisindan
buytk 6nem tasir.

ORNEK 3 —OoxX

Eger bir programda x degiskeninin degerinin 5 olmasi gerekirken IDE, bu degerin
3 oldugunu gosteriyorsa, hata ayiklayici (debugger) araciligiyla hatanin meydana
geldigi satir bulunur ve dizeltme dnerilir.

Modern IDE'ler ayrica donanim cihazlari icin similatorler, yerlesik terminaller
veya Git gibi strim kontrol sistemleriyle entegrasyon gibi ek moddller de sunar.
Egitim ortaminda bazi IDE'ler, baslangig seviyesindeki kullanicilar igin daha basit
bir gériinim ve sinirli 6zelliklerle uyarlanmistir. Ornegin Python icin Thonny veya
mikrodenetleyiciler igin Arduino IDE kullanilabilir. Bu tiir ortamlar, islevsellik ve basitlik
arasinda baslangi¢ seviyesine uygun bir denge saglayarak gorsel araglardan gergek
koda gegisi kolaylastirir.
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Entegre gelistirme ortami (IDE), programlarin yazilmasi ve test edilmesi igin
merkezi bir calisma alanidir. Baslangig seviyesindeki bir proje veya profesyonel bir
uygulama olmasi fark etmeksizin, IDE kullanimi calismayi biyiik dlgtde kolaylastirir,
verimliligi artirir ve hata olasiligini azaltir. IDE'nin bilesenlerini ve islevlerini bilmek,
gercek programlamaya yénelik atilan ilk adimdir.

1. IDE nedir?
2. Bir IDE'nin ¢ ana bileseni nelerdir?

(s]s]c] -

3. Hata ayiklayici (debugger) ne icin kullanilir? 8. i

4. |DE olmadan bir program calistirmak mamkin madar? S w

5. Python icin hangi IDE'ler kullanilir? C

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. IDE ile siradan bir metin diizenleyici arasindaki farki agiklayiniz!

2. IDE'de otomatik tamamlamanin roli nedir?

3. Hata ayiklayici, hatalarin bulunmasina nasil yardimci olur?

4. Breakpoint nedir ve ne zaman kullanilir?

5. Baslangig seviyesindeki kullanicilar igin en uygun IDE hangisidir ve neden?
Ogrendiklerini Hatirla!

* IDE, kod yazma, kontrol etme ve calistirma islemleri icin entegre bir ortamdir.

* Kod diizenleyici, derleyici ve hata ayiklayici igerir.

Hatalarin bulunmasina ve giderilmesine yardimci olur.

Sonuglarin hizli ve gérsel olarak incelenmesini saglar.

« Baslangig seviyesindeki kullanicilar ve profesyoneller igin uygundu.

Visual Studio Code'u yiikleyin ve Python'da bir program yazin!
Hata ayiklama 6zelligini deneyin ve breakpoint kullanin!

« Git entegrasyonunun IDE icinde nasil calistigini arastirin!

Iki IDE'yi kargilagtirin ve farkliliklarini yazin!
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39 Program Yazma, Calistirma ve Hata Ayiklama

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Entegre gelistirme ortaminin (IDE) ne oldugunu agiklayabilirsin,
@ Temel programlama dillerini ayirt edebilirsin,

@ IDE 6rnekleri verebilirsin

TEKRARLAMA SORULARI:

1. IDE neise yarar?

2. C++ icin bildigin gelistirme ortamlari nelerdir?

' ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« Hata ayiklamanin (debugging) ne oldugunu agiklayabilirsin,

« Derleme (compile) islemini gergeklestirebilirsin.

Bir program olusturma streci yazilan kodla sona ermez. Aksine, kod yazma islemi
yazilim gelistirme sirecinin yalnizca ilk asamasidir. Programin derlenmesi, calistirilmasi
ve beklendigi gibi galisip calismadiginin kontrol edilmesi gerekir. Genellikle kodun ilk
stiriminde s6zdizimi hatalari, mantiksal hatalar veya ¢alisma zamani hatalari bulunur.
Bu nedenle programlamada énemli bir agama olan hata ayiklama (debugging), koddaki
hatalarin bulunmasi ve giderilmesisirecidir. Bu stirecin bittinin anlamak, programlama
ogrenen herkes icin énemlidir, ¢linkl teorik bilgileri pratik uygulamaya déntstirmeyi
saglar.

Program yazma iglemi, IDE'nin bir pargasi olan kod diizenleyicinin kullaniimasiyla
baslar. Secilen programlama dilinde komutlar yazilir, sozdizimine, elemanlarin diizenine
ve dogru mantiga dikkat edilir. Kodun okunabilir olmasi, bos satirlarla diizenlenmesi ve
mantiksal bélimleri agiklayan yorum satirlarinin eklenmesi gerekir. Dogru yazilmis bir
kod, hata olasiligini azaltir ve daha sonraki analiz islemlerini kolaylastirir.
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ORNEK1 —ax

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

C++ programi yazarken bir satirin sonunda , isaretini eklemeyi unutursak,
derleme sirasinda bir sézdizimi hatasi aliriz. Code::Blocks gibi IDE'ler hatali satiri
otomatik olarak vurgular ve su tir bir mesaj gérintdler: “expected ', before ‘return™.

Yazma igleminden sonra kodun derlenmesi gerekir. Bu, kaynak kodun makinenin
anlayabilecegdi koda dénustirilmesi anlamina gelir. Bu siireg, yanlis yazilmis anahtar
kelimeler, unutulmus parantezler veya hatali ifadeler gibi sézdizimi hatalarini kontrol
eder. Hatalar varsa derleyici, hatanin bulundugu satiri ve hata tirtni belirten
mesajlar gésterir. Ogrenciler bu mesajlari okumayi ve yorumlamayi 8grenir, bu, her
programcinin giinliik calismalarinin bir pargasidir.

ORNEK 2 —ax

Eger bir komutta tam sayi (int) beklenen bir yere metin yerlestirilirse, derleyici
hata verir, ¢linkd bir metin, tam sayi tirtindeki bir degiskene atanamaz. IDE su hata

Mgk

mesajint gosterir: *“invalid conversion from ‘const char’ to ‘int"**.

Derleme islemi basariyla tamamlandiktan sonra programin calistirilmasi
asamasina gegilir. Bu asamada kod yuratilur ve sonug ekranda gosterilir. Program
beklenildigi gibi davranmiyorsa, mantiksal bir hata bulunabilir. Bu tir hatalarda
program sorunsuz bir sekilde ¢alisir, ancak dogru sonucu tiretmez. Mantiksal hatalar,
derleyici tarafindan tespit edilmedigi icin bulunmasi en zor hata tarleridir.

ORNEK 3 —0Oox

Eger programin bir carpma islemi yapmasi gerekirken kodda * yerine +

kullanilmigsa, sonug yanls olacaktir ve herhangi bir uyari verilmeyecektir. Program
calisacaktir, ancak istenen islemi yerine getirmeyecektir.

Hata ayiklama (debugging), bu tiir mantiksal veya gizli hatalarin bulunmasi ve
analiz edilmesi stirecidir. Bu stiregte breakpoint (kesme noktasi) gibi araglar kullanilir.
Breakpoint, programin calismasinin belirli bir satirda duraklatilmasini saglar. Ayrica
adim adim ydritme (step-by-step) 6zelligi kullanilarak degiskenlerin durumu takip
edilir. IDE'ler, degiskenlerin degerlerini gorsel olarak gostermeye ve kod satirlar
arasinda kolayca ilerleyerek denetim yapmaya olanak tanir. Bu teknik, 6grencilerin
kendi kodlarinda tam olarak neler gergeklestigini anlamalarina yardimci olur.
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return ( {

( O

" IS a2
number

Program yazma sireci kodun yazilmasiyla sona ermez. Her program dikkatli
bir sekilde derlenmeli, test edilmeli ve gerektiginde hata ayiklama isleminden
gegirilmelidir. Hatalar bir basarisizlik olarak dedil, sirecin dogal bir parcasi olarak
gorilmelidir. Duzeltilen her hata, yeni bir 6grenme firsati sunar. Hata ayiklama
becerisini kazanmak, programlamadaki en 6nemli becerilerden birini kazanmak
anlamina gelir.

if return

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Bir s6zdizimi (syntax) hatasina érnek veriniz!

2. Derleyicinin verdigi hata mesaji neyi ifade eder?

3. Hata ayiklama isleminin adim adim nasil yapildigini agiklaymniz!
4. Hata ayiklama icin hangi IDE araclari kullantlir?

5. Bazi hatalar neden derleme sirasinda tespit edilemez?

Ogrendiklerini Hatirla!

Kod yazarken sézdizimine ve mantiga dikkat edilmelidir.

Hatalar, stirecin dogal bir parcasidir.

Derleyici, sézdizimini kontrol eder.

Programin calistirilmasi, sonucun dogru olup olmadigini gésterir.

Hata ayiklama (debugging), hatalarin bulunmasi ve giderilmesi strecidir.

» Kasitli olarak mantiksal bir hata iceren kisa bir program yazin ve hatayi bulmaya calisin!
« Visual Studio Code'da hata ayiklamanin (debugging) nasil galistigini arastirin!
* Breakpoint'in nasil ayarlanacagini 6grenin!

« Hata mesajlarini Ingilizceden Makedoncaya cevirin ve ne anlama geldiklerini aciklayin!
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L9 [0 Programlamada ifade (Statement)

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Entegre gelistirme ortaminin (IDE) temel bilesenlerini taniyabiliyorsun,

Kod diizenleyiciyi, derleyiciyi ve calistirma penceresini birbirinden ayirt
edebiliyorsun,

@ Ekranda bir sonucun gérantiilenmesinin ne anlama geldigini biliyorsun.

TEKRARLAMA SORULARI:
" 1. Bir programi derlemek ne anlama gelir?
2. Programlamadaki baslica hata tdrleri nelerdir?
3. Hata ayiklama neden 6nemlidir?
4. Breakpoint nasil kullanilir?

5. Mantiksal hata ne anlama gelir?

ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

* Programlamada ifadenin (statement) ne oldugunu agiklayabilirsin, ekran
goruntuleme ifadelerini diger komutlardan ayirt edebilirsin,

* Programlarin kullanictile nasil iletisim kurdugunu anlayabilirsin.

Programlama dunyasinda, bilgisayara verdigimiz her komut ifade (statement)
olarak adlandirilir. ifadeler, her programin temel yapi taslaridir, bilgisayara tam olarak ne
yapmasi gerektigini bildirir. Bu ifadeler araciligiyla hesaplama yapma, deger saklama veya -
bu ders igin en 6nemli konu olan - ekranda mesaj ve sonug gérintileme gibi gesitli islemler
gerceklestirilir. Bilginin ekranda gosterilmesi, program ile kullanici arasindaki ilk etkilesim
bigimidir. Bir program yazarken, yalnizca galismasi degil, ayni zamanda ne yaptigini
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gosterebilmesi de onemlidir. Bu nedenle, ekrana ¢ikti verme ifadelerinin 6grenilmesi,
ogrencilerin mantiksal ve iletisimsel distiinme becerilerini gelistirmelerinde 6nemli bir
adimdir.

Insanla iletisim kuran her programda bilgi gésterme ihtiyaci vardir. Bu bilgi, bir
hesaplama sonucu, bir yonerge, bir uyari veya basari mesaji olabilir. Bunun igin ekrana mesaj
gondermeyi saglayan 6zel ifade tarleri kullanilir. Bu ifadeler sayesinde program, kullanici
icin anlasilir ve faydali hale gelir. Béyle bir ifade calistirildiginda ekranda belirtilen sey tam
olarak gériindr, metin, sayi veya bunlarin birlesimi. Bu gértntileme, programda bir islemin
gerceklestigini gésteren gérsel bir kanittir. Ornegin, bir matematik isleminin sonucunu
gosterebilir veya basit bir karsilama mesaji gonderebiliriz.

Sadece bagimsiz mesajlar degil, daha once hesaplanmis veya girilmis degerler
de siklikla goéruntilenir. Bu durumda program vyalnizca istenen hesaplama adimini
gerceklestirmekle kalmaz, ayni zamanda sonucu kullaniciya bildirir. Bu, kontrol agisindan
son derece 6nemlidir, ¢iinkd kullanici gérintilenen sonucu inceleyerek programin dogru
calisip calismadigini degerlendirebilir. Boylece bir etkilesim olusur, kullanici bir veri girer,
program bunu isler ve ardindan sonucu goésterir. Bu son asama olmadan program “sessiz"
gorindr ve icinde neler oldugunu gésterme imkani olmaz.

Programdaki ifadelerin siralamasinin, mesajlarin ekranda gésterilme sirasini
belirledigini anlamak ¢ok 6nemlidir. Programlar, aksi belirtilmedigi stirece yukaridan asagiya
ve sirayla calistirilir. Bu nedenle énce bir seyin, ardindan baska bir seyin gosterilmesini
istiyorsak, ifadelerin dogru sirada yerlestirilmesi gerekir. Siralama degistirilirse ekrandaki
sonugdafarkliolur. Bu sekilde 6grenciler programin nasil “distindtigiini” 6grenir, programin
mantigi kesin ve diizenli bir sekilde takip edilir ve her degisiklik gériinen giktida sonug
olusturur.

Bazen mesajlarin ayri satirlarda, alt alta goésterilmesi istenir. Bunun icin yeni
satir belirleyen mekanizmalar kullanilir. Bu mekanizmalar sayesinde ekrandaki metnin
gorinimu kontrol edilebilir: tek satirda mi yoksa birden fazla satira yayilmis sekilde mi
gosterilecedi, bosluk birakilip birakilmayacagi veya tim bilgilerin birlikte gérintilenip
gorintilenmeyecedi belirlenebilir. Bu, bilgilerin gérsel olarak diizenlenmesi icin faydalidir,
boylece gikti diizenli, okunabilir ve kullaniciigin daha anlasilir olur. Bu tiir ayrintilar sayesinde
programlamanin yalnizca mantik degil, aynt zamanda sonucu géren insanla iletisim kurma
stireci oldugu ogrenilir.

Ekran gorintileme ifadeleri, hemen gortnir sonug verdikleri igin ogrenilen ilk
konular arasindadir. Bir mesaj ekranda gériindigtnde 6grenci programin galistigini anlar
ve basari hissi kazanir. Bu ifadeler sayesinde program akisinin dinamik yapisi anlasilmaya
baslanir, ¢iinkii gosterilen mesajlar ve sonuglar, “arka planda” gergeklesen islemlerin
dogrudan yansimasidir. Ayrica geri bildirim saglarlar, eger bir sey dogru gériintiilenmiyorsa
bu durum mantiksal bir hataya isaret edebilir. Bu nedenle bu ifadeler yalnizca gorintileme
araci degil, ayni zamanda programi kontrol etme ve gelistirme aracidir.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Programlamada bir ifade (statement) nedir?

2. Ekran goriintileme ifadesi neden énemlidir?

3. Kullanici programin ne yaptigini nasil 6grenir?

4. Ifadelerin sirasi degistirilirse ne olur?

5. Dogru sirayla gosterilmesi gereken iki mesajdan olusan bir senaryo olusturunuz!

6. Tum mesajlar ayni satirda gésterilse cikti nasil gortndr? Agiklayiniz!

7.Ekran gérintilemeninneden heralgoritmanin énemlibir pargasioldugunuagiklayiniz!
Ogrendiklerini Hatirla!

« Ifadeler, programin sirayla gerceklestirdigi komutlardir.

o Goruntuleme ifadesi, kullanict ile iletisim kurulmasini saglar.

* Program, sonuglari veya mesajlari ekran araciligiyla gosterir.

Ifadelerin siralanmasi 6nemlidir, cikti bunun sonucuna baglidir.

« Ciktinin gorsel olarak diizenlenmesi, programda neler oldugunu anlamaya
yardimci olur.

Mobil uygulamalarda mesajlarin nasil gériinttlendigini arastirin!

* Bir menu go6steren programi hayal edin ve gérinttleme sirasinin nasil olacagini
aciklayn!

Gosterilen mesajin dnceki bir degere bagl oldugu bir senaryo yazin!

Birden fazla gdsterilen soru ve sonug iceren bir testin nasil gériinecegini diistiniin!

3
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311

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Sayisal ve metinsel degerleri ayirt edebilirsin,

@ Basit matematiksel islemleri gergeklestirirsin, veri girisinin ve gikisinin ne anlama
geldigini tanirsin, bir gérevde basit mantiksal adimlarla galisirsin, degiskenlerin
verileri saklamak icin kullamldigini bilirsin.

TEKRARLAMA SORULARI:

1. Goriantdlenen bilginin diizenli olmasi neden 6nemlidir?

2. Bir karsilama mesaji gosteren bir program hayal et! Her adimin ne yaptigini
actkla!

3. Bir islemin sonucunun gosterilmesi gereken bir durum olustur! Mantigini agikla!

.l_ ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

Q Ui

« Gegerli bir s6zde kod (psédo kod) komutunu taniyabilir ve yazabilirsin, degiskenleri
tanimlayabilir ve deger atayabilirsin, “gir" ve “goster” komutlariyla veri girisi ve
ctkisi gerceklestirebilirsin, sozde kodda aritmetik islemleri uygulayabilirsin, birkag
adimdan olusan tam bir algoritma yazabilirsin.

Psodo dil, gercek kodlamadan 6nce kullanilan, programlamanin basitlestirilmis ve
actklayict bir bigimidir. Bunun yardimiyla, s6zdizimi ayrintilarina takilmadan programlama
mantigi 6grenilir. Dogrudan bilgisayarda galistirilmaz, bunun yerine bir programinizleyecegi
adimlari planlamak ve aciklamak icin kullanilir. Ozellikle programlamaya ilk kez baglayan
6grenciler icin oldukca yararldir. Psédo dil sayesinde 6grenciler, ekranin arkasindaki kodun
nasil calistigi hakkinda fikir edinirler: verilerin nasil alindigi, nasil islendigi ve sonucun nasil
elde edildigi anlasilr.

Deger Atama:

Her programda kullanilanilk ve en temel islem, deger atamadir. Psédo dilde bu islem, < oku
ile yapilir. Bu isaret, sag taraftaki degerin sol taraftaki degiskene yerlestirilecegini gésterir.
Ornegin:
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tam sayi degisken a < 10

Bu, a adinda bir degisken olusturuldugu, bu degiskenin bir tam sayi sakladigi ve baslangig
degerinin 10 oldugu anlamina gelir. Bu komut hem baslangi¢ degeri vermek hem de mevcut
degeri gtincellemek icin kullanilabilir. Boylece, daha sonraki tim hesaplamalarin temeli olan
veri saklama kavrami égrenilir.

Veri Girisi:

Programm kullanicidan bilgi alabilmesi gerekir. Bununigin klavyeden deger girmeyi saglayan
“gir" komutu kullanilir. Béylece program etkilesimli hale gelir. Ornegin:

saylyl girin

Bu, kullanicinin bir deger girecegi ve bu degerin daha sonra sayi degiskenine kaydedilecegi
anlamina gelir. Giris verileri olmadan program yalnizca 6nceden belirlenmis degerlerle calisir
ve kullamm alant sinirlanir. “Gir” komutu, algoritmalarin dinamik davranis géstermesine
yonelik bir adimdir.

Veri Cikas::

Bir dlger onemli unsur, verilerin gésterilmesidir. “Géster” komutu ile program kullaniciya bir
mesaj veya sonug gonderebilir. Ornegin:

sayl “degerini” goster

Bu komut, “Deder: " metni ile birlikte sayi degiskeninin o andaki degerini ekrana yazdirir.
Gikti, hesaplama sonuglarinin gérilmesi veya programin dogru calistiginin kontrol edilmesi
icin gereklidir. Cikti olmadan kullanici programin yaptigi islemler hakkinda bilgi sahibi
olamaz.

Aritmetik islemler:

Degerler atandiktan ve veriler girildikten sonra hesaplamalar yapilabilir. Psédo dilde *+, -,,
/ gibi temel aritmetik islemler desteklenir. Toplama islemine 6rnek:

tam sayi degisken toplam ¢<-a +b

Bu, ave b degerlerinin toplandigi ve sonucun toplam degiskeninde saklandigi anlamina gelir.
Aritmetik islemler, matematik problemleri, not hesaplamalari, sayma islemleri, istatistik ve
daha bircok alanda kullanilan temel islemlerdir. Bu islemler sayesinde programlar bilgileri
isleyebilir.

Girig, cikig, deger atama ve aritmetik islemlerin birlestirilmesiyle islevsel bir algoritma elde
edilir. Ornegin:

géster “Iki sayi giriniz:"
gir x, y
tam sayi degisken carpim < x *y

goster “Carpim: ”, carpim
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Bu algoritma, kullanicinin iki sayr girmesini saglar, ardindan program bu sayilari
carpar ve sonucu ekranda gosterir. Bu tir 6rneklerle, algoritmik distinme yoluyla problem
¢6zmenin tam yapist 6grenilir. Bu bilgiler, daha sonra égrenilecek kosullar, dongiler ve
fonksiyonlar gibi daha karmasik konularin temelini olusturur.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Ps6do dilde ¢ sembolii ne anlama gelir?

2. Klavyeden deger girmek icin hangi kelime kullantlir?

3. "Goster” komutunun ne yaptigini agiklaymiz!

4. Girilen bir saymnin karesini gésterecek bir algoritma yaziniz!

5. Kullanicidan ti¢ sayt girmesini isteyin ve toplamlarini gésterin!
6. (x +y) / 2 degerini hesaplayacak bir algoritma olusturunuz!

7. Kullanici tarafindan girilen isim ile “Hos geldin, [isim]” mesajini gosterecek bir
algoritma yaziniz.

Ogrendiklerini Hatirla!
* Psodo dilde basit ve anlasilir komutlar kullanilir.

* Degiskenler “degisken” komutu ile olusturulur, deger ise ¢~ sembolii ile atanir.

“Gir" ile kullamicidan veri alinir, “géster” ile sonuglar gorintdlenir.

*Temel matematiksel islemler yapilabilir: +, -, , /.

Giris, hesaplama ve ¢ikisin birlesimi islevsel bir algoritma olusturur.

Mantig1 daha fazla bicimlendirmek istersek, eger ... ise, tekrar et gibi yapilar ve x >
y ttrtindeki kosullar ile psodo dil kullanabiliriz. Bu yapilar, karar vermeyi ve islemlerin
tekrarlanmasini saglar. Ayrica gergek programlama dillerine (Python veya C++ gibi)
benzeyen, ancak s6zdizimi kurallarina bagli olmayan psédo kod bicimleri de kullanilabilir.
Bu durum, psédo dili mantiksal distinme ile uygulamali programlama arasinda bir kopri
haline getirir.

128



Bu konuyu tamamladiginda...

@ Ekrana ¢ikti veren basit bir komut yazabilmek.
@ Sézde kod (pseudocode) ve komut (instruction)

@ kavramlarini anlayabilmek.

TEKRARLAMA SORULARI:

1. iki degiskenin carpimi nasil yazilir?
2. Girdi, aritmetik islem ve ¢iktinin birlikte kullanilmasi neden 6nemlidir?

3. Iki sayinin farkini hesaplayan bir sézde kod (pseudocode) yaziniz!

M ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« Farkli veri tirlerinde degiskenler olusturabilmek.

Programlamada ifade dizisi (komut dizisi), belirlenmis bir siraya gére — birbiri
ardina, herhangi bir kosul veya atlama olmadan — calistirilan bir grup talimattir. By,
program olusturmanin temel mekanizmalarindan biridir, ¢tinki acik ve mantiksal adimlarin
tanimlanmasini saglar. Bir program baslangigtan sona dogru okundugunda, her ifade
belirli bir islevi yerine getirir ve kodda gériindtgu siraya gére calistirilir. Bu ardisikliga sirali
calistirma (sekansiyel yaritme) denir ve komutlarin kendisi sirali blogu olusturur. Sekans,
daha sonra kosullar ve déngdler araciligiyla program mantiginin gelistirildigi baslangig
noktasidir, bu nedenle dogru anlasilmasi biyik 6nem tasir.

Bir programdaki her ifade, bilgisayarin gergeklestirdigi bir komutu temsil eder. Bu
ifadeler herhangibir ek kontrol yapisiolmadan, 6rnegin kosullar veya tekrarlar kullanilmadan
alt alta siralandiginda bir sekans olustururlar. Béyle bir blokta sira son derece dnemlidir,
bilgisayar komutlari yukaridan asagiya dogru dogrusal bicimde calistirir. Bu, bir komutun
sonucunun sonraki komutu etkileyebilecegi anlamina gelir. Eger bir komut, gerekli veriler
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hazirlanmadan 6nce calistirilacak sekilde yanlis yere yerlestirilirse hata veya istenmeyen
sonug ortaya ¢ikabilir. Bu nedenle programlamaya kiigtik ve mantiksal olarak birbirine bagh
komut dizileri yazarak baglamak énerilir.

ORNEK 1 —0Oax

Degisken tamsayi a < 10
Degisken tamsayi b < 5

Degisken tamsayi toplam < a+b
Yazdir «Toplam: «, toplam

Bu ornekte her satir bir 6nceki satira baglidir. Siralama degistirilirse, 6rnegdin
Yazdir komutu toplam ¢ a + b ifadesinden 6nce yer alirsa, hata olusur. Bu nedenle
komutlarin sirasi dikkatlice planlanmalidir.

lyi diizenlenmis bir islem sirasi (sekans), kodun kolay okunmasini ve éngériilebilir
sekilde calismasini saglar. Egitim baglaminda bu, 6grencilerin adim adim ve mantikli
distinmeyi, ayrica bir islemden digerine nasil gecildigini anlamalarini saglar. Béylece
yalnizca programlama becerileri degil, ayni zamanda analitik distinme becerileri
de gelisir. Bu yaklasim yalnizca kod yazarken degil, ginlik yasamda karsilasilan
problemlerin ¢éziminde de yararlidir, ctinkii bu durumlarda da mantiksal bir islem
siras! izlemek 6nemlidir.

ORNEK 2 —Ox

Ekrana yaz «iki tam sayi giriniz: «
Oku x, y

Tam sayi degiskeni carpim < x *y
Ekrana yaz «Carpim: «, carpim

Buislem siralamasinda(sekans), kullanicténce degerlerigirer, ardindan hesaplama
yaplilir ve son olarak sonug ekranda gésterilir. Gegerli bir sonug elde edebilmek icin her
satirin dogru sirayla yazilmasi gerekir.

Bunun yani sira, sekans program mantiginin moddler bir sekilde diizenlenmesini,
yani ayni amaca hizmet eden islemlerin bir araya getirilmesini saglar. Boylece
kolay anlasilabilen ve test edilebilen mantiksal bloklar olusturulabilir. Bu nedenle
programcilar, programlarini genellikle islevsel bélimlere ayirir ve her bélim kendi
islem sirasindan (sekansindan) olusur. Daha sonra kosullar ve déngdler gibi daha
karmasik yapilara gegildiginde bile, bu yapilarin igindeki her bolim yine bir komut
dizisinden (sekansindan) olusacaktir.
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ORNEK 3 —aoxX

Tam sayi degiskenim < 8

Tam sayi degiskenin < 3

Tam sayi degiskeni fark ¢ m-n
Ekrana yaz «Fark: «, farkzlika

Yine, komutlar sirayla calistinlmalidir. Eger fark degiskenini hesaplanmadan 6nce
kullanmaya calisirsak, hata olusur.

Komut dizisi (sekans), her programin temelini olusturur. Komutlarin sirasiyla nasil
calistinldigint anlamak, programlama 6grenmenin en énemli adimlarindan biridir. Bu kavram
anlasilmadan daha karmasik programlama yapilarinin 6grenilmesi mimkin degildir. Bu
nedenle 6grenciler yalnizca komut yazmayi degil, ayni zamanda bu komutlar mantikli ve
anlaml bir sirayla diizenlemeyi de 6grenmelidir. Bu sayede saglam, islevsel ve okunabilir
programlar gelistirebilirler.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. iki tam sayi okuyan ve bunlarin toplamini ve ¢arpimini ekrana yazdiran bir program
yaziniz!

2. Once degerlerin girildigi, ardindan bir hesaplama yapilan ve son olarak sonucun
gosterildigi bir sekans olusturunuz!
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3. Komutlarin sirasini degistirin ve giktiyi karsilastirin!

4. Bir degiskeni tanimlanmadan 6nce kullanmamak neden 6nemlidir?

Ogrendiklerini Hatirla!
* Sekans, mantiksal olarak birbirine bagl komutlardan olusur.

¢ Her komut atlama yapilmadan sirayla calistirilir.

KONU 4: METIN CALISMASI

« Hatalar ¢ogunlukla komut sirasinin bozulmasi nedeniyle ortaya gikar.

¢ Kodun mantiksal bloklar halinde diizenlenmesi, okunmasini kolaylastirir.

« lyi yazilmis bir sekans, kararli bir programin temelidir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK ISTEYENLER iCiN

Robotikte sirali galistirmanin nasil uygulandigini arastirin!

Gunluk gorevlerdeki sekanslari taniyin: yemek pisirme, okula yirime gibi!

Uc farkli sekans kullanan bir program yazmayi deneyin!

[ ]
KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI

Sekansin ortasinda kesilirse ne oldugunu deneyerek gézlemleyin! %
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3_13 Degiskenler ve Sabitler

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Sirali calistirmayi tanir,

@ Komut dizisi (sekans) yazabilir.

BiLGI KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER:

1. ifade dizisinin (komut sekansinin) ne oldugunu aciklayin!
2. Komutlarin sirasinin dogru olmasi neden 6nemlidir?

3. Mantiksal olarak birbirine bagh ti¢ komut yazin!

4. Komutlarin yerleri degistirilirse ne olur?

5. Sirali calistirmanin avantajlari nelerdir?

v ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« Degiskenler ve sabitler olusturur.
« Degiskenlere baslangig degeri atar.

* Degiskenlerin ve sabitlerin calisma bigimleri arasindaki farki ayirt eder.

Her programda degisen veya ayni kalan bilgiler kullanilir. Bilgisayarin bu bilgilerle
calisabilmesi icin veriler degiskenler veya sabitler adi verilen yapilarda saklanir.
Degiskenler, programin calismasi sirasinda degisebilen verileri saklamak icin kullanilirken,
sabitler degeri degistirilemeyen veriler igin kullanilir. Bu iki yapi, programlamadaki her
tlrlt mantigin temelini olusturur ve bilgilerin esnek bir sekilde yonetilmesini saglar.

Degisken, bilgisayarin belleginde bulunan ve degisebilen bir degeri saklamak
icin kullanilan isimlendirilmis bir alandir. Her degiskenin bir adi (tanimlayici), veri tipi ve
degeri vardir. Isim, degiskeni tanimaya yarar, veri tipi, hangi tiir degerleri icerebilecegini
belirtir, deger ise saklanan gergek sayi veya metindir. Bir degisken kullaniimadan énce
tanimlanmalidir, yani programa hangi tur veriyi saklayacag bildirilmelidir. Ayrica degiskene
hemen baslangig degeri verilebilir, buna baslatma (initialization) denir.
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ORNEK 1 —ax

intyas =16

Bu 6rnekte, «yas» adli bir degisken tanimlanmistir ve bu degisken bir tam sayi
degeri icerir. int veri turd, bu degiskende saklanabilecek degerin tam sayi oldugunu,
yani ondalik kismi olmayan bir sayi oldugunu belirtir. Degiskene atanan baslangig
degeri 16'dir. Bu deger, baslangig degeri (ilk deger) olarak adlandirilir ve programin
calismasi sirasinda, gérevin ihtiyaglarina veya kullanicinin etkilesimine bagli olarak
degistirilebilir. «yas» degiskeni bir kez tamimlandiginda, kullanilabilir hale gelir ve
programin farkli bélimlerinde, ihtiyag duyulan her yerde kullanilabilir. Degisken
tanimlandiktan sonra, farkli islemler ve hesaplamalar icin serbestce kullanilabilir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

Ornegin, kullaniciya yeni bir yas degeri girme imkani verilirse, degiskenin degeri
girilen yeni degerle kolayca giincellenebilir. Ayrica degisken, toplama, gikarma veya
digerdegiskenlerlekarsilastirma gibimatematikselislemlerde kullanilabilir. Degiskenin
icerdigi deger herhangi bir anda ekranda goésterilebilir. Bu 6zellik, programlari
daha etkilesimli ve dinamik hale getirir. Bunun gibi degiskenlerin kullaniimasiyla
programlar daha esnek olur ve duruma veya kullanici girisine gére uyarlanabilir. Bu
nedenle degiskenler, programlamanin temel unsurlarindan biridir, ¢tink programlarin
calismasi sirasinda bilgilerin saklanmasina ve degistirilmesine olanak saglarlar.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM
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ORNEK 2 —0Oox

int const say1 = 8,

Bu 6rnekte, «saym adli sabit bir degisken tanimlanmistir ve bu degisken bir tam
say! icerir. Bu degiskenin tird int'tir, bu, saklanan degerin tam sayi olmasi gerektigi
anlamina gelir. const belirleyicisi ise, bu degiskene bir kez deger atandiktan sonra
programin calismasi boyunca bu degerin degistirilemeyecegini belirtir. Bu durumda
baslangi¢ degeri 8'dir ve programin tiim ¢alismasi boyunca sabit ve degismeden kalir.
Bu tur sabitlerin kullaniimasi, 6zellikle programda kullanilacak degerlerin 6nceden
bilindigi ve hi¢bir zaman degistirilmemesi gerektigi durumlarda oldukga yararlidir.

KONU 4: METIN CALISMASI

Sabit degiskenler ¢ok o6nemlidir ¢linki programi daha okunabilir, anlasilir
ve guvenli hale getirir. Sabitin degeri tanimlandiktan sonra degistirilemedigi igin
programci, degerinin yanlslkla veya istenmeden degistirilmesinden kaynaklanan
hatalarin olusmayacagindan emin olur. Bu da kod icinde olusabilecek hatalari veya
yanlis anlamalari 6nlemeye yardimci olur. Sabitler, matematiksel sabitler (6rnegin
m veya yergekimi sabiti) gibi degismeyen degerleri tanimlamak igin kullanilabilecegi

|44 4
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gibi, program boyunca ayni kalan parametreleri tanimlamak icin de kullanilir. Ornegin
haftanin glin sayisi veya yilin ay sayisi gibi degerler sabit olarak tanimlanabilir. Bu tir
sabitlerin kullanilmasi, gelecekte degerlerin degistirilmesini de kolaylastirir, ¢linki
deger yalnizca kodun tek bir yerinde tamimlanir. Bu ézellik, 6zellikle cok satirli ve
karmasik programlarda programlarin daha kolay bakimini ve yénetilmesini sagla.

Degiskenler ve sabitler, her programin temel yapi taslaridir. Bunlar, degistirilebilir
veya sabit olan verilerin saklanmasini ve yonetilmesini saglar. Bu yapilar sayesinde birgok
mantiksal islem, hesaplama ve kullaniciyla etkilesim gerceklestirilir. Degiskenlerin ve
sabitlerin nasil tanimlandigini, kullanildigini ve korundugunu anlamak, programlama
ogrenme strecinde temel bir adimdir. Bunlar, programin bilgileri «hatirlamasini» ve
islemesini saglayan araclardir.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Bir yiikseklik degiskeni tanimlayin ve ona bir deger atayin!

2. MAX_OCENKA adli bir sabit olusturun ve degerini 5 olarak ayarlayin!
3. Sabitin degerini degistirmeye calisirsaniz ne olur?

4. Degiskenlerin aciklayici isimlere sahip olmasi neden 6nemlidir?
Ogrendiklerini Hatirla!

* Degiskenler, degisebilen degerleri saklamak igin kullanilir.

« Sabitler, degismeyen degerleri saklar.

* Her degiskenin bir turd, adi ve degeri vardir.

« Baslatma (initialization), baslangig degerinin atanmasidir.

» Sabitler const ile tanimlanir ve degistirilemez.

* Oyunlarda degiskenlerin nasil kullanildigint arastirin!

* Hem degiskenleri hem de sabitleri kullanan bir program yapmayi deneyin!

« Baglatma (initialization) yapilmadan bir degisken kullanirsaniz ne oldugunu inceleyin!

« Farkli programlama dillerinin (C++, Python, Java) sabitlerle nasil calistigini karsilagtirin!
* Degiskenin degerini birden fazla kez degistiren bir kod yazin!
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3.14 Degisken Tiirleri

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Degiskenleri sabitlerden ayirt eder

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ Programda metin ve sayilari birbirinden ayirt eder.

TEKRARLAMA SORULARI:

1. Degisken nedir?

2. Bir degiskenin baslatilmasi (ilk deger verilmesi) nedir?

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

3. Bir degisken yerine sabit ne zaman kullanilir?

4. Bir sabitin degerini degistirmek mimkdin madar?

£ ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« Farkli turlerde degiskenler olusturur.
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Bilgisayar programlamasinda kullanilan her veri, belirli bir veri tipine ait olmak
zorundadir. Veri tipi, programa ne kadar bellek ayirmasi gerektigini ve bu veriyi nasil
isleyecegini bildirir. Ornegin, ekranda ayni gériinen 5 sayisi ile «5» metni tamamen farkls
verilerdir. Bu nedenle dogru ve islevsel bir program yazarken uygun degisken tipinin
secilmesi temel bir adimdir. En sik karsilasilan temel veri tipleri sunlardir: Tam sayilar (int),
ondalikli sayilar (double veya float), karakterler (char), mantiksal degerler (bool).

KONU 4: METIN CALISMASI

ORNEK 1 —0Oox

double ortalama = 4.75,

Burada ortalama degiskeni, bir 6grencinin not ortalamasini saklar ve bu deger
ondalikli bir sayidir. Eger int kullanilsaydi, 475 degeri 4 olarak alinirdi. Burada
matematikteki gibi yuvarlama s6z konusu degildir, ondalik kismin kesilmesi s6z
konusudur. Aslinda bu durumda yalnizca tam sayt kismi alinir.

Bir diger ilging veri tird ise char tiradar. Bu tir, harfler veya 6zel semboller gibi
tek tek karakterleri saklamak icin kullanilir. Bu tir, bas harfler, isaretler veya semboller
islendiginde idealdir. Karakterin etrafina tek tirnak isaretleri yazilarak tanimlanir (‘A’,'%’,
‘#'). Bu tir ile matematiksel islemler yapilmaz, sembolik g6sterim igin kullanilir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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ORNEK 2 —ax

char harf = ‘A,

Char veri turd, harfler, rakamlar veya semboller gibi tek tek karakterleri saklamak igin
kullanilir. Ornegin, char harf =‘A’, ifadesi, harf adli bir degisken tanimlar ve bu degiskende
A karakterini saklar. C++ dilinde karakterler her zaman tek tirnak isaretleri icinde yazilir.
Bu veri turd, metinsel verilerle tek tek karakter diizeyinde calisirken veya program icinde
belirli karakterleri kontrol etmek ve karsilastirmak iin kullanilir.

ORNEK 3 —0Oox

string isim = “Ana”

Bu 6rnekte string (karakter dizisi) tirinde “isim” adli bir degisken tanimlanmistir.
Bu degisken tird, metinsel verileri, yani kelimeleri, ifadeleri veya cimleleri saklamak
icin kullanilir. Bu 6zel durumda “isim” degiskenine “Ana” baslangig degeri verilmistir. By,
programin ¢alismasi sirasinda bu degiskene basvuruldugunda tam olarak bu metinsel
veriyi icerecegi anlamina gelir. String tird, isimler, adresler, mesajlar ve bir veya daha
fazla karakterden olusan benzer bilgilerin saklanmasi ve islenmesi gerektiginde
oldukga kullanighdir.

Bir kez tanimlandiktan sonra “isim” degiskeninin degeri ihtiyaca gore
degistirilebilir, yani bagka bir metin eklenebilir veya mevcut metin tzerinde degisiklik
yapilabilir. Ornegin, kullanici yeni bir isim girerse degiskenin degeri yeni bilgiyle
glincellenir. Bunun yaninda metinsel degiskenler, birden fazla kelimeyi birlestirme
(birlestirme/konkatinasyon), metinleri karsilastirma, dizi icindeki karakterleri arama
ve bircok farkli islem yapma imkani saglar. Bu 6zellikler, programlarin daha dinamik
ve esnek olmasini saglar, ctinkii metinsel bilgiler kullanici ile bilgisayar arasindaki
iletisimin temel unsurlarindan biridir.

ORNEK 4 —OxX

bool aktif = true,

Bu drnekte, bool tiriinde ve «aktif « adli mantiksal bir degisken tanimlanmuistir.
bool tirindeki mantiksal degiskenler yalnizca iki farkl degere sahip olabilir: true
(dogru) veya false (yanlis). Verilen durumda, degiskene baslangic degeri olarak true
atanmistir. Bu, bu degiskenin temsil ettigi kosulun su anda saglandigi veya aktif
oldugu anlamina gelir.

Mantiksal degiskenler, programin akisini kontrol etmede 6nemli bir role sahiptir,
ctinki programdaki komutlarin sonraki calistirilma sekli bu degiskenlerin degerine
baghdir.Eger bu degiskenin degeri true ise program belirli islemleri gerceklestirmeye
devam eder. Eger degeri false ise program baska bir islem gerceklestirir veya belirtilen
islemi atlar. Bu sekilde mantiksal degiskenler, programcinin programin mevcut
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kosullara bagh olarak karar vermesini saglamasina olanak tanir. Bu da programlari
daha etkilesimli, dinamik ve farkli durumlara ve kullanici ihtiyaglarina uyarlanabilir
hale getirir.

Degisken tirleri, programlamada yapi ve mantik olusturmayi saglar. Dogru tir secimi ile
dogruluk, bellek kullaniminda optimizasyon ve kodun anlasilabilirligi elde edilir. Tam sayilar (int),
ondalikli sayilar (float ve double), karakterler (char) ve mantiksal degerler (bool) neredeyse her
programin temelini olusturur. Bunlarin kullanim amaclarini ve aralarindaki farklari anlamak,
programlamaya yeni baslayan herkes icin temel bir 6neme sahipti.

BILGILERI TEKRARLAMA SORULARI
1. Bir kitaptaki sayfa sayisini saklamak icin hangi degisken tirand kullanirsin?
2. Int ve double hassasiyet agisindan nasil farklilagir?
3. Double tam sayi ile tanimlanirsa ne olur?
4. Char ne icin kullanilir? Ornek verin.

5. bool tird ne zaman kullanilir?

Ogrendiklerini Hatirla!

* Her verinin kendine ait bir ttrd vardr.

* Int tam sayilar icin kullanilir.

* Double ondalikli sayilar icin kullanilir.

* Char tek bir karakter saklar.

« Bool mantiksal degerleri saklar: true veya false.

* Dogru tir segimi daha iyi bir program anlamina gelir.

* Float, long, short veri tirlerini arastirin!

« Turler arasinda deger aktarimi sirasinda ne oldugunu inceleyin!
* Bool tartntn programin akisini yénettigi bir érnek yazin!

* Char turd bir sayi olabilir mi? Arastirin!

* Double tird int tlrine nasil donastaralir?
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Bir Degiskene Deger Atama

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Degiskenleri tirlerine gére ayirt eder,
@ Tam saytyi, ondalikli sayyi, karakteri ve mantiksal degeri tanir,

@ Uygun ad ve tiir ile yeni bir degisken olusturur.

, TEKRARLAMA SORULARI:

1. int tarinde bir yas degiskeni tanimlayin!
2. Agirlik icin bir double degiskeni yazin!
3. Bas harf icin bir char degiskeni olusturun!

4. Sayinin pozitif olup olmadigini kontrol edecek bir bool tanimlayin!

K J' ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« Degiskenlere deger atarsin.

* Deger cakismasini (Ust tste gelmesini) fark edersin.

Programlama diinyasinda her degisken yalnizca bir ada ve tipe degil, ayni zamanda
bir degere de sahiptir. Bu deger, degisken olusturulurken belirlenebilir veya programin
calismasi sirasinda daha sonra atanabilir. Bir degiskenin degerinin belirlenmesi veya
degistirilmesi islemine deger atama adi verilir. Bu islem icin = operatord kullanilir.
Matematiksel esitlik isaretine benzese de programlamada = isareti “ata” anlamina gelir.
Yani ifadenin sag tarafi hesaplanir ve sonug soldaki degiskende saklanir.

Bir degiskene deger atama islemi birkag farkli sekilde gerceklestirilebilir. Bunlardan
ilki baglatma (initialization) islemidir, yani degisken olusturulurken ona baslangig degeri
verilmesidir. Bu yéntem basittir ve kodun okunabilirligini artirir. Ornegin, baslangig
sicakhigini hemen belirlemek istersek su sekilde yazabiliriz:
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ORNEK 1 —ax

int sicakhk = 22

Bu durumda sicaklik adliint tirindeki degiskene, olusturulurken 22 degeri verilir.
Bu isleme baslatma (initialization) denir ve deger 6nceden bilindiginde en yaygin
kullanilan yontemdir.

Degiskenin bir hesaplama sonucunda deger almasi gerektigi durumlarda, énce
deger verilmeden tanimlanabilir ve daha sonra bir ifade araciligiyla deger atanabilir.
Ornedin, iki dersin not ortalamasini hesaplamak istedigimizde bu yontem kullanilabilir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

ORNEK 2 —ax

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

Burada ortalama baslangigta yalnizca tanimlanmistir, ancak daha sonra kendisine
bir ifadeden elde edilen deger atanir. Bu durum, degiskenin dinamik olarak deger
alabilecegini gosterir ve etkilesimli programlar icin temel bir 6zelliktir.

Buna ek olarak, bir degiskenin degeri programin galismasi sirasinda birden fazla
kez degistirilebilir. Bu, degiskenlerin esnek oldugu ve igeriginin gincellenebildigi
anlamina gelir. Buna deger tizerine yazma (deger degistirme) denir ve 6zellikle sayma,
biriktirme veya kosullarla calisirken yaygin olarak kullanilan bir durumdur.
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ORNEK 3 —aoxX

int sonu¢=0

KONU 4: METIN CALISMASI

sonug¢= sonug + 5 sonug = sonu¢* 2

Oncelikle sonug degiskenine O degeri verilir. Daha sonra degeri 5 artirilir ve
ardindan 2 ile garpilir. Son deger 10 olur. By, kod icinde daha karmasik mantiklarin
olusturulmasini saglayan agik bir deger degistirme érnegidir.

Onemli olarak belirtilmelidir ki = operatériiniin sol tarafinda her zaman bir
degisken bulunmalidir, yani degerini degistirebilecegimiz bir ifade olmalidir. Sag taraf
ise herhangi bir ifade olabilir: sayilar, diger degiskenler, matematiksel islemler ve
hatta fonksiyon ¢agrilari. Bu durum, = operatériini her programlama dilinin en 6nemli
bélimlerinden biri yapa.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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Degiskene degeratama, programlamada temel ve vazgecilmez biraragtir. Buiglem
sayesinde esneklik, hesaplama ve veri saklama saglanir. Bu islem olmadan degigkenler
bos ve anlamsiz kalirdi. Baglatma (ilk deger verme), hesaplama ve deger degistirme
arasindaki farki anlamak, programlarin dogru ve kararli bir sekilde galismast icin bayik
onem tasir.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIiKLER

1. Bir degiskenin baslatilmasi (ilk deger verilmesi) ne anlama gelir?
2. = operatérid ne zaman kullanihr?
3. Bir sabite deger atanmaya calisilirsa ne olur?

v b.x=x+1lilex =1arasindaki farki aciklayin!

5. ifadenin sag tarafi birden fazla degisken icerebilir mi?
Ogrendiklerini Hatirla!

« = esitlik anlamina gelmez, deger atama anlamina gelir.
« Deger sagdan sola dogru atanr.
* Bir degiskenin degeri birden fazla kez degistirilebilir.

« Deger atama, her hesaplama algoritmasinin temelidir.

Baslatma, temiz ve diizenli kod olusturmayi saglar.

) DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

« «Chain assignment» (zincirleme atama) nedir arastirin:a=b =c=5!

Farkli turlerdeki ifadeler atanirsa ne oldugunu inceleyin!

Bir const degiskeni baslatmayi deneyin - ne olur?

x =x + 1 matematiksel olarak gecerli midir? Programlama agisindan gegerli midir?

Bir degisken program boyunca kag degere sahip olabilir? %
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Degisken Degerinin Gosterimi

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Degiskenler olusturur ve degiskenlere degerler atar, temel

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ Temel veri tirlerini: tamsayi, ondalikli ve karakter tarlerini kullanir,

@ Metinsel ve sayisal verileri birbirinden ayirt eder.

. TEKRARLAMA SORULARI:

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

1. Yas degiskenini bildir ve 18 degeri ile baslat!

2. Fiyat degiskenini olustur, ona 120 degeri ver, sonra onu 30 artir!
3. Alan = uzunluk * genislik formlina ifade et!

4. Toplam degiskeni, sayi1 1 ve say1 2'nin toplami olarak elde edilsin!

5. Klavyeden veri okunduktan sonra bir degiskene deger ver!
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. ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

» Degiskenlerin degerlerini ekranda gésterirsin,

¢ Temel yazdirma komutlarini kullanirsin,

* Cikisi 6zel karakterlerle bigimlendirirsin,

KONU 4: METIN CALISMASI

+ Goruntulemede metinleri degiskenlerle birlestirirsin,

* Tek bir komut icinde birden fazla degisken gosterirsin,

* Yeni satirda veya sekme kullanarak yazdirmanin nasil calistigini anlarsin.

Bir degisken degerinin gosterimi, program ile kullanictarasindakiiletisimin en énemli
araglarindan birini olusturur. Bunun yardimiyla, hesaplama sonuglari, verilerin durumu veya
hata mesajlari ekranda agik bir sekilde gosterilebilir. Buislem, yazdirma icin 6zel komutlarin
kullanilmasiyla gergeklestirilir ve C++ programlama dilinde en sik kullanilan komut
cout'tur. Basit bir islem olmasina ragmen, degerlerin dogru sekilde gésterimi, programin
okunabilirligi, dogrulugu ve profesyonelligi agisindan biytik 6nem tasir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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C++ ile hazirlanan programlarda baslangigta su ifade yer alir:
#include <iostream>
using namespace std

#include <iostream> derleyiciye, C++ dilinde giris-cikis islemleri icin kullanilan
standart katGphaneyi, yani iostream (input-output stream) baslik dosyasinda bulunan
kattiphaneyi eklemesini soyler. Bu sayede klavyeden veri girisi igin cin, ekranda gosterim
icin cout ve hata mesajlarint gérintilemek icin cerr gibi temel nesnelerin kullaniimasi
mumkn olur. Bu komut olmadan program, cout veya cin ifadelerinin ne anlama geldigini
bilemez ve derleme sirasinda hatalar olusur.

using namespace std, programa, std (standard) ad alanindakiisimlerin kullanilacagini
bildirir, boylece her zaman dnlerine std:: yazmaya gerek kalmaz. Ornegin, std::cout yazmak
yerine yalnizca cout kullanilabilir. Bu, baslangig seviyesindeki kullanicilar igin séz dizimini
basitlestirir ve kodun daha kolay okunmasini saglar, ancak daha buyiik projelerde diger ad
alanlariyla olusabilecek cakismalari énlemek igin std::cout kullanilmasi daha uygundur.

Bir degeri gostermenin en temel yolu cout komutu araciligiyla gergeklestirilir. cout
adi, “character output” (karakter gikist) anlamina gelir ve std ad alaninin bir pargasidir.
Bu nedenle std::cout seklinde veya using namespace std, kullanilmissa yalnizca cout
seklinde kullanilir. Programcinin metinleri, sayilari veya degiskenlerin degerlerini dogrudan
ekranda gostermesine olanak saglar. cout komutu her zaman, veriyi ekrana yonlendiren <<
operatérii ile birlikte kullanilir. Ornegin:

ORNEK 1 —Ox
[Beeeat e s W e )= )| =) VI T T =
ncpp X

1 #include <iostream=>
using namespace std;

int main()
{
int sayi = 7;
cout << "Sayinin degeri:

Lo o T R o 3 I © 1 (R = VO R S

<< sayl << endl;
Bu komut ekranda su sonucu gosterecektir: Sayi degeri: 7. Metin ile degiskenin tek

bir satirda birlestirilebildigi gorilmektedir, bu durum dinamik ve anlasilir bir gésterim
saglar.

Cogu durumda birden fazla degerin gésterilmesi veya verilerin satir ya da tablo
seklinde diizenlenmesi gerekir. Bu nedenle yeni satir igin \n veya sekme igin \t gibi
ozel karakterler kullanilir. Bu s6zde “escape” karakterleri dogrudan gosterilmez, bunun
yerine cikisin goriiniimanii etkiler. Ornegin:
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ORNEK 2 —0Oox

=
=
D
S
o
1  #include <iostream= %
2 i
3  using namespace std; Zg
3 =
] . [a
5 | int main() P
6| { S
7 double pi = 3.14159; 3
8 cout << "Pi sayisinin yaklasik degeri: " << pi =< endl; é
9 return 0;
(]

=

}

Cikti su sekilde olacaktir: Pi sayisinin yaklasik degeri: 3.14159. Daha karmasik
durumlarda, ondalik basamak sayisini kontrol etmek veya metnin hizalanmasini
saglamak icin <iomanip> gibi ek kittiphaneler kullanilabilir.
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ORNEK 3 S 4 =

=
5

1 #include <iostream> =

: 2

3 using namespace std; x

4 e

5 int main() §

6 {

7 aE ar= 58 be= 103

B cout << "a = " << a << "\tb = " << b << endl;

9 return 0;

10 }

At

Cikti tablo seklinde diizenlenecektir: a =5 b = 10. By, \t karakterinin bilgileri tablo
biciminde ayirdigini, endl komutunun ise \n ile ayni sekilde yeni bir satir baslattigini
gosterir.

KONU 4: METIN CALISMASI

Yazdirma islemi gogunlukla degerlerin kontrol edilmesi, hata ayiklama veya
kullaniciya belirli olaylar hakkinda bilgi verilmesi amaciyla kullanilir. Bu gibi durumlarda
bilgilerin agik ve kisa bir sekilde gosterilmesi biyik énem tasir. Bicimlendirme, sabit
genislik ayarlama, ondalik sayilarin yuvarlanmasi veya verilerin situnlar halinde
hizalanmasi ile gelistirilebilir.

Tam bu teknikler, bilgilerin agik ve diizenli bir sekilde gosterilmesini saglar. Bu
durum yalnizca estetik agidan degil, ayni zamanda program sonuglarinin dogrulugunun
ve zamaninda anlasilmasinin saglanmasi agisindan da buyik 6nem tasir. Bu ézellikle
buyuk verilerin analizinde, tablolarla calismada veya mantiksal akislarin izlenmesinde
gegerlidir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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Degisken degerinin gosterilmesi, her programin gerekli bir pargasidir. Bu islem,
kullanici ile makine arasindaki araytzi olusturur. Dogru kullanimi sayesinde program
daha okunabilir, islevsel ve profesyonel hale gelir. Degiskenlerin, metinlerin ve 6zel
karakterlerin birlestirilmesi, esnek ve kullanictya uygun ciktilarin olusturulmasini
saglar. Bu konunun &6grenilmesi, gercek uygulamalar gelistirmeye bir adim daha
yaklagmayi saglar.

‘-\')‘-I '-:.h \/

BiLGILERI TEKRARLAMA SORULARI

1. cout islevi nedir ve ne igin kullanilir?

2. Bir degeri gorintilemek igin hangi operatér kullanilir?

3.\nile endl arasindaki fark nedir?

4. Tek bir komutta birden fazla degiskenin degeri nasil gésterilebilir?
5. Ciktida \t kullaniminin etkisi nedir?

Ogrendiklerini Hatirla!

« coutislevi, degerleri gériinttlemenin temel yoludur.

e << operatord, ekrana yonlendirme yapmak icin kullanilir.

\n ve \t gibi kagis karakterleri metnin bigimlendirilmesini saglar.

Metin ve degerler birlestirilebilir.

Gortntileme, kullaniciyla dogru iletisim kurmak igin 6nemlidir.

DAHA FAZLA BiLGi EDINMEK iSTEYENLER iCiN

* <iomanip> kitiphanesini ve setprecision ile setw fonksiyonlarint arastirin!

Sonuglari tablo bigiminde gostermeyi deneyin!

Hata ayiklama (debug) amaciyla giktr kullanin — her adimdaki degerleri gosterin!

Cizgiler ve basliklar iceren bir program araytizi olusturun!

C++ dilinde Kiril karakterleriyle metin gérintleyin! %
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L9 WA Aritmetik islemler ve ifadeler

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Degiskenleri kullanir ve onlara deger atar,

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ Sonucu ekranda gosterir,

@ Ttam sayilar ile ondalikli sayilari ayirt eder.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

. TEKRARLAMA SORULARI:

1. isim ve yas degiskenlerini tanimlayin ve ekranda gésterin!
2. Degerleri yeni satirda gostermek igin \n kullanin!
3. Boy ve kilo icin degiskenler olugturun ve bunlari agiklamayla birlikte gésterin!

4. Uc sayiyi siral sekilde, sekme boslugu kullanarak gésterin!
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5. cout kullanarak 5 + 3 = 8 ifadesini gosterin!

« Toplama, gtkarma, garpma ve bélme gibi aritmetik islemleri kullanirsin.

KONU 4: METIN CALISMASI

+ Islem 6nceligi kurallarini uygularsin.
« ifadeleri kontrol etmek icin parantez kullanirsin.

« Tam sayi bélmesi ile ondalikli bélme arasindaki farki anlarsin.

Kalan (mod) operatérind kullanirsin.

« Birden fazla islemi birlestiren ifadeleri ¢ozersin.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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Aritmetik islemler, programlamada yapilan neredeyse her hesaplamanin temelini
olusturur. Bu islemler sayilar Gizerinde islem yapilmasini saglar, toplama, ¢ikarma, carpma
veya bolme gibi islemlerden bahsedilebilir ve en basit islemlerden en karmasik mantiksal
cozimlere kadar hemen hemen tim durumlarda kullanilir. Bu derste ifadelerin nasil
olusturuldugu ve hesaplandigi, hangi operatérlerin kullanildigi ve islem sirasinin sonug
tzerinde nasil etkili oldugu agiklanacaktir.

Aritmetik iglemler standart matematik sembollerini igerir: + toplama, - ¢ikarma,
* carpma, / bolme ve % bélme isleminden kalan icin kullanilir. Bu operatérler, ifadeler
olusturmak igin degerler ve degiskenlerle birlikte kullanilir. Temel bir ifade su sekilde olabilir:
a +b*c burada a, b ve c degiskenlerdir.

ORNEK 1 —ox
1  #include <iostream=
2
3 using namespace std;
4
5  int main()
6 {
7 string isim;
8 inta=5 b=23, c =2;
9 int sonuc = a + b * c;
10 cout << "Sonuc: " << sonuc << endl;
11 return 0;
12  }

Bu durumda, carpma islemi toplama isleminden daha dnceliklidir, bu nedenle
once b * c = 6 hesaplanir, ardindan a + 6 = 11 islemi gergeklestirilir.

Bir ifadede birden fazla islem
bulundugunda, islem énceligi kuralla-
rina dikkat edilmelidir. Kural séyledir:
Carpma ve bdlme islemleri, toplama
ve ¢tkarma islemlerinden daha yuksek
oncelige sahiptir. Hesaplama sirasini
degistirmek istenirse parantezler kul-
lantir.
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ORNEK 2 —ox g
1 | #include <iostream> &
2 z
3 using namespace std; E
4 &
5 int main() S
6| { >
7 inta=5 b=3, c=2; =
8 int sonuc = (a + b) * c;

9 cout =< "Sonug: " =< sonuc =< endl;
16 return 0;
11 |}

Burada, 6nce a + b = 8 islemi gerceklestirilir, daha sonra 8 * ¢ = 16 hesaplanir,
clnku parantez kullaniimistir.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

Ozellikle tam sayr bélmesi ile ondalikli bélme arasindaki farki anlamak cok

onemlidir. Tam sayilar kullanildiginda, bélme isleminin sonucu her zaman ondalik %
kisim olmadan tam sayi olarak elde edilir. Dogru bir ondalikli sonug elde etmek igin =
sayilardan en az birinin ondalikli sayi (double veya float ttriinde) olmasi gerekir. 2
- 8
ORNEK 3 —Ox o
1 #include <iostream>
2
3 | using namespace std; 2
4 z
5  int main() Z
6|1 =
7 inta=5 b=2; =
8 double sonuc = (double)a / b; ;
9 cout =< "Ondalikli sonug: " << sonuc =< endl; e
10 return 0O;
1 |}

Burada a, bolme isleminden 6nce ondalikli sayiya dondstarilmistir, bu nedenle
sonug 2 degil, 2.5 olacaktir.

Ek olarak, % operatérii bslme islemindeki kalani elde etmek icin kullanilir. Ornegin,
7 % 3 islemi 1 sonucunu verir, ¢linkd 3, 7 sayisinin icinde iki kez bulunur ve 1 kalan kalir.
Bu operator 6zellikle ciftlik (tek-cift olma), sayma ve béltnebilirlik kontroli ile ilgili
problemlerin ¢6ziminde oldukga kullanishdir

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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return

" Vol |
number

Aritmetik ifadeler her programin mantiginin ayrilmaz bir parcasidir. Operatérlerin,

operator onceliklerinin ve parantez kullaniminin dogru anlasiimasi, dogru ve
éngoriilebilir sonuclarin elde edilmesini saglar. islemleri birlestirebilme ve yiriitme
sirasint kontrol edebilme becerisi, gorevlerin ¢oéztlmesi ve gercek uygulamalarin
gelistirilmesiigin blyik 6nem tasir.

17

1
2.
3.
4.
5.

return

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

Hangi aritmetik operatérleri biliyorsun?
Hangi operatér en yiksek éncelige sahiptir?
Ifadelerde parantezler ne zaman kullanilir?

a / bile (double)a / b arasindaki farki agikla!

8 % 3 isleminin sonucu ne olacaktir?

Ogrendiklerini Hatirla!

Temel operatorler sunlardir: +, -, *, /, %.

Islem &nceligi sonucu etkiler.

Islemlerin sirasini degistirmek icin parantezler kullanilir.
Tam say1 bélmesi ondalik deger dondirmez.

% operatori kalani dondrdr.

Dogruluk, degiskenlerin ttriine baghdir.

e R

« <cmath> kitiphanesindeki pow(), sqrt(), fabs() fonksiyonlarint arastir!

« Ug sayinin ortalama degerini hesaplayan bir ifade yaz!

Birden fazla parantez ve islem iceren ifadeleri ¢6z!

* Beg islemin tamamint kullanan mini hesap makinesi olustur!
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318

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Degiskenler olusturursun,

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ Degiskenlere deger atarsin,

@ Sonucu ekranda gériintiilersin.

TEKRARLAMA SORULARI:

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

1.4 + 2 * 3 isleminin sonucunu hesapla ve islem sirasini agikla!
2. Once x ile y'yi toplayip, ardindan sonucu z'ye bélen bir ifade yaz!

3. 25'in 6'ya bélinmesinden kalan degeri hesapla!

4. a = 7 degerini ondalikli sayiya dénistir ve 2'ye bol!
5.a = (b + c) * d seklinde bir ifade yaz!
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+ Klavyeden veri girisi icin kullanilan komutlari kullanirsin,
« Farkli veri tarlerini tanirsin,

* Temel girdi dogrulamasi yaparsin,

KONU 4: METIN CALISMASI

* Metinsel ve sayisal veri girisi arasindaki farki ayirt edersin,

Ayni anda birden fazla veri girersin,

« Veri girisi sirasinda olusan hatalari ¢ozersin.

Bu érnekte program, kullanicinin bir tam sayi girmesine olanak saglar ve ardindan
girilen degeri dogrulama amaciyla tekrar gésterir. Girilen veri tiriintn, verinin saklandig
degiskenin tirdyle uyumlu olmasi gerektigini anlamak dnemlidir. Kullanici sayi beklenirken
metin girerse hata olusur. Bu durum, temel bir kontroliin yani girdi dogrulamasinin
gerekliligini ortaya koyar. Uygun dogrulama mekanizmalari programlama diline ve
uygulamanin karmasikligina bagl olarak degisir, ancak baslangi¢ diizeyinde program,
gegersiz bir deger girildiginde kullanicidan yeniden giris isteyecek sekilde tasarlanabilir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI

148




Klavyeden veri girmenin temel yontemi, degerleri okuyan ve bunlari degiskenlere
kaydeden &zel fonksiyonlarin veya operatérlerin kullaniimasiyla gergeklestirilir. C++ gibi
cogu programlama dilinde bu amagla cin operatéri kullanilir. Bu operatériin kullaniimasiyla
programaklavyedengelenverileri“dinleme” vegirilenbilgileribelirlibirdegiskeneyerlestirme
imkani saglanir. Bu, girilen verilere tepki veren etkilesimli uygulamalarin olusturulmast igin
blyik 6nem tagir.

ORNEK 1 —Ox
1 #include <iostream>
2
3  using namespace std;
4
5  int main()
6 {
7 int sayi;
8 cout =< "Bir sayi girin: ";
9 cin => sayi;
10 cout << "Girdiginiz sayi: " << sayi << endl;
11 return 0;
12 | }

Bu 6rnekte program, kullanicinin bir tam sayi girmesine olanak tanir, girilen sayi
daha sonra dogrulama amaciyla yeniden ekranda gosterilir.

Girilen veri tdrdnan, verinin saklandigi degiskenin tiriyle uyumlu olmasi
gerektiginin anlasilmasi énemlidir. Kullanici, sayt beklenirken metin girerse hata olusur.
Bu durum, temel bir denetim olan girdi dogrulamasinin (validasyonunun) gerekliligini
ortaya koyar. Uygun dogrulama mekanizmalari, kullanilan programlama diline ve
uygulamanin karmasikligina baglhdir. Ancak baslangig diizeyinde program, gecersiz bir
deger girildiginde kullanicidan veriyi yeniden girmesini isteyecek sekilde tasarlanabilir.

ORNEK 2 —0Oox

#include <iostream=
using namespace std;
{

string isim;

1
2
3
4
5  int main()
6
7
8 cout =< "Adinizi ve soyadinizi girin: "

r

9 getline(cin >> ws, isim);

10 cout << "Adiniz: " << isim << endl;
11 return 0;

12 | }

getline() fonksiyonu, sézcikler arasindaki bosluklar da dahil olmak Gizere tam bir metin
satirinin girilmesini sagla.
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Veri girisi, her etkilesimli programin temelini olusturur. cin gibi operatérler araciligiyla
program kullaniciyla iletisim kurar ve girilen degerlere gore islem yapar. Veri tirlerinin, girdi
dogrulamasinin ve birden fazla veriyi okuma yéntemlerinin anlasiimasi, gtvenilir ve kullanisli
uygulamalar gelistirmek agisindan biyiik 6nem tasir. Giris verilerinin dogru sekilde yonetilmesi,
programin kararli calismasini saglar ve kullanici kaynakli hatalara karsi daha dayanikli olmasina
katkida bulunu.

BiLGi KONTROL SORULARI

1. cin ile say1 yerine metin girilirse ne olur?

2. Birden fazla deger ayni anda nasil girilir?

3. Girdi dogrulamasi neden dnemlidir?

4. Tam say! girisi icin hangi operator kullanilir?

5. getline() fonksiyonunun gérevi nedir?
Ogrendiklerini Hatirla!

« Veri girisi igin cin operatord kullanilir.

« Girilen degerler, degiskenin veri tirine uygun olmalidir.
Hatalari onlemek icin girdi dogrulamasi yapilmalidir.
getline() fonksiyonu, metnin tamamini tek satir halinde okur.

cin bosluk karakterlerini okuyamaz, bu nedenle ctimleleri okumak igin getline()
kullantlr.

1. iki say1 gir ve bunlarin toplamini hesapla!

2. Kullanicidan 10 ile 100 arasinda bir sayi girmesini iste. Gegerli bir sayi girilinceye
kadar islemi tekrarla!

3. Bir 6grencinin adini ve soyadini girerek ekranda géster!

4. Kullanicidan bir sayi girmesini isteyen ve bu sayinin ¢ift olup olmadigint kontrol
eden bir program yaz!

5. Uc tam sayi gir ve bunlarin ortalamasini hesaplayip ekranda géster!

« Gegersiz veri girisini denetlemek igin cin.fail() fonksiyonunun nasil kullanildigini aragtir!
« Parola girisi yapan ve parolay! dogrulayan bir program yaz!
* Ad, yas ve adres bilgilerinin girildigi kiigtik bir veri giris formu olustur!
* Metinsel veri girisi icin dogrulama uygula (6rnegin, en az 3 karakter)!
Ondalikl sayilarin (double) girilmesiyle ilgili denemeler yap!
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L% [°A Karsilastirma islemleri

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Basit C++ programlari yazarsin,

@ Degiskenleri kullanirsin,

@ Dedgerleri ekranda gériintiilersin,

@ Temel matematik islemleri yazarsin.

=
TEKRARLAMA SORULARI:

1. Klavyeden kenar uzunluklarini girerek bir dikdértgenin gevresini hesaplayan bir
program yaz.

¢ C++ dilinde karsilagtirma operatérlerini kullanirsin,
* Farkli karsilagtirma iligkilerini ayirt edersin,

« Birifadenin dogru veya yanlis olup olmadigini degerlendirirsin,

Karsilastirma operatoérlerini degiskenlerle birlestirirsin,

Karsilastirma sonucunu program icinde kullanirsin.

Gunluk hayatta sik sik degerlerin karsilastiriimasi yapilir: bir sayinin digerinden
biyik olup olmadig, iki degerin esit olup olmadigi veya bir kosulun yerine getirilip
getirilmedigi kontrol edilir. Programlamada da bu karsilastirmalar, karar vermek ve
programin akisini kontrol etmek amaciyla kullanilir. Bu derste karsilastirma islemlerinin
ne oldugu, C++ programlama dilinde nasil calistiklari ve gercek programlama érneklerinde
nasil uyqgulandiklart agiklanacaktir.

Programlamada karsilastirma islemleri, karar verme mekanizmasinin temelini
olusturur. Buislemler araciligiyla iki sayinin esit olup olmadig, bir sayinin digerinden bayiik
veya kigik olup olmadigi ve degerlerin farkli olup olmadigi belirlenebilir. C++ dilinde alt
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temel karsilagtirma operatord bulunur: == (esit), != (esit degil), < (ktguk), > (buyik), <=
(ktguk veya esit), >= (buyik veya esit). Bu operatérler her zaman mantiksal bir deger
déndirdr, yani true (dogru) veya false (yanlis) sonucu verir ve bu sonuglar daha sonra
kosullu yapilarda kullanilabilir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

ORNEK1 — X

1 | #include <iostream=

2 using namespace std;

3

4 int maini() =

5| { 5\

6 inta =5, b = 10; =

i bool sonuc = a = b; =

8 cout =< "a < b isleminin sonucu: " << sonuc << endl; %

9 return ©; <

10 | } 2
=

C++ dilinde degerler karsilastirilirken, bu degerlerin veri tirt 6nemli bir rol oynar.

Eger tam sayilar karsilastiriliyorsa, karsilastirma dogrudan gerceklestirilir. Ancak =
ondalikli sayilar veya karakterler karsilastiriliyorsa, dogruluga ve ASCIl degerlerine 2
dikkat edilmelidir. Metinsel verilerin (string) karsilastirilmasinda, karakterlerin %
siralamasina dayanan 6zel bir mantik kullanilir. Bu sekilde isimleri, notlari veya gercek &
hayattaki diger verileri karsilastiran programlar yazilabilir. 5
&

ORNEK 2 —OxX

1 #include <iostream= ﬁ

2 | #include <string=> =1

3 | using namespace std; =

4 s

5  int main() =

6| { S

it string isiml = "Ana";

8 string isim2 = "Bojan";

9 cout =< "isiml < isim2 mi? " << (isiml < isim?) =< endl;

16 return 0;

11 | }

Gogu zaman bir kargilastirma isleminin sonucu, daha sonra programin
diger bolumlerinde kullanilan bool tirindeki bir degiskende saklanir. Ornegin,
karsilastirmanin sonucuna bagl olarak farkli bir mesaj ekrana yazdirilabilir, programin
calisma akisi degistirilebilir veya belirli bir islem gergeklestirilebilir. Mantiksal degerler,
daha karmasik kosullar olusturmak icin mantiksal operatérlerle de birlestirilebilir. Bu
konu, bir sonraki dersin temelini olusturur.
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ORNEK 3 —aoxX

1 | #include <iostream=

2 using namespace std;

3

4  dint main()

511

6 int yil = 2025;

7 bool artikYilMi = (yil % 4 == 0);

3 cout =< "Y1l artik yil m1? " =< artikYilMi =< endl;
g9 return o;

10  }

Farkl degerler ve operatarlerle alistirma yapmak, karsilastirmalarin arkasindaki
mantiin anlasiimasi acgisindan 6nemlidir. Kosullarin  karmasikhgi arttirilarak
programlamadaki sonrakiasamalara, kosullu yapilarin (if/else), dénglerin ve mantiksal
operatérlerin kullanimina hazirlik yapilir. Baslangig asamasinda, operatérlerin dogru
yazimini ve beklenen sonuclari 6grenmek icin sayilar ve stringler arasinda basit
karsilastirmalar yapmak en uygun yontemdir.

Karsilastirma operatorleri, karar vermesi gereken her programin vazgegilmez bir
parcasidir. Bu operatorler, degerler arasindakiiliskilerin kontrol edilmesini saglar ve kosullu
yapilarin temelini olusturur. Alistirmalar ve pratik 6rnekler araciligiyla, programlamada
mantiksal kararlarin nasil alindigr konusunda anlayis gelistirilir.

TEKRARLAMA SORULARI:

1. Tim karsilastirma operatérlerini gercek bir 6rnek iceren ciimlelere donustir!

2. <, >, ==, |= operatérlerini kullanarak -100 ile 100 arasindaki sayilarla alistirma
yap!
3. ilk harfleri ayni olan stringleri karsilastirdiginda ne oldugunu kontrol et!
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. C++ dilinde == operatéri ne dondurir?

2. ki degerin farkli olup olmadigini kontrol etmek icin hangi operatér kullanilir?
3. bool degiskeni nedir?

4. Bir karsilagtirma islemi hangi degeri dondurtr?

5.15 sayisinin 10 sayisindan buytk olup olmadigint kontrol eden bir program yaz!
6. Iki ismin esit olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

7. Say1100'den kiigtikse ekrana «EVET» yazdiran bir program yaz!

8. iki stringi karsilastiran ve sozliik sirasina gére hangisinin «daha kiiciik» oldugunu
ekrana yazdiran bir program yaz!

Ogrendiklerini Hatirla!

« Karsilastirma operatdrleri, degerleri karsilastirmak icin kullanilir.
¢ Her karsilastirma ifadesi true veya false degerini dondrdr.

* Sonug, bool tiriindeki bir degiskende saklanabilir.

* Bu operatorler, kosullu yapilarin temelini olusturur.

C++ dilinde farkl tdrlerin (6rnegin int ile double) karsilagtirlmasi sirasinda nasil
davrandigini arastir! Karsilagtirmalari, bir sonraki derste 6grenecegimiz && (ve) ve || (veya)
gibi mantiksal operatérlerle birlestiren bir program yazmayi dene!

Search

a, kaxo Ces oo oumecysa [
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3.20 Mantiksal ifadeler

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Karsilastirma operatérlerini (==, I=, <, >, <=, >=) kullanirsin,

@ Birifadenin dogru veya yanlis olup olmadigini kontrol edersin,

@ Program icinde basit kosullar yazarsin,

@ Bir karsilastirmadan boolean deger elde edersin.

TEKRARLAMA SORULARI:

1. «Kiguk veya esit» operatori nasil yazilir?

2. Bir sayinin gift olup olmadigint kontrol eden bir program yaz!

. ”Birden fazla kosulu mantiksal operatérleri kullanarak birlestirirsin,
* Mantiksal ifadelerin ne oldugunu ve nasil calistigini agiklarsin,

o+ C++dilinde &&, || ve ! operatérlerini kullanirsin,

« Islem énceligi kurallarini anlarsin,

« Kisa devre degerlendirmesinin (short-circuit) ne zaman uygulandigini belirlersin.

Programlamada, birden fazla kosulun ayni anda kontrol edilmesi gereken durumlarla
sikca karsilasilir. Ornegin, bir saymnin 10'dan biyik ve 20'den kigik olup olmadigr veya
kullanicinin dogru sifreyi ya da dogru PIN kodunu girip girmedigi kontrol edilebilir. Bu gibi
durumlarda basit bir karsilastirma islemi yeterli degildir. Bunun yerine kosullar, mantiksal
operatdrler adi verilen yapilarla birlestirilir. Bu operatérler, birden fazla karsilastirmaya
bagli olarak dogruluk veya yanlslk degeri déndtren mantiksal ifadeler olusturmayi saglar.

Mantiksal operatorler, kosullarla galisilan her programlama dilinde temel bir aragtir.
C++ dilinde ti¢ ana mantiksal operatér bulunur: mantiksal VE islemi icin &&, mantiksal
VEYA islemi icin || ve DEGIL (olumsuzlama) islemi icin! Bu operatérler, basit kosullari daha
karmasik mantiksal ifadeler haline getirmek icin kullanilir. Ornegin, bir x sayisinin 10 ile 20
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arasinda olup olmadigini kontrol etmek icin x > 10 && x < 20 ifadesi yazilir. Bu ifade, yalnizca
her iki karsilastirma da dogru oldugunda true degerini dondurar. Karsilastirmalardan en az
biri yanlissa, tim ifade yanlis olacaktir.

ORNEK 1 —Ox

#include <iostream=
using namespace std;

1
2
3
4 | int main() {

5 int sayi = 15;

6 if (sayi = 10 && sayi < 20) {
7

8

9

3]
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cout == "Sayi 10 ile 20 arasindadir." == endl;

}

return O;

10 | }

Kosullar birlestirilirken operatérlerin 6nceligine dikkat etmek 6nemlidir. C++ dilinde
mantiksal! operatéri en yiksek 6ncelige sahiptir, ardindan && gelir ve en son || degerlendirilir.
Bu nedenle bir ifadede her tg operatér de kullanilirsa, 6nce olumsuzlama, ardindan mantiksal
VE islemi, daha sonra mantiksal VEYA islemi gergeklestirilir. Belirsizligi 6nlemek icin ¢ogu

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

<T
zaman parantezler kullanilir. Ornegin, !(x < 10 || x > 20) ifadesi, yalnizca x sayisi 10 ile 20 Z
araligindaysa (10 ve 20 dahil) true degerini déndirr. Parantezler, islemlerin gerceklesme =
sirasi Gzerinde kesin kontrol saglar. é
-
ORNEK 2 —oxX S
3
1 #include <iostream= S
2 | using namespace std;
3
4  int main() { z
5 int x = 25; =
6 if (1(x <10 || x > 20)) { 2
7 cout << "x, 10 ile 20 arasindadir." << endl; £
8 } else { =
9 cout << "x araligin disindadir." << endl; %
10 } S
11 return 0;
12 | }

C++ dilinde mantiksal operatérlerin 6nemli bir 6zelligi kisa devre degerlendirmesi
(short-circuit evaluation) 6zelligidir. Bu, && operatorinde ilk kosul yanlissa, ifadenin
tamami zaten yanlis olacagi icin ikinci kosulun hi¢ kontrol edilmemesi anlamina gelir.
Benzer sekilde, || operatoriinde ilk kosul dogruysa, ifadenin true olmasi igin tek bir
kosulun dogru olmasi yeterli oldugundan ikinci kosul kontrol edilmez. Bu 6zellik yalnizca
programin verimliligini artirmakla kalmaz, ayni zamanda aksi durumda hatalara neden
olabilecek kosullarin yazilmasina da olanak saglar. Buna 6rnek olarak, bélme iglemi
gerceklestiriimeden 6nce degiskenin sifirdan farkli olup olmadiginin kontrol edilmesi
verilebilir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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ORNEK 3 —ox

#include <iostream>
using namespace std;

1

2

3

4  int main() {

5 int sayi = 0;
6 if (sayi !'= 0 && 100 / sayi > 1) {

7 cout =< "Bolim 1'den bilyiktir." << endl;
a8 } else {

9 cout << "Bdlme islemi yapilmadi." << endl;

10 }
11 return ©;
12 | }

Mantiksal ifadelerin birlestirilmesi, dogal dile yakin kosullarin yazilmasini saglar.
Ornegin, kullanicinin resit olup olmadiginin ve kimlik kartina sahip olup olmadiginin
veya izin belgesine ya da refakate sahip olup olmadiginin kontrol edilmesi gibi
durumlar mantiksal operatérler araciligiyla programlara aktarilir ve kodu daha anlasilhir
hale getirir. Ayrica, déngilerde ve kosullarda mantiksal ifadelerin kullanilmasi, gergek
ve islevsel programlar olusturmak igin buytk 6nem tasir. Bu ifadeler sayesinde, her
otomasyonun temelinde bulunan mantik gergeklestirilir.

Mantiksal ifadeler, programlarin calismasinin kesin ve kosullu bir sekilde kontrol
edilmesi icin gereklidir. Birden fazla kosulun birlestirilmesine ve kod iginde mantikli
kararlarin alinmasina olanak saglar. &&, || ve ! operatérlerinin dogru kullaniimasi,
ayrica islem onceligine ve kisa devre degerlendirmesine dikkat edilmesi, gtvenilir ve
verimli programlarin temelini olusturur. C++
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Mantiksal operatérlerin karsilastirma operatorleriyle nasil birlestirildigini ve if ile while
yapilarinda nasil kullanildigini arastir! Kullanici adi ve sifre ile giris kosullarinin uygulandig
bir program yaz ve kosulun bir bélimuiniin dogru olmamasi durumunda ne oldugunu analiz

et! %

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. C++ dilindeki g mantiksal operatér hangileridir?

2. Kisa devre degerlendirmesi (short-circuit evaluation) nedir?

3. Mantiksal operatorlerin islem onceligi sirasi nasildir?

4. operatord neden kullanihir?

5. Bir sayinin pozitif ve cift olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

6. Kullanicinin 18 yasinda veya daha biytk olup olmadigini ya da izne sahip olup
olmadigint kontrol eden bir program yaz!

7. Bir stringin bos olmadigini ve 3 harften fazla oldugunu kontrol eden bir program yaz!

8. Bir sayi icin && ve || operatérlerini kullanarak 3 kosulu birlestiren bir program yaz!
Ogrendiklerini hatirla!

* Mantiksal operatérler &&, || ve !, birden fazla kosulu birlestirir.

« &&, yalnizca her iki ifade de dogru oldugunda true degerini dondurr.

||, en az bir ifade dogru oldugunda true degerini dondurar.
« |, kosulun dogruluk degerini tersine cevirir.

« Verimliligi artirmak icin kisa devre degerlendirmesi uygulanir.
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.34l ki Secenekli Karar Yapisi

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Karsilastirma operatarlerini kullanirsin,

@ Ekrana metin yazdirirsin,

@ Aritmetik islemler gerceklestirirsin.

. TEKRARLAMA SORULARI:

1. Kosulun olumsuzlanmast igin ! operatoriind kullanan bir program yaz!

2. Birden fazla && ve || operatérinin parantez olmadan birlestirilmesi
durumunda ne oldugunu kontrol et!

3. Gergek durumlarla ilgili kendi 6rneklerini yaz (6rnegin, okula kabul kosulu))!

' ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« Iki secenekli secimin ne anlama geldigini ayirt edersin,

Programlamada secim yapisinin ne zaman kullanilmasi gerektigini belirlersin,

Mantiksal bir kosulun kodun ¢alismasi Gzerindeki etkisini anlarsin,

C++ dilinde if-else yapisini kullanarak érnekler olusturursun,

Farkli mantiksal kosullarin sonuglarini analiz edersin.

Gunltk hayatta sik sik iki secenek arasinda kararlar verilir. Bu tiir durumlarla

programlamadiinyasinda dakarsilasilir. Ikiseceneklisecimyapisi, bilgisayarin bir kosula bagli
olarak karar vermesini ve iki olasi komut blogundan birini calistirmasini saglar. Bu derste,
programciya kararlariuygulama olanagi veren temel mantiksal yapi ele alinmaktadir. Buyapi

160




if-else yapisi olarak adlandirilir ve programin akisinin kosullu yénetiminin bir parcasidir. Bu
tur kosullarin kullanilmasi, kodu daha esnek hale getirir ve gercek problemlerin ¢6ztimine
uygun olmasini saglar.

Iki secenekli secim yapisi, programlamadaki en basit ancak cok énemli kontrol
mekanizmalarindan biridir. Bu yapi sayesinde programin iki alternatif arasinda segim
yapmasi saglanir. Bu islem, bir mantiksal kosulun saglanip saglanmadigint kontrol eden if
anahtar kelimesiile gerceklestirilir. Kosul dogruysa bir komut blogu calistirilir, aksi durumda
ise else ile belirtilen ikinci komut blogu ¢alistirilir. Bu kontrol yontemi, programin verilen
verilere veyadurumlara bagli olarak farkli tepkiler vermesini saglar. Programlardakikararlar,
onceki derste ele alinan karsilastirma ve mantiksal ifadeler temel alinarak olusturulur.

ORNEK 1 —0OXx

1  #include =<iostream=
2  using namespace std;

3

4  int main() {

5 int sayi;

6 cout =< "Bir sayi girin: “;

7 cin == sayi;

a8

9 if (sayi = 0)

10 cout =< "Sayl pozitiftir."” << endl;
11 else

12 cout =< "Sayl pozitif degildir." << endl;
13 return 0;

14  }

Bu drnekte iki secenek arasinda bir segim gosterilmektedir: sayinin sifirdan bayik
olup olmadigi. Kosulun sonucuna bagli olarak uygun bir mesaj ekrana yazdirilir.

Basit karsilastirma kosullarinin yani sira, iki secenekli segim yapisinda mantiksal
operatérler kullanilarak birden fazla kosul birlestirilebilir. Bu olanak, kosulu daha karmasik
hale getirir ve programin verdigi kararlar iizerinde daha ayrintili kontrol saglar. Ornegin,
kullanict tarafindan girilen bir degerin belirli bir aralikta olup olmadigi veya iki bagimsiz
kosulun ayni anda saglanip saglanmadigi kontrol edilebilir.
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ORNEK 2 —0OoxX

1 #include <iostream=
2 using namespace std;

3

4  int main() {

5 int puan;

6 cout << "Puani girin (0-100): ";
7 cin >> puan;

3

9 if (puan >= 51 && puan <= 100)
10 cout =< "Gecti." =< endl;

11 else

12 cout << "Gecemedi." << endl;
13 return 0;

14 |}

Ornekte, girilen puanlarin ge¢mek icin gereken minimum sinir icinde olup
olmadig kontrol edilmektedir. Bir aralik belirlemek i¢in mantiksal && operatérinin
kullanildigina dikkat edilmelidir.

Sikga sorulan bir soru, birden fazla if-else ifadesinin birlestirilip
birlestirilemeyecegidir. Cevap evettir — karmasik kararlarin gerektigi durumlarda if
yapilari ic ice kullanilabilir veya else if yapisi kullanilabilir. Ancak her zaman kodun agik
ve okunabilir bir yapida tutulmasi 6nemlidir, ¢linkii bu, programin mantiginin daha
kolay bakimini ve anlasiimasini saglar.

ORNEK 3 —Oox

1 | #include <iostream=
2  using namespace std;

3

4  int main() {

5 int sayi;

6 cout << "Bir tam say1i girin: ";

7 cin >> sayi;

8

9 if (sayi % 2 == 0)

10 cout << "Say1 ¢ifttir." << endl;
11 else

12 cout << "Sayi tektir." << endl;
13 return 0;

14 |}

Ornekteki program, bir sayinin cift mi yoksa tek mi oldugunu kontrol etmektedir.
Bu tir kontroller, programlamada sayi tirtiniin analiz edilmesi veya belirli bir islemin
gerceklestirilip gergeklestirilmeyeceginin belirlenmesi sirasinda sikga kullanilir.
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Bu konuyu tamamladiginda...
@ Aritmetik ifadeleri hesaplarsin ve degiskenleri kullanirsin.

@ cin ve cout komutlarini kullanirsin.

@ Karsilastirma operatérlerini ve mantiksal degerleri birbirinden ayirt edersin.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. if-else yapisi neyi ifade eder?

2. Kosul saglanmadiginda kodun hangi bélima calistirihr?

3. Mantiksal operatorler if-else iginde nasil kullanihir?

4.broj % 2 == 0 ne anlama gelir?

5. Birden fazla if yerine ne zaman else if kullanmak daha uygundur?

6. Girilen sayinin negatif olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

7. Bir 6grencinin 60 puandan fazla almasi durumunda sinavi gecip gecmedigini kontrol
eden bir program yaz!

8. Sicakligin normal aralikta (36 ile 37,5 derece arasinda) olup olmadigint kontrol eden
bir program yaz!

9. Bir harfin sesli harf olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

10. Yilin artik yil olup olmadigint kontrol eden bir program yaz!

Ogrendiklerini Hatirla!

« Iki secenekli secim yapisi (if-else), mantiksal bir kosula bagli olarak farkli kodlarin
calistinlmasini saglar. Bu yapi, program akisinin kontroliinde kullanilan temel
mekanizmalardan biridir ve kararlari ifade etmek icin kullanilir. Bu yapi sayesinde
program, farkli durumlara ve girilen degerlere uyarlanabilir. Karsilagtirma
operatorleri ve mantiksal ifadelerin kullanilmasi, gticli kosullar olugturmayi saglar.
if-else yapisinin uygulanmasi, kodu gercek problem senaryolarinda daha dinamik
ve islevsel hale getirir.

163

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

<
=
<
=
=
<C
o=
@
(=}
o
a

+

+
(&)
e

=

c

o
=

KONU 4: METIN CALISMASI

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI



3.22 if-else Yapisi icin Alistirma Sorulari

KOLAY ALISTIRMALAR (1-7)

1. Girilen sayinin 100'den biy(k olup olmadigint kontrol eden bir program yaz!

2. Verilen sayinin negatif olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

3. Girilen sayinin 5'e bélintp bélinmedigini kontrol eden bir program yaz!

4. Kullanicinin 18 yasini doldurup doldurmadigini kontrol eden bir program yaz!

5. Girilen iki tam sayinin esit olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

6. Kullanici «cumartesi» veya «pazar» girerse «Bugiin hafta sonu», aksi durumda «is
glinii» yazdiran bir program yaz!

7. Puani 90'dan yiksekse 6grencinin 5 notunu alip almadigini kontrol eden bir
program yaz!

s \. =
" ORTA DUZEY ALISTIRMALAR (8 - 14)

8. Girilen sayinin hem 3'e hem de 7'ye boltintp bélinmedigini belirleyen bir program yaz!

9. Kullanicinin girdigi sayinin 10 ile 99 arasindaki aralikta olup olmadigini kontrol eden bir
program yaz!

10. Dogru sifre girilip girilmedigini kontrol eden bir program yaz!

11. (Sifrenin «tajnal23» oldugunu varsayalim.)

12. Bir kisinin oy kullanma hakkina sahip olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

13. (Kisinin en az 18 yasinda olmasi ve vatandas olmasi gerekir.)

14. Say pozitif ve cift ise «cift ve pozitif», aksi durumda «sartlari saglamiyor» yazdiran bir
program yaz!

15. Ug kenarin bir iiggen olusturup olusturamayacadini kontrol eden bir program yaz!

16. Puan 90'dan buyukse «mikemmel», 70 ile 90 arasindaysa «iyi», aksi durumda «yeterli»
yazdiran bir program yaz!

AOD

ZOR ALISTIRMALAR (15-20)

18. iki girilen sayidan hangisinin daha biiyiik oldugunu belirleyen bir program yaz!

19. Girilen sicakligin normal sinirlar iginde olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!
20. (36,0 ile 37,5 derece arasinda olup olmadigini kontrol et.)

21. Girilen harfin bayiik harf mi yoksa kiigtik harf mi oldugunu kontrol eden bir program yaz!
22. Girilen yilin artik yil olup olmadigint kontrol eden bir program yaz!

23. Girilen sayinin Gg basamakli ve ¢ift olup olmadigint kontrol eden bir program yaz!

24, Girilen kullanict adi ve sifrenin dogru olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

25. (Ornegin: kullanicr adi = «<adminy, sifre = «1234».)!
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Bu konuyu tamamladiginda...
@ Basit kosullu ifadeler olusturursun,

@ Karar vermek igin if ve else yapilarint kullanirsin,

@ Girdi ve ciktr kullanan temel programlar olusturursun.

&%

‘—"»

. TEKRARLAMA SORULARI:

1.10 ile 20 arasindaki bir sayinin kontrol edilmesi icin ifade nasil yazilir?

2. Ornekleri yeniden yaz ve farkli bir ¢ikti elde etmek icin degerleri degistir!

» Birifadenin baska birifadeiginde “igice” bulunmasinin ne anlama geldigini anlarsin,
« Basit kosullar ile i¢ ice kosullari birbirinden ayirt edersin,
+ Daha karmasik problemleri cozmek icin ic ice kosullart kullanirsin,

« Birden fazla i ice yapi kullanan programlar yazarsin,

I¢ ice kosullarin nerelerde dikkatli kullaniimas gerektigini anlarsin.

Programlamada kosullu yapilar olusturma siirecinde, cogu zaman bir kontrolin
baska bir kontroliin icinde yapilmasi gereken durumlarla karsilasilir. ic ice kosullar (nested
conditions) olarak adlandirilan bu yapi, karmagsik mantiksal kararlar olusturmay saglayan
gucla bir kavramdir. Ig ie kosul, bir kosulun baska bir kosulun icinde yer almasidir ve gok
katmanli mantikla programlama yapilmasina olanak tanir. Bu tur yapilarin kullanimi, gergek
hayattaki problemlerin modellenmesinde sik gériiliir. Ciinki bazi islemler yalnizca birden
fazla kosul belirli bir sirayla saglandiginda gerceklestirilmelidir. Ig ice kosullar, if icinde if
seklinde veya bir yapinin baska bir yapiyi icerdigi if ve else if kombinasyonlari seklinde
kullanilabilir.

icice kosullar, bir kararin daha énce verilen baska bir karara bagl oldugu durumlarda
kullanilir. Pratik 6rneklerde, bir sayinin pozitif olup olmadiginin kontrol edilmesi ve ardindan
cift olup olmadiginin incelenmesi sik karsilasilan bir durumdur. Bu iki kontrol birbirinden
bagimsiz degildir, ¢linkl sayi pozitif degilse ikinci kontroliin yapilmasinin anlami yoktur.
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Tam olarak bu tir durumlar ic ice kosullar ile ¢éziilir. Once bir kosul yazilir ve bu kosulun
gévdesinin igine ikinci bir kosul yerlestirilir. Boylece ikinci kosul yalnizca ilk kosul dogru
oldugunda kontrol edilir. Bu yéntem gereksiz veya mantiksiz kontrolleri énler. Bu sekilde
mantigin dizenlenmesi, kodun daha anlasilir olmasini ve programin calisma akisi tizerinde
daha iyi kontrol saglanmasini mamkn kilar.

1  #include <iostream>
2 using namespace std;

3

4  int main() {

5 int sayi;

6 cin =>> sayi;

7 if (sayi = 0) {

8 if (sayi % 2 == 0) {
9 cout << "Sayl pozitif ve cifttir." << endl;
10 }

11 }

12 return 0;

13 | }

ic ice kosullar yalnizca iki seviyeden olusmak zorunda degildir. Ozellikle farkli ézelliklerin
analiz edildigi veya birden fazla degiskenin karsilastirildigi durumlarda, daha fazla katman
seklinde dizenlenebilirler. Ancak ne kadar fazla kosul ic ice yerlestirilirse, kodun okunmasi ve
bakimi o kadar zorlasir. Bu nedenle ig ice kosullar 6lcild kullanilmali ve yalnizca mantiksal olarak
gerekli oldugu durumlarda tercih edilmelidir. i¢ ice kosullar, kontrollerin sirasinin 6nemli oldugu
durumlarda kullanilir. Yani bazi kosullarin yalnizca énceki kosullar saglandiginda kontrol edilmesi
gerekir. Ornegin, bir 6grencinin sinavi gegmek icin yeterli puana sahip olup olmadigi ve ardindan
yeterli ders saatine katilip katilmadiginin kontrol edilmesi gerekiyorsa, ikinci kontroltn yalnizca
ilk kosul saglandiginda yapilmasi mantiklidir.

1 #include <iostream=

2 using namespace std;

3

4  int main() {

5 int puan, katilim;

6 cin == puan >> katilim;
7 if (puan == 50) {

8 if (katilim == 75) {
9 cout << "Ogrenci basarili." << endl;
10 }

11 }

12 return ©;

13}

Gergek problemlerde cogu zaman farkli senaryolar arasinda segim yapmak gerekir.
Bu durumda ig ice ifadeler else dallariyla da birlestirilebilir. Béylece hangi kosullarin
saglandigina bagl olarak farklh davraniglar olusturulabilir. Bu kullanim, ig ice kosullarin
glctnd artirir, ancak mantik hatalarinin olusmamasi icin kodun dikkatli bir sekilde
dizenlenmesini gerektirir. Cok sik olarak if-else yapisi, birden fazla ic ice kosulla birlikte
kullanihr ve bdylece agag yapisina benzeyen bir mantik olusturulur. Bu tir durumlar,
ornedin yas grubu ve tyelik durumu gibi birden fazla kritere bagh olarak fiyat secimi
yapilirken yaygin olarak kullanihr.
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1  #include <iostream=

2 | using namespace std;

3

4 | int main() {

5 int yas;

B bool uyeMi;

7 cin == yas => uyeMi;

8 if (yas >= 18) {

9 if (uyeMi) {

10 cout << "licret 100 denardir." << endl;
11 } else {

12 cout << "{icret 150 denardir." << endl:
13 }

14 1 else {

15 cout << "Ucret 50 denardir." << endl;

16 }

17 return 0;

18  }

ic ice kosullarin avantajlarinin yaninda bazi zorluklari da vardir. Asirt kullanimi,

kodun okunmasini zorlastirabilir ve hata yapma olasiligint artirabilir. Bu nedenle iyi
bir programlama uygulamasi olarak, i¢ ice kosullar yalnizca mantiksal olarak gerekli
oldugunda ve daha basit bir yapiyla degistirilemediginde kullanilmalidir. Eger kodun
cok uzun veya takip edilmesi zor hale geldigi fark edilirse, mantigin bazi bélimlerinin
ayri fonksiyonlara ayrilmasi dustndlebilir. Bu yaklasim, kodun tekrar kullaniimasini ve
programin daha diizenli olmasini saglar. Ayrica kodun okunabilirligine dikkat edilmelidir.
Bunun igin uygun girintileme (tab kullanimi) yapiimali ve hangi kosulun nerede baslayip
bittigini agiklayan yorum satirlart kullaniimalidir.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKiNLIKLER

1. ic ice ifade (nested if) nedir?

2. Gergek bir durumda ig ice if ne zaman kullanilir?

3. Asirtig ice kullanmanin riskleri nelerdir?

4. icice kosullar kullanirken kodu nasil daha okunabilir hale getirebiliriz?

5. Bir sayinin 3'e bélintp bélunmedigini, ardindan cift olup olmadigini kontrol eden bir
program yaz!

6. Bir 6grenci icin puan ve devam durumunu girerek gecip gegmedigine karar veren bir
program yaz!

7. Yas grubuna ve tyelik durumuna gére bilet fiyatini hesaplayan bir program yaz!

Bir 6grencinin tsttn basariya sahip olup olmadigini ve 6dil alip almadigini kontrol

_eden bir program yaz!
Ogrendiklerini Hatirla!

Ic ice kosullar (nested if), baska kosullarin icine yerlestirilen kosullardir.

Bu yapilar, mantigin yalnizca belirli sartlar altinda ek kontroller yapilmasini
gerektirdigi durumlarda kullanilir.

Asirtic ice kosul kullanimi, kodun okunmasini ve bakimini zorlastirir.
Kod yazarken, hangi kosulun hangi bloga ait oldugu her zaman agik olmalidir.

Icice kosullar, birbiriyleiligkili birden fazla kritere gére karmasik kararlar verilmesini
saglar.
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" KOLAY ASTIRMALAR

1. Girilen sayinin pozitif ve 5'e béltintp bolinmedigini kontrol eden bir program yaz.

2. 10-a béluntp bélinmedigini, bélintyorsa 100°den biyiik olup olmadigint kontrol eden
program yaz.

3. Bir sayinin tek olup olmadigini ve eger tekse tek basamakli olup olmadigini kontrol eden
bir program yaz.

4. Bir sayinin 4'e bélunip bélinmedigini, ardindan 6'ya da bélintp bélinmedigini kontrol
eden bir program yaz!

5. Bir sayinin pozitif ve 3'e béltnebilir olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

6. Bir harfin sesli harf olup olmadigini ve eger sesli harfse buytk harf olup olmadigini
kontrol eden bir program yaz.

ORTA DUZEY ALISTIRMALAR

7. Sicakhigin 0'in altinda olup olmadigini ve eger dyleyse yagmur yagip yagmadigint kontrol
eden bir program yaz!

8. Kisinin resit olup olmadigini ve eger resitse surici belgesi olup olmadigint kontrol eden bir
program yaz!

9. Yilin artik yil olup olmadigini ve ardindan ¢ift sayi olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!
10. ismin biiyik harfle baslayip baslamadigini ve ardindan 5 harften fazla olup olmadigini
kontrol eden bir program yaz!

11. Ogrencinin liseye kayitli olup olmadigini ve ardindan not ortalamasinin 4'ten biytk olup
olmadigint kontrol eden bir program yaz!

12. Girilen saymnin iki basamakli olup olmadigini ve eger dyleyse son rakaminin cift olup
olmadigint kontrol eden bir program yaz!

13. Gunldn cumartesi olup olmadigini ve eger oyleyse sicakhigin 25 dereceden yiksek olup
olmadigint kontrol eden bir program yaz.

" ZOR ALISTIRMALAR

14. Ogretmen, hangi égrencilerin 6zel 6vg(iyii hak ettigini kontrol etmek istiyor. Her 8grenci
icin testlerden aldigi puan ve yaptigi édev sayisi bilinmektedir. Ogrencinin 80 puandan
fazla alip almadigini, ardindan tim 6devlerini yapip yapmadigini kontrol eden bir program
yaz!

15. Dénem sonunda 6gretmen, hangi 6grencilerin olumlu davranis notu alabilecegini
belirlemekistiyor.Her 6grenciigin ders puanive mazeretsizdevamsizlik sayisi bilinmektedir.
Ogrencinin 60 puandan fazla alip almadigini, eger aldiysa 5'ten az mazeretsiz devamsizligi
olup olmadigint kontrol eden bir program yaz!

16. Surict sinav kayit birosunda, kisilerin sartlart saglayip saglamadigr kontrol
edilmektedir. Her kisinin yasi ve kimlik kartina sahip olup olmadigi bilinmektedir. Kisinin
18 yasinda veya daha biiytk olup olmadigini, ardindan kimlik karti olup olmadigini kontrol
eden bir program yaz!
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¥ 1 3 Birden Fazla Secenekten Secim Yapisi

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Tek ve cok secenekli kosullar arasindaki farki ayirt etmek,

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ ki secenekli secim yapilarini (if-else) kullanmak,

@ Programlarda mantiksal ifadeleri tanimak,
@ Kargilagtirma operatérlerini kullanmak,

@ Kosullar kullanarak basit programlama problemlerini cozmek.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

' TEKRARLAMA SORULARI:

1. If ve else ¢oklu katmanlarda nasil birbirine baglanir?

2. Girilen saymnin pozitif ve 100'den biyiik olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!
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ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

« |ki secenekli kosul yapisindan gok secenekli secim yapisini ayirt etmek,

« if - else if - else yapisini uygulamak,
* switch yapisinin ne zaman uygun oldugunu tanimak,

* Programlarda goklu kosullari uygulamak,

[ ]
KONU 4: METIN CALISMASI

Ikiden fazla alternatife sahip program yazmak,

Dallanma sirasinda mantiksal hatalardan kaginmak.

Ginlak hayatta problemler ¢6zilirken veya program yazarken, gogu zaman birden
fazla secenek arasindan segim yapmamiz gereken durumlarla karsilasiriz. Ornegin, sicaklik
0 °C'nin altindaysa kislik mont giyilir, O ile 20 °C arasindaysa sonbaharlik palto, 20 °C'nin
tzerindeyse ince bir gémlek giyilir. Bu, birden fazla secenek arasindan secim yapmayi
ifade eder. Programlamada bu tir davranislar, iki secenekli segim yapisinin mantiksal
devami olan birden fazla secenekten secim yapisi ile modellenir. Sadece iki yiiriitme yolu
saglayan if-else yapisindan farkli olarak, if - else if - else veya switch yapisi birden fazla
alternatifin islenmesini saglar. Bu tiir bir mantik, programlamada ve farkli senaryolarin

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI

169




modellenmesinde biyiik 6nem tasir. Bu derste, bu yapilarin nasil ve ne zaman kullanilacag,
kullanimlari sirasinda hatalarin nasil 6nlenecegi ve érnekler araciligiyla dallanmis program
akislarinin dogru uygulanmasina yénelik anlayisin nasil gelistirilecegi ele alinacaktir.

Gergek programlama durumlarinda, cogu zaman birden fazla farkl kosulun kontrol
edilmesi gerekir ve bu kosullardan yalnizca birinin saglanmasi beklenir. Bu gibi durumlarda
if - else if - else yapisi kullanilir. Bu yapi, kosullarin sirali olarak kontrol edilmesini saglar.
Program, kosulu dogru olan ilk bloga girer ve diger kosullar géz ardi edilir. Bu yapinin,
kosullarin birbirini disladigi, yani yalnizca bir dalin galistinlmasi gereken durumlarda
kullanildigina dikkat edilmelidir. Bu yaklagim, agik ve dizenli bir kod yapisi saglar, ayni
zamanda programin okunabilirligini ve strdurdlebilirligini artirir.

1 #include <iostream=>
2 using namespace std;

3

4  1int main() {

5 int sayi;

6 cout << "Bir sayi girin: "“;

7 cin >> sayi;

8

9 if (sayi = 0)

10 cout << "Sayi pozitiftir." << endl;
11 else if (sayi < 0)

12 cout << "Say1l negatiftir." << endl;
13 else

14 cout << "Sayi sifirdir." << endl;
15 return 0;

16 | }

Ornekte, sayinin pozitif, negatif veya sifir olup olmadigini kontrol etmek icin if - else
if - else yapisi kullanilmaktadir. Bu kosullardan yalnizca biri gerceklesebilir ve program
uygun dali secerek diger mantik yapilarini yok sayar.

if - else if - else yapisi gii¢li olmasina ragmen, bazen kontroller ayni degiskenin
degerlerine gore yapilir. Bu gibi durumlarda daha basit ve etkili bir alternatif olarak switch
yapist kullantlir. Bu yapi, bir tam sayi veya karakter degerine bagli olarak bir kod blogunun
secilmesine olanak saglar.
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Buradaki temel 6ge case ifadesidir. case, bir secenegi temsil ederken, hicbir case
eslesmediginde son secenek olarak default kullaniir. Bu yapi, ézellikle ayni degisken
tzerinde ¢ok sayida kosul kontrol edildiginde kodun okunabilirligini artirir.

arasinda bir sayi girin: “;

e
e
=
e
e
<<
=<

"Pazartesi"; break;
"Sali"; break;
"Carsamba"; break;
"Persembe"; break;
"Cuma™; break;
"Cumartesi"; break;
"Pazar"; break;

cout == "Gegersiz gin'";

1 | #include <iostream=
2 using namespace std;
3

4  int main() {

5 int gun;

5] cout =< "1 ile 7
¥ cin >> gun;

8

g switch (gun) {
16 case 1: cout
11 case Z: cout
12 case 3: cout
13 case 4: cout
14 case 5: cout
15 case 6: cout
16 case 7: cout
17 default:

18 }

19 return 0;
20}

Bu drnekte, haftanin giinlerinden secim yapmak igin switch yapisi kullaniimaktadir.
Bu, bir degiskenin degerine gore secim yapildiginda ve her deger icin uygun bir islemin
gerceklestirildigi durumlara iyi bir 6rnektir.

Cok sayida kosulun kontrol edildigi durumlarda, kosullarin sirasina dikkat etmek ve
cakismalari 6nlemek 8nemlidir. Oncelikle en sinirli (en kesin) kosullar, ardindan daha genis
kosullar kontrol edilmelidir. Ayrica sik yapilan bir hata, else béliminin kullanilmamasidir.
Bu durum, birden fazla blogun beklenmeyen sekilde calismasina neden olabilir. Bu nedenle,
iyi belgelenmis ve okunabilir kod kullaniimasi énerilir. Bunun yaninda, kosullarda kullanilan
degiskenler, mantiksal tutarlihgi saglayacak ve hatalarin kolayca giderilmesine yardimci
olacak sekilde secilmelidir. Kosullarin dikkatli bir sekilde diizenlenmesiyle mantiksal hata
riskleri azaltilir ve daha acik bir program akisi elde edilir.
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1  #include <iostream=
2 using namespace std;

3

4 int main() {

5 int puan;

6 cout =< "Puani girin (@-160): *;
7 cin == puan;

8

9 if (puan >= 90)

16 cout << "Not: 5" << endl;
11 else if (puan == 75)

12 cout << "Not: 4" << endl;
13 else if (puan >= 60)

14 cout =< "Not: 3" << endl;
15 else if (puan == 50)

16 cout =< "Not: 2" =< endl;
17 else

18 cout << "Not: 1" << endl;
19 return 0;

20 |}

Ornek, puanlara gére birden fazla not arasindan secim yapilmasini géstermektedir.
Kosullarin en yiksek degerden en dusik degere dogru kesin bir sirayla diizenlendigine
dikkat edilmelidir. Béylece dogru siniflandirma saglanr.

if - else if - else ve switch yapilarinin dogru kullaniminin yani sira, bu yapilarin her
birinin ne zaman kullaniimasi gerektigini bilmek de biiyiik 6nem tasir. Ornegin, birgok farkli
sabit degere sahip int turtindeki bir deger kontrol edilirken switch yapisi daha basit ve daha
hizli calisir. Buna karsilik, kosullar yalnizca degerlere degil, ifadelere dayandiginda if - else
yapisi kullanilir. Bu segimler yalnizca sé6z dizimiyle ilgili degildir, programin kalitesini, hizini
ve bakim kolayligini dogrudan etkiler. Bu ayrintilarin anlagiimasi, programlama égrenen
herkes icin te Gnel — , ,




BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1.if - else if - else yapisi nedir ve ne zaman kullanilir?

2. if ve switch yapilari arasindaki farki agiklayin!

3. Kosullarin en kesin olandan en genel olana dogru siralanmasi neden 6nemlidir?
4. if yerine switch kullanilmasi ne zaman 6nerilir?

5. Girilen ay numarasina gére hangi mevsim oldugunu gésteren bir program yaz!

6. Puan sayisina (1 - 100) gére 6grenci hakkinda agiklama yapan bir program yaz!
7. Not kontrolii yaparak mesaj gésteren (,Mitkemmel”, ,lyi" vb.) bir program yaz!

8. Girilen tagima tirine gére ulagim aracini gésteren bir program yaz (1 - Otomobil,
2 - Ugak, 3 - Tren)!

Ogrendiklerini Hatirla!

« if - else if - else yapisi, birden fazla segenek arasindan yalnizca birinin segilmesi
gerektiginde kullanilir.

« switch yapisi, bir degiskenin kesin degerine gore segim yapilmasini saglar.
« Kosullar her zaman dikkatli ve mantikli bir sekilde diizenlenmelidir.
« if - else if - else yapisinda yalnizca bir kod blogu calistirilir.

« switch yapisinda, bir sonraki case béliminin ¢alismasint 6nlemek icin her case
ifadesi break ile sonlandiriimalidir.

Temel yapilarin yani sira, ileri programlamada i ice gegmis switch ifadeleri ve
mantiksal operatérlerle (&&, ||) if kosullarinin birlestirilmesi de kullanilmaktadir.
Bazi programlama dillerinde, daha karmasik dallanma secimlerine olanak saglayan match
veya pattern matching gibi yapilar da bulunmaktadir. Ayrica fonksiyonel programlamada
secimler cogunlukla veri yapilari olarak modellenir ve bu durum daha yiksek diizeyde

soyutlama saglar. %
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Birden Fazla Secenekten Secim Yapisi icin
Alistirma Sorulan

1. Girilen sayinin pozitif, negatif veya sifir olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!
2. Girilen 1ile 7 arasindaki sayiya gére haftanin giniinii gésteren bir program yaz!
3. Ogrencinin 1, 2, 3, 4 veya 5 notuna gére uygun aciklamay1 yazdiran bir program yaz!
4. Girilen sicakhga (°C) gére kiyafet tiiriini gésteren bir program yaz!
5. Girilen 1ile 12 arasindaki sayiya gére ayin adini yazdiran bir program yaz!
6. Girilen egitim seviyesine gore mesaj yazdiran bir program yaz (1 - ilkégretim, 2 -
ortaégretim, 3 - ytksekogretim)!
7. Depodaki su seviyesini yiizde degerine gore agiklayan bir program yaz (dis(k, orta,
yuksek)!
8. GMT saat farkina gére zaman dilimini belirleyen bir program yaz!
9. Yasa gére igecek 6nerisi veren bir program yaz (14 yas alti - meyve suyu, 18 yasina kadar
- alkolsuiz igecek, 18 yas tsti - kahve)!
10. Hesap tirtni gésteren bir program yaz (1 - elektrik, 2 - su, 3 - telefon)!

: \ .o
” ORTA DUZEY ALISTIRMALAR

11. Mesafeye gore ulagim tcretini hesaplayan bir program yaz (10 km'den az, 50 km'ye
kadar, 50 km'den fazla)!

12. Girilen saytya gore muzik tartnd siniflandiran bir program yaz (1 - rock, 2 - caz, 3 - pop,
4 - klasik)!

13. AQI degerine gére hava kalitesi agiklamasini belirleyen bir program yaz (0 - 50 -
miikemmel, 51 - 100 - iyi vb.)!

14. Kullanicinin roliine gére kullanicr tarind yazdiran bir program yaz (admin, misafir,
kayith kullanici)!

15. Girilen sayiya gore trafik 1siginin rengini belirleyen bir program yaz (1 - kirmizi, 2 - sari,
3 - yesil)!

16. Gelir kategorisine gére vergi hesaplayan bir program yaz (diistk, orta, ytksek)!

17. Okul laboratuvarinda elektronik ders kitaplarticin kullanilan tabletler test edilmektedir.
Her tablet icin pil doluluk yiizdesi (O ile 100 arasinda) élgtlmektedir. Teknik gérevli, pil
durumunun otomatik olarak gosterilmesini istemektedir:

Oile 20 % arasi - «kritik»

21lile 60 % arasi - «orta»

61ile 100 % arasi - «dolu»

Pil ytizdesini okuyup bu araliklara gére uygun pil durumu mesajini yazdiran bir program
yaz!

174




3.27 RULEDBHEIET

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Mantiksal ve karsilagtirma ifadelerini ayirt edersin,

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ C++ dilinde segim yapilarint kullanirsin,

@ Iki deger arasinda karsilastirma yapmanin ne anlama geldigini anlarsin,

@ Biriglemin ne zaman tekrarlanmasi gerektigini fark edersin.

. ®) N

TEKRARLAMA SORULARI:

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

1. Coklu kosullar kullanilirken olusabilecek hatalar nelerdir?

2.Girilenlile 7 arasindaki gtin numarasina gére giiniin adini gésteren bir program
yaz!

M ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:
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« Doénguyu diger programlama yapilarindan ayirt edersin,

+ Déngtinin ne oldugunu ve ne zaman kullanildigint agiklarsin,
* Programlama dilindeki farkli déng tarlerini tanirsin,

+ Komutlarin neden ve ne zaman tekrarlandigini anlarsin,

Tekrarlama yapilariyla basit programlar yazarsin,

KONU 4: METIN CALISMASI

+ Dénguinin bir kez, birden fazla kez veya hig calismayacagini analiz edersin.

Bircok problem ¢6zme durumunda, belirliislemlerin birden fazla kez tekrarlanmasina
ihtiyag duyulur. Bir dizideki elemanlarin toplamini hesaplama, meni gdsterme veya
sifre dogrulama gibi islemlerde bazi komutlarin birden fazla kez calistinlmasi gerekir.
Programlamada bu durum, programin belirli bélamlerinin belirli bir kosul saglandigi stirece
tekrar tekrar galistinimasini saglayan dongler araciligiyla gergeklestirilir.

Déngdiler, programlarin akis kontroliindeki temel ve en 6nemli yapilardan biridir. Déngiilerin
mantigini anlamak ve dogru kullanmak, programlamayi 6grenmede énemli bir adimdir.
Dongiler sayesinde daha esnek, daha kisa ve daha verimli programlar olusturulabilir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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Programlamada dongu olarak adlandirilan yapi, belirli bir kosul dogru oldugu stirece
ayni kod blogunun birden fazla kez calistirilmasini saglayan bir yontemdir. Sirali calistirmada
her komut yalnizca bir kez ve belirli bir sirayla yurdtilirken, déngi sayesinde programin bir
bélimi «geri donerek» ayni kodu tekrar calistirabilir. Bu tekrar islemi 6nceden belirlenmis
olabilir (6rnegin 10 kez) veya bir kosula bagli olabilir, yani belirli bir duruma ulasilana kadar
devam edebilir. Birkag farkli déngi turd bulunmaktadir. Her birinin kendine 6zgi kullanim
amaci ve ozellikleri vardir, ancak hepsinin ortak amaci aynidir, komutlarin kod icinde birgok
kez elle tekrar yazilmasini 6nlemek icin komutlarin tekrarlanmasini saglamaktir. while
dongusinin yapisi su sekildedir:

while (kosul) {
// calistirilacak komutlar

}

ORNEK 1 _0Ox
1  #include <iostream=
2 using namespace std;
3
4  dimnt main() {
5 int i = 8:
6 while (i < 5) {
7 cout == "Merhaba!" =< endl;
8 i++;
9 1
16 return ©;
11 | }

Bes kez «Merhaba!» yazdirilmasi gerektigini varsayalim. Déngi kullaniimadan
bunu yapmak icin bes ayri cout komutu yazmak gerekir. Ancak déng kullanilarak bu
islem cok daha diizenli ve verimli bir sekilde gergeklestirilebilir.

Bu 6rnekte, i degiskeni dongintin her calismasinda artirilir ve i < 5 kosulu yanlis
oldugunda déng sona erer.

Programlamada dongi kullanmanin en énemli avantajlarindan biri, tekrar eden
islemlerin otomatiklestirilmesidir. Programcinin kodu elle kopyalayip tekrar yazmasi
yerine, dongdler ayni kod blogunun kigik degisikliklerle birgok kez kullaniimasini
saglar. Bu durum yalnizca programi daha kisa ve bakimi daha kolay hale getirmekle
kalmaz, ayni zamanda hata olasiligini da azaltir. Bununla birlikte, déngtinitn her tekrari
genellikle sayag adi verilen bir degisken araciligiyla kontrol edilir. Sayag, her tekrarda
ek mantiksalislemler gergeklestirilmesine olanak saglar. Sayag, elemanlariindeksleme,
degerleri toplama, kosullari kontrol etme ve birgok farkl islem igin kullanilabilir.
Daénglerin iyi planlanmis sekilde kullanilmasi, kodun yapisini ve okunabilirligini nemli
olctide gelistirir.
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ORNEK 2 _0Ox

ilk 10 dogal saynin (1'den 10'a kadar) toplamini hesaplamak istiyoruz.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

1  #include <iostream=

? using namespace std;

3

4  dimt main() {

5 int toplam = 0; =
6 for (imt i = 1; i == 10; i++) { e
7 toplam += i; S
8 } . g
9 cout =< "Ilk 10 dogal sayinin toplami: " << toplam << endl; &
10 return 0; g
11 | } S

Burada for dongusd, i sayacini otomatik olarak baslatir, kosulu kontrol eder ve
sayaci glinceller. Her yinelemede i, toplam degiskenine eklenir. Islem tamamlandiginda
toplam toplam degeri igerir.

Dénguler yalnizca tekrar iglemlerini saglamakla kalmaz, ayni zamanda
programlarin dinamik davranis gostermesine de olanak tanir. Kullanicidan alinan girise,
bir hesaplama sonucuna veya baska bir dis etkene bagl olarak déngt calismaya devam
edebilir veya sonlandirilabilir. Bu tir dongulere kosullu déngtler adi verilir ve genellikle
while veya do-while yapilari kullanilir. while déngustinde kosul her calistirmadan 6nce
kontrol edilirken, do-while déngtsiinde ise kontrol yapilmadan 6nce déngi gévdesi en
az bir kez calistirilir. Bu tur dongdler, kag yineleme yapilacaginin 6nceden bilinmedigi
durumlarda sikca kullanilir. Ornegin, kullanici gecerli bir deger girene kadar veya belirli
dinamik kosullar gergeklesene kadar dongiiniin devam etmesi bu duruma ornektir.
Bu &zellik, programlama diline ayni kodu tekrar yazmadan farkli senaryolara tepki
verebilme esnekligi saglar.
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KONU 4: METIN CALISMASI

Programcilar, similasyonlardan veri analizlerine kadar karmasik algoritmalar
olusturmak icin donguleri siklikla kosullar ve veri islemleriyle birlikte kullanirlar.
Uygun déngu tarind se¢gme, dogru kosulu belirleme ve sonsuz déngilerden kaginma
becerisi, iyi programlamanin temel unsurlarindan biridir. Bazen kosulda veya sayag
glincellemesinde yapilan kigtk bir hata, programin hicbir zaman sona ermemesine
neden olabilir. Bu nedenle déngdiler, dikkatli ve diizenli kullanim gerektiren gugld bir
aragtir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI

177




BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Programlamada déngi nedir?

2. Hangi dongd tdrlerini biliyorsun ve aralarindaki farklar nelerdir?
3. Dongulerde sayaglar neden kullanilir?

4. while déngusindeki kosul hicbir zaman saglanmazsa ne olur?
5.1'den 50'ye kadar olan tim cift sayilari yazdiran bir program yaz!

6. Klavyeden girilen N degerine goére 1'den N'ye kadar olan tim sayilarin toplamini
hesaplayan bir program yaz!

7. Kullanicidan pozitif bir sayi girmesini isteyen ve kullanict bunu yapana kadar devam
eden bir program yaz!

8.1'den 10'a kadar olan sayilarin carpimint hesaplayan bir program yaz!

Ogrendiklerini Hatirla!

« Doéngiiler, kodlarin tekrar calistiriimasini saglar.

Ug temel déng(i tiirt kullanilir: for, while ve do-while.

Dongdiler, islemlerin otomatiklestiriimesi icin etkili bir yéntemdir.

Sayaclar ve kosullar, tekrar sayisini kontrol eder.

Yanlis olusturulan bir déng, sonsuz ¢alismaya neden olabilir.

Yarigsmali programlama ve “Kunduz"” tiirti problemlerde déngdiler, biytik veri dizilerinin
analiz edilmesi veya islenmesini gerektiren problemlerin ¢éziimiinde kullanilir. Ornegin,
belirli bir metinde bir harfin kag kez tekrarlandigini saymak veya bir labirentte hareket
similasyonu gerceklestirmek gibi islemler dénguler araciligiyla yapilabilir.

Dongdiler ve kosullarin birlikte kullaniimasiyla siralama, arama ve matris analizi
gibi bircok algoritmik problem ¢éziilebilir. Ogrenci déngilerin mantigini ne kadar erken
ogrenirse, 6zyineleme (rekdrsiyon), veriyapilarive optimizasyon gibi dahaileri programlama
kavramlarina o kadar hizli gegis yapabilir. %
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3 2 8 While Déngiisii Yapisi icin Alistirma Sorulari

. © N

;:

v

KOLAY ALISTIRMALAR

1. 1'den15'e kadar olan sayilari yazdiran bir program yaz!

10’dan 1'e kadar olan sayilari tersten yazdiran bir program yaz!

20'den 40'a kadar olan tum cift sayilari yazdiran bir program yaz!

5'ten baglayarak 30'a kadar her tiglincti saytyi yazdiran bir program yaz!
1'den 100’e kadar 10'a bélinebilen tiim sayilari yazdiran bir program yaz!
«While donguleri calisiyorum» ifadesini tam 6 kez yazdiran bir program yaz!

NowprwN

30'dan 40'a kadar olan sayilarin toplamini gésteren bir program yaz!

ORTA DUZEY ALISTIRMALAR

ZOR ALISTIRMALAR

8. Klavyeden girilen N sayisina kadar olan ve 3'e béltinebilen sayilari hesaplayan
bir program yaz!

9. Kullanicidan 10 tane tam sayi girmesini isteyen ve girilen sayilar arasindaki en
blyiglnu gosteren bir program yaz!

10. 1'den 50'ye kadar olan sayilardan 7'ye béliinebilen kag sayt oldugunu bulan bir
program yaz!

11. T'den 100’e kadar olan tim tek sayilarin toplamini hesaplayan bir program
yaz!

12. Girilen sayinin kag basamakli oldugunu bulan bir program yaz!

13. Iki girilen sayt A ve B arasindaki tiim sayilarin toplamini yazdiran bir program
yaz!

14. Girilen sayinin hem 2'ye hem de 5'e béltinip bélinmedigini kontrol eden bir
program yaz!

15. Matematik kuliibiinde 6grenciler “mikemmel sayilari” 6grenmektedir.
Mikemmel sayilar, pozitif bélenlerinin (kendisi harig) toplami kendisine esit olan
sayilardir. Ornegin, 6 icin: 1 + 2 + 3 = 6. Girilen bir tam sayiyi okuyup bu sayinin
mukemmel sayi olup olmadigini kontrol eden bir program yaz!

16. Girilen sayinin en kutguk rakamini bulan bir program yaz!

17. 1'den N'ye kadar olan sayilarin karelerinin toplamini hesaplayan bir program
yaz!

18. 1'den 100’e kadar olan sayilardan hem 3'e hem de 4'e béliinebilen kag sayi
oldugunu bulan bir program yaz!

19. 10'dan 999'a kadar olan tim palindrom sayilari sayan bir program yaz!

20. Guvenlik kodu kontroliinde yalnizca gift rakamlardan (0, 2, 4, 6, 8) olusan
sayllara izin verilmektedir. Sayida en az bir tane tek rakam bulunursa kod gegersiz
kabul edilir. Bu durumu kontrol eden bir program yaz!
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L34 Kosullu Dongii - do while Yapisi

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Programlamadaki temel déng trlerini ayirt edersin,

@ Komutlarin tekrar edilmesi gereken durumlari fark edersin,
@ Kosullarin program akisinin kontroliindeki anlamini anlarsin,

@ C++ dilinde yazilmis basit bir déngilyii okuyup anlayabilirsin.

” TEKRARLAMA SORULARI:

1. Her déngi while kullanilarak yazilabilir mi?

2. 100'den 1'e kadar olan tiim sayilari ters sirada yazdiran bir program yaz!

.‘j ASAGIDAKI KONULARDA SUNLARI OGRENECEKSIN:

.)-'

¢ do while déngistniin nasil calistigini agiklarsin,
* do while déngustinin uygun oldugu durumlari tanirsin,

* Bir kosul saglanana kadar tekrar eden do while déngisiini kullanan program
yazarsin,

Kosulu dogru sekilde olusturarak sonsuz déngtlerden kaginirsin,

Déngt igerisinde degiskenleri, kosullari ve deger gtincellemelerini kullanirsin.

Programlamada sikga, bir kod blogunun kosulun dogru olup olmadigina bakilmaksizin
en az bir kez calistinlmasi gereken durumlarla karsilasilir. Bu gibi durumlarda, do-while
déngisti kullanilir. Bu déngii, kendine 6zgi bir yapiya sahiptir: Once déngiiniin gévdesi
calistirilir, ardindan kosul kontrol edilir. Kosul dogru olmaya devam ederse déngi tekrar
calistirihr. Bu yaklasim, programin ilk olarak bir islemi gergeklestirmesinin gerektigi
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durumlarda kullamighdir. Ornegin, kullanicidan bir sayr alinmasi, meniden bir secenek
secilmesi veya en az bir kez gerceklesmesi gereken bir islemin baslatilmasi gibi durumlar
buna 6rnektir. do-while déngusiiniin yapisi su sekildedir:

do {
// calistirilacak komutlar
} while (kosul)

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

ORNEK 1 —0Ox

=
>
=
ASAGIDAKI érnek, kullanicr tarafindan pozitif bir sayi girilmesini saglamak icin do- =
. . v ee e % o . . . e L = .« . o
while déngustnun nasil kullanildigini géstermektedir. Dong, gecerli bir deger girilene g
kadar tekrar calismaya devam eder: =
o
1  #include <iostream= =
2 using namespace std;
3 =
4 int main() { z
5 int sayi; (E‘;_,
6 do { %
7 cout == "Pozitif bir sayi girin: “; <1t>
8 cin == sayi; 5
9 } while (sayi <= 0): g
10 -
11 cout =< "Gegerli sayi: " << sayl << endl;
12 return 0;
13 ' 1}

Bu durumda, kullanici sayiyr en az bir kez girme firsatina sahiptir. Eger girilen
deger gegerli degilse (pozitif bir sayi degilse), program dogru deger girilene kadar sayiy!
tekrar girmesini ister. Bu yaklasim, gegerlilik kontroltintn gerekli oldugu durumlarda
kullanictyla giivenli etkilesim saglamak icin de kullanilir.
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do-while dongust genellikle kullanici  etkilesiminin yonetildigi durumlarda
kullanilir. Ornegin meniilerde, kullanicinin bir secenek belirlemesi ve ardindan “cikis”
secenegini secene kadar tekrar segim yapabilmesi buna 6rnektir. while dongiisiinden
farkli olarak, kosul baslangigta saglanmiyorsa while dongisu hig calismayabilir. Buna
karsilik do-while déngts, déngl gévdesindeki islemlerin en az bir kez calistirilacagini
garanti eder. Bu avantaj, ilk kullanici girisinin veya herhangi bir fonksiyon ¢agrisinin
kosulun mantiksal durumundan bagimsiz olarak mutlaka gergeklestirilmesi gereken
durumlarda énemlidir. Béylece programin daha éngérilebilir ve kontrollt bir sekilde
calismasi saglanir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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ORNEK 2 —0Ox

ASAGIDAKI érnekte ii¢ secenekli bir mentii gésterilmektedir. Kullanici 3 - “cikis”
secenegini girene kadar segim yapmaya devam edebilir:

1 #include <iostream=

2 | using namespace std;

3

4 int main() {

5 int secim;

6 do {

7 cout =< "==== Ana Meni ====" << endl;

8 cout << "1. Veri gir" << endl;

9 cout << "2. Verileri goster" << endl;

160 cout =< "3. Cikis" << endl;

11 cout << "Seciminiz: ";

12 cin >> secim;

13

14 if (secim = 1)

15 cout << "Veriler aliniyor..." << endl;
16 else if (secim == 2)

17 cout =< "Veriler gidsteriliyor..." << endl;
18 else if (secim != 3)

19 cout << "Bilinmeyen secenek!" << endl;
20 } while (secim !'= 3);
21
22 cout << "Program sona erdi." << endl;
23 return 0;
24 |}

Bu o6rnek, etkilesimli programlarda do-while dongtstnin tipik kullanimini
g6stermektedir. Once menii gériintiilenir, ardindan kullanicidan giris beklenir ve
islem, cikis secenegi segilene kadar tekrarlanir. Bu yontem, agik ve gtivenli bir mantikla
etkilesimli konsol uygulamalarinin gerceklestirilmesinde klasik bir yaklagimdir.

do-while déngtstnt digerlerinden ayiran temel 6zellik, calistirma sirasidir:
Dénguniin govdesi kosul kontrol edilmeden 6nce calistirilir. Diger donglerde ise
kosul her yinelemeden 6nce kontrol edilir. Bu nedenle do-while, kosul baslangicta
dogru olmasa bile her zaman en az bir kez calisir. while ve for déngdlerinde ise kosul
baslangictan itibaren saglanmiyorsa déng hig ¢alismayabilir.

Ayrica, kosulun hicbir zaman yanlis duruma gelmemesi durumunda sonsuz déngu
olusabilecegine dikkat edilmelidir. Bu nedenle do-while déngisinin govdesinde,
onceki érneklerde gosterildigi gibi giris, secim veya rastgele deger tretimi yoluyla
dongiiniin sona ermesini saglayacak acik bir mantik bulunmalidir. Kodun okunabilirligi
ve bakim kolaylgi agisindan do-while, yalnizca ilk calistirmanin gergekten gerekli
oldugu durumlarda kullaniimaldir.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. do while déngtisiini while dongusinden ayiran temel yapisal 6zellik nedir?
2. while veya for yerine do while kullanmak hangi durumlarda daha uygundur?
3. Bir do while déngusiniin hi¢ calismamasi mimkin madir? Agiklayiniz!

4. do while neden etkilesimli mendlerde kullanilir?

5. Kullanicidan 100°den biytk bir sayr girmesini isteyen bir program yazin. Kullanici

daha kiguk bir sayi girerse, do while kullanarak tekrar sayi istensin!

6. iki zar atma iglemini, zarlarin ayni sayiy1 géstermesine (gift gelmesine) kadar simiile

eden bir program yazin!

7. Kullaniciya programa devam etmek isteyip istemedigini (“evet” veya “hayir”) soran ve

kullanict “hayir” girene kadar devam eden bir program yazin!

8. Kullanicinin girdigi sayilari sifir girene kadar toplayan ve toplami gésteren bir

program yazin!

Ogrendiklerini Hatirla!

+ do while dongust, bir komut blogunun en az bir kez calistirilmasi istendiginde
kullanilr.

+ Donguiniin devam etme kosulu, dongi calistirildiktan sonra kontrol edilir.

« Veri girisi, etkilesimli meniler, rastgele simulasyonlar ve baslangig kontrollerinde
kullanilr.

* Sonsuz dongil olusmamasi icin her zaman déngiiniin sona ermesini saglayacak
actk bir mantik bulunmalidir.

Bazi programlama dillerinde, érnegin Python'da, do while déngisi yerlesik bir
yapi olarak bulunmaz. Bu gibi durumlarda, do while mantigi while True: kullanilarak ve
déngtden ¢ikmak icin icerisine yerlestirilen break kosulu ile gerceklestirilir. Bunun yaninda,
tehlike oyunlari simulasyonlart veya video oyunlarindaki diyalog yoneticileri gibi gelismis
simtlasyonlarda da do while mantigi kullanilmaktadir. Bu tir sistemlerde programcilar,
kullaniciyla tekrar eden etkilesimleri saglamak amaciyla do while yapisini siklikla grafik
araytzlerle birlikte kullanirlar. %
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" 1.1'den 30'a kadar olan tim tek sayilari yazdiran bir program yaz!

2.10'dan 1'e kadar olan sayilari azalan sirada yazdiran bir program yaz!

3.1'den 100'e kadar olan tim ¢ift sayilarin toplamini hesaplayan bir program yaz!

4. Kullanicidan O girene kadar sayi girmesini isteyen bir program yaz!

5.100'den biytk bir sayi girilene kadar “Tekrar gir!" mesajini gésteren bir program yaz!
6. 1ile 50 arasindaki 5'e boltinebilen tim sayilari yazdiran bir program yaz!

7.1ile 50 arasindaki 3'e béltnebilen tim sayilarin toplamini hesaplayan bir program yaz!
8. Girilen pozitif bir sayinin rakamlari toplamini hesaplayan bir program yaz!

. ®) N

v/ ORTA DUZEY ALISTIRMALAR
9. Girilen sayinin asal sayi olup olmadigini belirleyen bir program yaz!

10. Girilen sayinin rakamlarini ters sirada gosteren bir program yaz!

11. 1ile 15 arasindaki tim tek sayilarin carpimini hesaplayan bir program yaz!

12. Kullanicinin -1 girene kadar girdigi say dizisindeki en biytik sayiyr bulan bir program yaz!
13. Girilen sayinin kag basamakli oldugunu bulan bir program yaz!

14. Kullanicidan sayilar alip negatif sayi girilene kadar bu sayilarin ortalamasini hesaplayan bir
program yaz!

::

ORTA ZORLUKTA ALISTIRMALAR

15. Bir sayi bulmacasinda “gizli sayi” 100 ile 1000 arasinda sakhdir. Bu sayt igin iki kosul
bilinmektedir: Sayi 17'ye bélunebilmeli ve rakamlari toplami 15 olmalidir. 100 ile 1000
arasindaki bu kosullart saglayan ilk sayiy (kiigiikten biyiige dogru) bulan ve yazdiran bir
program yaz!

16. Girilen sayinin faktoriyelini hesaplayan bir program yaz!

17. Kullanicinin girdigi N sayisina kadar olan ilk dogal sayilarin kareleri toplamini hesaplayan
bir program yaz!

18. Ogrenciler analiz etmek icin bilgisayara bir tam sayi dizisi giriyor. Sayi girisi O girilene
kadar devam eder. O yalnizca bitis isareti olarak kullantlir ve diziye dahil edilmez. Girilen
farkli sayilar arasindaki ikinci en buytk sayiyt bulan bir program yaz!
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9. % I for Dongiisii Yapisi

Bu konuyu tamamladiginda...

@ Kosul ve dongii gibi temel kontrol yapilarini ayirt edersin,

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

@ Programin belirli bir islemi tekrar etmesi gereken durumlari fark edersin,
@ En az bir kez calistirilmasi gereken durumlarda do while déngiistind kullanirsin,

@ Programdaki islemlerin sirali yiriitiilme mantigini takip edersin.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

. TEKRARLAMA SORULARI:

1. Sonsuz bir do while déngisiinden nasil kaginilabilir?

2. Kullanicidan dogru belirlenmis bir sifreyi (“tajnal23”) girene kadar sifre
isteyen bir program yaz
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* Baslangig ve bitis degerleriyle sayma islemleri igin for déngtistind kullanirsin,

o for dongusiinde baslatma (initiation), kosul ve gincelleme islemlerinin nasil
calistigini agiklarsin,

Sabit tekrar sayisina sahip programlar yazarsin,

[ ]
KONU 4: METIN CALISMASI

for, while ve do while déngilerini karsilastirirsin,

« Tekrarlanan iglemler iceren gergek yasam problemlerini ¢cozersin.

Programlamada belirli komutlarin tekrar edilmesi gereksinimi gtinlik olarak sikca
karsilasilan bir durumdur. Bu tekrarlar genellikle bir islemin kag kez gergeklestirileceginin
onceden bilindigi durumlarda ortaya ¢ikar. Béyle durumlarda, tekrar sayilarini kontrol
etmeyi saglayan bir kontrol yapisi en uygun ¢6zimdir. Bu yapi C++'ta (ve birgok diger
programlama dilinde) for déngtst olarak adlandirilir. Bu yapi kisa, okunabilir ve baslangig
degeri, sonlandirma kosulu ve adim (gtincelleme) mantigini agik bir sekilde gésteren bir
yaplya sahiptir. Bu o6zelliklerinden dolayi for déngusd, dizilerin, tablolarin islenmesinde,
veri girislerinde ve belirli sayida adimda gerceklestirilen hesaplamalarda siklikla kullanilir.

KONU 5: ELEKTRONIK TABLO HESAPLAMA PROGRAMI
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Bu derste for déngisinin yapisi, calisma bicimi ve gercek yasamdan ve programlama
durumlarindan érnekler ele alinacaktir.

C++'ta for dongusd, tg temel bolimi igerecek sekilde tasarlanmistir: baglatma
(initiation), devam etme kosulu ve deger giincelleme. Bu bélimlerin tamami dénginin
parantezleriigerisinde yer alir. Yapisi su sekildedir:

for (baslatma, kosul, glincelleme) {

// tekrar edilen komutlar

}

“Baslatma” béliminde degiskenler icin baglangic degerleri verilir. Birden fazla
degiskenin baslatiimasi gerekiyorsa, bu degiskenler virgilile ayrilir. Ayni sekilde giincelleme
boliminde de genellikle yineleme degiskenleri (iteratérler) kullanilir, birden fazla
glincelleme yapilmasi gerekiyorsa, bunlar da virgdl ile ayrilir. Bu yapi, déngiiniin tim temel
bélimlerinin tek bir yerde toplanmasini saglar ve kodun okunabilirligini artirir. Baslatma
bolimi genellikle sayacin baslangi¢ degerini belirler (6rnegin int i = 1,). Kosul bslim
dénginin ne zamana kadar devam edecegini belirler (6rnegin i <= 5,). Giincelleme bélim
ise her yinelemede degerlerin degismesini saglar (6rnegin i++).

ORNEK 1 —0Oox

1'den 5'e Kadar Sayilarin Yazdirnlmasi

Bu 6rnekte dongui i =1degeriyle baslar ve i degeri 5'e kiiglik veya esit oldugu stirece
devam eder. Her yinelemeden sonrai degeri 1 artirilir. Bu sekilde ekranda 1'den 5'e kadar
olan sayilar gosterilir.

Bircok durumda programlar, yiksek bir degerden daha distk bir degere dogru
ilerleyen bir sayaca ihtiyag duyar. Bu durum geri sayim islemlerinde, elemanlarin ters
sirada gosterilmesinde veya bir dizinin sonuna ulasilana kadar yapilan aramalarda gerekli
olabilir. Ters sayag kullanan for déngtisu, daha biytk bir baslangi¢ degeriyle tanimlanir.
Dénginiin sona ermesi igin sayag belirli bir degerin altina distiginde kosul sonlanir
ve sayag degeri azaltilarak giincellenir. Bu tir bir kullanim, for déngutstintin esnekligini
gosterir ve donginiin problemin mantigina uygun sekilde diizenlenebilecegini ortaya
koyar.

1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3

4 int main() {

5 for (int i = 1; i <= 5; i++)
6 .

T cout << 1 << endl;
8 }

] return 0;

10 }

11

186




ORNEK 2 —Oox

10’dan 1'e Kadar Geri Sayim

Bu 6rnekte dongii i = 10 degeriyle baslar ve i degeri 1'e esit veya buyk oldugu strece
devam eder. Her yinelemede i-- kullanilarak sayag degeri azaltilir. Ekranda 10, S, 8, ... 1 sayilart
gosterilir. Bu tur geri sayim islemleri, 6rnegin zamanlayicilarda, alarmlarda ve kalan siirenin
gosterilmesi gereken etkilesimli oyunlarda kullanilir.

Bunun yaninda for déngusd, toplama, carpma veya toplam dederlerin hesaplanmasi
gibi islemler igin de kullanilabilir. Bu kullanim, ézellikle kullanicidan alinan verilerle galisirken
veya belirli sayida yineleme gerektiren hesaplamalarda oldukga faydalidir. Dongt yalnizca
degerleri yazdirmak icin degil, sayag degerlerini isleyerek sonuglari bir degiskende saklamak
icin de kullanilabilir. Bu yaklagim, toplam, ortalama, faktériyel hesaplama ve hatta en biytik

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

veya en kiiglik degeri bulma gibi islemleri iceren problemlerde sikga kullanilir. =
(5
=
1 tinclude <iostream> ‘;’
2 using namespace std; =
3 &
4 int main() { S
5 for (imt i = 10; i >= 1; i—-) S
6 {
7 cout << i << ™ ";
8 } s
2] return 0; <
10 ||} =
11 ]
&
+
&
ORNEK 3 —Ox 2
X

ilk 100 Dogal Sayinin Toplaminin Hesaplanmasi

Bu 6rnekte toplam degeri baslangigta O olarak belirlenir ve her yinelemede i degiskeninin
mevcut degeri toplama eklenir. Dongi tamamlandiginda sum degiskeni son degeri igerir:
5050. Bu tir problemler hem baslangig diizeyindeki programlama galismalarinda hem de
matematiksel modellerde karsimiza gikar.

Gergek programlama ¢éziimlerinde for déngusu, siklikla bir dizi veya veri serisindeki
elemanlara erismek igin kullanilir. Bu yaklasim, dizinin her elemant tizerinde belirli ve kontrollt
bir sekilde, 6nceden tanimlanmis sayida tekrar ile islem yapilmasini saglar. Burada for
déngisinin yapist oldukga uygundur, ¢iinki dizinin boyutunu kullanarak déngiinin sona
erme kosulunu belirler ve her yinelemede indis degerini otomatik olarak gtinceller.Déngtiniin
bu sekilde kullanimi, veri isleme, istatistik, hesaplamalarin otomatiklestirilmesi ve birgok
algoritmik problemin ¢éziimiinde temel bir yontemdir.

«
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X

1 | #include <iostream=
2  using namespace std;

=
<T
oc
(<]
o
&
<<
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5
. 3
4  int main() { ¥
5 int toplam = 0; s
6 for (int i = 1; i <= 100; i++) =
=
: ¢ =
8 toplam += 1i; é
9 } =
10 cout << "Toplam: " << toplam << end] é
11 return 0; o
12 | } >
o
&=
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. for déngusu nedir ve ne zaman kullanilir?

2. Sozdizimi ve kullanim agisindan for ve while donguist arasindaki fark nedir?
3. for dongisinin yapisi nasildir ve g bolimu neyi ifade eder?

4. for dongusinde giincelleme bélimi yazilmazsa ne olur?

5. ASAGIDAKI programin ne yazdiracagini agiklayin:

u u

for(inti=1,i<=5,i++){cout <<i*i<<
}

6. for dongiistind kullanarak 2'den 20'ye kadar olan tiim cift sayilar yazdiran bir
program yazin!

7.1lk 10 dogal sayinin carpimini hesaplayan bir program yazin!

8.1ile 99 arasindaki tiim tek sayilarin toplamini yazdiran bir program yazin!

9. for dongusund kullanarak A'dan Z'ye kadar alfabeyi gosteren bir program yazin!

10.50'den 1'e kadar geri sayim yapan ve sonunda “BITTI!" yazdiran bir program yazin!
Ogrendiklerini Hatirla!

« for dongsu, tekrar sayisinin bilindigi durumlarda kullanilan bir tekrar yapisidir.

« Baslatma, kosul ve giincelleme bslimlerinden olusur.

* Sayma, hesaplama ve dizi islemleri gibi sayag gerektiren gérevler igin idealdir.

* Artan veya azalan sirada kullanilabilir.

* Programlama ve veri analizindeki bircok gergek yasam probleminde uygulanir.

» C++'taigice for dongtleri de bulunmaktadir. Bu déngiilerde bir dongi baska bir
déngtndn igine yerlestirilir. Matrislerin ve tablolarin islenmesinde kullanilirlar.

« for déngusd, belirli hesaplamalarin gerceklestirilmesi icin if gibi kosullu ifadelerle
birlikte kullanilabilir.

+ lleri diizey programlamada, vector, map ve set gibi veri yapilarinda yineleyiciler
(iterator) kullanilarak dolagma islemleri gergeklestirilir.

+ C++11 ve daha yeni stirimlerde aralik tabanli for déngileri (range-based for) de

kullanilabilir.
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. ZOR ALISTIRMALAR

1.1'den 20'ye kadar olan tiim sayilari yazdiran bir program yaz!

2.1'den 50'ye kadar olan tiim tek sayilari yazdiran bir program yaz!
3.1'den 100'e kadar olan sayilarin toplamini hesaplayan bir program yaz!
4.10'dan 1'e kadar olan sayilari ters sirada yazdiran bir program yaz!
5.1'den 5'e kadar olan sayilarin carpimini hesaplayan bir program yaz!
6.1'den 30'a kadar 3'e béltinebilen tim sayilari yazdiran bir program yaz!

7.1'den 10'a kadar olan tim sayilarin karesini yazdiran bir program yaz!

ORTA ZORLUKTA ALISTIRMALAR

8.1'den 100'e kadar olan tim ¢ift sayilarin toplamini hesaplayan bir program yaz!

9. Kullanicr tarafindan girilen N sayisina kadar olan ve 5'e béltnebilen tim sayilar
yazdiran bir program yaz!

10. I'den N'ye kadar olan ve 2'ye bélinemeyen (tek) sayilarin toplamint hesaplayan
bir program yaz!

11.1'den 10'a kadar olan her sayt igin karesini ve kiiptini yazdiran bir program yaz!
12. T'den 100'e kadar olan sayilardan 7'ye boliinebilen kag sayi oldugunu bulan bir
program yaz!

13. Kullanici tarafindan girilen N sayisinin faktériyelini hesaplayan bir program yaz!
14. Baslangig degeri 3, farki 5 olan ve 10 elemandan olusan bir aritmetik dizi
yazdiran bir program yaz!

15. I'den 100'e kadar olan sayilarda 3 rakaminin kag kez gectigini hesaplayan bir
program yaz!

16. Klavyeden girilen N sayi arasindaki en kicik ve en biyik sayiyr yazdiran bir
program yaz!

17. Girilen N sayinin aritmetik ortalamasini hesaplayan bir program yaz!

18.100 ile 999 arasindaki rakamlari toplami 15'e esit olan tiim sayilari yazdiran bir
program yaz!

19.1'den 100'e kadar onlar basamagindaki rakami 2 olan tiim sayilari yazdiran bir
program yaz!

20.1'den 100’e kadar olan sayilari yazdiran bir program yaz. Ancak 3'e béliinebilen
sayllarin yerine “Fizz", 5’e bélunebilen sayilarin yerine “Buzz”, hem 3'e hem de 5'e
bélinebilen sayilarin yerine “FizzBuzz" yazdir!
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“C++ ile Programlama” konusunda, égrencilerin bilisim ve algoritmik distinme
alanindaki ileri duzey o6grenmeleri icin temel olusturan kapsamli bir bdoltim
tamamlanmaktadir. Baslangicta mantiksal ve algoritmik problemler ele alinarak,
problemlerin adim adim analiz edilmesi ve agik yonergelere donustirilmesi aliskanhg
kazandirilir. Daha sonra temelbilisim kavramlarive ikilisayilar tanitilir. Béylece bilgisayarda
verilerin nasil temsil edildigi ve islendigi anlasilir. Kodlama ve sifreleme konularina giris
yapilarak bilgilerin gtvenli kullaniminin énemi vurgulanir.

Devaminda programlama kavrami, programlama dilleri ve derleyiciler Gzerinde durulur.
Farkli programlama dilleri arasindaki farklar incelenirken C++ ana 6grenme araci olarak
ele alinir, ayni zamanda Scratch, Java, Python, PHP ve Lisp gibi diger dillerin programlama
dinyasindaki yeri de tanitilir. Entegre gelistirme ortami (IDE) ile teorik kavramlarin
uygulamali calismaya nasil dondstiraldigd gosterilir: - Programlarin - yazilmasi,
calistinlmasi ve hata ayiklanmasi islemleri gergeklestirilir. S6zde kod (pseudocode) ve
ardisik komut yapilart araciligiyla ¢ézimain 6nce anlasilir bir “insan dili” ile ifade edilmesi,
ardindan belirli C++ komutlarina dénistarilmesi 6gretilir.

Sonraki bélimde degiskenler ve sabitler, bunlarin tirleri, deger atama ve degerleri
gorintileme kurallart ele alinarak verilerin bellekte nasil saklandigr konusunda temel bir
anlayis olusturulur. Aritmetik islemler ve ifadeler, veri girisi, karsilastirma ve mantiksal
islemler ile programlarin matematiksel ve mantiksal temeli olusturulur. Bu temel Gizerine
program akisinin kontrolt insa edilir: iki ve daha fazla segenekli secim yapilari, i¢ ice
kosullar ve ti¢ temel dongu tard (while, do while ve for) 6gretilir. Béylece 6grencilerin
tekrar ve dallanma gerektiren daha karmasik problemleri ¢ozebilmesi saglanir.

Her boélimin sonunda yer alan ¢ok sayidaki uygulama géreviyle 6grenilen bilgiler
pekistirilir, bagimsiz distinme desteklenir ve C++ dilini kullanma konusunda giiven
gelistirilir. Konunun sonunda 6grenci, bir programin mantigini anlayabilecek, algoritma
tasarlayabilecek, bunu sézde kod ile ifade edebilecek ve dogru calisan, veri okuyan, isleyen
ve goruntileyen bir C++ programina dénusttrebilecek seviyeye ulasir. Bu sekilde, sonraki
konularda ve egitim yillarinda daha ileri programlama kavramlarinin ve tekniklerinin
ogrenilebilmesi igin saglam bir temel olusturulur.
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1.Kendikelimelerinle algoritmanin ne oldugunu agikla ve giinliik hayattaki siradan agiklayici
bir islemden (6rnegin yemek tarifi) nasil farkli oldugunu belirt!

2. Gunluk hayattan bir durum seg (okula gitme, sinava hazirlanma, aligveris yapma) ve bunu
actk bir adimlar dizisi seklinde yaz! Giris, islem ve ¢ikis olan adimlarin altini giz!

3. Uc¢ kosullu bir mantik problemi olustur (6rnegin insan, nesne veya renklerin
dizenlenmesiyle ilgili) ve en az iki olasi ¢6zim yaz!

4. Ondalik sayi olan 37'yi ikili sayi sistemine déniistir! Islemi adim adim agikla!

5. Verilen ikili sayr 101101,'nin ondalik degerini hesapla ve sonucun nasil elde edildigini
actkla!

6. Gunluk hayatta bilgisayarlar disinda bilgi kodlamasinin kullanildigi iki 6rnek ver ve her
ornekte neyin kodlandigini agikla!

7. Sifreleme (encryption) nedir? Agikla ve bir mesajin sifrelenmesinin énemli olacag: bir
ornek ver!

8. Bir programin deterministik olmasi ne anlama gelir? Kendi kelimelerinle agikla ve bunun
problem ¢ozmede neden 6nemli oldugunu belirt!

9. Programlama dili ile dogal dil (Makedonca veya Ingilizce gibi) arasindaki ti¢ benzerligi ve
tg farki yaz!

10. Derleyici (compiler) ve yorumlayici (interpreter) arasindaki farki agikla! Hangi tirin
kullanildigini bilmenin 6nemli oldugu bir durum belirt!

11. Entegre gelistirme ortaminin (IDE) program yazmadaki roltini agikla! Programcinin
isini kolaylastiran en az tg 6zelligini belirt!

12. Ug tam sayi okuyan ve bunlarin aritmetik ortalamasini gésteren bir sézde kod
algoritmasi yaz!

13. Girilen uzunluk ve genislik degerlerine gére bir dikdértgenin alanini ve cevresini
hesaplayan ve gosteren bir s6zde kod algoritmasi yaz!

14. ASAGIDAKI degiskenlerin her biri icin uygun veri tiriini belirle: 6grenci yasi, hava
sicakligy, bilet fiyati ve sehir adi. Nedenini agikla!

15. Verilen x degeri icin 3+x* - 2x + 5 ifadesinin degerini hesaplayan sézde kod ifadesini
yaz! Bu ifadenin adim adim nasil hesaplanacagini agikla!

16. Bir karsilastirma ifadesi ve bir mantiksal ifade 6rnegi olustur! Dederlerinin hangi
durumlarda “dogru”, hangi durumlarda “yanlis” olacagini agikla!

17. Bir 6grencinin 50 puan gegme sinirina gore dersi gecip gegmedigini kontrol eden bir
kosul (if-else yapisi) sézde kodu yaz! Sonuca gére uygun mesaj goster!

18. while ve do while dongdleri arasindaki farki agikla! Birincisinin ve ikincisinin daha uygun
oldugu birer durum 6rnegi ver!

19. 1'den 50'ye kadar olan tim cift sayilari ekranda tek satirda gosteren bir for déngisi
algoritmasi yaz!

20. Hem kosul hem de déngti gerektiren ginlik hayattan bir problem olustur (6rnegin
birden fazla Grtin aliminda indirimli toplam fiyat hesaplama)! C6ztiim mantigini, programa
donusturilebilecek adimlar dizisi olarak agikla!
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KONU 4.

METIN CALISMASI

Glnlmuzde bilgisayarlar, metin belgeleri hazirlamak ve bunlari
dizenlemek icin her giin kullanilmaktadir. Metin diizenleme amaciyla
en yaygin kullanilan kelime iglemci programlart MS Word, LibreOffice
paketindeki Writer, ayrica Word'tin ¢evrim igi stirim ve Google Docs'tur.
Bu programlar kullanimi kolaydir ve farkl bigim ve stillerdeki metinleri
diizenlemek icin birgok olanak sunar. Bu ders kitabinda, ilk iki kelime
islemci programinin islevleri agiklanacaktir. Bu islevler, buyiik élctide
cevrim ici metin diizenleyicilerinin sundugu 6zelliklere benzemektedir.

Yeni Kavramlar ﬂ %
\

 Baslik, alt baslik, icindekiler, dizin, sablon sihirbazi, form,
metin kutusu, secim diigmesi, agilir men.

I\

Bu konuyu tamamladiginda...
@ Yazi tipi, yazi rengi ve yazi stilini degistirirsin.

@ Paragraf satir araligini ve birden fazla paragraf arasindaki boslugu
ayarlarsin.

@ Metni sttunlar halinde yazarsin.

@ Resimler, fotograflar, tablolar, grafikler ve diger grafik 6gelerini
eklersin.




1. En sevdigin grubun konseri icin ASAGIDAKI yénergelere gére
bir afig hazirla:

* Konserin yeri ve tarihi/saati, Kiril alfabesiyle ve 20 - CKOMJE
punto buyikliginde yazilmalidir. . .25JYHW 2024

* Bu bilgiler afisin tst kisminda ve ortalanmis olarak Lﬁ""‘: 1
yer almalidir. _OLDPLAYJ j

C

-
1
1
1
L

e e

* Grubun adi ve Uyelerinin isimleri Latin alfabesiyle _ ~
yazilmalidir. Daha fazla ziyaretgi cekecek sekilde Vo ,* " &
yerlesimini kendi tercihinle belirle. - ﬁ‘ “"' YA

* Grubun adini belirgin sekilde 6ne cikaracak uygun bir e 'P

cerceve ekle.

.]
¢ Organizatérin adi Kiril alfabesiyle ve mavi renkte [ Ve

yazilmalidir.

« Kendi sectigin grafik 6gelerini ekle. KOHUEPTHA ATEHLIKJA

2. Bir video oyunu icin yaklasik on satirlik kisa bir senaryo yaz! Metin 12 punto yaz
boyutunda ve 1,15 satir araligiyla yazilmalidir. Baslik 14 punto yazi boyutunda olmali

ve ortalanmis olmalidir. Metni, aralarinda 6 punto bosluk bulunan iki paragrafa ayir.
Sayfanin kenar bosluklari 2 cm olmalidir. Ust bilgiye video oyununun adini yaz. Alt bilgiye
kendi adini ve soyadini yaz. Stile cift tiklamak
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Belgelerdeki icerigi belirli gereksinimlere gore dijifl g

Belgede dizinler olusturursun.

« Sablonlari ve formlart kullanirsin.

* Belge korumasi uygularsin.
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Kag farkli metin diizenleme yontemi biliyorsun?
A AASAGIDAKI metin hangi komutlarla diizenlenmistir?

“Gundmuzln , actk ve profesyonel kurma becerisi gliclu bir
yetenektir — fikirlerinizin etkili MESAJLAR haline gelmesini saglayan kurallari 6gren-
meye

Metinle ¢calisma programlarinda stil, metne uygulanan, yazi tipi tiiri ve boyutu, renk,
paragraf hizalama, satirlar arasindaki bosluk ve diger ozellikleri iceren bir dizi dizenleme
anlamina gelir. Stillerin kullanilmasi, belgenin diizenli bir gortinime sahip olmasini,
otomatik olarak igindekiler tablosu olusturulmasini, metnin gériniminin hizl bir sekilde
degistirilmesini ve belge boyunca tutarliigin saglanmasini mimkin kilar. Ayni zamanda
stillerin kullanimy, belge bigimlerinin standartlastirimasini, kolayca degistirilmesini, daha iyi
erisilebilirlik saglanmasini ve belgelerin otomatik olarak diizenlenmesini saglar.

Uc temel stil tiirii vardir:

. - tum paragraflara uygulanir (6rnegin: Heading 1 (Baslik 1),
Normal (Normal veya Temel).

. - tek tek kelimelere veya ifadelere uygulanir (6rnegin: Emphasis
(Vurgulu), Strong (Guglt vurgulu).

. - tiim tablolara uygulanr. R

Her stil hakkinda ek bilgileri, Styles grubundaki
iletisim kutusu baslatici digmesine tiklayarak veya ;
Ctrl+Alt+Shift+S kisayolunu kullanarak acilan stil R
listesinde bulabilirsin. e e

List Parsgragh * | -

bgrmal Wolperng |

Microsoft Word, Baslk 1, Baslik 2, Alinti ve
digerleri gibi 6nceden tamimlanmis gok cesitli stiller o Stiller
sunar. Bu stiller, metin secilerek ve Girig (Home) > Stiller s e s hakkinda bilgiler
(Styles) sekmesinden uygun stil segilerek uygulanabilir.

Stil tiirleri
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. - bélumlerin ana basliklarticin kullanilir.

. - alt basliklar ve alt konular igin kullanilir.

. - normal metinler icin kullanilir.

. — alintilari veya 6zel metinleri vurgulamak igin kullanilir.
. — belgenin ana basligi ve alt bashdi icin kullanilir.

1. Bicimlendirmek istedigin paragrafi sec!
2. Styles (Stiller) panelinden bir stil seg!

3. Segilen stilin otomatik olarak tim paragrafa uygulanacagini géreceksin.

4.1.3 Mevcut Stillerin Diizenlenmesi

Stilin gorinimiinde kigik degisiklikler yapmak istedigin durumlarda (6rnegin farkl bir
yazi tipi veya renk kullanmak gibi), her paragrafi tek tek bigimlendirmene gerek yoktur.

Sadece stilin kendisini diizenlemen yeterlidir:

’7 A Find -~ Modify Style ? *
Heading 1 Heading 2 > & Replace Propeftis

Update Heading 1 to Match Selection MHame: Heading 1
Styles ;‘3/ Modify. Style Iype Linked [paragraph and character)

B Hyle Based oo T reormal

4

Select All: (No Data) T e I :

Rename.. Farmatting
caepeacings <16 /| B 1 u | I
Remove from Style Gallery
= b = = = 15 {2 =
Add Gallery to Quick Access Toolbar e — = 1

Mevcut stilin diizenlenmesi ot bl SR Wil ions

Font: [Defaul) «Headings (Calibri), 16 pt. Bold, Font color: Accemt 1, Space
defore: 24 pt |
After: O pt, Keep with next. Keep knes topether, Level 1. Shyke: Linked, Show in the Styles gallery.

Prioay: 10

B 1od 1o the stybes gallery [ Agomatically update
10 Only in this dooument () Mew documents based on this template

Egrmat = oK | Cancel

Stil degistirme penceresi
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Diizenleme Adimlar::

1. Degistirmek istedigin stilin tizerine sag tikla (6rnegin Heading 1).

2. Modify... (Degistir...) secenegini sec.

3. Acilan pencerede istedigin degisiklikleri yap: yaz tipi, renk, boyut, aralik, hizalama.
4. OKile onayladiginda, o stili kullanan tim bélimler otomatik olarak giincellenir.

Bu ozellik, tasarimda hizli degisiklik yapiimasi gereken cok sayfali belgeler icin &zellikle
kullamighdir.

Belge, mevcut stillerde bulunmayan 6zel bir goriinime ihtiyag duyuyorsa kendi
stilini olusturabilirsin.

Adimlar:

1. Metni istedigin gérinime gore bigimlendir (yazi tipi, boyut, renk, aralik).
2. Metni seg ve Styles > Create a Style > New Style seceneklerine tikla.

3. Stile bir ad ver (6rnegin “Gri alt baglik”).

4. OK ile onayla ve stil, kullanilabilir stiller listesinde gériinecektir.

Kendi stillerini olusturmak, belirli standartlara sahip belgeler Gizerinde ¢alisirken veya baski, sunum
ya da yayinlama amaciyla belgeler hazirlarken faydalidir.

MNormal Mo Spacing Heading 1 Heading 2 Create Hew Style from Formadiing 7 »
C Fropetes
Heading 3 Heading 4 Heading T|t|e Bam: Shyle?
Shife type: Uinked (paragraph and character]
Subritle Subtle Emphaiis Emvplandiz riferine [ rrphiarss syt pared on T Mormal
oyt foe fobowing parsgraghs | T inyla)
Strong Cuate fntense Cupote SuBTUE FOEFERENCE Fenmaming
Al 2~B8 I U At

ok TTtie List Pasagraph

- m = 1 3 *
Ap Crear Formating Bu belgede Microsoft Word'de atillere nasal ¢aliacademiz
ﬂv"‘!‘ﬂ-!. SHibar, balgalards mEmin Nzl W ark
Ay Appiy Styles bigirmlereirimesinl sadlar.
Create Mew Style from Formatting T x
Hamie
sl { iy S i M Sy gl
Pacagraph Sigle privien: Eased o Normal
Stylel B9 20 10 the Sates gabery [ sqmomaticatly update
O el i thiz gecument Nt documiens Baded o it Lmplate
ok Bdodty.. Cancel Farmat = o Cancel
Yeni stil olusturma penceresi Yeni stil olusturma penceresi
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Name (Ad) alanina, yeni stilin adi yazilir ve bu ad mevcut stiller listesinde gorindr.

Daha sonra bu stil, belirli gereksinimlere gére Modify (Degistir) digmesine tiklanarak
degistirilebilir.

Style (Stil) alaninda, stil tiirti segilir (paragraf, karakter, tablo, liste igin).
Based on (Temel alinan) alaninda, stilin hangi mevcut bigime dayanacagi segilir.

Style for following paragraph (Sonraki paragraf igin stil) alaninda, sonraki
paragrafin hangi stile sahip olacadi belirlenir.

Formatting (Bigimlendirme) alaninda, yazi tipi tird, boyutu, rengi ve stili segilir.

Add to Quick Style List (Hizli Stil Listesine Ekle) dugmesi secildiginde, stil galeriye
ve stil listesine eklenir.

Her profesyonel olarak diizenlenmis belgede baslik, dikkati ¢eken ilk unsurdur.

Genellikle Title (Baslik) stiliyle bicimlendirilir ve sunlari igerir:

Buyuk yazi tipi boyutu,
Ortalanmig hizalama,
Ozel bir renk veya efekt secimi.

ise basligr ek agiklamalar veya ayrintilarla destekler. Subtitle (Alt Baslik)

stiliyle bicimlendirilir, genellikle daha kiguk bir yazi boyutuna sahiptir, ancak benzer yaz
tipi ve stile kullanilir.

Ayrica ana bagliklar icin Heading 1 (Baslik 1), alt basliklar igin Heading 2 (Baslik 2) stillerini
kullanabilirsin. Bu kullanim, otomatik igindekiler tablosu olusturulmasini ve belgenin daha
iyi diizenlenmesini saglar.
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Needify Style W X
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Mami Hoarmg 1

Styls paxad on: T marmal

Style for folliowing paragraph: | ¥ Mormal

Farmattng

Calitei eadingsy ~/ 18 ~| B © U | NG -

Ana baghkiar icin *Heading 1', ait bashkiar icin "Heading 2
kullanin, Bu, icindekiler tablosunin etomatik olusturulmasim we
bélgenin daha iyl dizenlenmesind saqlac

Caitbav), 16 P& Bold, Font codor: Accent 1, Space

ni. Keep kmes together. Level 1. Style: Linked. Show in the Styles galery,
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“Ogrencilerde dijital okuryazarligin gelisimi” baslikli ve “Yapay zeka caginda
yonetim, erisim ve araglar” alt baslkli bir metin yaz. Metni, 6grenilen stil ve baslk
diizenleme tekniklerini kullanarak bigimlendir.

4 .1.6 Neden Stiller Kullanilmalidi?

Stil kullanimi birgok avantaj saglar:

Otomatik icerik olusturma (igindekiler tablosu),
* Gortinimde tutarlilik saglama,

« Kolay yeniden diizenleme,

Profesyonel goriinim,

Daha iyi gezinme (6zellikle Navigation Panel (Gezinti Bélmesi) kullanildiginda).

Stillerin uygulanmas ozellikle raporlar, makaleler, tezler, egitim kilavuzlari veya
yayinlar gibi belge tirlerinde gereklidir.

Farkli Belgelerde Stil Ornekler:

¢ Elle bicimlendirme yerine stilleri kullanin.
Basliklar, alt basliklar, metin,

e Farkli yazi tipi tiirlerini ve boyutlarini
y P y alintilar.

karistirmaktan kacinin.
e Belgenin birlesik (uyumlu) bir goriinimii
icin temalari kullanin.

. Baslik, giris, ana bolum, sonug.

Baslik, selamlama, ierik, imza.

4.1.7 SONUC

Microsoft Word'de stillerle calismak, birden fazla bolim iceren veya resmi kullanim
icin hazirlanan belgeler olusturan herkes icin temel bir beceridir. Onceden tanimlanmis
stiller kullanilmasinin yani sira, kullanici ihtiyaglarina gore mevcut stilleri dizenleme veya
yeni, 6zel stiller olusturma imkanina da sahiptir. Baslik ve alt baslik kavramlarini anlamak
ve bunlari dogru sekilde uygulamak, belgeyi daha zengin hale getirir, daha anlasilir ve
gorsel olarak daha gekici olmasini saglar.Stillerin kullaniimasiyla belgeler daha diizenli ve
okunmasi daha kolay hale gelir.

4.1.8 Pratik Alistirma: Microsoft Word'de Stillerle Calisma

Alistirmanin amac:

Mevcut stilleri uygulamak

Stilleri ihtiyaglara gore diizenlemek

Yeni stiller olusturmak

Baslik ve alt bashgi dogru sekilde kullanmak.
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1. Yeni bir Word belgesi ac.
2. ASAGIDAKI metni, hicbir bicimlendirme uygulamadan yaz:

Yapay zeka(YZ),insan gibi dtstinebilen, 6grenebilen ve problemleri¢ézebilen sistemler
olusturmayi amaclayan bilgisayar bilimleri dalidir.

Makine 6grenmesi, analitik modellerin olusturulmasini otomatiklestiren bir veri analiz
yontemidir.

Derin 6grenme, goriinti ve ses gibi karmasik verileri analiz etmek igin gok katmanli
sinir aglarini kullanir.

Yapay zeka hizla gelismektedir ve toplumu dénitstirme konusunda biyik bir
potansiyele sahiptir.

1. Yapay zekanin tarihi” ifadesini se¢ = Title (Baslik) stilini uygula.

2. "Alt alan: Makine 6grenmesi”, “Alt alan: Derin 6grenme” ve “Sonug” ifadelerini seg
-> Heading 2 (Baslik 2) stilini uygula.

3. Paragraflardaki diger metinler icin Normal stilini kullan.

1. Heading 2 tizerine sag tikla = Modify...
2. Sunlari degistir:

Metin rengi: koyu mavi,

Boyut: 14 punto,
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Kalin (Bold) yap,
Sola hizala.

3. 0K ile onayla.

1. “Yapay zeka (YZ)..." ile baglayan paragrafi seg.

2. Styles (Stiller) sekmesinde Create a Style - New Style seceneklerini seg.
3. Ad: Giris

4. Sunlari seg:

* Yaz tipi: Georgia, 12 punto

- Italik

* Satiraraligi: 1,5

« Justify (Iki yana yasla) hizalama.

5. OK'ile onayla ve stili uygula.

Belgenin basina otomatik bir icindekiler tablosu ekle
References > Table of Contents > Automatic Table 1

1. Yeni bir Word belgesi ag ve tg baslik ile birkag paragraftan olusan kisa bir metin
yaz. “Heading 1", "Heading 2" ve “Normal” stillerini uygula!

2."Benim stilim” adiyla yeni bir stil olustur. Bu stil, mavi yazi tipi, 14 punto biyiklik
ve ortall hizalama kullanmalidir. Bu stili bir paragrafa uygula!

3."Heading 1" stilini, kirmizi renk ve kalin (Bold) yaz: tipi kullanacak sekilde diizenle!
Bu stili belgedeki tim ana basliklara uygula!

4. Uyguladigin stillere dayali olarak otomatik bir icindekiler tablosu olustur!
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

1. Microsoft Word'de stiller panelini hangi sekme igerir
a) Insert.

B) Home.

c) Layout.

d)Review.

2. Bir metne “Heading 1" stili uygulandiginda ne olur?
a) Metin tabloya dénistardlar.

b) Ana baslik igin bigcimlendirme uygulanir.

c) Metin silinir.

d) Resim eklenir.

3. Mevcut bir stili dizenlemenin dogru yolu hangisidir
a) Stile gift tiklamak.

b) Sag tik > Modify.

c) Insert tikla > Style.

d) File tikla > Options.

4. Belgelerde stil kullanimi ne saglar?

a) Sadece bicimlendirme sagla.

b) Tutarli g6riintim ve otomatik igindekiler saglar.
c) Daha fazla hata olusturur.

d) Sadece renk degisikligi yapar.

5. Microsoft Word'de stil nedir ve neden kullanighdir!
6. Word'de kendi stilini nasil olusturabilirsin?

7. Baslik ve alt basliklarda stil kullanmanin avantajlari nelerdir?

8. Bir belgede birden fazla yerde uygulanmis olan bir stili degistirirsen ne olur?
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Daha uzun belgeler (6devler, denemeler, projeler, kitaplar) Gzerinde galisirken, bu
belgelerin diizenli ve kolay gezilebilir olmasi cok 6nemlidir. Bu amacla Microsoft Word,
icindekiler tablosu ve dizin olusturmak igin araglar sunar. Bunlar, metindeki stiller ve
isaretlemelere dayanarak otomatik olarak olusturulur ve giincellenir.

Icindekiler tablosu, bir belgedeki tim ana béliimlerin ve alt basliklarin listesidir ve
genellikle belgenin basinda yer alir. Okuyucuicin bir rehber gérevi gorir ve istenilen bélime

hizlica gegis yapilmasini saglar.

Icindekiler tablosu olusturabilmek icin, 6ncelikle belgedeki tim baslik ve alt bagliklara
baslik stilleri (Heading 1, Heading 2 vb.) uygulanmalidir.

1. Imleci, icindekiler tablosunun gériinmesini
istedigin yere yerlestir (6rnegin belgenin
basina).

2. Arag qubugundan References (Basvurular)
- Table of Contents (icindekiler) secenegini
tikla

3. Sunulan listeden bir igindekiler stili seg
(Automatic Table 1 veya Automatic Table 2).

4. Word, baslik stilleriyle bigimlendirilmis
tim 6gelerden otomatik olarak bir icindekiler
tablosu olusturur.

Olusturulan igindekiler tablosu, sayfa
numaralarini ve hiper baglantilart icerir.
Boylece belgede istenen basliga kolayca
gidilebilir.

Belgenin tamaminda basliklar icin
stilleri tutarh bir sekilde kullanin, bdylece
icindekiler tablosunu dizenlemek daha
kolay olur. Ayrica sayfalar numaralandirilmisg
olmalidir. icindekiler tablosu olusturulurken
program basliklari bulur ve bunlariilgili sayfa
numaralariyla birlikte icindekiler tablosuna
otomatik olarak ekler.

File  Home Insert DOwaw Design Layout References

Y | B AddTea v ) insamt Endnate
| ab -
Tahle of [ wpdtate Table - ah Mext Foomate - e
(Contents | Foomnote Citati
Built-In -

Auroneatic Table 1

Confonts

Handing 2. . -

Automatic Table 2

Tabls of Contents
Fheasding ..iue.e
Henrding 7. ...

Fildediell 3 .. o

Manual Table

Table of Contents
TP T TRAL T e s it st o ot et
Typon chapter G (el 2] omoeci et

| TYTA RGN T [l 3)

= I R}

Q?.' More Tables of Contents from Office.com >

1 1_"1 Lustom Table of Contents

s s
1 \_'3' Remowve Table of Contents

Belgede icindekiler tablosu olusturma
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icindekiler tablosu, ihtiyaclara gére ASAGIDAKI sekillerde ézellestirilebilir:
Daha fazla alt baslik diizeyi eklenebilir (6rnegin Heading 3).

Goriinimind degistirmek igin References (Bagvurular) - Table of Contents
(Icindekiler) mentsiinden Custom Table of Contents (Ozel Igindekiler Tablosu)
secilir. Boylece Sekil 8'de gosterilen pencere agilir.

Show page numbers (Sayfa numaralarini géster) secenegi ile sayfa numaralarinin
gosterilip gosterilmeyecegi belirlenir.

Right align page numbers (Sayfa numaralarini saga hizala) secenegi ile sayfa
numaralarinin sag tarafa hizalanip hizalanmayacag: belirlenir.

Tab leader listesinden, sayfa numaralarina kadar uzanan kilavuz gizginin stili segilir
(bosluk, diiz gizgi, noktalar veya kisa cizgiler).

Format alanindan igindekiler tablosunun bicimi segilir.

Show levels (Diizeyleri goster) alaninda, basliklarin hangi diizeye kadar
gosterilecedi belirlenir.

Belge bir web sitesinde yayimlanacaksa, icindekiler tablosundaki 6geler képri
(hiper baglanti) olarak diizenlenmelidir. Bunun igin Use hyperlinks instead of page
numbers (Sayfa numaralari yerine koprleri kullan) segenegi isaretlenir.

Son olarak yapilan ayarlar OK (Tamam) diigmesine tiklanarak onaylanir.

Table of Contents ? X
Index Table of Qontents Table of Figures Table of Authorities
Print Preview Web Preview
Heading 1....cccocivevvivviiiinns 1 | Heading 1 |
THlE o 1 Title
Heading 2......cccevuveeunene 3 Heading 2
Haadinn R [ Heading 3
Show page numbers Use hyperlinks instead of page numbers

Right align page numbers

Tab leader: ... ~

General

Formats: From template ~

-

Show levels: 3 =

Options... Modify...
OK Cancel

Belgede icindekiler tablosunu ézellestirme



icindekiler tablosu, metinde yapilan degisikliklerde Update Table secenegi ile
gincellenebilir. Sadece sayfa numaralari giincellenecekse Update page numbers only
secilir veya tam degisiklik yapmak icin Update entire table segenegi kullanilir.

File Home Insert D

2 Add Text v

Table of D| Update Table

Contents v

Icindekiler tablosunu giincelleme

lyi diizenlenmis bir belge sunlara sahip olmalidir:

Update Table of Contents

? X

Word is updating the table of contents. Select one of the following

options:

°§Update page numbers onI}fE

’::’ Update entire table

* Agik bir yapi: Baslik - alt baslik = metin.

« Bilgi hiyerarsisi: Ana konu (Heading 1), alt konular (Heading 2), alt-alt konular (Heading 3).

* Gerektiginde bosluklarin, numaralandirmalarin ve gérsellerin kullanilmasi.

Dizin, belgede gegen
anahtar kelimelerin veya kavram-
larin, gérindikleri sayfa numara-
laryla birlikte belgenin sonunda
gosterilen listesidir. Genellikle
kitaplarda, ansiklopedilerde veya
bilimsel calismalarda kullanilir.

A

Alanadi.....occoeviiiiinnnnnn.

D

Dosya....co.covvveieeininnn .3,

S

Sistem.. v

Strtcller....ocoooeeviiiiennn.

G
Giga....cceeeeiiceiiieneeee D

Glncelleme....c..coveenennnn 1
Givenlik..o.oocvveevveveeen.. B

Y
Yazilim. oD

Dizin

« Indeksin bir parcasi olmasi gereken kelimeyi veya kavrami sec.

* References sekmesini seg ve ardindan Mark Entry secenegini sec.

* “Main entry” alaninda isaretlenen kelime gorandr.

* Birden fazla kez gegiyorsa Mark veya Mark All secenegine tikla. MS Word, belgeye
ozel bir XE alani (indeks 6gesi) ekler. Bu alan, yeni satir isareti gibifl, belgenin
yazdirilmasi sirasinda goriintilenmez.

Dijital ayak izi { XE "Dijital ayak izi" } 1
« Daha sonra imleci belgenin sonuna yerlestir.

* References = Insert Index segenegini seg.

« Gorintilenecek formati, kilavuz gizgi tirtind ve situn sayisini seg, ardindan OK
digmesine tiklayarak segimi onayla.
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Indeks, her terim icin sayfa numaralariyla birlikte alfabetik olarak gériintiilenir.

inclex; 7 x
Mark Index Entry ? X
indug
Index Frint Freew
Trpe 1O nglented () Fugrin
Main entry: | Dijital ayak izi | ry I| et |[E ;
§Ubemqﬁ | | |Aristotle 2
. |Asteraid belr See Jupiter

Opfoes |Atmaosphere

() Cross-reference: |See |

B g akgm page mmbers

O current page Taiz leader

P Formale: Fangy

\_J Page range

Bookmark: v

Page number format

{:J Bold Rark Entry. Aot
D Ralic o Cancel

This dialog box stays open so that you can mark multiple index .
entries. Indeks olusturma

] Mark Mark All Cancel

Yeni kelimeler eklenirse indeks, Update Index secenegi I B Insert Index
secilerek guincellenebilir. 3! Update Index

Mark
Bir kelimenin veya kavramin isaretlemesini kaldirmak icin, XE  Entry
isareti (stslu parantezler {} ve parantez icindeki kelime ile birlikte) ndex
secilir ve Delete digmesine tiklanir.

1. Uc baslik ve alt baslik iceren kisa bir metin yaz.

2. Heading 1 ve Heading 2 stillerini uygula.

3. Baslangica bir igindekiler tablosu ekle.

4. Uc kelimeyi indeks olarak isaretle ve belgenin sonuna indeks ekle.

5. Belgede degisiklikler yap ve hem icindekiler tablosunu hem de indeksi gtincelle.

1. Microsoft Word'de su bagliga sahip yeni bir belge olustur: ,Dijital okuryazarlik ve egitimde
BIT kullanimi*

2. Belgeyi ASAGIDAKI bslimlerle (kisimlarla) yapilandir):
Belge baslig::
- ,Dijital okuryazarlik ve egitimde BIT kullanimi” > Heading 1
« Giris - Heading 1
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« Dijital okuryazarlik nedir? - Heading 2
« Okullarda kullanilan BIT araclari > Heading 2
« Derslerde teknoloji kullaniminin avantajlari ve zorluklari - Heading 2
« SONUC - Heading1
Her bélum yaklasik dort ila bes ctimlelik bir metin icermelidir.
1. Her bashiga uygun stilleri uygula (Heading 1, Heading 2).
2. Belgenin basina otomatik bir igindekiler tablosu ekle:
« References - Table of Contents > Automatic Table.
3. ASAGIDAKI kelimeleri indeks icin isaretle:
« Teknoloji, 6grenci, dijital okuryazarlik
* Her kelime icin:References - Mark Entry - Mark All
4. Belgenin sonuna indeks ekle:
* References - Insert Index
5. Belgeyi su isimle kaydet: “Indekslenmis_belge_Adin.docx”

*  Metne yeni bir baglik veya alt baslik eklediginde, icindekiler tablosunu glincellemeyi
unutma: Igindekiler tablosuna tikla - Update Table <> Update entiretable

Microsoft Word'de igindekiler ve indekslerle calisma, metin belgelerinin
daha iyi dizenlenmesini, daha anlasilir olmasini ve profesyonel bir gériinime sahip
olmasini saglar. Baslik stillerini kullanarak, belgede yapilan degisikliklere gore
giincellenen otomatik bir icindekiler tablosunu hizl bir sekilde olusturabiliriz. indeks
ise okuyucularin anahtar kelimeleri ve konulari kolayca bulmasina yardimci olur. Bu
araclar, gtinlik calismalarda metin belgeleriyle daha verimli calismayi saglar.

BiLGi KONTROLU SORULARI

1. Word'de bir icindekiler tablosu olusturulurken ne yapilir?

2. Basliklar icin stilleri kullanmak neden 6nemlidir?

3. Bir kelime indeks icin nasil isaretlenir?

4. icindekiler tablosu ve indeks listesi ne zaman ve nasil giincellenir?
5. Bir indeks tablosu olusturmadan énce ne yapmalisin?

6. Belgenin hangi bolim genellikle indeks listesini igerir?
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Tekrarlanan belgelerle calisirken — érnegin basvurular, talepler, sézlesmeler veya
raporlar gibi — sablonlari kullanabiliriz. Sablonlar (templates), belirli bigimleri, yapilari ve
ozellestirilebilen icerikleri bulunan énceden hazirlanmis belgelerdir. Bunun disinda Word,
standart bir sekilde veri girisi yapmak icin kullanilan formlar olusturma olanagi da sagla.

Yeni bir belge acarken, MS Word ¢ok sayida hazir sablon kategorisi sunar (6rnegin, me-
ktuplar, davetiyeler, sertifikalar, seminer calismalari icin kapak sayfalari ve digerleri icin). File
New secenekleri secilerek olusturulur, bununla sag tarafta kategori koleksiyonu gortnr.
secenegi ile cevrimici sablon aranabilir. Sablonlar kategoriye tiklanarak acilir, boylece sablon
secenekleri aclilir, istenilen sablon secilir ve digmesine tiklanir. Tanimlanmis stillere sahip
yeni bir belge acilir ve bu belge kisisel ihtiyaclara veya belirli gereksinimlere gore diizenlenebilir.
Normal bir belgeden farkl bir uzantiya sahiptir, .dotx ve Documents - Custom Office Templates
klasoriinde 6zel bir klasorde saklanir.

/ Formal award ceriificate
-

- Bl oz A

Sablon olusturma (MS Word)

Adimlar: Bir sablon nasil kullanilir?
1. Word'ti ag = File = New.
2. Pencereden ilk yardim atdlyesi igin bir calistay gtindemi sablonu sec.
3. Create diigmesine tikla ve belgeyi ihtiyaglarina gére diizenle.

4. Dizenleme ve yazma islemini tamamladiginda, belgeyi ,Calistay Gindemi” adiyla
kaydet.

Adimlar: Kendi sablonun nasil olusturulur?
1. Yeni bir belge olustur.

2. Metin, baslik, bicimlendirme ve tekrar kullanilan 6geleri ekle.
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3. Seg: File = Save As.
4. Save as type béliminden sunu seg: Word Template (.dotx).
5. Birisim ver (6rnegin ,Rapor igin sablonum”) ve kaydet.

6. Yenibelge otomatik olarak Custom Office Templates klasoriine kaydedilecektir.

,isimler, tarihler, adresler ve sorulara verilen cevaplar gibi verilerin girilmesi
icin alanlar iceren bir belgedir ve anketler, arastirmalar, bagvuru formlari vb. olusturarak
veri toplamak icin kullanilir. Metin kontrol alani, secim diigmesi, onay kutusu alanlari ve veri
girilebilen agilir mendler gibi 6nceden tanimlanmis alanlar icerir. Ayrica, degistirilemeyen
metinler de igerir, 6rnegin anket sorular veya basvuru gereksinimleri (Dogum tarihini
giriniz, ad ve soyad, favori mizik grubu vb.).

Formlar, yeni bir belge agilarak ve Developer sekmesi segilerek olusturulur. Daha
sonra Controls menisinden formun igermesi gereken alanlar segilir. Eger Developer
sekmesi sekmeler seridinde yoksa, su adimlar ile ekleyebilirsin: File = Options bélimiine
girilir ve burada Customize Ribbon secilir. Pencerenin sag tarafinda Developer segilir ve OK
digmesine tikla.

‘ences Mailings Review View Developer Help

Aa Aa 5 [a§ Design Mode E
- XML Mapping
55 EB6 - Pane
Controls Mapping Formda alan olusturma (MS Word)

(Text Control Field)

Bu alan, kullanicilarin forma metin girmesine olanak saglar. Ornegin, bir kisi adini veya
adresini doldurdugunda, bu islem metin kontrol alaninda yapilir. Suradan eklenir: Develop-
er = Controls = Rich Text Content Control veya Aa digmesine tiklanir.

(Option Button veya Radio Button)

Bu, birden fazla se¢cenek arasindan yalnizca birinin segilmesi gerektiginde kullanilan
yuvarlak digmedir. Genellikle anketlerde kullanilir (6rnegin: Cinsiyet: - erkek = kadin)
digmesine tiklanarak eklenir.

(Drop-down list)

Acilir mend, oka tiklandiginda agilan segim listesidir. Kullanici 6nceden tanimlanmis
seceneklerden birini secebilir (6rnegin: sehirler, meslek, sinif) digmesine tiklanarak eklenir.
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(Check Box)

| Birden fazla secenegin secilmesi igin kullanilir
(6rnegin ilgi alanlar: okuma, spor, muzik) digmesine
tiklanarak eklenir.

(Drop-down List)

.| Onceden tamnimlanmis seceneklere sahip acilir
menddir ve kullanicilar sunulan seceneklerden kendilerine
en uygun olani secerler diigmesine tiklanarak eklenir.

Yani secilir, daha sonra
secenek eklemek igin secilir ve Add digmesine
tiklanir (Sekil 13). Agilir mentye bir isim de ekleyebilirsin.
Girilen secenekleri Modify digmesi ile degistirebilir,
Remove ile kaldirabilir ve siralamayi Move up ve Move down
digmeleri ile degistirebilirsin. Kullanicinin alani silmemesi
icin Content control cannot be deleted segenegini
isaretle. Eger Content control cannot be edited secenegi
isaretlenirse, kullanict higbir segim yapama.

yapilacag tarih, gezi giinlerinin segimi vb.

Content Control Properties ? X

General
Title: lkeler
Tag: tlkeler
show as: |Bounding Box|v
Color: 2 v
[J usea style to format text typed into the empty control
Style: |Default Paragraph Font ~
A, New style...

Remove content control when contents are edited

Locking

iContent control cannot be deleted:

D Contents cannot be edited

Drop-Down List Properties

Display Name Value Add...
ingiltere ingiltere Maodify...
Almanya Almanya Remove
Move Up
Move Down
Forma secenek ekleme
(MS Word)

Bu alana segilecek tarihler girilir, 6rnegin toplantinin

Formu tasarladiktan sonra: Developer > Restrict Editing se¢. “Editing restrictions”
béliminde Filling in forms secenegini se¢. Boylece kullanicilar sadece cevap yazabilirler.
Daha sonra sifre belirlemek igin Yes, Start Enforcing Protection secenegine tikla. Bu islem,
kullanicilarin formu doldurmasina olanak saglar ancak tasarimini degistirmelerini engeller.

Raratrigt Editieng v X
£ Forrrtiy e
okul geris| iy .

e Inkaveng Beosmrr: ' % ]

| b

Sifre olmadan form kilitleme

Sifre ile form kilitleme (MS
(MS Word)

Word)
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File > Save As sec, daha sonra belge tiirti olarak Word Template (*.dotx) seg ve Save

digmesine tikla. Bu, formu birden fazla kez kullanmani saglar.

Word'de sablonlarin ve formlarin kullanilmasi, standartlastiriimis belgelerin
olusturulmasini kolaylastirir. Sablonlar zaman kazandirir ve tutarl bir gérinim
saglar, formlar ise bilgilerin dogru ve diizenli bir sekilde girilmesi igin yapi olusturur.
Bu araglari6grenen 6grenci, gercek egitimsel ve idari durumlara uygun, ileri diizeyde
belgeler hazirlayabilecek beceriye sahip olur.

Ogrencinin okul etkinligine bagvuru formu olusturma
1. Word'de yeni bir belge ac.
2. Baslik ekle: ,,Okul gezisi bagvuru formu”.
3. ASAGIDAKI alanlari ekle:
Ad ve soyad - Text Field
Sinif - Drop-down list (I-1'den IV-5'e kada)
Cinsiyet - Option Buttons (Erkek / Kadin)
Dogum tarihi - Text Field
Veliimzasi - Text Field

4. Restrict Editing ile korumayi etkinlestir, boylece sadece alanlarin doldurulmasina
izin verilsin.

5. Belgeyi sablon olarak kaydet: Save as - Word Template (.dotx)

‘:"'l.y‘Microsoft Word'de yeni bir belge ag.

2. File > Options > Customize Ribbon Gzerinden ,Developer” sekmesini etkinlestir
ve ,Developer” secenegini isaretle.

3. ASAGIDAKI 6geleri iceren bir etkinlik basvuru formu olustur:

Form su alanlari igermelidir:
Metin alanlar: isim, Soyisim, E-posta
Sehir secimi icin acilir mend (6r. Uskiip, Manastir, Kalkandelen)
Cinsiyet icin segim digmeleri (Radio Buttons): Erkek / Kadin
Yorum alani (Text Area)
llgi alanlari icin secim kutusu (Check Box): Teknoloji, Sanat, Spor
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BiLGi KONTROLU SORULARI

1. Sablon nedir ve ne amagla kullanilir?

2. Form, normal bir belgeden nasil farklidir?

3. Metin kontrolleri ve agilir meni nerede bulunur?

4, Ozel bir sablon nasil kaydedilir?

5. Segim digmesi ile agilir mend arasindaki fark nedir?

6. Word'de form olusturma araglari nerede bulunur?

a) File

b) Developer

c) Insert

d) View

7. Kullanicidan metin girisi almak icin hangi alan kullanilir?
a) Drop-down

b) Text Control

c) Check Box

d) Table

8. Sadece bir secenedin secilmesi gerektiginde hangi digme kullanilir?
a) Check Box

b) Drop-down

c) Radio Button

d) Text Field

9. Agilir meni ne saglar?

a) Serbest metin girisi

b) Sunulan segeneklerden segim yapma

c) Resim ekleme

d) Yazdirma

10. Bir formu doldurulabilir ancak diizenlenemez sekilde kilitleyebilir miyiz?
a) Hayir

b) Evet

11. Word'de Developer sekmesinin gérevini agiklayin!

12. Bir formda hangi kontrol tirleri kullanilabilir?

13. Bir formun doldurma islemi icin nasil kilitlendigini agiklayn!
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Word belgelerinin korunmasi, yetkisiz kisilerin belgeyi okumasini, dizenlemesini
veya icerigi silmesini 6nlemek icin dnemlidir. Microsoft Word, belgeleri korumak igin
birkag farkli yontem sunar.

1. Sadece okuma (Read-only):

Bu mod, belgenin agilmasina izin verir ancak belge sahibinin izni olmadan diizenlenmesine
izin vermez. Kullanici, belgenin sadece okunabilir oldugu konusunda bilgilendirilir.

2. Sifre ile koruma (Password protection):

Belgeyi agmak veya diizenlemek icin bir sifre belirlenebilir. Dogru sifre olmadan belge
acllamaz veya degistirilemez.

3. Diizenleme kisitlamasi (Editing restrictions):

Yalnizca belirli dizenleme tirlerine izin verilmesini saglar, érnegin form doldurma, yorum
ekleme veya dedgisiklikleri izleme.

Koruma Ayarlama Adimlan

1. Belgeyi Microsoft Word'de ag.
2. 'File’ > 'Info’ sekmesine git.
3.'Protect Document’ segenegine tikla.
4. ASAGIDAKI seceneklerden birini sec:
* 'Always Open Read-Only’
* 'Encrypt with Password'
* 'Restrict Editing’
5. Sifre veya kisitlama ayarlamak icin talimatlari takip et.

6. Belgeyi kaydet.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKiNLIKLER

1. Word belgesini agmak icin sifre koyulabilir mi? (Evet/Hayir)

2. 'Read-only’ modu diizenlemeye izin verir mi? (Evet/Hayir)

3. Bir belgede yalnizca form doldurmaya izin verilebilir mi? (Evet/Hayir)
4. Word'de bir belgeye nasil sifre konuldugunu agiklayin!

5. Duzenleme kisitlamasinin avantajlari nelerdir?

6. Hangi durumlarda ‘Read-only’ modunu kullanirdiniz?

1. "Projem"” baslikli bir belge olustur. Kisa bir metin yaz. Daha sonra belgeye su koruma
ayarlarini uygula:

2. Belge sadece okunabilir (Read-only) olacak.
3. Belgeyi agmak icin sifre belirlenecek.
4. Yalnizca form doldurmaya izin verilecek.

5. Belgeyi kaydet ve sifre olmadan agmayi dene.

Word'deki koruma araclarini kullanarak belgelerimizin gizliligini ve batinligina
koruyabiliriz. Farkli koruma tirlerinin nasil ayarlanacagint bilmek ve bunlar pratik
durumlarda uygulamak 6nemlidir.




Ogrendiklerimiz

Microsoft Word'de belgelerle calismak sadece metin yazmaktan ibaret degildir -
dizenleme, organizasyon, otomasyon ve icerigin korunmasit ile ilgili becerileri de kapsar. Bu
konu boyunca 6grenciler birkag dnemli arag ve kavramla tanistilar.

Stiller

Stillerin kullanilmasiyla belgeler profesyonel bir gérinim ve tutarllik kazanir. Stiller,
basliklarin, alt basliklarin ve metinlerin hizli bicimde bicimlendirilmesini, ayrica otomatik olarak
icerik tablosu olusturulmasini saglar.

icerik ve indeksler

Otomatik icerik tablosu (Table of Contents) ve indeksler, biytk belgelerde gezinme
ve diizenleme igin kullanighdir. Bunlar stillere dayanir ve kolay arama ile daha iyi gorinarluk
saglar.

Sablonlar

Sablonlar (templates), zaman kazandiran ve belgelerde birlesik bir gériinim saglayan
onceden tanimlanmis bigimlerdir. Raporlar, mektuplar, formlar ve diger amaglar icin farkli
sablonlar kullanilir.

Formlar

Formlar, doldurulabilir alanlara sahip etkilesimli belgelerdir. Metin alanlari, acilir
mentdiler ve segim digmeleri gibi kontrollerin kullanilmasiyla verilerin dogru sekilde girilmesi
saglanir.

A Belgelerin Korunmasi

Belgelerin korunmasi, bilgilerin gtivenligi ve bitinlaga icin 6nemlidir. Sifre belirleyerek
diger kisilerin diizenleme yapmasi sinirlandirilir, belge yalnizca okunabilir hale getirilebilir.
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1. Metin belgesinde “sti
1, Normal)!

neyi ifade eder? En az iki 6rnek veriniz (6rnegin: Heading
2. Metni manuel olarak bigcimlendirmek yerine stilleri kullanmanin neden yararh
oldugunu aciklayiniz!

3. Ogretmen tim basliklarin ayni stile sahip olmasini isterse belgeyi nasil
dizenlersiniz? Adimlarn acgiklayiniz!

4. Bir belgede terimlerden olusan bir liste var. Her anahtar kelimeye yoénlendiren bir
indeks nasil olusturulur?

5. Sablon (template) ve form (form) ozelliklerini karsilastiriniz. Hangi yonlerden
benzerdirler ve hangi yonlerden farkhdirlar?

6. ASAGIDAKI durumu analiz ediniz: Bir belgede farkli yazi tipleri, metin renkleri ve
boyutlari bulunmaktadir. Belgenin diizenli gériinmesiigin stilleri nasil dizenlersiniz?

7. Hassas bilgiler iceren bir belgeyi koruma olmadan e-posta ile gondermek glvenli
midir? Kararinizi aciklayiniz!

8. Belirli bir durumda hangi koruma yénteminin daha etkili oldugunu degerlendiriniz:
sifre, diizenleme kisitlamasi veya sadece okuma modu!

9. Ug farkh stil (baslik, alt baslik ve metin) kullanarak kisa bir belge olusturunuz ve
neden bu stilleri segtiginizi agiklayiniz!

10. Bir okul raporu icin kendi sablonunuzu olusturunuz! Baslik, yazar, tarih ve indeks
icin alan ekleyiniz! Nasil kullanacaginizi agiklayiniz!




KONU 5: ELEKTRONIK
TABLO HESAPLAMA
PROGRAMI

Elektronik tablo hesaplama programlari, verilerin sistematik olarak
dizenlenmesini, analiz edilmesini ve gorsellestirilmesini saglayan gugla dijital
araglardir. Esneklikleri ve islevsellikleri sayesinde giinlik yasamin ve profesyonel
hayatin farkli alanlarinda — egitim, is dinyasi, bilimsel arastirmalar ve yonetim
gibi alanlar dahil olmak tizere — yaygin olarak kullanilirlar. Bu programlar, bilgilerin
kolayca islenmesini, formdallerin olusturulmasini ve otomatik hesaplamalarin
yapilmasini saglar, ayrica grafikler ve tablolar araciligiyla gorsel sunum imkan
verir. Matematiksel islemlerin yani sira siralama, filtreleme, kosullu bigimlendirme
ve veri analizi gibi gelismis ozellikleri de desteklerler. Béylece daha verimli
calismaya ve bilingli kararlar alinmasina énemli katki saglarlar. En yaygin kullanilan
elektronik tablo hesaplama programlari arasinda Microsoft Excel, Google Sheets
ve LibreOffice Calc bulunmaktadir. Bu ders kitabinda, Microsoft 365'in bir parcasi
olan Microsoft Excel'in islevleri agiklanacaktir.

Yeni Kavramlar

« Tablo, satirlar, stitunlar, hiicreler, calisma sayfasi, ekleme,
silme, yeniden adlandirma, calisma sayfasini tasima ve
kopyalama, formdl, islev, grafik, grafik tdrleri, veri siralama,
veri filtreleme, pivot tablo, hiicre koruma, calisma kitabi
koruma.

Bu konuyu tamamladiginda...

© Farkli formatlarda veri girersin
@ Basit tablolar olusturur ve diizenlersin.

@ Formil gubugunu kullanarak elektronik tablo hesaplamalari igin basit
formdiller olusturursun.

©@ Uygun meni araciligiyla tablodaki verilerle hesaplama yapmak igin basit
islevleri kullanirsin.

@ Farkli tarlerde grafikler olugturursun.
© Tablodaki verileri filtrelersin.

© Tablodaki verileri siralarsin.




ASAGIDAKI iCERIKLERDE SUNLARI OGRENECEKSIN:

* Elektronik tablo hesaplama programinda
tablo olusturur ve dizenlersin.

* Veri tabani olusturursun.

* Tablodaki verileri hesaplamak igin ileri
dizey formiiller ve islevler uygularsin.

* Belirlenen kriterlere gére farkl grafik
turlerini seger ve diizenlersin.

« Belirlenen kriterlere gére tablo verilerini
siralar ve filtrelersin.

« Etkilesimli tablo olustururken kosullu
bicimlendirmeyi kullanirsin.

« Mutlak ve géreceli adreslemeyi kullanirsin. StﬂtlStiCS I I
[ | I I

. B . TOTAL RESULTS
 Pivot tablolari diizenlersin.

DATA  DATA

« Tablo verilerine koruma uygularsin.

TEKRARLAMA SORULARI:

Bir muzik festivali diizenleyen ekibin bir
parcas! oldugunu hayal et. Bando gruplari, gi-
zel muzikler, lezzetli yiyecekler ve bolca eglence
olacak. Gérevin, Excel'de bir tablo hazirlamak ve
tim hazirliklar icin ne kadar paraya ihtiyag duyu-
lacagini hesaplamaktir — gruplarin kiralanmasi,
ses sistemi, reklamlar, gondlldler icin yiyecekler
ve festivalin mikemmel sekilde organize edilme-
siicin gerekli olan her sey!
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5_1 Veri Tabani Olarak Tablo

Veri tabani, kolayca erisilebilen, yonetilebilen, gtincellenebilen ve analiz edilebilen
organize bir veri toplulugudur. Verilerin daginik veya diizensiz listeler halinde saklanmasi
yerine, veri tabant bilgilerin sistematik bir sekilde depolanmasini saglar. Boylece verilerin
kullaniminda verimlilik ve guvenilirlik artar. Veri tabanlari, modern teknolojinin neredeyse
tim alanlarinda kullanihr — kiguk kisisel uygulamalardan bankacilik, saglik, egitim ve
e-ticaret gibi karmasik sistemlere kadar. Veri tabanlarinin temel 6zellikleri sunlardir: diizen,
yap\, veriler arasindaki baglanti, arama imkani, koruma ve veri bittnlidgianin korunmasi.

Tablolar, veri tabanlarinin temel ve en sik kullanilan unsurlarindan biridir. Bilgilerin
depolanmasticin temel yapi olarak kullanilirlar. Her tablo satir ve stitunlardan olusur. Hucre
bir alani, satir (veya kayit) tek bir veri 6gesini, situn ise bu 6genin 6zelliklerinden birini temsil
eder. Siitunun adi aslinda alanin adidir. Ornegin, 8grencilerle ilgili bir veri tablosunda ,Ad”,
.Soyad”, ,Sinif” ve ,Devamsizlik Sayisi” adli situnlar bulunabilir. Her satir ise bu alanlara ait
belirli degerlere sahip bir 6grenciyi temsil eder. Dikkat edilmesi gereken nokta, tabloda bos
satirlarin ve sttunlarin bulunmamasidir.

Tablolarda farkli veri tarleri bulunabilir: metin (isimler ve adresler gibi), sayilar
(notlar ve fiyatlar gibi), tarihler, mantiksal degerler (evet/hayir) ve hatta diger tablolardan
gelen baglantili bilgiler. Bu cesitlilik, tablolarin esnek olmasini ve farkli durumlarda
kullanilabilmesini saglar. Ornegin, bir cevrim ici magaza uygulamasinda bir tablo iriinlerle,
bagka bir tablo kullanicilarla, Gglinct bir tablo ise siparislerle ilgili bilgileri saklayabilir. Bu
tablolarin tim ortak degerler (anahtarlar) araciligiyla birbirine baglanir ve béylece iliskisel
veri tabanlarinda giglt bir veri agi olusturulur. Bu ders kitabinda daha ¢ok tablolar ve
hesaplamalarla calismaya odaklanacagiz. Veri tabaninda iliskilerin nasil olusturuldugunu
ise gelecek egitim yilinda 6grenecegiz.

Tablolar, bilgilerin yonetilmesi agisindan biytik 6nem tasir, ¢linki agik bir yapi saglar,
hizli arama ve filtreleme imkani sunar ve verilerin tutarli kalmasini garanti eder. Tablolar
olmadan veri tabani, anlami ve kontrolii olmayan diizensiz bir veri yigini olurdu. Bu nedenle
tablolari ve bunlarin dogru kullanimini anlamak, veri tabanlarinin nasil calistigini ve gergek
diinyada nasil kullanildigint 6grenmek isteyen herkes icin temel bir konudur.
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" HATIRLAYALIM:

Tablo

Tablo, verilerin diizenlibir sekilde gosterilmesini saglayan ve satirile situnlardan
olusan bir yapidir. Bilgilerin sistematik olarak goésterilmesi ve analiz edilmesi igin
kullanilir. Tablolar metin, sayilar, formller veya diger verileri igerebilir.

Satirlar

Tablodaki satirlar, soldan saga dogru uzanan yatay cizgilerdir. Her satir bir
kaydi veya birbiriyle iliskili verilerden olusan bir biitiinii temsil eder. Ornegin bir satir,
bir driinle veya bir 6grenciyle ilgili tim verileri icerebilir. Satirlar sayilarla (1, 2, 3, ...)
gosterilir ve her yeni kayit genellikle yeni bir satira yazilir.

Siitunlar

Sutunlar, galigma sayfasinin tist kisminda harflerle gésterilen dikey bélimlerdir
(A,B,C,...). Her stitun ayni tiirden verileri igerir. Ornegin bir siitun yalnizca isimler, bagka
bir siitun notlar, Gglincd bir sutun ise tarihler icin kullanilabilir.

Hiicreler

Hiicre, bir satirile bir siitunun kesisimidir ve verilerin girildigi temel birimdir. Her
hicrenin stitun ve satira gére belirlenen kendi adresi vardir. Ornek: Al, birinci stitun ve
birinci satirdaki hiicredir, C3 ise ticlincl situn ve Gglinct satirdaki hiicredir.

Calisma kitabi (Workbook)

Elektronik tablo hesaplama programinda hazirlanan calisma belgesine calisma
kitabt (Workbook) denir. Calisma kitaby, calisma sayfalarindan (Worksheet) olusur.

Calisma sayfasi (Worksheet)

Calisma sayfasi, calisma kitabindaki bir sayfadir. Her calisma sayfasi satir
ve sltunlardan olusan bir izgara icerir ve basit listelerden karmasik hesaplama ve
analizlere kadar farkli amaclar igin kullaniir.nHer galisma kitabi bir veya daha fazla
calisma sayfasi icerebilir. Bu sayfalar, alt kissmda Sheetl, Sheet2... seklinde sekmelerle
gosterilir. Bu sayfalara veriler (sayilar, metinler, formiiller) girilir, islenir ve kaydedilir.
Calisma sayfalarini ekleyebilir ve silebilirsin. Calisma sayfalarindaki veriler birbirinden
tamamen bagimsiz olabilir, ancak birbirleriyle baglantili da olabilir.
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Elektronik tablo hesaplama programindaki bir calisma penceresinin unsurlar nelerdir?
Resim 1'de isaretlenmis bdliimlerin adlarini yaziniz!

l [ |
n 1
Book & Oy l It + & Buy Microsoft 39 @ | |
O Commeris | == Catwhup | | 27 Ediing
. e s B My w B g > L+ Fv O

File  Heme ettt Share Page layost  Formula Dwia  Peview  ‘iew Help  Drow

m Calisma penceresi

Terimler Baslik cubugu, Arag cubugu, Calisma sayfasi, Dikey kaydirma ¢ubugu, Etkin hiicre,
Sttun adi, Satir adi, Calisma tablosu, Yatay kaydirma cubugu, Formil cubugu, Mend cubugu
(komutlar), Etkin htcrenin / araligin / adlandirilmig nesnenin adresi.

5.1.1 Calisma Sayfalariyla islemler

Daha biiyik projeler Gzerinde veya ¢ok miktarda veri iceren gorevlerde calisirken,
tum verileri ayni calisma sayfasina girmek karmasaya neden olabilir ve anlasilabilirligi
zorlastirabilir. Bunun yerine verileri ayri calisma sayfalarinda diizenlemek daha uygundur.
Boylece her sayfanin kendine ait agik bir amaci veya icerigi olur, ancak tim sayfalar ayni
belgeye ait olmaya devam eder.

Bu sekilde bir organizasyonla calisma daha basit ve verimli hale gelir - veriler Gizerinde
daha iyi bir genel bakis elde edilir, bilgiler daha kolay yénetilir ve bitinltk duygusunu
kaybetmeden yalnizca tizerinde galistigin bolime odaklanabilirsin. Ayni zamanda hata yapma
riski azalir ve daha dogru analiz yapiimasina olanak saglanu.

Birden fazla calisma sayfasiyla calismak, sayfa ekleme, tasima, yeniden adlandirma,

kopyalama veya silme gibi farkli islemlerin yapilmasini gerektirir. Bu islemlere calisma
sayfalariyla yapilan islemler denir.

-\
~ HATIRLAYALIM!

Yeni calisma sayfasi ekleme

« Son calisma sayfasinin yanindaki arti (+) simgesine tikla (sol altta). Yeni sayfa etkin
sayfanin hemen yaninda goértinecek ve “Sheet2”, “Sheet3" vb. adini tagiyacaktir.
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Calisma sayfasini silme

« Silmek istedigin sayfanin adina sag tikla (alttaki sekmelerde). Mentiden Delete
secenegini se¢. Secimini OK ile onayla.

Calisma sayfasini yeniden adlandirma

« Sayfanin adina cift tikla, yeni adi yaz ve Enter tusuna bas veya

* Sayfaya sag tikla > Rename > yeni adi yaz > se¢imini OK ile onayla.

Calisma sayfasini tasima

« Tagimak istedigin sayfaya tikla ve basili tut, ardindan sayfayi (drag and drop) sola
veya sada surikle. Istedigin konuma geldiginde tiklamayi birak.

Calisma sayfasini kopyalama

« Calisma sayfasina sag tikla > agilan pencereden Copy Sheet se¢ > sayfayi nereye
kopyalamak istedigini se¢ > Paste Sheet (Excel 365 Online).

« Sayfaya sag tikla > Move or Copy > acilan pencereden sayfayi nereye kopyalamak
istedigini se¢ > Create a copy kutusunu isaretle > OK diigmesine tikla.

« + Kopya, orijinal sayfayla ayni ada sahip olur, ancak sonuna bir numara eklenir
(6rnegin “Sheetl (2)").

5.1.2 Tabloyu Diizenleme

Hicrelerdeki icerigin tamamen gorintilenemeyecek kadar uzun veya genis olmasi sik
karsilasilan bir durumdur. Boyle durumlarda satir ve sttunlarin boyutlarini ihtiyaglarina gére
ayarlayabilmek ¢ok 6nemlidir.

Excel'de satir ve siitunlarin boyutlarini degistirmek icin birkag secenek vardir.
Sutunlarin genisligi birkag teknikle degistirilebilir:

« Fare isaretcisi siitunun sag kenarina (siitun harflerinin arasina) getirilir. imlec uygun sekli
aldiginda’ s &) »  sol tiklanir ve istenilen yone siriklenir.

¢« Home - Format = Column Width... secilir. Column Width alanina istenilen deger yazilir.
+ Sttunun adina sag tiklanir ve meniiden Column Width segilir.
« Satirlarin yiksekligi de birkag teknikle degistirilebilir:

« Fare isaretgisi satirin alt kenarina getirilir. Imleg uygun sekli aldiginda & sol tiklanir ve
istenilen yone striklenir.

+ Home - Format = Row Height... secilir. Row Height alanina istenilen deger yazilir.
* Satirin adina sag tiklanir ve menitiden Row Height segilir.

Birden fazla sttunun genisligi veya birden fazla satirin yiksekligi ayni anda
ayarlanabilir. Bunu yapmak icin dncelikle boyutlarini degistirmek istedigin tim sdtunlari
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veya satirlart segmelisin. Daha sonra, tek bir situnun veya satirin boyutunu degistirme
isleminde uygulanan ayni yéntemi kullanabilirsin.

Bir hiicredeki sayisal verinin yaninda kare (#) isareti goriiniiyorsa, bu hiicrede verinin
gorintilenmesiigin yeterli “yer” olmadigi ve siitunun genisletilmesi gerektigi anlamina gelir.

5.1.3 Hucreleri Diizenleme

Verilerin agik, diizenli ve islevsel olmasi icin hicreleri diizenlemek ¢ogu zaman gereklidir. Bu
islem, bigimin degistirilmesini, yazi tipinin ve yazi tipi gériniminin degistirilmesini, hicrelerdeki
verilerin hizalanmasini, renk ve kenarliklarin eklenmesini, birden fazla hicrenin birlestirilmesini ve
benzeriislemleri kapsar. Hiicreler dogru sekilde diizenlendiginde tablolarin okunmasi ve analiz edilmesi
daha kolay olur

Yaz! tipini degistirme

Yazi boyutu
A\ 4

Times Mew Roman ~||12  ~| A A

B I U~ .+ & A~
Yazi stili Kenarlk  Yazi  Hiicre
ve gizgiler rengi  rengi

Hiicreleri bicimlendirmek icin hizlt araglar

Metni acili
. . gosterm T
Dikey hizalama “———  Verileri birden fazla satirda I
Bsterme Verileri blrfjen fazla satirda

A 4 v v gosterme

v
B - 20 Wrap Text — -
B ¥ 2w —v S B~
= €= 3= [ Merge & Center ~

Metin hizalama ve yénlendirme icin - Hticreleri mgtlrmek icin gesitli

Yatay hizalama Hiicreleri birIE§tirmek i(;in §E§it|i cesitli secenekler iceren acilir menii  segenekler iceren agilir ment

segenekler iceren acilir ment

Metin ve hiicreleri diizenleme araclart (a) masaiistii stirimii (b) Excel 365 cevrimici

Tablonun, yani hicrelerin dizenlenmesini Format Cells penceresi (zerinden
de yapabilirsin (Number: bélimiinde veri tirind segip dizenleyebilirsin, Alignment:
béliminde verileri hizalayabilirsin, Font: bolimiinde yazi tipini segip dizenleyebilirsin,
Border: bélimiinde ise hicre kenarliklarinin stilini, kalinligini ve rengini segebilirsin).
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NOT: Hucrelerin hazir bigimle bigimlendirilmesi Cell Styles segilerek yapilir (Home
sekmesinde). Tablolarin hazir bigimle bicimlendirilmesi ise Format As Table secilerek yapilir
(Home sekmesinde).

5.1.4 Otomatik oldurma

Otomatik doldurma, nceki hiicrelerdeki 6rnege dayanarak bir hiicre dizisinin otomatik
olarak doldurulmasini saglayan ok kullanisl bir islevdir. Otomatik doldurma kullanimi,
tablolarin hazirlanmasi sirasinda calismayt kolaylastirir ve zaman kazandirir.

Otomatik doldurma en kolay sekilde, otomatik doldurma tutamacinin herhangi bir yéne
stirtiklenmesiyle yapilir. Otomatik doldurma tutamaci, hiicrenin kenarliginin sag alt késesinde
bulunan kiigtik siyah kare seklindeki isarettir. Fare isaretgisi Gizerine getirildiginde “+" seklini
alir. Sol fare dugmesini basili tutup hicreleri doldurmak istedigin yone dogru siriklemen

yeterlidir.
i B ) . .
ST Otomtik doldurma

Aslinda otomatik doldurma islemi su sekildedir:

« Ekhiicreleri doldurmakicin temel olarak kullanilacak bir hiicre segilir. 1,2,3,4,5... gibi
bir seriicinilk iki hiicreye 1ve 2 yazilir. 2.4,6,8... gibi bir seriigin 2 ve 4 yazilir. 2,2,2,2...
gibi bir seriicin yalnizca ilk hiicreye 2 yazilir. Metin verisi yalnizca ilk hiicreye girilir.

« Girilen sayilar/metin segilir ve otomatik doldurma tutamaci istenilen yéne dogru

suriklenir.
Ana

1 2 Ana Ana
- Ana|
Ana

Ana|

Ana|
Anal
Anal
Anal
Anal
Ana
Ana
Anal

V7 =

M Otomatik doldurma islemi

« Gerekirse otomatik doldurma secenegine tiklanarak —— istenilen secenek secilebilir.
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Veri tabanina veri girisi icin form olusturma

Veri tabanlart genellikle cok miktarda veri iceren tablolar icerir. Bu verilerin elle
girilmesiyorucu ve zaman alicidir, insan hatalarina agiktir ve daha 6nce girilmis verilerin
yanlislikla degistirilme ihtimali vardir. Tabloya veri giris islemi, bir form olusturularak
daha kolay ve diizenli hale getirilebilir. Ancak 6ncelikle ilgili aracin Hizli Erisim Arag
Cubugu'na eklenmesi gerekir.

Form aracini arag qubuguna ekleme

& Customize the Cuick Access Toalbar
i

Choowe commands oo - Cuntomine Quick Acori Tooltar: |

Commanids Nt in the Ribton = For ol dorumsents (default) -

e #  frame Bonser = e Save
Language T Enchange Folder... [Send 10 Excha. *3 Unco

Acceusulily Fi Espand [Eepand Draving| ©* Reco I»

Heip Bmprove OfficeT]

Fit Draving 10 Conuerns]

d Fip Hesigeesl
Add-ing - P Vertical

— 33 > »
Tt Cenes | Faem_ -J i

B FONmALting yrewme v wresngy

T Formatss & Nurmber Formatting [
Fo Forraies [Pasts Foamasas|
*  Forued
i Free Aotate
+ Freefome Soibbie
Frnelorme Shape

Freere First Cosemn

Cumtomizatons | Rgset =

Show Chuirk Aceev Tocitu below the Ribbon o B = m Excel

=] camen Options
penceresi

Adimlar:

1. File = Options = Quick Access Toolbar seceneklerini ag.

2. Choose commands from penceresinden Commands Not in the Ribbon secenegini
seg.

3. Alt panelde Form secenegine tikla.

4. Add digmesine tikla.

5. Form, sag panele aktarilacaktir. m| _
6. OKile onayla.
Simdi Hizli Erisim Arag Cubugu’nda yeni bir Form araci goriinecektir.

W4 Form aract

>

Form olusturma

Formu kullanarak verigirmeden 6nce tabloyu “akilli” Excel tablosuna déniistirmen
gerekir. Bunu, tabloyu secip Insert - Table seceneklerini kullanarak yapabilirsin. Create
Table penceresinde “My table has headers” seceneginin isaretli olup olmadigini kontrol
et.
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A B C D E
8 Urinadi R Kategori B stok mikian R Fiyat B Tedarik tarini |
2 Televizyon elektronik 32 25,000.00 den 24-0Ocak-2025
3 Dizustu bilgisayar elektronik 45 42,000.00 den 24-0Ocak-2025
4 Cep telefonu elektronik 16 28,000.00 den 20-Mart-2025
5 Tablet elektronik 56 18,000.00 den 11-Mart-2025
& Tisortler giyim 220 480.00 den 5-Mart-2025
(EOT ] Excel tablosu 6rmegi
Adimlar:

1. Tablondaki herhangi bir hiicreye tikla.

2. Ust seritte yeni eklenen “Form” digmesine tikla. Belirlenen alanlara veri girebilecegin
bir pencere acilir.

3. Verileri gir ve yeni bir kayit eklemek icin “New” digmesine tikla. Veriler arasinda
gezinmekigin “Find Prev” ve “Find Next" segeneklerini kullan. Bir veriyi silmek istiyorsan
“Delete” digmesine bas .

Sheet10 ? X
Urin ade: Televizyon A 10of 13
Kategori: Elektronik New
Stok miktari: 32 Delete
Fiyat: 25000 Restore
Tedarik tarihi: 24 Oca 2025
Find Prev
Find Next

Criteria

Close

m Ornek tabloya veri girisi formu

BiLGi KONTROLU SORULARI

1. Excel'de calisma sayfasi nedir ve nerede bulunabilir?

2. ElektroniktabloprogramindaSanjahiicrelerdenbirineverigiriyor. ASAGIDAKilerden
hangisi Sanja'nin veri girdigi hiicrenin adresi olabilir?

a.ABl1 b.1ZA c.1A1B d. A1B1

3. Bildigin calisma sayfasi islemleri nelerdir ve bunlarin nasil gerceklestirildigini
agtkla?
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Excel belgesinde birden fazla calisma sayfasi kullanmak neden yararlidir?
Excel'de “satir” ne anlama gelir? “Sttun” nedir?
Birden fazla situnun genisligini ayni anda degistirme islemini agikla!

Bir hiicreye hangi veri tirleri girilebilir?

® N o u R

Elektronik tablo verileriyle calisirken hicreleri dogru sekilde diizenlemek neden
onemlidir?

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

9. Birden fazla hiicreyi tek bir hiicrede birlestirme adimlari nelerdir?

10. Otomatik doldurma nedir ve veri girerken isini nasil kolaylastirabilir?

1. Bir metin isleme programinda “En Sevdigim 5 Film / Kitap / Sarki” baslkli bir tablo g
olustur (sana yakin olan bir kategoriyi seg). Excel'de 5 satirdan olusan ve senin en iyi 5 g
segimini temsil eden bir tablo olustur. Tablo 5 stitundan olusmalidir: | Sira | Baslik | Tar B
| Puan (1-10) | Yorum | | E
a) Tablo basligi (6rnegin: “En Sevdigim 5 Film") su 6zelliklerde olmalidir: Arial Black, 16 2
punto, tablonun Gzerinde ortalanmis (birlestirilmis hiicreler), mavi renkte.

b) Sttun bagliklart (Sira, Baslik, Tar, vb.): kalin, ortalanmis, Calibri veya Verdana yazi a_
tipi, 12 punto, arka plan: agik gri. =
c) Yorum stitunundaki metin italik ve 11 punto olmalidir. 2
d) Tabloya kenarlik ekle. =
2. Kendi sectigin bir konu icin kronolojik bir zaman gizelgesi olustur. E

14100 T—
” PAZARTESI __

Giinliik hayatimdan bir giin” kronolojik zaman ¢izelgesi 6rnegi
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[sY” 2 Formiillerin ve islevlerin ileri Diizeyde Kullanimi

Notlardan olusan bir tablon olsaydi, en yiiksek ortalamaya sahip dgrenciyi en
kolay nasil bulabilirdin? Aylara gére giderlerin bulundugu bir tablon varsa, yalnizca ocak
ayinda harcanan toplam tutari nasil bulabilirdin? Cok fazla veriye sahip oldugunda, bunlari
tablolarda kolayca dizenlemene, hizli hesaplamalar yapmana ve sonuclart anlasilir bir
sekilde gostermene hangi program olanak saglar? Tabloda “elle” hesaplama yapmadan
otomatik hesaplamalar elde etmek icin ne kullanirsin?

5.2.1 Elektronik Tablo Programindaki Kavramlar

oy
HATIRLAYALIM:

 Formiil bir hicreye girilen ve programin tablodaki veriler Gzerinde hesaplama
yapmasini saglayan bir ifadedir. Formille programa hangi degerleri alacagini, bunlari
nasil iliskilendirecegini (6rnegin toplayacagini veya gikaracagini) ve sonucu nereye
gosterecegini soyleriz. Formdiller, sayilar, hiicre adresleri, matematiksel isaretler ve
sonuc elde etmek icin kullanilan islevleri icerebilir.

* Formiil érnekleri:

. =(5+6)*9
. =(B1+B2)-B12
. =9+10+B6

+ =((B10)*10)/(B2+4)

« Islevler, programa énceden tanimlanmis ve yerlesik olan formidiller olarak
aciklanabilir.

Bir islevin 6geleri, islevin adi ve argtimanlaridir.
= [slevAdi (argumenti)

islevAdi, yapilmasi gereken islemi aciklayan kelimedir. Ornekler: SUM - toplama
islemi igin, AVERAGE - ortalama hesaplamak icin, MIN — minimum, en kugiik degeri
hesaplamak icin, MAX - maksimum, en biyiik degeri hesaplamak igin kullanilir.

Argumanlar, kullandigimiz islevin tirine ve ulasmak istedigimiz sonuca bagh olarak
farkl degerler olabilir. Bunlar metin, hiicre adresleri, hiicre araliklari, metin, mantiksal
degerler veya diger islevler olabilir. Ornekler:
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SUM(A1:A10) argtimani, toplama yapilacak sayilari igeren A1:A10 hiicre araligidir.

AVERAGE(10, 20, 30) argiimanlari, ortalamasi hesaplanacak sabit degerlerdir.

MAX(B2, B3, B4) argiimanlari, B2, B3 ve B4 olmak tizere (ig ayri hiicre adresidir ve
bunlarin igindeki en buyiik sayisal deger gésterilir.

MAX(SUM(AL:A3),100) argtimanlari, SUM(AL:A3) islevi ve 100 sabitidir.

[ ]
KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

Operatoérler, formillerin ve islevlerin ayrilmaz bir parcasidir ve formal veya islev

icerisinde belirli matematiksel, mantiksal veya metinsel islemlerin yapilmasini saglar. =
Farkli operator turleri vardir: £
* Aritmetik operatorler é
+ (toplama), - (gikarma), * (carpma), / (bolme), ~ (s alma). E
Ornek: Al hiicresinde 8, B1 hiicresinde 4 sayisi varsa, =A1+B1 formiilii 12 sonucunu <
verir — ¢linkd + operatérd iki sayiyi toplar.
« Karsilastirma operatérleri > (btyuk), < (kiiguk), = (esit), >= (blyuk veya esit), <= %
(kiigtik veya esit), <> (esit degil). %
Ornek: Al hiicresinde 10, Bl hiicresinde 15 sayisi varsa, =A1<B1 formiilii TRUE %
sonucunu verir — ¢ink 10, 15'ten kigtktar. &
« Metin operatori & (metinleri birlestirme). E
Ornek: Al hiicresinde “Dijital", B1 hiicresinde “diinya” kelimesi bulunuyorsa, =A1 & « «
& B1 formali “Dijital diinya” sonucunu gésterir (kelimeler arasina bosluk eklenmesini B
saglar). <
« Basvuru operatérleri: (aralik igin kullanilir, yan yana bulunan bir grup hicreyi §
se¢mek istedigimizde kullanilir). &
Ornek: Al ile A6 arasindaki hiicrelerde sayilar varsa ve hepsini toplamak istiyorsan =

=SUM(AL:A6) yazarsin. (ayirma icin kullanilir, birbirine bitisik olmayan birkag hicre
veya hicre araligi segmek istedigimizde kullanilir).

Ornek: =SUM(AL, C1:C3) islevi, Al hiicresindeki degeri ve Cl ile C3 arasindaki tiim
hicrelerin degerlerini toplar). Bosluk (kesisim igin kullanilir)

Ornek: =SUM(AL:A5 A3:C4) sonucunda A3 ve A4 hiicrelerindeki degerlerin toplami
elde edilir, gtinkt bunlar iki aralikta ortak bulunan hiicrelerdir.

Hicre araligr kavramindan birkag kez séz ettik. Peki, bu kavram aslinda ne anlama
gelir?
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Hicre araligy, verilerle calismak icin segilen bir hiicre grubudur.

Hicreler:

« Ayni satirda bulunabilir. Ornegin B2:D2 (bu aralikta B2, C2 ve D2 hiicreleri bulunur).
« Ayni siitunda bulunabilir. Ornegin A1:A3 (bu aralikta A1, A2 ve A3 hiicreleri bulunur).

« Dikdortgen bir alan olusturabilir. Ornegin Al:C3 (bu alanda Al, A2, A3, B1, B2, B3, (1,
C2 ve C3 hiicreleri bulunur).

Hicre adresi, calisma sayfasindaki bir hicrenin konumunu belirten benzersiz
tanimlayicidir. Stitunun harfinden (A, B, C...) ve satirin numarasindan (1, 2, 3...) olusur

Ornek:
e Al - Asltunu, 1. satir
D5 - D situnu, 5. satir

Formul kopyalandiginda veya tasindiginda adresin nasil degistigine gére birkag hiicre
adresi tird vardir:

« Goreceliadres, tablodakibirhiicreninveyahtcrearaligininkonumunugésterirancak
sabit degildir. Goreceli adres iceren bir formil baska bir hiicreye kopyalandiginda
veya tasindiginda, adres yeni konuma gére otomatik olarak degisir. Stitun harfinin
veya satir numarasinin 6niinde herhangi bir isaret kullaniimaz.

Ornegin:

D2 hicresinde =B2*C2 formuld bulunuyor. Formild D2 hicresinden D3 hicresine
kopyalarsan, formul otomatik olarak =B3*C3 seklinde degisir. Bu, géreceli adreslerin
formultu nereye yerlestirdigine bagh olarak “komsu” hicrelerin icerigini hesaplamak
tizere otomatik olarak uyarlanmasi anlamina gelir.

D2 v 5 =R2TC2
A B C _ D

1 Uriin - Miktar  Fiyat ~ Toplam

2| sirt cantas 3| 2,700.00 den. 8,100.00 den.
3 cadir 1| 9,300.00 den.

4 | Pusula 1| 4,000.00 den.

5 Termos 21 1,200.00den.

6 El feneri | 5 950.00 den.

m Géreceli hiicre adresinin kullanimina érnek
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 Mutlakadres, birhiicreninsabitadresidirve formilbaskabirhicreye kopyalandiginda
veya tasindiginda degismez. Her zaman belirli bir hicreyi gosterir. Mutlak adres,
siitun harfinin ve satir numarasinin éniine $ isareti eklenerek gésterilir. Ornegin
SAS], her zaman A stitunundaki 1. satirda bulunan hicreyi gésteren mutlak adrestir.

ORNEK: B2 hiicresinde =A2+SBS7 formiili bulunmaktadir. Formiili B2 hiicresinden
B3 hiicresine kopyalarsan, formiil otomatik olarak =A3+$BS$7 seklinde degisir. Yani
SBS7 adresi sabit kalir ve her zaman B7 hiicresindeki degeri kullanir. Buna karsilik A2
adresi, formlun kopyalandigi yere gére A3, A4 vb. seklinde degisir.

Formdil (islev) kopyalandiginda veya tasindiginda hiicre adresinin nasil degistigine gore
birkag farkli adres turd vardir:

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

=
&
=
B2 v K =A2+3B%$7 2
z
A P c &
1 Urin fiyat Toplam fiyat 2
2 500 670| <
3 1200 1370
4 630 800 <
5 850 1020 S
=
6 =
5 (4]
/| Teslimat 170 =
= +
t
ST W PA  Mutlak adresin kullanimina 6rnek =

« Karisik adres, mutlak ve goreceli adresin birlesimidir. Bu, adresin bir bolimunin 2

sabit, diger béliminin ise formil kopyalandiginda degistigi anlamina gelir.

ORNEK: SA1 - A siitunu sabittir, 1. satir degisir, AS1 = 1. satir sabittir, A siitunu degisir. )
=
£~
=
g
=
Sy
=
e

5.2.2 Karmasik Fonksiyonlar

Simdiye kadar tablolarda basit hesaplamalar yapmak icin SUM, AVERAGE, MIN,
MAX gibi temel islevleri kullanmayi 6grendin. Peki, tablodan daha ayrintili bilgiler elde
etmen gerektiginde ne yaparsin? Ornegin:

* Kag égrencinin notu 5?
* Yalnizca yiyecek icin toplam ne kadar para harcanmis?
* Bir 6grencinin aldigi nota gore basarili olup olmadigini nasil kontrol ederiz?

Bu tir sorularin cevaplarint COUNT, COUNTIF, SUMIF ve IF gibi gelismis islevler verir.
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Bunlarla sunlari yapabiliriz:
« Bir seyin kag kez tekrarlandigini sayabiliriz (COUNTIF).
« Bir kosula gore degerleri toplayabiliriz (SUMIF).
« Bir formilde segim veya karar verebiliriz (IF).

« Toplamda kag tane sayisal deger oldugunu sayabiliriz (COUNT).

i
~ HATIRLAYALIM:

Fonksiyonu hiicreye dogrudan yazarak girebilirsin.

Adimlar:

1. Fonksiyonu girmek istedigin hiicreye tikla (hiicreyi seg).
2. Bir fonksiyon girdigini belirtmek icin = isaretini yaz.

3. Fonksiyonu gir. Ornegin: =SUM(A1:A10).

4. Uygulamakicin Enter tusuna bas.

5. Fonksiyonu Formulas mendsu tizerinden de girebilirsin.

Adimlar:

1. Fonksiyonu girmek istedigin hiicreye tikla.
2. Menii qubugunda Formulas sekmesine tikla.

3. Bir fonksiyon kategorisi se¢. (Kategoriler: finansal, mantiksal, metinsel, tarih ve saat,
basvuru, matematiksel ve trigonometrik fonksiyonlar.)

4. Belirli bir fonksiyon seg.
5. Fonksiyonun kullandigr argiimanlari gir.

6. Uygulamak icin Enter tusuna bas.

COUNT Fonksiyonu

COUNT fonksiyonu, secilen araliktaki sayisal degerler iceren hiicrelerin sayisini
hesaplar. Yani yalnizca sayi iceren hicreleri sayar, bos hiicreleri, metinleri ve uygun
olmayan diger degerleri dikkate almaz.
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Fonksiyonun Formati:

=COUNT (aralikl, aralik2, ...) seklindedir.

Burada argliman, yalnizca sayisal degerlerin sayilacagi bir veya daha fazla hiicre araligi
olabilir.

Ornek: Bir magazada farkli drinlerin ginlik satislarinin bulundugu bir tablo
tutulmaktadir. A sitununa Grinlerin adlari, B siitununa ise miktarlar girilmistir. Bazi
alanlar bos olabilir veya uriin o giin satilmadiysa metin icerebilir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

=
O giin kag farkli trdin satilmistir? B9 v f - =COUNT(B2:B7) %
A B c D g
1 Oriin ‘Miktar E
2 .Sirt gantasi S i
3 .Cadir 2 %
4 _Kamp lambasi tekst =
S Uyku tulumu 7

6 .Pusula <
7 .Mendiller 1 <
8 =5
9|Cevap ] 4_| S
Farklt tircinlerin gtinliik satislan ?
icin ORNEK Tablo e
Cevap: =COUNT(B2:B7). 4 farkh trtin satilmigtir. =

Not: Yalnizca sayisal deger iceren hiicreleri sayan COUNT fonksiyonundan farkli olarak,
COUNTA fonksiyonu metin, tarih, mantiksal degerler ve diger icerikleri de dikkate alir. 2
COUNTIF Fonksiyonu =
COUNTIF fonksiyonu, belirli bir hicre araliginda belirli bir kosulun kag kez E
gergeklestigini sayar. Yani kag hiicrede belirli bir sayr bulundugunu, kag hiicrede belirli S
bir metin oldugunu veya kag hicrenin belirli bir degerden biyiik ya da kiigiik oldugunu S

sayar.
Fonksiyonun formati:
=COUNTIF(aralik, kosul)

Burada aralik, tabloda verilerin arandi§i bélimdir, kosul ise hicrelerin karsilamasi
gereken kriterdir.

Ornek:

« =COUNTIF (AL:A10, “>50") - Bu formiil, A1:A10 araliginda degeri 50'den buyiik
olan hiicreleri sayar.
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« =COUNTIF(B1:B20," Tamamlandi”) - B1:B20 araliginda“ Tamamlandi” s6zctgindn
kag kez gegtigini sayar.

« =COUNTIF(CL:C15, ">=10") - CL:C15 araliginda 10a esit veya 10'dan buytik degere
sahip hucreleri sayar.

« =COUNTIF(D1:D30,"") -D1:D30 araligindaki bos hticreleri sayar.

ORNEK: Meyve siitununda “Elma” sézctigii kag kez gecmektedir?

A
_Meyve
_Elma

_Muz
_Elma . " ..
[timen (TR Meyve” stitunu
6

Cevap: = COUNTIF(A2:A5, “Elma”). Sekil 14'te verilen 6rnek igin cevap 2 kezdir.

AR W N =

SUMIF Fonksiyonu

SUMIF fonksiyonu, belirli bir aralikta bulunan ve verilen kosulu saglayan hicrelerin
degerlerini toplar (sunar). Bu, fonksiyonun tiim hucreleri degil, yalnizca belirledigin
kritere uyan hucreleri topladigi anlamina gelir.

Fonksiyonun bigimi:
=SUMIF(aralik, kosul, toplam_aralig)

Burada aralik, kosulun kontrol edildigi hiicre araligidir, kosul, araliktaki her hiicrenin
karsilamasi gereken kriterdir, toplam_araligi (istege bagl) ise degerlerin toplanacag
araliktir. Belirtilmezse, ilk araliktaki hiicreler toplanir.

Ornek:

« =SUMIF(A1:A10,“>50") - A1:A10 araligindakiyalnizca 50'den biiy ik sayilari toplar.
 =SUMIF(AL:A10, 50) - 50'ye esit olan sayilari toplar.

« =SUMIF(B1:B10, “ Satildi ") - Deger “ Satildi " ise toplar

Ornek: Verilen tablodan (Sekil 15) satilan sirt cantalarinin sayisini toplayiniz.

A B
1 Oriin Satilan miktar

2 | sirt gantasi . 5

3 | cadir

4 | sirt gantasi 3

5 pPusula 010 L PR . .

. M Belirli bir tiriintin satislarint toplamak icin tablo

ornegi

7 |satilan sirt gantalan
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IF Fonksiyonu

IF fonksiyonu, bir kosulun mantiksal olarak kontrol edilmesini saglar ve kosulun
saglanip saglanmadigina (TRUE veya FALSE) bagli olarak farkl degerler dénduriir. Bu,
fonksiyonun bir durumun dogru olup olmadigini kontrol ettigi, ardindan dogruysa bir
deger, yanlissa baska bir deger dondirdigi anlamina gelir.

Fonksiyonun bicimi:

=IF(mantiksal_kosul, dogruysa_deger, yanlissa_deger)

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

Burada mantiksal_kosul, kontrol ettigimiz ifadedir, dogruysa_deger — kosul
saglandiginda elde edilen sonug, yanlissa_deger — kosul saglanmadiginda elde edilen %
sonugtur. =
=y
. =
Ornek: =
[N
« =IF(A1>50, “buyik say”, “kiigik say1”) - Al hiicresindeki deger 50'den biiyiikse &
sonug olarak ,buyiik say” gértntilenir,aksi durumda ,kigiik sayi” gorintlenir. S
« =IF(A1>0, "Pozitif", “Negatif’) - hiicredeki deger sifirdan biytkse sonug olarak
pozitif* metni gorintdlenir, aksi durumda ,negatif” gérintdlenir. £
<
—
Ornek: Resim 16'da drinleri ve depodaki mevcut miktarlarini gosteren bir tablo =
. e e ol . u o
verilmistir. ,Mesaj" siitununda, 1 veya daha fazla adet varsa ,Stokta“, O adet varsa 2
,Siparis ver” yazmalidir. Hangi fonksiyonu kullanirsiniz? +
o
N~
o
c
i ioari =
A B C Cc2 v Jx =IF(B2>0, "Stokta", "Siparig ver")

1 Urin ‘Miktar Mesaj A B C D E F _
2 |cadir 5 1 Oriin Miktar Mesaj —
3 |pilli lamba 0 2]caar | SiekES =
- 3 Pilli lamba 0|siparis ver =
4 Sitgantast 2 4 sirt gantas 2|stokta g‘
o H}(P_(L_J__t_ulumu 4 5 uyku tulumu 4 |stokta E
6 |Pusula 12 6 Pusula 12|stokta %
=
Uriinler ve depodaki mevcut Gdrevin ¢ozimi 2
X

miktarlarun gosteren tablo.

Cevap =IF(B2>0, « Stokta»,

«Siparis ver»)

Bir elektronik tablo programinda bir islev kullandiginda, 6nce yapmak istedigin
hesaplamanin adini (6rnegin: SUM, IF) belirtirsin, ardindan parantez iginde argiimanlari,
yani tam olarak neyin hesaplanmasi gerektigini girersin. Argiimanlar, islevin farkli veri
turleriyle calisabilmesine esneklik kazandirir. Formdllerde ve islevlerde operatorler

onemli bir rol oynar 236
44 g
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— bunlar hesaplamalar (orneg|n +, -, %, /), karsilagtirmalar (6rnegin: =, >, <) ve metin
islemleri (6rnegin: birlestirme icin &) igin kullanilir.

Bir fonksiyon kullandiginda, 6nce hangi hesaplamayi yapmak istedigini fonksiyonun
adiyla, ardindan neyin hesaplanacagini parantez icindeki argimanlarla belirtirsin.
Argtmanlar, fonksiyonlarin farkli verilerle esnek bir sekilde calismasini saglar.

Operatérler, hesaplamalarda, karsilastirmalarda ve veriler Gzerinde islem yapmada
onemli bir rol oynar.

Hicre araligi, birbiriyle baglantili hiicrelerden olusan bir gruptur. Formdillerde ve
fonksiyonlarda ayni anda birden fazla hiicredeki verileri analiz etmek veya hesaplamak
icin kullanilir.

Formdllerle calisirken géreceli adres ile mutlak adres arasindaki farki bilmek 6nemlidir.
Ornegin B2 géreceli bir adrestir ve formiil kopyalandiginda degisir. SBS2 ise mutlak bir
adrestir ve forml baska bir yere kopyalansa bile ayni kalir. Bu, hesaplamalar Gizerinde
daha fazla kontrol sahibi olmani saglar.

COUNT, COUNTIF, SUMIF ve IF gibi gelismis fonksiyonlar, belirli kosullara gére sayma,
toplama ve mantiksal kontrol yapmayi saglar. Bu nedenle veri analizinde &zellikle
kullanighdir.

BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

Hesap tablolama programinda formiil ile fonksiyon arasindaki fark nedir?
Hesap tablolama programinda fonksiyonlarin sézdizimi (formati) nasil gérinar?
Fonksiyonda argiiman nedir ve bir fonksiyon ne tir argiimanlara sahip olabilir?
=AVERAGE(A1:A10) formiili verilmistir. Bu formalde Al:A10 neyi ifade eder?
Operatér nedir ve hangi tirleri vardir?

Surekli ve ayrilmis araligi tanimlamak icin hangi semboller kullanilir?

Al'den D10'a kadar olan hicre araligi nasil gosterilir?

L@ N @ v s W N

Mutlak ve géreceli adres kavramlarini agiklaymiz! Mutlak adresleri ne zaman,
gorecell adresleri ne zaman kullanmalisiniz?

9. =Al*2formulund (Bl hicresinden) B2 hicresine kopyalarsaniz ne olur?
10. Karigik adres (SA1 veya AS1), mutlak ve goreceli adresten nasil farklidir?
11. COUNT, COUNTIF, SUMIF ve IF fonksiyonlarinin kullanimina érnekler veriniz!
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1. ,Urtnler” adli bir tablo olugtur. Uriinler siitunu ve Temel Fiyat siitunu olsun! Her
drtine, ayri bir hiicrede bulunan 20 denarlik sabit bir teslimat tcreti eklenir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

A B C D
1 Uriin Temel fiyat Teslimat ek iicreti Son fiyat
2 Elma 50 20
3 Muz 40
4 |Portakal 60 =
5 s
,Uriinler" tablosu =
=
2. D sutununda, ek tcreti ekleyerek son fiyati hesapla! Temel fiyat icin géreceli adres <
kullan (kopyalama sirasinda degismesi igin) ve Cl'deki ek ticret igin mutlak adres kullan 2
(kopyalama sirasinda degismemesi igin)! =
3. Bir tabloya farkli degerler (sayilar, metinler, bos hiicreler) gir! Bir fonksiyon -
yardimiyla kag tane sayisal deger oldugunu belirle. =
=
4. Birtablodaégrencilerinisimlerive bugtnkd Bilisim Teknolojileri dersiicin durumlari %
(,Mevcut” veya ,Devamsiz") girilmistir. Derste kag 6grencinin mevcut oldugunu say! =
5. Verilen tabloyu olustur ve Marko'nun kag siparis verdigini ve siparislere ne kadar E
para harcadigini hesaplaHapauku! S
A B
1 Musteri Toplam siparis
> 'Marko 1000 m “Siparisler” tablo %
3 Ana 850 =1
4 Marko 750 =
5 lvan 600 o

6. Birtabloolusturve,Ogrencinin adi” (en az10 égrenci)ile ,Bilisim Teknolojileri dersi
notu” situnlarini ekle! Bir islev yardimiyla Bilisim Teknolojileri dersinden 5 alan 6grenci
sayisini bul!

7. Bir hafta boyunca her derse ginlik kag saat calistigini kaydedecegin bir tablo
olustur (A stitunu — dersler, B siitunu - calistigin saat sayisi)! Matematik dersine ayrilan
toplam saat sayisini hesapla!

8. Birtabloda calisanlarin tamamladigi gorev sayilari verilmistir. Calisan 10 veya daha
fazla gérev tamamlamigsa ,Evet”, aksi durumda ,Hayir* goriintilenmelidir.

9. Bir tabloya sicaklik degerlerini gir. 0 °C'nin altindaysa ,Sicaklik” sitununun yanina
«Soguk», 30 °C'nin Gzerindeyse «Sicak», aksi durumda «lliman» yazmalidir.
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Y. 9 Grafiklerle ileri Diizey Calisma

Elektronik tablolama programlarindaki calisma sayfalari, cogu zaman anlasilmasi
veya aglklanmasi zor olan ¢ok sayida veri icerebilir. Verileri bir grafik yardimiyla gérsel
olarak gosterdiginde isler cok daha anlasilir hale gelebilir. Yapman gereken tek sey verileri
se¢mek ve bir grafik tirt segmektir. Farkli grafik tirleri vardir (stitun, gizgi, pasta...), bu ned-
enle secimin, verileri en etkili sekilde gésterecek grafik turt olmalidir. Eger grafik anlasilir
degilse, cok kullanish olmayacaktir.

40)

TEKRARLAMA SORULARI:

Hafta boyunca parktaki ziyaretci sayisi

Verileri ziyaretci sayisina gore girin:

Giin Ziyaretgci sayisi
Pazartess 120
Sali 150
Carsamba 200
Persembe 180
Cuma 220

Sutun grafik olusturun ve en fazla ziyaretginin ne zaman oldugunu analiz edin.

Tekrarlama calismast igin olasi ¢gziimlerden biri, Sekil 20°de gosterilen grafiktir.

Park ziyaretcileri

W Ziyaretgi sayis|

250 220
200

5 200 180
= 150
©
% 150 120
iy
& 100
>
2

50

0

Pazartesi Sali Carsamba Persembe Cuma

Haftanin giinleri

“Hafta boyunca parktaki ziyaretci sayist” gorevi igin grafik
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5.3.1Grafigin Ogeleri

Grafigi anlayabilmek icin baslik, eksenler, gosterge ve gérsel olarak sunulan veriler
gibi temel unsurlarini tanimak 6nemlidir.

1. Grafik genellikle iki eksene sahiptir:
« X- ekseni (yatay) Kategorilerin, tarihlerin, gtinlerin vb. gosterildigi eksendir.
* Y- ekseni (dikey) Degerlerin (sayilar, yiizdeler, 6lcimler vb.) gosterildigi eksendir.
1. Grafik Bashgi (Chart Title) Grafikteki verilerin agik bir tanimini vermelidir.
2. Eksen Basliklari Axis Labels Grafikteki verilerin agik bir tanimini vermelidir.
3. Gosterge (Legend) Eksenlerdeki kategorileri veya degerleri belirten metindir.

4, eri Serileri (Data Series) Sutunlar, gizgiler, noktalar ve benzeri sekillerde gésterilen bir-
biriyle iliskili veri gruplaridir.

5. Kilavuz Cizgileri (Gridlines) Yatay veya dikey olabilen yardimci gizgilerdir ve degerlerin
okunmasint kolaylastirir.

6. Veri Etiketleri (Data Labels), Sttunlarin, gizgilerin veya diger grafik 6gelerinin tGzerinde
ya da icinde bulunan ve kesin degeri gésteren sayilardir.

S
\/ i Grafik tara
Park ziyaretgileri f
Gosterge

Y ekseni \_'Zizmm e [_ Veri etiketleri

250 220

S 200
200 180
Y ekseni 15

bashg 150 50 Veri serisi

H 120 I
\_; 2 100
i 50
0 I k X ekseni

Pazartesi sah Carsamba Persembe Curna

Numrii vizitoréve

Haftanin ginleri
X ekseni bashg:

Grafigin ogeleri
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5.3.2 Grafigin Ek Olarak Diizenlenmesi

Grafigi olusturduktan sonra fikrini degistirebilir ve baska bir grafik tirtntn veril-
eri daha iyi gosterdigi sonucuna varabilirsin. Béyle bir durumda, verileri yeniden girmeden
grafigin stilini veya turtnd kolayca degistirebilirsin. Bunun igin grafige tiklaman, meniiden

Chart secenegini se¢men ve ardindan sunulan grafik tirleri listesinden birini segmen yeter-
lidir.

ot L — W[
d][h A iR == [[I:h ﬂﬂi Grafik tiirtini segme araglan

Hazir bir stil kullanmak yerine, grafigin her bir bélamun (sttun, ¢izgi, eksen, kilavuz
Gizgisi, gosterge vb.) ayri ayri diizenleyebilirsin. Excel 365'te bunu iki sekilde yapabilirsin:

« Ogeye cift tiklamak - bicimlendirme paneli acilir, burada stili, rengi, boyutu ve
diger parametreleri degistirebilirsin.

Chart X

Data Format

> Chart Title a
> Legend D
> Horizontal Axis

> Vertical Axis

> Series "Ziyaretgi sayisi”

Grafik dgelerini diizenleme araglan

2. ,,Chart” Meniisiiniin Kullanilmasi

Help Draw Chart (J Comments = = Catchup =~ £° Editing v '

d® Chart Title v [(2 Axis Titles v 2 Legend ~ f Data Labels ~ {5 Data Table v (3 Axes v ‘[j, Gridlines ~ | €7 Format

Grafigi diizenleme araglari— “Chart” mendisti
Grafik Bagliginin Diizenlenmesi

3. Bashga iki kez tiklayin ve yeni metni girin. Format > Chart Title bolimiinden yazi
tipini, boyutunu, rengini ve hizalamasini degistirebilirsiniz (Resim 25).

4. Chart > Chart Title secenegini kullanirsaniz, bashg farkli konumlara
yerlestirebilirsiniz (Resim 26).
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Chart X Help Draw  Chart E
D
Close i Chant Title~ (S Avis Titles ~  dy Legend ~ i Data Labels =
Data Format y %
"5 Nene -
' Chart Title Q 3 Do not display a chart Title E
=
Chart Title Fark siyaresgien J g
' =@ Centered Overlay Title g
Title Position Above v U_UJ Owerlay centered Title on chart without resizing chart %)
Font — 2
Above Chart S
Aptos Narrow vola v |:|ﬂ:| Display Title at top of chart area and resize chart
8 1 uA-
Edit Chart Title... s
f Edit the Title.. S
&GFill v 7 Qutline ~ Z
[NN]
Basligin diizenlenmes Basligin konumlandirdmast «
)
=
° .o ° o
Eksenlerin Diizenlenmesi <
« Xeksenine veya Y eksenine iki kez tiklayarak eksenleri bicimlendirme secenegini -
L <
acabilirsiniz. =
=
o 9 . o v o ofs e e <C
* Deger araligini, eksen adini, 6lgegi vb. degistirebilirsiniz. &
2
o
* Chart >Axes menustnden eksenlerietkinlestirebilir veya devre disi birakabilirsiniz. i
o .. o N~
Gostergenin Diizenlenmesi 2
o
&=
« Chart > Format > Legend tzerinden géstergeyi acabilir/kapatabilir, tasiyabilir,
bicimlendirebilir veya yazi tipini degistirebilirsiniz. ——
«
« Chart > Legend tizerinden gostergeyi sola, saga, tiste veya alta yerlestirebilirsiniz. s
|
. o o o =
Veri Serilerinin Ayarlanmasi =
=
[5N]
« Sttunlara/gizgilere iki kez tiklayin > Chart > Format > Data Series bolimunden =
renkleri, stili ve kalinligi degistirebilirsiniz. 2
X

Veri Kaynaginin Yeniden Secilmesi
Grafigin veri araligini degistirmek istiyorsaniz:

* Grafige tiklayin, Chart > Select Data > Source yolunu izleyin.

Chart X

Close
Data Format

~ Source
=A1:86 oS
> More Options [T W74 Basligin konumlandindmast
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Deger Etiketlerinin Diizenlenmesi

* Deger etiketlerine iki kez tiklayin > Chart > Format > Data Labels béliminden
say! bicimini, yazi tipini ve etiketlerin icerigini degistirebilirsiniz.

 Chart > Data Labels tzerinden veri degerlerinin gosterilip gosterilmeyecegini
segebilirsiniz.

Grafikler, verilerin gorsel olarak sunulmasiigin giigld bir aractir, bu sayede bilgilerin
daha kolay anlasilmasi ve analiz edilmesi saglanir. Elektronik tablo programlari ayrica
grafiklerin gelismis bicimde diizenlenmesine olanak tanir: grafik tirtiinin degistirilmesi,
basligin, eksenlerin, gdstergenin ve veri serilerinin dizenlenmesi ve deger etiketlerinin
ayarlanmasi mimkindur. Ayrica, veri kaynaginin yeniden secilmesiyle grafikler yeniden
olusturulmalarina gerek kalmadan giincellenebilir.

BiLGi KONTROLU SORULARI

1. Grafik nedir?

2. Grafik tard segerken nelere dikkat etmek 6nemlidir?

3. Bir grafigin temel 6geleri nelerdir?

4. Xekseninin, Y ekseninin rolt nedir?

5. Grafigin gostergesi neyi ifade eder?

6. Deger etiketleri (data labels) nedir?

7. Daha 6nce olusturulmus bir grafigin ttrina nasil degistirebilirsin?
8. Grafigin baghgini nasil dizenleyebilirsin?

9. Gostergeyi nasil tastyabilir veya bigimlendirebilirsin?

10. Bir grafik icin veri kaynagini yeniden nasil segebilirsin?

[
=

. Grafigin gorsel olarak agik ve okunabilir olmasi neden 6nemlidir?

=
N

. Verilen verileri en iyi sekilde gosterecek grafik tiriine nasil karar verirsin?

13

242

. Degerler sttunlarin Gizerinde gosterilmiyorsa grafik anlasilir olur mu? Aciklayiniz!




ASAGIDAKI veriler bir hafta boyunca élciilen sicakliklar gostermektedir:

Pazartesi 12
Sali 15
Carsamba 17
Persembe 14
Cuma 13
Cumartesi 16
Pazar 18

1. \Verileri tabloya girin.

2. Situn grafik olugturun.

3. Grafige baslik ekleyin.

4. Eksen bagliklarini (,Gunler”, ,Sicaklik”) ekleyin.

5. Deger etiketlerini (data labels) her situnun Gstiinde gésterin.
6

. Sutunlarin rengini degistirin — maksimum sicakligi gdsteren situnu kirmizi,
minimum sicakligi gosteren sttunu yesil, diger sttunlari ise mavi renge boyayin.

7. Bir veri satiri daha ekleyin ve grafigi genisletin.

8. Belgeyi kaydedin.

9. Grafik turtna dairesel grafige (pie chart) dénustaran.
10. Daire dilimlerinin etiketlerinde yiizdeleri gésterin.

11. Sonucunuzupaylasin: Verilerihangigrafik tiirti dahaagik bir sekilde gostermektedir?




s+

Verileri siralama, verilerin belirli bir diizene gére diizenlenmesi anlamina gelir. Bu,
en temel ve en kullanisliislevlerden biridir. Siralama, alfabetik olarak, sayisal olarak (kiigtk-
ten buyuge veya buyukten kiglge), kronolojik olarak (en eski tarihten en yeni tarihe veya
en yeni tarihten en eski tarihe), kullanici tarafindan belirlenen bir diizene gére veya hicre
rengi, yazi tipi rengi ya da simgeler dahil olmak tizere bigime gére yapilabilir. Verileri sirala-
manin temel amaci, verilerin daha iyi anlasiimasini, diizenlenmesini ve bulunmasini saglam-
aktir - siralanmig veriler cok daha hizli ve kolay bir sekilde aranabilir.

Dikkat etmen gerekenler: Siralama yaparken tablonun tamamini se¢cmelisin -
tablonun geri kalanini segmeden yalnizca bir situnu siralarsan, satirlar birbirine karisir ve
bu da yanlis verilere yol agar (6rnegin, bir 6grencinin notu baska bir 6grencinin yaninda
gorunebilir). Bog satir veya sttunlardan ve birlestirilmis hicrelerden kaginmalisin, bunlar
siralama sirasinda sorunlara neden olabilir. Sttun basliklarinin eklenmesi dnerilir.

[~
HATIRLAYALIM:

Siralama, Home > Sort & Filter secilerek etkinlestirilir. Bununla:

« Metinleri alfabetik siraya gére (Sort A to Z) veya ters alfabetik siraya gére (Sort Z
to A) siralayabilirsin.

« Sayilari kiigtikten buytige (Sort Smallest to Largest) veya biiyiikten kiigtige (Sort
Largest to Smallest) siralayabilirsin.

« Tarih ve zamani kronolojik olarak — en eskiden en yeniye (Sort Oldest to Newest)
veya en yeniden en eskiye (Sort Newest to Oldest) siralayabilirsin).

Custom Sort (6zel siralama) segenegi, verileri ayni anda birden fazla stituna gére veya
hicre rengi, yazi tipi rengi ve kosullu bigimlendirme uygulanmigsa simge gibi 6zel
olgutlere gore siralamana olanak tanir. Bu, 6zellikle alfabetik veya sayisal olarak yapilan
standart siralamanin yeterli olmadigi durumlarda kullanislidir.

Custom Sort

+ Add W Delete O Copy I | Options l:l
Column Sort On Order
Sort by \ ~ ] l Cell Values ~ l l Sort Ascending v ]

Kl
Custom Sort penceresi



Custom Sort penceresinde sunlari se¢gmelisin:
« Siralama yapacagin stitunu (Column alaninda),

+ Siralama 6lgutant (Cell Values - hicrenin igerigine gore, Cell Color - htcrenin
rengine gore, Font Color - yaz! tipi rengine gére veya Conditional Formatting Icon
— kosullu bigimlendirme uygulandiysa simgeye gére)

* Siralama diizenini (artan/azalan) sectikten sonra OK segilir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

Birden fazla élgt eklemek istiyorsan bunu, Custom Sort iletisim penceresinin sol
ust kosesinde bulunan Add secenegine tiklayarak yapabilirsin. Yeni dlciitte Then by

seceneginde siralamanin nasil yapilacagini ayni sekilde belirlersin. ilk belirtilen 8lgiitan z
oncelige sahip oldugunu unutma. Siralamanin gergeklestirilmesi igin son olarak ayarlart s
e . O~

OK segenegini kullanarak onaylamalisin. =
=

(=3

e

)

=

o

e =

-
Custom Sort %

=

+ Add Wopelete OCopy T 4 Options v %

Caolumn SotOn Oreler ‘3-_

fa

Sorthy | Gosterim tarini I Cell Values | ’ Sort Ascending 2

c

Then by fim stres ! ’ Cell Values ‘-'| ’ Sort Ascending 2

«

<C

. >

Iki 6lgiite gore siralama 6rmegi %
=

=

Bir 6lgttd silmek icin Delete segenegini segin. =

=

=)

Satun baslklariniz varsa, diger satirlarla karismasini 6nlemek icin My data has S

headers kutusunu isaretlemeyi unutmayin.

T o

Verilerin siralanmasi, bilgilerin etkili bir sekilde yonetilmesi igin en énemli ve en
kullanisliislevlerden biridir. Ister tek bir siituna gére basit bir siralama, ister birden fazla
olglite gore gelismis 6zel bir siralama s6z konusu olsun, bu arag kullanicilarin verileri
hizli bir sekilde diizenlemelerine ve mantikli, anlasilir bir bicimde analiz etmelerine
olanak tanrr.
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BiLGi KONTROLU SORULARI VE ETKINLIKLER

Siralama nedir ve neden nemlidir?

iliskili tiim stitunlar secilmeden veriler siralanirsa ne olur?

Excel'de Custom Sort nedir? Kendi s6zlerinle agiklayiniz!

Verileriaynianda birdenfazla situna gore nasil siralayabilirsin? Adimlariagiklayiniz!

Siralama yapmadan 6nce tabloda basliklarin (headers) bulunmasi neden énemlidir?

o U s NN H

. Siralama sirasinda ortaya gikabilecek yaygin sorunlardan bazilari nelerdir ve bunlar
nasil ¢ozilebilir?

7. Siralamayine zaman ve neden kullanacagina dair kendi 6rnegini vererek agiklayiniz.

1. ASAGIDAKI siitunlariiceren bir tablo olusturun: Ogrencinin adi, Ogrencinin soyadi,
Dogum tarihi, Yazma suresi (6grencinin bir metin programinda ,informatika” kelimesini
yazmasil igin gegen sire). Tabloyu 6nce Yazma siresine, ardindan Dogum tarihine gére
siralayn.

2. Okulunuzun, 6grenci takimlarinin popiler video oyunlarinda yaristigi bir e-spor
turnuvasi diizenledigini distinin. Her oyuncu, antrenman maglarindaki performansina
gore belirli sayida puan kazanmistir ve maclar haftanin farkli gtinlerine planlanmistir.

« ASAGIDAKI etkinliklerin her birinden sonra siralanmis tabloyu yeni bir calisma
sayfasina kopyalayn:

« Oyunculari puan sayisina gore, en yiiksekten en distge dogru siralayin.

+ Once Takima, ardindan Puana gére siralayin (iki siituna gére siralama).

+ Tabloyu Mag Giinii'ne gore siralayin, gtinleri su siraya gore diizenleyin: Pazartesi,
Sali, Carsamba, Persembe, Cuma.

+ Takim B'de en fazla puana sahip oyuncu kimdir?

A B C D

1 Oyuncu adi Puanlar Mac giini Takim

2 Ana 78 Cuma Takim B
" [* 3 Jovan 85 Pazartesi Takim A

-spor turnuvast -

4 |Kristina 85 Garsamba Takim A

5 Aleksandar 65 Cuma Takim B

6 Elena 30 sall Takim A

7 Stefan 72 Persembe Takim B
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3. Guntimuzde YouTube, 6zellikle gencler arasinda eglence, egitim ve yaratici ifade
icin en popiiler platformlardan biridir. ASAGIDAKI tabloda YouTube'daki bazi taninmis
kanallar gésterilmektedir. Tabloda kanalin adi, kategorisi, abone sayisi (milyon olarak)
ve platformda faaliyete basladigi tarih ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

A B C D
1 | Kanal ._ Kategori Abone sayisi (milyon) l_ Baslangic tarihi
2 T-Series Mizik 266 13.03.2006 =
3 Dude Perfect  |Spor/Eglence 61 16.03.2009 =
4 TED-Ed Egitim 22 22.03.2012 =
5 Lozano Music  |Mizik 0.29 08.02.2012 5
6 MKD Education |Egitim 0.04 25.10.2020 %’
7 Slatkaristika Off. |Muzik 0.31 20.09.2013 =
8 Fitnes so Aleks  |Saghk/Fitness 0.065 03.07.2019
9 Kids Learn MK Egitim 0.08 18.03.2019 :z‘(
- :
Unlii YouTube kanallar é
Her bir etkinlikten sonra siralanmis tabloyu yeni bir calisma sayfasina kopyalayin: é
1. ,Abone sayisi (milyon)” siitununa gore — en goktan en aza dogru siralayin.
2. ,Abone sayisi (milyon)” stitununa gére — artan diizende siralayin. -
<C
3. .Baslangig tarihi“ne gére - en eski kanaldan en yeni kanala dogru, ardindan g
.Kategori“ye gore siralayin. =
=

AR

=
<T
[a
(da]
o
(o
o
=9
=
<T
-
o
<C
(2]
L
B
o
—
=
—
=
=
o
(o=
—
X
(58]
—
(NN
n
ju]
=
o
X




9.5

Verilerin filtrelenmesi, bir veri tabaninda yalnizca belirli 6lgttleri karsilayan
verilerin gosterilmesini (,gecirilmesini”) saglarken, diger verileri gizler (silmez). Filtrelerin
kullanilmasiyla, yeniden diizenleme yapmaya gerek kalmadan bir alt tablo diizenlenebilir,
bicimlendirilebilir ve yazdinlabilir. Filtrelemenin temel amaci, verilerle ¢alismayi
kolaylastirmak, belirli bilgileri bulmak ve 6zgin verileri degistirmeden veya silmeden
verileri daha basit bir sekilde analiz etmektir. Hesaplama programlarinda farklh veri tirleri
filtrelenebilir: metin (6rnegin adlar, sehirler, kategoriler), sayilar (6rnegin satis tutarlar,
miktarlar, ytzdeler), tarihler (6rnegin siparis tarihleri, dogum tarihleri), mantiksal degerler
(TRUE/FALSE).

o]
~ HATIRLAYALIM:

Belirli Degerlerle Veri Filtreleme

Adimlar

1. Filtrelemek istedigimiz verilerin tzerine tiklanir.
2. Home - Sort & Filter - Filter segilir.

3. Tablonun ilk satirinda, her stutunda bir ok gortndr. Ok tiklandiginda, siitunda
bulunan tim verilerin ve bunlarin éniinde onay kutularinin yer aldigi bir liste agilir.

i % % 7l SortAteZ
A Il SortZtoA o
2 L we Stig Fomedi 108|
3 Gereimiz imidnaz . on Mecsplagma aksiyen [l Custom Sort 169
1 Thunderbolls hsiyen 126/
5 Son Dursk: Mirss korku v Sheet View b 110
5 Al Prences amimatyan 9.['
7 Bammndal) Kiter amed 104
3 T
3
b Text Filters >
1
2 a Search
3
1 7 Select All
;_ | sksiyee
7 - animasyeon
p ~| komedi
3 4
3 | korbu
1
2
2 ([0 E¥d Belirli degerlerle veri
= Sheet! Sheet? Sheet3 Sheetd S 9 Shest10 filtreleme




4. Onay kutusunda yalnizca gerekli verilerin secili (isaretli) kalmasi gerekir (onay
kutusuna tiklanarak veriler secilir).

5. Apply secilerek onaylanr.
Ek Kosul Belirleyerek Veri Filtreleme

Adimlar:

1. Filtrelemek istedigimiz verilerin tzerine tiklanir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

2. Home - Sort & Filter - Filter segilir.

3. Tablonun ilk satirinda, her situnda bir ok gorintr. Ok tiklandiginda, metin/sayi/

=
<C
tarih filtresinin (Text Filters/Number Filters/Date Filters) secilebilecegi bir liste agilir. <
(=)
4. Ek listeden, filtrelemenin yapilacagi segenek belirlenir (6rnegin: metin igin - ... ile =
baslar, sayrigin - ... degerinden kiguktar, tarih icin - ... tarihinden éncedir). 5
&
5. Kosulun belirlenmesini tamamlamak igin bir iletisim kutusu agilir. 2
X
6. OK secilir.

7. And (VE) ve Or (VEYA) digmeleri kullanilarak karmasik kosullar olusturulur. <
<
ORNEK: =
(2
Bir tablonun su verileri icerdigi varsayilsin: Film ad, tiir, gosterim tarihi ve filmin siresi. S
i n . . . e e . . o
H" harfiyle baslayan filmlerin adlarint gérintaleyin. i
2
o
c
2
1 Gosterim tarihi Film siiresi %
2 Thunderbolts Aksiyon 22-Nisan-2025 126 ﬁ
3 ‘Girevimiz: imkansiz - Son Hesaplasma Aksiyon 5-Haziran-2025 169 2
4 son Durak: Miras Korku é-Haziran-2025 110 E
5 | asi Prenses Animasyon 16-Haziran-2025 94 3
I i ——— ju]
6 Lilo ve Stig Komedi 926-Haziran-2025 108 é

7 ‘Balkendaki Kizlar Komedi 27-Haziran-2025 10

Film gdsterimlerini inceleme tablo

1101

Custom Filter X

Show items where: Film ads

begins with v |S

| OK || Cancel |

Filtre ¢lgtitlerinin belirendigi pencere
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I Film adi 1 Gosterim tarihi Film siiresi

5 son Durak: Miras 6-Haziran-2025

8
Filtrelenmis tablo

Filtrenin Kaldirilmasi

1. Filtrenin uygulandigi situndaki oka tiklanr.
2. Listeden Clear Filter From ,sttun adi” segilir.
3. Tam veriler goruntdlenir.

Calisma sayfasindaki tiim filtrelerin kaldirilmasi

4. Home > Sort & Filter > Clear secilir.

Filtreler sayesinde kullanicilar buyik tablolarin karmasikhigini azaltabilir ve
yalnizca ilgili bilgilere odaklanabilir. Bu, verimliligi artirir, calismayi kolaylastirir ve
bilgilerin sunulmastile karar verme stirecinde agikligr artirir. Ancak filtreler kullanilirken
onemli verilerin gézden kagirilmamasina ve filtrelenmis verilerin genel durumu dogru
bicimde yansitmasina dikkat edilmelidir.

BiLGi KONTROLU SORULARI

1. Excel'de filtreleme nedir?

2. Bir sttuna filtre uygulandigini nasil anlariz?

3. Excel'de hangi veri tirleri filtrelenebilir? (En az 3 tane belirtiniz.)

4. Filtre kosullarini karsilamayan verilere ne olur - silinir mi?

5. Dedgeri 5.000'den buyk olan satirlari nasil filtreleyebilirsiniz?

6. Bir tabloda uygulanmis tim filtreleri nasil kaldirabilirsiniz?

7. Ayni anda birden fazla situna filtre uygulayabilir misiniz? Nasil yapildigini

actklaymiz!
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8. Metne gore filtre uyguladiginda hangi segenekleri kullanabilirsin (6rnegin: ,ile
baslar”, ,icerir"..)?

9. 100'den fazla satirin bulundugu bir tabloda ,Not” sttunu (1'den 5'e kadar) vardr.
Yalnizca notu 4 ve 5 olan satirlari nasil filtrelersin?

10. ,Fiyat" sGitunun var. Yalnizca fiyati 1.000 ile 3.000 denar arasinda olan drinleri
nasil gorintalersin?

11. Filtre uygularken bos satirlarin veya hicrelerin bulunmasi durumunda hangi
sorunlar ortaya gikabilir?

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

12. Verilerin daha iyi analiz edilmesi icin filtrelemeyi siralama ile nasil birlestirebilirsin? =
1758
. .. .o . . . . <
13. Filtre kullanmadan 6nce situn basliklarini belirlemek neden 6nemlidir? =
z
o
[N
<
)
=
o
X
<<
=
S
=
=
1.,Genglerin Favori Urtinlerine Yaptiklart Harcamalar” adli bir tablo olusturun. Siitun =
adlar Ad, Kategori, Urtin, Fiyat (denar), Satin Alinan Ay ve Puan (1-5) olacak sekilde i
tabloyu olusturun ve gorselde gésterildigi gibi doldurun. 5
2
o
A B c D E F =

1 isim ~ Kategori Uriin Fiyat Satin alma ayi Puan (1-5)
2 Mila Kulakiik JBL Tune 510BT 3,200.00 den. Ccak 5 =
3 Aleks _Oyun ekipmanlari Razer Mouse Viper 4,500.00 den-’ Subat 4 %
4 Sara Alalli cihaz Xiaomi Smart Band 8 2,800.00 den. Ocak 5 %
5 Melek ‘Oyun ekipmanlan  Xbox kentrolciisi 4,200.00 den.) Mart 3 =
6 Hana Kulaklik Sony WH-CH510 3,900.00 den. subat 4 =
7 Osman Akill cihaz Apple AirTag 1,800.00 den. Mart 5 \é
8 Ana ‘Oyun ekipmanlan  RGB Gaming Keyboard 5,500.00 den.l Ocak 5 S

q

Genglerin favori dirtinlerine yaptiklart harcamalar tablosu

Her bir etkinlikten sonra filtrelenmis tabloyu yeni bir calisma sayfasina
kopyalayin:

1) Kulaklk satin alan 6grencileri filtreleyin.
2) Yalnizca puani 5 olan drinleri gérintileyin.
3) Subat ayinda satin alinan Granleri filtreleyin.

4) ,Oyun ekipmanlari” kategorisindeki tim drinleri gérantileyin.
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5) 4.000 denardan daha pahali olan aranleri filtreleyin.

6) Tabloyu kendi verilerinizle tamamlayin, ad, kategori, ay veya puana gére farkli

filtreler uygulayin ve satin alma aliskanhklari hakkinda kisa bir analiz yapin.

2. ,Genglerin Sosyal Medyadaki Etkinlikleri” adli bir tablo olusturun. Stitun adlarn Ad,
Platform, Etkinlik Tiird, Ganliik Siire (dk), Favori icerik olacak sekilde tabloyu olusturun
ve gorselde gosterildigi gibi doldurun.

A B
1 isim ~ Platform
2 |iva Instagram
3 Marko YouTube
4 |Elena TikTok
5 |Marija TikTok
6 |stefan Instagram
7 |Ana YouTube
8 |[Emin facebook
9 ayse Instagram

4

c D
Etkinlik tird Gunliik siire (dk)
Hikéye paylasma - 90
Video izleme 120
Video olusturma 80
Kaydirma 60
Bedeni ve yorumlar 45
Video izleme 100
Begeni ve yorumlar 30
Hikaye paylasma 80

Sosyal medyada genglerin etkinlikleri tablosu

E
Favori icerik
Maoda
Oyun
Dans
Komedi
Fitness
Bilim
Moda
Oyun

Belirtilen etkinliklerin her birinden sonra filtrelenmis tabloyu yeni bir calisma sayfasina

kopyalayin:

1) Tabloyu kendi verilerinizle tamamlayin.

2) TikTok kullanan 6grencileri filtreleyin.

3) Platformda gtinde 50 ile 85 dakika arasinda zaman gegirenleri géranttleyin.

4) Platformda gtinde 100 dakikadan fazla zaman gegirenleri goriintleyin.

5) Platform olarak ,Instagram”, etkinlik olarak ,Hikaye paylagsma" secerek filtreleyin.

6) Bu calismayi dijital aliskanliklar hakkinda tartisma yapmak icin kullanin.
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5_6 Rapor Olusturma - Pivot Tablo

Pivot tablo, bytik miktardaki verileri hizli bir sekilde 6zetlemeyi, gruplandirmayi ve
analiz etmeyi saglayan gelismis bir aragtir. Manuel olarak saymak veya hesaplamak yerine,
pivot tablo birkag tiklamayla istatistik elde etmeyi saglar - kag tiriin satildigi, hangi ayda en
fazla gelir elde edildigi, bir ankette her cevabin kag oy aldigi vb.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

=
<C
(728
Onemli: Oncelikle verileri hazirlamalisiniz - tablolarda bos alanlar bulunmamali ve her e
sttunun bir adi olmalidir. =
o
o
=
o
A B c D E F G H | >~
1 B Oriin Katagori Mikctar Birim Fiyat Toplam Satry Ay Sehir Caligan
2 1 alyim 15 800 12000 ok Osiip Marija Stojoncrva
3 2 |5por ayakkabi Giyim 10 2500 25000 subat Manastr Aeksandar Janey :z:
4 3 [Telaton Elektronik 5 25000 125000 |ocak Dslap Ivan Peirov i‘
5 4 |Dizistd bligisayar Elpitronikc 2 45000 90000 |Mmarm ohni Elena Naumowskn %
6 5 [Carta ki uar 7 3000 21000 jsubat Manast Matija Stejaneva =
T B | Kutakik Elaktranik 12 1500 18000 |nisan walandelen Bojan Krsbeyv ‘1_
8 7 |Mont Giyirm 8 4000 32000 |Mart Kumanava Adeksandar iney <3
9 8 |eidiven Alsasuar 3 900 2700 |Mar Oslp Weles N:;j
10 g5t cantan [ P 2200 13200 |Nisan [ Eferin Ronariresis é
11 10 kil sase Elaktronik 3 7000 21000 |sueae Ealiandelen  [lvan Petrow
12 11 josdix tictesiar 4 2800 11200 |ocak Manastr Mafija Stojaneva
13 12 [mizéet Giyim 10 800 8000 |nisan Kumancve Bojan Krstey
14 1.3 |Seer syakkab By 9 2500 22500 |Mar Dship Aelesanidar janey z
15 14 [maten Elatronik & 24000 144000 |rzsn Manazte Elenia Matnowska %
16 15| 0iziista bilgisayar Elektronik 3 45000 135000 |ocax Ohri i Petrov (&_:
17 16 [tk Elaktronik 10 1500 15000 fsubat Osidip Bojon Krstev =
B =
LSatis” tablosu ;
e
Adimlar:

1. Tablonun herhangi bir yerine tiklanir.
2. Insert > PivotTable secilir.

3. PivotTable penceresiagilir. Burada veri araligi (Table/Range) segilir ve ardindan yeni
tablonun konumu belirleni (New worksheet - yeni galisma sayfasi (6nerilir), Existing
Worksheet — mevcut caligma sayfasi). Se¢im OK diigmesine tiklanarak onaylanir.
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PivotTable Fields X

Create PivotTable x
Choose fields to add to the report and drag them between the areas
below:
Choose the data that you want to analyze &
Select a table or range Q Search 7 Filters
Table/Range: Shee116'!$A$1‘.$I$1? O
|:| Urin
Kategori
Choose where you want the PivotTable report to be placed [] Miktar £ Rows
[ ] Birim fiyat Kategori
® New Worksheet [ Toplam sati 7]
() Existing Worksheeat ] Ay
[ ] sehir [l Columns
Location: | | [ calisan Ay
‘ OK ‘ | Cancel | Z Values
Teplam satis toplami
(01 ) Create PivotTable CEOT A1) | Satis” Tablosundaki pivot tablo alanlar

4. PivotTable hala bostur. Sag tarafta sttun adlari ve alanlarin striklenebilecegi dort
bélimden olusan bir panel gosterilir:

5. Rows (Satirlar): Gruplamak istedigin kategoriler (6rnegin, kategori).

6. Columns (Situnlar): Baska bir degere gore dagihim olusturmak icin kullanilir
(6rnegin, ay).

7. Values (Degerler): Hesaplamak istedigin deger (toplam, ortalama, sayi vb.).

8. Filters (Filtreler): Tabloyu belirli 6lgutlere gore filtrelemek igin kullanihr.
Bu ornekte, nihai sonucun kategorilere ve aylara gére toplam satiglari gésteren bir
PivotTable olmasi gerekiyorsa, sag panel ASAGIDAKI sekilde gériinecektir:

Elde edilen PivotTable ASAGIDAKI bicimde olacaktir:

&1 Toplam satis toplami Ay

4 Kategori Nisan Ocak  Mart Subat  Genel Toplam
9 |Aksesuar 13200 11200 2700 21000 48100
6 |Elektronik 162000 260000 S0000 36000 548000
7 |Giyim 8000 12000 54500 25000 99500
& Genel Toplam 183200 283200 147200 82000 695600

L,Satis” tablosundan Pivot Tablo

Kaynak tablodaki verileri degistirdikten sonra PivotTable't gtincellemek (yenilemek)
icin yontemlerden biri sudur: PivotTable'in herhangi bir yerinde sag tiklayin ve acilan
meniden Refresh (Yenile) secenegini segin. Bunun ardindan tablo, kaynaktaki en giincel
verileri otomatik olarak alacaktir.

254




Pivot tablolarin kullanimi, 6zellikle esneklikleri, hizlari ve gelismis formiillere
ihtiyag duymadan buyuk miktarda bilgiyi isleyebilme yetenekleri nedeniyle veri analizi
stirecinde biytk 6nem tasir. Ancak bunlarin verimliligi, baslangig verilerinin kalitesine ve
kullanicinin dogru parametreleri belirleme becerisine baglidir. Her pivot tablo analizine
iyi hazirlanmisg ve temiz verilerle baglanmasi, satirlar ve siitunlaricin anlamli kategorilerin
kullanilmasi ve analiz icin acik bir amacin belirlenmesi 6nerilir.

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

Pivot tablolar, bilgileri kisa ve analitik bir sekilde sunarak ézellikle is baglaminda
karar verme yetenegini 6nemli 6lciide gelistirir. Finansal analizde, giderlerin takibinde,
musteri memnuniyeti analizinde veya operasyonel planlamada kullanilip kullaniimadigt
fark etmeksizin, veriye dayali bilingli karar vermeye katkida bulunurlar.

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

BiLGi KONTROLU SORULARI

1. Pivot tablolar en ¢ok ne amagla kullanilir?

2. Pivot tablolarla analiz yapmak igin hangi tur veriler uygundur?

Konu 3: C++ PROGRAMLAMA

3. Bir pivot tablo olugsturmadan dnce verilerin stitun baslklarina sahip olmasi neden
onemlidir?

4. Pivot tabloda hangi hesaplama fonksiyonlari kullanilabilir (6rnegin toplam,
ortalama)?

5. Kaynak tablodaki veriler degistirilirse pivot tabloya ne olur?

6. \Veriler degistirildikten sonra pivot tablo nasil gtincellenir (refresh)?

KONU 4: METIN CALISMASI

7. Pivot tablolarla calisirken en sik yapilan hatalardan bazilari nelerdir?

¢ Okulunda birgok etkinlik dizenlenmektedir - her ay atélye calismalari, yarismalar,
spor ginleri ve yaratici projeler gerceklestirilmektedir. Bazi 6grenciler yarismalara
katilir, bazilari yeni beceriler 6grenir, bazilari ise organizasyona yardimci olur.
Ogretmenler kurulu, 6grencilerin etkinliklere katilimini ve bu etkinliklerin etkisini
daha iyi anlamak istemektedir. Sana, Excel'de PivotTable (Ozet Tablo) kullanarak
etkinliklerin analizini yapma gérevi verilmektedir.
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Kullanacaginiz kaynak tabloda su sutunlar yer almaktadir:

« Ogrencinin adi

« Sinif

Etkinlik tirt — Atélye calismasi, yarisma, spor glind, sunum vb.
Etkinlik tarihi — Etkinligin gerceklestigi tarih

Stre (dakika) - Etkinligin ne kadar strdigu

Pivot tablo ile ASAGIDAKI gibi sorulara cevap verilmelidir:
a) En yaygin etkinlik tira hangisidir?

b) Hangi siniflar en aktiftir?

c) Etkinliklerin ortalama siiresi ne kadardir?

d) Hangi 6grencilerin katilim sayisi en fazladir?

A B C D E
1 Ogrenci adi l_ Simif : Etkinlik tiri Etkinlik tarihi Sire (dakika)
2 |Ana Petrova .Ulll-l | Yarisma 12.03.2024 90
3 |Jovan Stojkov 1X-2 | Atdlye 15.03.2024 120
4 |Eva Milosevska ViII-2 | Spor Gni 20.03.2024 60
5 |petar jovanov X2 | Atolye 25.03.2024 30
6 |Ana Petrova .Vlll—l | Yarisma 05.04.2024 95
7 |Eva Milogevska ViI-2 | Sunum 10.04.2024 45
8 |Jovan Stojkov .|)(—2 | Yarisma 12.04.2024 100

~

“Ogrenci Etkinlikleri” tablosu
Kendi kendini degerlendirme icin coziimler

a) Rows: Etkinlik Tiir
Values: Count of Etkinlik Tart
b) Rows: Sinif
Values: Count of Ogrenci Adi
c) Rows: Etkinlik Tard (veya Sinif)
Values: Average Strenin Ortalamasi (dakika)
d) Rows: Ogrenci Adi
Values: Count of Etkinlik tara

Values alanindaki iglevi (6rnegin Sum, Count, Average) degistirmek icin, islev
adinin sagindaki oka tiklayin, Value Field Settings... secenegini belirleyin ve buradan

istediginiz islevi segin.
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5.7 RNELGIE

Gergek hayatta tablolarla ¢alisirken sik stk 6nemli veriler girilir, bunlar notlar, finansal
raporlar, programlar veya planlar olabilir. Ancak birisi yanlislikla bir formld silerse ne olur?
Ya da birisi sayi yerine metin gibi gecersiz bir deger girerse? Bu tiir hatalari 6nlemek igin
veri koruma ve veri denetimi araglari bulunmaktadir.

Excel 365'te Protect islevi, calisma sayfalarini, hiicreleri veya belgenin tamamini yetkisiz
degisikliklere karsi korumak igin kullanilir.

Manage Protection X
Tiim ¢alisma Sayfasinin Korunmasi
Protect sheet
Adimlar: e o
. . . . Protect this sheet to prevent umwanted changes
1. Review sekmesini secin. You can unlack speciic ranges for editing while it
2. Protection > Manage Protection segenegine tiklayin. 2 Bk vt
i ri 1 A & Add ranges that can be edited while protection
3. Bir parola girin (istege bagl). b
4. Kullanicilarin neleri degistirebilecegini segin. F—
(Ornegin, hicreleri bigimlendirme veya se¢me.) R
" Options

Onemli: Excelbelgesi PDF,CSVveyaHTML gibibaskabirbicime [ st et
aktarildiginda, Excel'de ayarladiginiz koruma diger bigime 8 e
aktarilmaz. Belgenin korumali olmasini istiyorsaniz, belgeyi = =

Excel (xlsx) bigiminde kaydetmelisiniz. Belge OneDrive'daysa __—

File > Save a Copy segenegini kullanabilirsiniz. Manage Protection

[[] Format ceiis

NOT: Excel 365'in cevrim ici sirimiinde koruma secenekleri masatsti striimiinden biraz
farkhdir. Burada tim galisma sayfasini koruyabilir veya Manage Protection araciligiyla
dizenlemeyi sinirlandirabilirsiniz. Add range segenegi sayesinde, calisma sayfasi kilitliyken
hangi bélimlerin degistirilebilecegini belirleyebilirsiniz.

Excel'de tim hicreler varsayilan olarak “Locked” (Kilitli) durumdadir, ancak galisma sayfasi
korumasi etkinlestiriilmeden bunun herhangi bir etkisi yoktur. Bu nedenle yalnizca baz
htcreleri kilitlemek istiyorsaniz, 6nce tim hicrelerin kilidini agmali, ardindan yalnizca
gerekli hicreleri kilitlemelisiniz.

Tiim Hiicrelerin Kilidini Acma
Adimlar:

1. Tim hdcreleri segin (Ctrl+A).
2. Sag tiklayin = Format Cells = Protection sekmesini segin.

3. Locked segeneginin isaretini kaldirin.
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Hiicreleri Kilitleme

1 Degistirilmesini istemediginiz hicreleri segin.

2. Sag tiklayin = Format Cells = Protection sekmesini segin.

3. Locked segenegini isaretleyin.

4, Review = Protect Sheet se¢enegine giderek korumayi etkinlestirin.

Artik“Locked” olarakisaretlediginiz hiicreler degistirilemez, diger hiicrelerise diizenlenebilir

durumda kalir!

Not: Formuilleri ve islevleri gizlemek istiyorsaniz, islem hicreleri kilitleme ile aynidir, ancak

Locked yerine Hide segenegini isaretlemelisini.

Tim Calisma Kitabinin Korunmasi
Adimlar:

1. File - Info secenegine gidin.
2. Protect Workbook -
3. Encrypt with Password segenegine tiklayn.

4. Bir parola girin ve onaylayin.
Veri dogrulama

Excel'de o6grencilerin 1 ile 5 arasinda
notlar girmesi gereken bir tablo olusturdugunuzu
distndn. Ancak bir 6grenci yanlislikla 7, baska
bir 6grenci ise say! yerine metin girmistir. Bu
tur hatalar hesaplamalarda yanlis sonuglara yol
acabilir. Iste veri dogrulama (Data Validation) bu
soruna ¢6zim saglar.

Veri dogrulama, belirli hiicrelere hangi degerlerin
girilebilecegine iliskin kurallar belirlenmesini
saglar.Orneginyalnizcalile 10 arasindakisayilara,
yalnizca bugiiniin tarihinden sonraki tarihlere izin
verebilir veya 6nceden belirlenmis degerlerden
olusan bir agilir liste olusturabilirsiniz. Boylece
hatalar énlenir, verilerin dogrulugu kontrol edilir
ve bilgilerin islenmesi kolaylastirilir.

Veri dogrulama, Data - Data Validation segilerek
etkinlestirilir.

Allow béliminde, segilen hicreye veya hicre
araligina hangi tir verilerin girilmesine izin
verilecedi belirlenir. Izin verilen degerler sunlardir:
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| Protect Workbook

~ Conirol what fypes of changes people can make to this workbook
Protect
Warkbook
» Ahways Open Read-Onty

Prevent accidental changes by asking

repders b0 OpL-En 1o editing.

e That it COMaanic
bath

Encrypt with Password

Reguire a passward to open this
wrkbotlc

Protect Current Sheet

Cantrol what Types of Changes peopls can
msike 1o the cument shest,

Protect Workbook Strusture s
Prévent umwvantad changes 1o the structune

of the wirkbook, such a3 Adding sheets
Restrict Aceess

Gram people access while removing their  #
Ability 1o 2L, COpY, OF print

_ Add s Dighad Signature

Enqure the mtegrity of the workbaak by

wOrbook (5 wiewed on the Web.

adding a0 iniEbie Qigital signature,
Mark as Final
wf LEt ibacers knce the document if final,

Protect Workbook penceresi

Data Validation "

Settings  Input Message  Error Alert

Allow

Ay value b

Data

Clear AN Cancel

Data Validation penceresi



Any value Her seye izin verir (herhangi bir sinirlama yoktur). g
Whole number | Yalnizca tam sayilara izin verir (ondalik sayt olmadan). g
Decimal Ondalikli sayilara izin verir. %
List Onceden tanimlanmis bir listeden secim yapilmasina izin verir. %
Date Yalnizca tarih girilmesine izin verir. S
Time Yalnizca saat girilmesine izin verir. .
Text length Girilebilecek karakter sayisini sinirlar. z
Custom Formiil ile 6zel bir kural belirlemeye izin verir. %
Dogrulama ayarlama (tam sayi érnegi) ?
Adimlar: g
1. 1ile 5 arasinda bir tam sayi girilmesini istediginiz hticreleri ¥t )
segin. S S - =
2. Data > Data Validation se¢enegine gidin. l‘":mmm . Eé
3. Allow bélimiinden Whole number segenegini belirleyin. =N ' g
4. Data Validation penceresinde Data béliminden between £ > 5
secenegini belirleyin. Minimum alanina 1, Maximum alanina ise iw &l é
5yazin. Maximam o >
5. Secimi Apply digmesine tiklayarak onaylayin. L:.gm.m = I
Artik bu hiicrelere tanimlanan aralik (Lile 5) diginda bir sayi girmeye z
calistiginizda bir hata mesaji gérintdlenir. =
= o | 2
Dogrulama Ayarlama Tam say:icin Data E
(Liste 6rnegi, degerlerin dogrudan girilmesi) Validation penceresi :

Ogrencilerin 6nceden belirlenmis birkag secenekten birini, rnegin “Evet”, “Hayir”
veya “Belki” seceneklerinden birini segmeleri gereken bir tablo olusturdugunuzu distnin.
Herkesin secenekleri kendiistedigi sekilde yazmasi ve veri girisinde hatalar olusmasi yerine,
onceden hazirlanmis segenekleri bir agilir ment olarak sunabilirsiniz.

Adimlar:

1. Acilir liste eklemek istediginiz hiicreyi veya hicre araligini segin.
2. Data > Data Validation segenegini belirleyin.
3. Acilan pencerede:

« Allow (izin ver) alanindan List (Liste) secenegini belirleyin.
« Source (Kaynak) alanina segenekleri dogrudan virgillerle ayirarak girin.
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4. Secimi onayla (Apply).

Simdi secilen alanda (veya hucre araliginda), hiicrelerin sag tarafinda bir ok isareti
gorinecektir. Bu oka tikladiginda bir agilir liste agilir ve buradan sunulan seceneklerden
birini segmen gerekir.

Data Validation

=

Settings Irepust BMesgage Ermor Alart

Allow || .

List -

Dlata

Evet
Sowrce
EvatHaywr. ek |
e Havyir
B igrore blak -
W 1o -cel drop-down B E | k I
Clear Al Cancel
Tam sayt igin Data Validation Hiicrede agtlir menti

penceresi

Data Validation penceresinde iki sekme daha vardir:

* Input Message, veri dogrulamasinin ayarlandigi hiicreye kullanict tikladiginda
gorunen bilgilendirme mesajini yazmak igin kullanilir.

« Error Alert, biri veri dogrulama kurallarina gore izin verilmeyen bir deger girdiginde
goruntilenmesini istedigin mesaj yazabilecegin bélimddr.

Bir tablo olusturdugunu ve &grencilerin “Evet”, "Hayir” veya “Belki” gibi
onceden tanimlanmis birkag cevaptan birini segmeleri gerektigini distn. Herkesin
kendi istedigi sekilde yazmasi ve veri girisinde hatalarin olusmasi yerine, énceden
onlara agilir meniden segim yapma imkani sunabilirsin.

260




BiLGi KONTROLU SORULARI

1. Excel'de hiicreleri kilitlemek ne anlama gelir ve hiicreler hemen korunmus hale gelir
mi?

2. Yalnizca bazi hiicrelerin diizenlenmesine izin vermek istiyorsan yapman gereken ilk
adim nedir?

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

3. Hucreleri kilitledikten sonra korumay: etkinlestirmek icin yapman gereken ikinci
adim nedir?

4. Excel 365'te bir calisma sayfasi nasil korunur? g
5. ,Sayfa korumasi” ile ,calisma kitabi korumasi” arasindaki fark nedir? %
6. Bir galisma sayfasini korurken hangi secenekleri etkinlestirebilir veya devre disi %
birakabilirsin?

7. Diger kullanicilarin yalnizca belirli hiicrelere veri girmesine izin verilebilir mi? %
8. Bir calisma sayfasini veya galisma kitabini korurken parola belirlemek zorunlu mudur? %
9. Korumali bir ¢alisma sayfasinda kilitli bir hiicreyi diizenlemeye calisirsan ne olur? E
10. Bir calisma sayfasinin veya calisma kitabinin korumasi nasil kaldirilir (devre disi E
birakilir)?

11. Veri dogrulama nedir? %_
12. Veri dogrulama kullanmanin amaci nedir? g
13. Dogrulama penceresindeki ,Allow” agilir menisiinde hangi segenekler bulunur? %

14. Bir degerler listesi girerken ,Source” alaninda ne bulunmalidir?
15. Birisi veri dogrulamasina gore izin verilmeyen bir deger girerse ne olur?

16. Ayni veri dogrulamay: birden fazla hiicreye ayni anda uygulayabilir misin? Nasil?
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9 N

. .
UYGULAMALI ETKINLIK

XLS
1. ASAGIDAKI verilere sahip bir Excel tablonuz bulunmaktadir:
Ad SLELT Not1 Not 2 Toplam
Marko Yanev 5 4 9
Elvir Baku 4 5 9
lvisa Stoyanov 3 4 7

* "Not 1" ve "Not 2" situnlari disindaki hiicreleri kilitleyin!

2. Uriinler tablosundaki bos alanlari uygun sekilde, gizleyeceginiz formiilleri kullanarak
doldurun!

Birim fiyat Miktar
Ekmek 40 2
Sut 60 3
Meyve suyu | 90 1
Seker 50 2
Toplam

3. B sttununda (B2 ile B10 arasindaki hiicrelerde), su segeneklerden olusan bir agilir
liste olustur: L. sinif, Il. sinif, 111, sinif, IV. sinif!

4. C sutununa 6grencilerin yasglarini gir! Yalnizca 14 ile 19 arasindaki tam sayilarin
girilmesine izin ver.

5. D sutununa kayit tarihini gir! Yalnizca 01.09.2024 ile 30.09.2025 arasindaki
tarihlerinin girilmesine izin ver.
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KONU 5 ICIN TEKRAR

2. Verileri hesaplamak icin Excel'de kullanilan t¢ temel formil veya fonksiyon
belirtiniz (6rnegin: SUM, AVERAGE, IF)!

3. Excel'de ,goreceli adresleme” kavraminin ne anlama geldigini agiklayiniz ve
.mutlak adresleme” ile arasindaki farki belirtiniz!

4. Ogrencilerin isimleri ve notlarindan olusan bir tablo olusturunuz! Her égrenci
icin ortalama hesaplamak tizere bir formul uygulaymiz!

5. Ayni tabloda, 2,50'nin altindaki tim notlart kirmizi renkle isaretlemek igin
kosullu bicimlendirme uygulayiniz!

6. isim, Ders, Not, Tarih stitunlarindan olusan bir veri tabaniniz var. Yalnizca notu
> 4 olan 6grencileri filtreleyiniz ve sonuglari nasil elde ettiginizi agiklaymniz!

7. Ay boyunca notlardaki degisimi gostermek icin hangi grafik tirtnin (gizgi, stitun
veya pasta grafik) en uygun oldugunu analiz ediniz. Segiminizi gerekgelendiriniz!

8. Gider ve gelirlerden olusan bir tablo verilmistir. Butgenin pozitif veya negatif
olup olmadigini kontrol etmek igin IF fonksiyonunun en iyi secim olup olmadigini
degerlendiriniz! Kararinizi agiklayiniz!

9. Onemli finansal veriler iceren bir tablonuz var. Hangi koruma tiriiniin daha
gerekli olduguna karar veriniz: hiicreleri kilitleme, calisma sayfasini koruma veya
calisma kitabinin tamamini koruma! Gerekgenizi agiklayiniz!

10.Enaz 20 kayiticeren bir veri tabanindan bir PivotTable (Ozet Tablo) olusturunuz
(6rnegin: satiglar, notlar, giderler)! Kategorilere gére toplamlari gosterecek sekilde
dizenleyiniz!

« ASAGIDAKileri iceren kendi raporunuzu hazirlayiniz:
« Veri tabani olarak bir tablo,

« En az 3 gelismis fonksiyonla (IF, VLOOKUP/XLOOKUP, COUNTIF)
hesaplamalar,

* sectiginiz bir grafik,
 Hizlharamaicin filtreler,
» Bir PivotTable (Ozet Tablo),

* En 6nemli hiicreler igin temel koruma.

263

KONU 1: MODERN DiJITAL TEKNOLOJILERI

KONU 2: CEVRIM iCi YASAM

Konu 3: C++ PROGRAMLAMA

KONU 4: METIN CALISMASI
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